1. INTRCRUSTICN

Une goulte de transpiration descend du frone du shéif Ted or
Foumebie chars son ool diodr [T eat Avengld pour up inseant, O nlest
Pourtant pas & fogkent car defrigfe e coin, e d.l.nafrcux
chespevada Freo peul SUREIE A Foul e,

Le coii de Ted ne compre plus ou'une balfe, 1T faodea viser fuses oo
prémiber coup, Que diable fair-f done jel dans oo Bled, nommé
sCaldfever.. ol les villigeols onr perdu fa réte depils la déeouvere
o 'or ditad les monfagmes avilsinantes ! Pourgued voulolr & rout prix
mpntenir Fordne seul ? Pounguod e pas de
refowné cher ses parents depuls que les
desperados ant envahl by ville 7

Le silspce est inderompu subirement. Ted
fENTHAE &0 avidinl et 5 alfondee diins i howe,
une balle dans la t8te. Fred qui se tauve
derriére ul, sowrit ef seuffie | fumée de
sa carabine, I div : -Pagy’ mecs, se
reloume et se Oirkge vers fe saloon por
vidher son vevre de wiisky,

Note concernant la réghe du jeu

La regle du jeu comporte ka régle de

base, des régles optionnelles et &

soénarios, qul précsent toutes fes infor-
matians nécessaifes pour Cosmmencer
e partie

Los figures explicatives gl aseampi-
gnent |3 regle du pru song regroupbes
sur la Ache d'aide de [ew.
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2 RESLEDE BASE

4.1 Jougurs ¢t personnages

Le jeu est congu pour 2 4 12 joueurs et oppose Et_ln,em]'mnr
% camips, A pate de 3 jousurs, 1l faudra donc former des équipes en
fonction des scénaros. Les jeoeurs dis meme chmp dolvent coopéoer
ofin o' witeingre un bur compn,

Chague [aueur contrife un ou plusielirs personnages.

8.2 Pigurines
Sut e plateau de jeu, les personnages sont représenids par des

figurines, Les figurines en carton peuvent Ere remplactes par des
figurines en plastique | T2 ou en plomb 25 mm.

Afin de pouvolr ientifier ces figurines en plastique o0 en piomb, il
fasdr Inclleguer (¢ nom du persannage sur e socke,

4.2 lones

Le plateau de jeu est divisé en zones, Une 2one est délimitde par
utie Hgne pointillée, un mur ou un asbre. LUn cercle au miliey de

chadue rone, permet de facHement déterminer los lgres de vue
lors des tirs,

Chagle zone peut cantendr un nombre Hlimité de personnages,
Dans s pratique du. e, il &8 dangereus de placer trop de pérson-
RAGES SUT [ T 2ome.

La figure | de 'akde de jeu. montre les différents Slements de décor
fquon tefroue sur-be platead de feu,

2.4 Objsts

Heaise @ abjees. dont 4 armes i few. Chague abjer g vidialise par
U ARG LIsUr:

La porde de chaque arme, exprimée en zones ila zone du
tireur/landedr n'est pas pls en compee), est Infiquée cl-apnds ef sur
ta fiche o abde o e




Colt 1 ce rivvolver est arme standand par Exeel
lence, Le barlllet peut conbenkt 6 balles. La précision
st moyenne, Li porée est de d xomnes.

Canon Sclé 1 o husi & doulse canon a i raccourd afin
daugmenter Fefficacied & courte distance;  Les 2
carpuchies peuvent Sie ledes une [ar une ou ensemite
{proaur chenablier Fefficacid). La portée n'est que de 1 nones.

Carabine : cetie Winchester, modéle] 866, est
l'arme la plus performante, Une bonne précision,
une grande altenomie (9 balles) of une bonne portée
{6 romes} en font arme b plus complise,

Fusll ; ce fus de chasse, type Sharps, etalt uhlisé
pour chasser le blgon. Une excellente précision
compense s frés falble autonomie (1 cartouche). La
ponide &3t excellente (B zones).

Drynamite @ le Bdton de dynamite &5 une anme
rechoutabile, car ke rayon o action s étend aux romes
acljacentes, La dynamite peut ains blesser plushedrs
personnages i b fois, L portée est de 3 zonos,

=

cumu cette arme peut e utilisée de 2
amns p-:-ur [AnCer QU pour ATLRQUET 3U COMpS &
carps, Son efficacind mediocre &n Bt une arme de
dernier secours, La pordée est Bmitée & 1 zone.

s ‘Wihisky : [a boutellle de whisky permet de revita-
’m liser le personnage. Un personnage qui vide la
"'. ] boutelile peut enbever une blessure.

