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Ylick ‘em (p! - Dszika Strzelanka!

Rewolwerowiec z takim talentem jak ty, nigdy nie chybia. Zawsze w takiej sytuacji powtarzasz sobie to w myslach.
Ostatnia kula, ktora pozostata ci w magazynku, w zupetnosci wystarczy, aby raz na zawsze rozprawic sie z szefem
lokalnych opryszkoéw, Staruszkiem Cooperem.

Witaj w ekscytujacym swiecie , Flick ‘em Up’ Dzika strzelanka’. Dzieki wciggajgcym scenariuszom i wyjatkowym
elementom krajobrazu przeksztatcisz swoj stét kuchenny albo podtoge w salonie w mate, aczkolwiek bezwzglednie
rzqdzone, miasteczko na dzikim zachodzie. Nabij kule w swojego Colta, ukryj sie i strzelaj. Jesli zaktadasz, ze twoi
wrogowie okazq ci litosé, to jestes glupcem.

-
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f Bez wzgledu na to, czy wcielisz sie w role bandyty i bedziesz terroryzowat wioske wraz z bandq znangq jako Klan Coopera,
czy staniesz ramie w ramie z szeryfem egzekwujgcym prawo i broniagcym niewinnych, ,Flick ‘em Up! - Dzika Strzelanka”
i ! zaoferuje ci fascynujgcq podroz przez dziki zachdd, ktorego nie zapomnisz przez dlugi, dlugi czas!

Hlementy gry
| 10 Zetonou howbojouw

J Zyczymy ci samych trafionych strzatéw, kowboju!
L]

2 Flgurﬁk Rowbojouw 2 Zdedmomﬂngﬁh/)mustronngﬁh hapeluszy

- %

5 czarnych 5 bla}ych 2 neutralne postacie 10 kapeluszy 2 kapelusze bez
) kowbojow kowbojow (1 niebieska ponumerowanych od 1 numerow
L] (bandyci) (stréze prawa) i1 rézowa) do 5 (po 2 takie same)

6 Budynhouw 1 Szubienica
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! 12 elonou 37 Innych Flementou

38x punkt zycia 13x podpora budynku

11x mieszek ztota 5x beczka

6x ,,r}iedozwolone" 3x kaktus

5x pistolet Colt 4x st

2X strzelba Winchester 4 E P

4x czysta/zatruta woda X S rzynlla . X

2% dynamit 1x znacznik poruszania (biaty walec)
2% el 4x kula (szary walec)

1x inicjatywa (precel) 1x lufa Winchester

1x zaktadnik 1x dynamit (czerwony o$miokat)

1x zegar ratuszowy (trzy elementy)



Sktadanie elementow

houboje Budyohi
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Legar Ratuszouy Szubienica

ey - I Il

Lasady gry
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Praed rozgruhq
Zanim zagracie, musicie wybrac:
¢ Powierzchnie gry
e Scenariusz ,

o Sktad druzyn

Pouierzchnia gry

Mozecie gra¢ we Flick ‘em Up! na
wiekszosci  ptaskich powierzchni.
Dobry bedzie zaréwno duzy albo
maty stél, podtoga, czy cokolwiek
innego, co jest plaskie i pomiesci
wszystkie elementy potrzebne do rozgrywki. Zadbajcie tylko o to, aby wybrana powierzchnia umozliwiata dos¢
dobre $lizganie sie po niej elementdw gry. Przestrzen gry musi by¢ dostepna ze wszystkich stron.

Scenariusz (przygotowanie)
Poczawszy od dziesiatej strony tej ksigzeczki, znajdziecie opisy dziesieciu scenariuszy. Kazdy z nich umozliwi
wam odkrycie zupetnie innego miasteczka na dzikim zachodzie i pozwoli przezy¢ niezapomniang przygode.

Kazdy scenariusz jest szczegélowo wyjasniony, wilaczajac w to opis ewentualnych dodatkowych zasad
wymaganych do rozegrania danej przygody.
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f IZespﬂlH .

/ Mozecie gra¢ we Flick‘em Up! w grupie od 2 do 10 graczy.

kowboja

PowinniScie podzieli¢ sie na dwa réwnoliczne zespoty. Kazdy
gracz bedzie albo w zespole strézéw prawa, albo w zespole
bandytéw. Grajac z nieréwna liczbg oséb, jeden zesp6t bedzie