.—-m;m sans vabeir, utilisé comme diversion

|_—= Pépite 4'Or 1 objet o une valeur varabie (1, 2 ou 3
' peoiries],

I‘!Fl
4.5 Tithes de persinnapes

Les fiches de personnages permetient de tentr 4 jour I'état et
I'équpernent des personnages:

Lors d'un changement, on place le marqueur comespondant sur la
cae clu mEma niim,

» Les 3 cases blessures sur la gavche permettent de tendr & jour étal
he st i
| ou I marquenrs Indiguent que e pEEONNAZE &5t biesss,

3 iaruetns o Je personiige est mort.

+ Un mriareueur serbuscades post sur fa case -embuscades indbque
qare e peonnAEE 5'est mis wemporalrerment en embuscade,

* Les 2 cases oblets len haut a drolfe) indiquent quels objets e
personnage porte s . Le pion de {'objet st place sur 1'une des 2
cases s,

Uin perscnnage ne peut avolr phs de 2 oblets sur lul
Les oxbjeds mpaimis sur les cases représentent équipement de dipart:

i personnage.

Flacez les plons comespondants sur les cases,

Attention | Les chiffres sur les coses Objet «Dynamite: et «Couteads
correspondent & Ly portée de Narme.

+ Un marcpuess o arme sof une des 10 caes numssabses indique
Farfres & Beis cpue |8 persoinage porte. L'atme imprimée au bas de fa
fiche de chague jousur est ‘arme  Tnitiabe du personnage.
Lin personnage nie peut jamals posstoer plus de 2 armes 4 feu,

48 Munitions

Les 10 cases numerotées de O 3 9 permettent de visualiser e
noaybire e munitions dans une arme-a fey, L'emplacement d'une
Arnae Sur ure de oes cases indique donc be nombre de munitions
disponitie pour cette arme,

= Lincolt sur Ly case 3 Indique qu'il v a 3 balles dans le-colt,
L fusdl sar b case O indique quee le fasi] est vide,

Aprés chaque Hr, ke mangueur est déplace o ene case vers'0,

Exemple : Apris un fir avec un colt contenant 3 balles, le manqueur
5t déplace de |y case 3 vers by case 2,

Chague arme contlent un nombre [bmité de munitions, Les cases
riéntionmant e norm o une arme. '|I'Iﬁl.'|utﬂl b= pamibre maximal de
munitions. q_u'ul'n‘: AT PR conbenir.

Exemple & Lin coll peut contenkr au maximum & bales, Un fusil ne
peUt contenr quiume seule canouche.

Ui &rme. peut dire rechargée autant de fols que nécossaire,
Les personnages commencent be feu avec beurs armes chargées au
masimLim.

37 Cartes «jokens

Chaque personnage recolt au hasard une carte «|okers. Cetne cane
qul correspornd & wve habllitd spéclale, pourra édre utilisde une fols
durant e jeu 4 un moment spécifique (mentlonné sur la carte]. La
carte diolf &tre garchée secrite pour et auties joueurs (méme pour
e o e, carry).

S. MISEEN PLACERUJEU

+ Les joueurs cholsissent un - scénario (section ), se divisent

dventuelement an Gquipes ©f s¢ panagent [es pErsenages prévis
dans e soenasho.

+ Pour chague personmage, on premd une fohe de persoinage, wne
figurire ¢f une cane dokers,

¢ Ensulte, les. joweurs prennent pour chague personnage les
marquicurs o objets nécessalres ¢t led placent sur les cases prévies
A cet affet sur la Bche de personnage (2 objets + | arme & feu).

* Les canes de coup (nommées -facibes, smoyens, «difficiie:] et lea
cartes <Panigues sont mélangdes et plackes en 4 piles, Bace cachie,
A coeé du placeay de jeu.

+ Tous les masqueurs o acthvation sont placks dans une tasse.

4. BERCULEMENT DU JEU

Le peu et divisé entours er chague Tour 5t composé de plusiesrs
phases individuweiies (une par personnagel,

Le towr d'un personnage est divisd en 2 parties | activation et phase
o' action,

Quand 1& tour d'un joueur &3t terming, un aufre |oUsUT peut
commencer be slen. Cuand tous bes joucers ont joud, le tour de jou
e5t également terminé. Lin nowveau tour commence alors,

41 Activation d'un persomnage

Le bour commence en piochant au hasard on margueer d acthvistion
e la‘tasse. Le margueur indique le personnage qui est active. Ce
pemsoandge dolt maintenant joues son tour indhidoet

Emsuite. on poche un nouveau margueudr de la tasse pour activer
Un NoUVEA PETSONNASE. Cette procédure continue Juscpu au




moment o 1a tasse o5t vide, En replacant tous fes marqueuns
d activation dans ka tasse, on fal commencer un nouvesl tour
de Jeu,

Un personnage qul est en sembuscades (e mangquesr sembuscades
clol s frowver sur sa fiche de personnage), peut choksit de rester en
cernibuscade: au liew de jouer $a phase o action.

Dans ce £as, on phoche immédiatement UR DOUVead Margueur.

4.5 Phass d'action

Un personnage activé dispose: de 4 polnts d'action ; chague acthon
que be personnage effeciue codte un point d'actlon,  sauf
I'emibuscadie gl en codte ded.

On ' peut toujours décider de dépenser moins de 4 paints,

Les actlons possibles sont :

* Se déplacerd'une 2one || point,

* Tirer {1 palng),

* Recharger son-arme (| point par munition),

+ Ribparer som-arme {1 point).

* Lancer de la dynamite ou un coureay (1 poindl.
+ Ramnasser, prendre ou donner un objes (1 point].
* Attacguer au corps & corps (1 podnt),

+ Boire du Whisky {1 paint),

+ By pdtne o embuscade [T points).

Un personnage peut enchalmer bes actions dans lordre qu'll velt ef
peut répéter plusiews fots L mime action,

Exemple : Ted avance de 3 zones, Bab fire, avance, ramasse un
objet et fetire,

S. TYPES B'ASTICNS

Quand une action s'avére impossible, elle st annulée et e
personnage peut en effectuer une auire a la place,

o'y a donc pas de dépense de polnts o actions poar les actions
impossibles.

B 8s déplacer d'une 0ne

£ Recharger son arme

Un perscnnage © une (et une seube) balle par action. Sur la
rangée de munitions, le jousur déplace e marquour d ame d'ure
case. En aucun cas, une arme ne peut dépasser son chargement
rrsimal {incdicpu par be nom de arme sor la case),

B4 Réparer son arme

Un personnage avec une anme Doguée (marguedr safme
bloquée: sur larme) répare son arme, Lo jousdr enléve e
marguer sarme bicquées de arme,

6.5 Lancer dé 14 dynamite ou un cuteal

L persennage lance un biton de dynamite. ou o couteau, Le jouear
place be margqueur schynamites ou scouteaus dans fa zone vise,

Aprés e lancer, le marquedr scouleads reste suf ks zone visee
(indépendamment du résultar du lander). tandis que le margueas
schymamiter est endevd du jeu aprés avalr déterming ¢ résultar de
I'explosian.

Les régles spiclques au lancer sont maltées dans les sections & en 7,
6.8 Ramasser, prendre ou donner un objel

Un personnage qui se ToUVE SUT une Zone contenant un objet
peut le ramasser, Deux personnages allids peuvent egalement
s echanger ol se donner un objet, Dans les 2 cas, le personnage
allké ciolt 52 trouver dans la méme 7one.

hmurﬂﬂml'ﬂ#tﬂrﬂﬁchedemq. Les anmaes 4 few
Sonl placées sur o cade indiguant les munitlons de cette arme, Les
autres objers (dynamite, colteau, whitky, plerte ou pépite d'or)
sanT placts sur une des deus cases dans le coin supétieur drajt,

Comme un personnage ne pewl porter que 2 objets en poche et 2
armes a fieu en main, il doit lalsser romber un objet, 57 ne peut le

placer sur 2 fiche de personnage.

Liaisser tomber un objet ne codte aucun point d'action, Sur le
pateay de jeu, on place le marqueur o objer dans 1a 2ane du
persannage.

5t om laisse romber une-arme & feu_ I faut pouvair se rappeler les
munitions que contient Farme, Pour ce faire, utiliser une feulle de
notarlen ou une fiche de personnage o wiilisse,

E.7 Be meiire en embuscade

La figurine est déplacite vers une 2one adjacente,
1§ est poasible de pénétrer dans un BAHmEnt par une porte ou une
fenétra,

62 Tirer

Le personnage tire avee arme 4 few quil a &n main, 5 e
persannage posabde I armes 3 e, le jousor dolt préciver \arme
utlliste avant de déterminer ['effer di tr. Dars bes cas subvanis, le
tir g5t Impossible |

¢ Larmie e4f vide ou bloguedée.

* Le tireur né pewt pas valr sa cble.

+ Lo cible se frodve hors de portée de Farme.

Les rigles spécifiques au tr sont traitdes dans los sections G et 7
Apres e tin le Joueur déplace te marqueur de arme o une case

vers e 0= sur za fiche de personnage pour indiquer 2 dipense de
mumitions,

Pour s& metire en embuscade, e joueur prend un margueur
«Empiscades et le place sur 4a fiche de personnage, Lors de la
phase d'action d'un aulpe jousur, be perssnnage pourrs effectuer
e Wnie ACTioan [ex. un 1.

Cette actlon est possible aprés une premigre action adverse
Tlamiais avant) et powrvy gue §'adversalne solt visible (i suffit de
voir %1 case), Aprés cette action de embusqué, on enléve le
marquedr sembuicades, Ensulte, ladversalre peut terminer sa

phase d'action,

Exemple ; Ted se (rouve derriéne [ coln d'un miur 7 se place &n
embuscade. Guand un adversaire avance dans sa llgne de voe,
Tad peut Interrompre 1 phase d'action de Padversaire et tirer.

La possibilicé de se metre en-embuscade est rés utile tant que
fes adversaires ne sont pas visibles, car on maintient uy atout
majeur = le premier coup.

L'embusqué ne dispose gue d vne action e reste donc vulng-
rabie, si I"achersaire pewt retiner plosieuts fols ou sl les adversaires
SONEC A [RUSIeurs,




5.8 Atfaguer au corps 4 corpe

e

Un personnage avec un coudead, peul attaquen au Coips & COTRS
un persennage qul e trolve dans la mime zone, Sans couteau,

on ne peut AHaquel dU COTPS 4 COTRS:
Lt rigrhies spiailuiss i corps & Conps Sont traltdes dans |a section 7,
6.8 Boire du whisky

En buvant du whisky, un persannage soigne une de ses blessures,
O enbive on margoeur sblessures de la fiche du personnage. Lne
bonstesile bue st petinge du jeu. Un personnage sans blessures peut
boise e whisky, mals sans effet; Un personnage modt ne peut
dvidemment plus botre, [1'5'aglt donc de boire sa boubedlie avant
o' ttre blessé mortédlernent.

S LISNZDE VUE

La Hgne de vue est importante bors d'un trou d’un langes,

[xans b plupsam dies oo, il et éviclent de sl quand un personmage
et vl son adversaine. En cas ohe doute, 1 faur vérifier s ligne de ve
u personnage.

&1 Détermination de la e de vue

On relle les deus:centres (vispalisés par s cetcles) des gones du
tireur/lanceur et de sa clbbe, 51 axe ne raverse aucun ebstache, e
coup it possible valr dide de jeu fig. 2] On distingue 3 types d'ols-
tache « bas rrdes clolsons), s arbwes £ les personnages. Les person-
nages [afles ou adversaines) bloquent uniguement La ligne de vue s
mwummwhmﬂhummhuuuwm.

6.2 Portes ef fanftres

Il est possible de tiver/lancer & fravers une porne ou une fendtre,

frals sous ceraines conditions, La hgne de voe est alors calculée 4

partii-ol vers e centre de 3 pore ou'de b fendrs.

M existe 2 cas de fgure ;

A Tirewr & Vineerieur o un Batiment.

Powsr pownvale Hrer 1 dolt remnplir les conditions sulvantes

- %@ trouver dand une zone adjacente 4 une pore ou une fendire,

- Awalr une [gne de vie degagie vers s cbie,

B Tireur & exnérheur o un bitimend.

Le tireur peut faire feu vers une clble se rouvant dans un bithment

i ['autre citt o une porte ou o une fenstre.

L cas;

- Le tirewr est sur one case adiacente & 1a porie ou | fendire, on

applicue aloks la reghe de tir pormale.

- L treur n'est pas aciacent i la porte ou 4 b fendtre,

Dans oo €as, || peur tirer 5'8 remplit les conditions sulvantes :
Ligne de vue dégagée jusqu’ay centré de la porte ou de fa
fendire:

- Clbe visilbe : 1a eible cabt avalr tinke vers |'estreur lors de
sa chernilire phase d activation.
Lt tirewr effeciue son tire o augmentant ke niveau de difficulté d'on
ofal 5 1 mest pas adiacent 4 la porte ou A k fenitre,

6.9 Lancer de dynamits vers un parconnage hors wue

On peut lancer un baton che dhynamsite vers une 2one vide, |1 sufft de
tracer uive igne e yoe dgagee wers unt pamie de b zone viste, I et
egajerment possibie de lancer de b dynamite par-dessus une didson,

7. RESCLUTICN D'UN SQUP
71 Chansa da russie

Lows o 'un tir, kancer ou ATRGUE WU corps & corps, 1 faut déterminer be
résUltat du coup

Il ¥ a 3 plies de cartes de coup (fackle. moyen ow difficile]. corres-
pondant A la chance de ressite du coup.
3 conditions déterminent queie care vows Mlez devoir piecher |

- clble & phas d'une zone
- cible dans une rone derdéee une pome ou une fenkire
- Hreurflanceur/anaquant est blessé

S aucune de ces conditions ne 4 applique, la chance de réusaibe est
facie, =i 1 des 3 conditions s applique, elle devient moyenne et si
a mblng Z des 3 conditfons 5 appliguent, elle devient difficile. En
fenction de la chance de rdussite. be Joucur tire une carte de coup
dhe la plle corespondante (volr aide de jeul.

7.5  Bésultat du coup

Sur be recto de la carte de dodp, be joleur vt le rdsullal du coup
epl dliffere en fonction de |'ame utiBste.

Iy & 5 résuliats possibdes (voir alde de jew)
-l Rt ; Avscun effet

. @'J Arme bloquée 1 |'arme se blogue et le coup esi raté, Macez
un mabgueur sarme bloquées sur arme, Aucune balie n'est
CHORSOTIMIER,

Un baton de dynamine lance reste dans 1a zone clble et peut &re
réutilisé plus tasd.

- W Blossure Mgere 1 b peronnage place un marqueur sblessures
sur s fiche de personnage,

- 3 Wilessure grave 1 1o personnage place 2 margueurs blessures
sur s fiche de personnage,

- {W:ﬂ[ﬂ Lerv Cabrbe <Parigees ot appliques Feflet, Quand
3 panigue vient en surplus o une blessure, appliques les 2,

L'effet o 'un cowp est résoly immedlaement. avant d'effeciuer une
nedrvelle setion, Cuand un personnage tine plcheurs coups d'affile,
ardre di trage des caries de coup peut avolr son influence,

73 Bayon d'action de 1a dynanile al)

La thynamite & un tapon o action qui s etend 3 towte la zome viske ¢t
aux zones sdiacentes. L arbie. un mur (misme avec une pome ou
fenéqre] ou une clojson blagque be ravon d'action,

Tout personnage dares b zone cible dolt trer une carte de coup,
Tout personmage atjacent 4 kb zone cible {dans e rayon d action],
fire une carte de coup un nhveaw phies baa (poe. moyen devient
diifficile).

74 Double tir

Un personnage dyant un canon scié peut Hrer ses 2 cartouches en
i action. Un personnage ayant 2 colts (pee. en ramassant un) peut
tirer aved ses 1 armes on urne action. Le joueur tine 2 cartes de coup
&t consoiminye bas mmunitions en fonction des anmes utifeses,

Lis & coups sont s sur fa mbeme Cibbe,

1 fat vensonars giver les deum cartes méme 5t be premier coup éimine
1a cibde car il v a tougours une chance que I'armee pulsss $& bloquer.

75 lones & plusieurs parsonnages

Cuand urn personnage fire (oU lance W COUTEAU] SUF e zone 3
plusieurs personnages, 1| doit cholsir un persennage comme cible,
S e coup rate m'rr-bolt:fl. il ¥ a une ‘chance qu'un autre
pesannage de la zone solt touche,

Dlans e cas, on retine une nouyvelbe carte de coup et on applique e
résudtat.

On dhitermine au hasard guel autre personnage o5t ouche dans la




78 Paiqe

8.5 Liste de prix

—

Certalnes cartes =Paniques mentionnent de s éhigner de 'ennemi
Ces cartes ne permetbent pas & un peronnage de reculer dans une
zone avec un autre ennemi. Cuand le recul est impossible & réadiser,
le personnage ne bouge pas. Un récut partlel est possibe.
Certaines cartes de panidwe mentlonment de 4 éloigner Hors de vue
de l'ennemi. 51 cela est Impossible, le personnage recule du
maximum e 2ones,

L'affer des cartes -Fanigues dolt 8" appliquer immaédiatement, 58
wous utilisez 1a regle optionnelle de Fanchissement de fengtre (2

paints}, WLiE pouvez. franchir une fenétre Suite & une carte
amiaues, Ceky COmpe comime 2 2omes,

Quand plusieurs cartes de paniguee sont Hides Consdoutivement,
efles dobvent dre [oudes dans P'ordre du trage,

7.7 Mort d'un personnage

Cuand un personnage meurt, on couche sa fgurine sur be ok dans
s 2o, La figurine reste sur le plateay de jeu potr localiser s objets
€t lés armes de cé personnage. La fiche de personnage dolt dtve
Laissde intacte pour Indicguer tes munltions chasgées dans bes armes &
fe

. RECLES SPTIONNELLES

Ces raghes augmentent le réalieme, mals ¢ga.lﬂm.-m la complexité
el feu. 1 A est pas contelile de les elibser avee des foueurs qul
fousent b jeu pod fa premigoe fols,

81 Elinination du jeu

O un jowsur perd son dernder personmage, un dés foeurs gul
posside encare plaseurs personnages, dolt céder un personnage
au joueur infortuné afin o éviter de mettre ce jousur hors jeu. Un

s pelt alns rejoindre un camp adverse,

Ce nest que lorsqu'ii n'y a rﬂndcpmm.?nm PSErVE: QUU foAEur
rigpe d dre mis définitiverment hars-ed. Eventoellenent, oF joueur
et deverr 'arbitre de jeu et plocher les marquens d activation,

Il st conmeillé de cholsin un scénaro avec phus o PETScnnageEs que
che |opeery pour éviner une mise hors jeu prémarine,

8.1 Denitres

Lin personnage qui passe par uive fenitie dépense | paoint o action
supplémentaire, || faut donc dépenser 2 points o actjons pour se
déplacer d'une Zone & Faufre & ravers ung fendtre,

8.4 Régarer son arme

Lina arrrier chéfectueuse ne 56 ntpare plis automatiquerment. Cluand
un persgnnage, veut réparer une armie; i tire une cane e coup
sFaciler =1 est Indemine od =Moven: s'll est blessé, Line goutte de
sang indigue que la réparation &5 réussie. Le symbaole ) indique
que "anme n'est phes réparable. Dans co cas, on enlive e margueur
de Varme en question de la fiche de personnage. Sur (out utre
résultat, 'arme n'est pas répante, F

B4 Blocsures e paints d'action

Cette aption accalére e Jeu, mals lalsse molns de possibilltes aux
WM&

Un personnage avec une blessure perd un point d'action. Un
personnage avec 2 blessures perd 2 points d'action. Un personnage
indemne dispose donc oe 4 points d action, un PESONNAZE ave
ume Blessure iegare dispose de 3 points o action &t un peonnage
v une blessure grave dispose de 2 points d action,

Cotte aption permet de varer | Squipement Initlal des perionnages,
Au flen de cornmences un scénarkn aved les armies Imprimdes en
cladr sur les fiches de personnages, les [ouews peient 8 acheter
e armies avec un budget.

Le budget disponible est fisé en commun accord enine les foueurs
et varie de 504 100 dollars par personnage.

OS5, acvuinanesasuniasssssasss Fusll ou Canon sclé

S5 e e e A

BB e i S R + - Dynamite
IS e v sev iy e i el
[ e e + Whisky

Les Joueurs tokalisent lé budget pout beur équipe et partagent
erisulie les obijets achebis entre leurs personnages,

$. SCENARICS

Les sednarios sont classfis par durde € par fombre de persannages
Impligeés. En fonction du temps disponkbbe et du nambre. die
joaeirs, on peut Facilement faire son chobt,

Tous les scénarios se fowsnt jusqu’a |aliminarkan de tous les adver-
silres. Eventueliement, une pante peut 5 abreger plus 1OE quand on
camp entier abandonne et se rend volonfairement. La reddithon
vidontadre et e seul moyen pour capiurer Un personnage,

1l g3t possible de jouer les soérarios comme une campagne. Dans
ce cas, chague scénard gagné rappore | paint, Le camp qui
totalise te plus die polnts, apsés avodr fous tous les seénarios, gagre
fa campagne,




8. Larrestation

9.3 Le réglament dz comple

Luke vient annoncer au shédf Ted que Fred vient de Jul voler son
cheval, Ted decide d arder e bandit qui est en train de boloe un
veire avec Frank au saleon,
Hombre de jouewrs : 23 4
Durge ; 10 & 20 minutes
But du jeu :
* Pour Ted et Luke : capiurer ou tuer Fred,
* Pour Frd et Frank 1 éfimines e shérf Ted,
Mise en place
* Frank ¢ dérrbére le compholr du saboon,
* Fredd & chevant be comptoll du saloon.
* Teal ef Lubie  dlans une zone du «Bureau du Shels
Régles spéciales 1
* A premier tour, Fred ef Frank sont placés en embuscade.
Fresdd et Frank sont actvis dies que le premier adversalne devient
wisiblis ou dis qu'un adversaire entre dans (e saloon. 5 on tie
leur marguewr d'aciivation avant, lls dodvent passer beur tous,
8.2 Une l]ﬂﬂi'ﬂf& #'amoursus
Brad, le responsable de la Poste, vient de rompre sa liaison avec
Susan, Celle-ci le prend assez mal ef demande & ses 2 réees, Bob et
Joe, de "abder & se venger de Brad,
ke srubelf Tedl cholt ure fois de s intervenir

Mombre de joueurs ; 245

Dusrée 1 20 & 40 minutes

Bt i o :
* Pour Susan, Bob of Joe : ¢liminer Brad

* Pour Ted et Brad @ &liminer ou capturer les 3 fautewrs
e troubles.

Mise en place :
+ Susan, Bob et Joe 1 dans une 2one de |'Eplcenies
* Brad ¢ dans une zone die la Postes
= Ted 1 dans upe Zone du «Bureau du Shirfs,
Regles spéclades ;

* AU premier tour, on e phace que les marqueurs
dlactivation de Susan, Bob of joe dans a fasse,
A partir du tour prochain, on place tous les
miarguests o activation dans la tasse. Le shitril
Tedd piul uniguement &ire acthvl aprts o
premier coup de feu [ou explosion],
S on tire son 0 marqueur
d'activaticn avant, i doit
PASSEr S0n-hour,

Fredl et Franck, dews anclens bandits, tiennent e petite boutigue
?I:I:": Luke, deus de leurs anclens compéres, ont finl par les
refrouveT ef veukent se venger o eux.
Le:shebrif Ted et son adjolnt Slim vont deveir indensenlr
Mombre de joweurs : 3 4 6
Duirée ¢ 30 4 &0 minutes
But du Jeu :

* Pour Fred et Frank 1 liminer Bilty et Luke

= Powur Billy et Luke : éflminer Frio of Frank

* Pour Ted ot SHim : Slfminer cu capiurer bous les agitateurs
Mise en place

= Fred 3 demiene le compiair de la «Blanchisseries

* Franck 1 dans une des deux 2ones nommiees s Blanchisserkes

= Bllly : dermitre be compiolr du «Saloons.

= Ted et Slim 1 dans une zone des -Pompes Fundboes.

* Luke ; dans une 2one du «Drugstores,

94 Le cambriolage

Jaka. Dave. Bob et Joe décident de cambricler Ia bangue, A ce
mment, Il y.a 3 personnies dans la bandgue - Billy et Luke, Ted
accout des quiil entend des coups de feu.

Nombre de joueurs 1 24 7
Burke : 45 minutes 4 1 bewre 15
But du jeu :
* Poiir Jake, Dave, Bob et Joe : voler e plus d'or possibee
* Pour Blily, Lubie ot Ted @ &liminer bes bandits
Mize en place :
* Jake, Dave, Bob et Joe 1 darns ke Saloons
= Billy : cans la zone nommée [Bangues
* Luke 1 dans une zone devant e compiolr che i banague
* 3 Pipltes d'or { dans la tone nommée «Coffres
* Teal 1 clans une zone du «Bureau du Sheérs,

Régles spéciales ;

= Au premier tour Billy et Luke sont placés en embuscade.
Iis sonit acthvés dés qu'un bandit devient visible ou déd qu'un
bandlit entre dans la bangue, Ted eut actheé dés qu'ill enbemd vn
coup de feu (ou ue explosiond. S on tire son margueur o acil-
wation awant, 1l doit passer.




Pow auvr la porte du coffre, | faul deraine la sermaee de |y
prorte aviee un coup de feu, Le symbede o Une blessure Indique
gl b coup est sbussl, On peut ramasser les pépdtes d'or
camme un objet. Les bandits dotvent ténter de quitter le
plaseau de jeu aves ke plus o 'or possible. Ln bandit qui quitte
I plateay de jeu, be quitte définitivement et ne peut phes
enirer dans le jew.

8.5 Les amanis

Jakir w3t anaeche v des conchkes e reste Inactlf tnt gi'll n'est pas
libird, O N prlvce won margueur dactivation dans fa bsse, gu’au
meoement de s libdration. Polr Hibéner fake, i Bt 4o trouver dans
L vl e, Aolr Ur Couedds e depender une action.

Un personnage peut obliger lake (quand il est oujors attachs)
a5 CdeEplacer aved lul,

87 Lfvasion

ek - Lo scont tommietts. arnoiureio de Susan, Profitint de absence
du shetnd fis ont convenu de régler I question dans b rue, § lamialie.

Mombre de joueurs 248
Durée 1 ] Deure & 1 fewre 30
But du jeu ¢
* Pour Jake. Dave, Bob et Joe 1 Miminer tous les adversabies
* Pour BHly, Luke, Brad et Stim : élirminer tous s adversaines
Mise en place 1
* jake, Dave, Bob et joe : dans une rone de I'sEploeres
+ Blly, Luke, Brad et Slim : dins une pone du Drugstones
5 Pisodinap

Jakie & triche au poker. Fred ['a pris en otage et réclame son argent, Les
armis dle Jake refusent de paver s6s dettes et vont essver di e Bbbrer,

Mombre de jousurs 1 345
Durée : | heure 304 2 heures
But du jeu

* Pour Boly, Dave, Susan et Joe o [[berer jake et eliminer les
actveradines

+ Pour Fred ef Frank ; iminer s adversalres
» Pour Stm gt Ted 1 capturer ou élimines les agitateuss

‘:*:0. Mise en place 7

* Jake, Dave, Sosan of joe : dans une
zone de I-Epiceria

* Fred, Frank. Jake 1 dans une pone du

& ]

* Ted + Stlm ; dans une 2one du Bureau
o Shbrife

Régles spéclales @

* Frod peut prendre | carabine de |ake.
Les 2 couteaun ce jake sont au 50l dans

une zone quebtondgue du saloon,
Fred ot Frank sont placés en
embuscade, H sont activés dis
quun adversaire devient visible
ou dis. gqu'un adversaire enire
dans ke saleon. Ted et Slim
peuvent &g actives dés qu'tls
entendent un coup de feu oy
une explosion), 51-on tire leur
roarqueus o activathon avant,

ils cholvent passer,

Bl est en prison et sera pendu au petit matin. La nudt, les amis de
Baob tentent de e Hbérer.

Nombre de pousars ¢ 240
Dusrde : | hoore 45 4 2 heures 30
But du jeis ¢
* Pour jake, Dave, Susan et joe : libtrer Bob e eliminer les
achversaires
* Pour Billy, Luke, Brad, Slim et Ted @ &iminer les adversales
Mise en place i

* jake, Dave, Susan of joe ¢ dans wne one au chob dans 1 rue,
rmiaks hors de vue d'un adversalre

« Billy t dans une eone de L sBangue

* Luke 1 dans uive zode du (Drugsiores

+ Brad ; cdans ine pone de L -Postes

* §lim 1 clans une zone des «Pomipes Funébress

» Ted £ clans urie zone o «Buareau di Shédls

+ Bob : dans la zome nommise =Celhules

* Les armes de Bob : dans I plece adiacente-a b cellule
Rigles spéclales 1

* Ay premier tour Ted est plack en embuscade. [ peut #re

active dis qu'un bandit devient wisible oo dés qu'un bardit
entre dans sa maison, By, Luke, Brad o1 Slim peuvent dtre
actheis des qu'lls entendent un coup de feu (ou une
exploshon). 5 on tire beur margueur d'activation avant, s
dofvent passer beus baur,
Bl sk prlsaiinier of peste imactl tant qu i nest pas b, On
ne pilice. son marqueur dactivamon dans la asse qu'a
moment de sa libération, Powr lbdrer Bob, 0| fautsolt détngre
la sermure de la porie avec un coup de. feu. soit forcer les
barreaux de la fendire avec de la dynamite. Le symbole d'une
blessure Indique que & colp et el




88 Bioral

Fred a découvert de FPor dans les monagnes avolsinanies, La
nouvelle s'est vite répandue et fout le monde perd 1 idbe.

TILSIT
"EDITIONS

Mombre de joueurs tda 12
Durke § 74 3 heures
But du jeuw :

i

= Pour Ted, Frank et Fred ¢ protéger Uer et ¢limbner tous les
arverales

= Pour Slim, Jake et Brad » voler fe plus d'or possible

DYNAMIT JOE

est un jeu édité par

* Pour Bily, Lude e Dave 1 vales |2 plus d'or posalive

= Poor Susan, Bob ot Joe : voler le plus o' ar possible

Mize 1

8 place TILSIT Editions
s Ted, Frank et Fred « 3 plermes (sans valeor) ef 3 pépltes pﬂ.l'( de I'Evénement
d'or {wakeds 1, 2 et 3) rau choils dans une zone do «Saloon:, 2
dfe [ Blanchisserie: ou du «Bufeai i Shedf. Les marqueurs L allée d'Effiat
PerTes ot or sont tournes, face cachite 91 160 Longjumeau
* Slimy, Jake et Dave : dans une zone au chaly; au bord du France

platéay de jeu

* Blily, Loke ef Brad @ dans une zone de i -Posnes

= Susan, Bob ot Jor 1 dans une gone de | Epkeres -

Reégles spéciales ;

Auteur : Fréderic Moyersoen,
lllustrations : Nicolas Malfin.
Test et développement :
TILSIT Team.
Maguette : Asmodée, =
On peut ramasser. es pépited d'or camime un ‘objec. Les

bandits (1o sl T, Frarnk ot Fied) dolvent tenter de quitter rﬂhﬂq ué en France.

e plateay ce jeu aver e phes d'or possibhe, Uin bandit qui @ TILSIT Editions 2004.
quitte le plateau de jeu, le quitte definitivenent et ne peut
plus entres dans | jea

= Cluand, un- persennage enire dans une zome dvec un 'ou
plusleurs marqueurs face cachée, || peur en regander wn e je
prendre polr un polnt o acton.

Tt T T

————

TILSIT Editions a attribué le plus
grand soln & la sélection et a la
fabrication de ce jex en priviléglant
toujours la qualité des matériaux,
le rendu esthétique et le
professionnalisme de ses
sous-traitants afin de vous offrir le

plus grand plaisir de jeu. i
N'hésitez pas & nous falre connaitre r
Yo% remarques et vos souhalis.
Nous vous invitons vivement &
découvrir les autres jeux de notre
production auprés de notre réseau
de revendeurs.

Pour prendre connalssance des
Iinformations récentes sur I'actualité
des jeux TILSIT, connectez-vous
sur notre site web : www.tilsit.fr
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