{ po prostu mial dodatkowego gracza. Przykladowo: przy =3 = inicjatywy
pieciu osobach jeden zespét bedzie sktadat sie z 3 graczy, ) -
a drugi z 2 graczy.
Bez wzgledu na liczbe graczy, kazdy zespdt bedzie kontrolowat
ruchy 5 kowbojéw. Numery na Zetonach kowbojéw
odpowiadaja numerom kapeluszéw, ktore figurki kowbojéw
maja na gtowach. Na kazdym Zetonie kowboja znajduje sie Tl -
przestrzen na elementy przez niego posiadane. Pistolet (bron 1 pistolet ' o pur?kty
domyslna) jest juz namalowany. Pozostate miejsca sg na zetony P Colt ' \) zycia
punktow zycia i na dwa dodatkowe zetony. Trzymajcie Zetony \2 i
kowbojow obok miejsca gry, poza miastem.
2 miejsca na
No to zaczynajmy! \‘\70“"13.“‘”6
zetony
Jesli wybraliscie juz powierzchnie gry, scenariusz i sktad
zespotéw, mozecie rozpoczac gre!
Rundy
Gra toczy sie na przestrzeni kilku kolejnych rund. Kazda runda odpowiada jednej godzinie na ratuszowym zegarze. Runda
skonczy sie, kiedy zagracie wszystkimi kowbojami obu druzyn.
W kazdym scenariuszu wskazane s3: godzina rozpoczecia gry, kolor kapeluszéw,
ktéry ma by¢ widoczny oraz to, ktory zespot gra pierwszy. Kowboj jest uwazany
za dostepnego, kiedy kolor jego kapelusza odpowiada kolorowi aktualnej rundy
(na zegarze). Po zagraniu kowbojem, przewr6¢ jego kapelusz na drugg strone. Taki
kowboj bedzie niedostepny w tej rundzie. Kiedy nie ma juz dostepnych kowbojow,
przesuncie wskazowke zegara na kolejna godzine. Zaczyna sie nowa runda. 2
PRZYKEAD: gra rozpoczyna sie, kiedy zegar ratuszowy wskazuje godzine 6:00. To jest godzina czerwona,
wiec wszystkie kapelusze muszq by¢ odwrdcone czerwongq stronq ku gorze. Wszyscy kowboje
sq dostepni. Po zagraniu kowbojem, jego kapelusz nalezy odwrdci¢ na strone niebieskq. Kiedy
juz wszystkie kapelusze bedq niebieskie, wskazowke zegara trzeba przesunq¢ na godzine 7:00,
ktora jest niebieska. W nowej rundzie zagrajq wszyscy kowboje, ktorych kapelusze sq niebieskie.
haedy jest czgja Koleje @
Przed rozpoczeciem gry kazdy zespdt ustala wewnetrzng kolejnos¢ graczy: kto O
zagra pierwszy, kto drugi, itd. Kiedy wszyscy gracze zagrali, ponownie jest kolej na
pierwszego z nich, potem drugiego, itd.
Kazdy scenariusz rozpoczyna kowboj z zZetonem inicjatywy (oznaczony w scenariuszu). Pierwszy gracz
odpowiedniego zespotu musi zagra¢ tym kowbojem. Nastepnie pierwszy gracz przeciwnego zespotu wybiera
jednego ze swoich dostepnych kowbojéw i realizuje ture. Gracze przeciwnych zespotéw przeprowadzaja tury
naprzemiennie, wybierajac dowolnego sposrdod swoich dostepnych > - — —
kowbojow do czasu, kiedy nie ma juz zadnego dostepnego kowboja. ~ [
i " B andye
Kazda nowa runde rozpoczyna zawsze kowboj z zetonem inicjatywy.
Pierwsza ture nastepnej rundy zacznie kolejny (zgodnie z porzad- A A
kiem wewnatrz zespotu) gracz danego zespotu. Miejcie na uwadze, /\
ze zeton inicjatywy mogt przej$¢ od jednego kowboja do innego (co /
wyjasnimy pdzniej). Moze sie wiec zdarzy¢, Ze jeden zesp6t bedzie grat B —
dwie tury pod rzad (ostatnig ture w danej rundzie i pierwsza w kolejnej). /\
W grze z nieparzysta liczba 0séb tury graczy i zespotéw zmieniaja sie /
w taki sam sposdb, jak w grze z parzysta liczbg oséb. 4@ c
Aktywnos¢ przechodzi od jednego zespotu do drugiego, potem znéw do /\
P plerwszego itd. W ramach zespotu, aktywno$¢ pomiedzy graczami .}-‘: . d @

4
5

e

rechodZI kolejno: gracz A, gracz B, itd.
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Lagranie howbojem
Jesli jest twoja kolej i masz zagra¢ kowbojem, oznacza to, ze mozesz wykona¢ nim dwie akcje.
Wybierz je sposréd ponizszych:

¢ Rusz sie z miejsca.

o Strzelaj.

o Wez/Zostaw/Wymien (te akcje mozesz wykona¢ tylko znajdujac sie wewnatrz budynku).

Wykonaj dwie dowolnie wybrane akcje, w dowolnej kolejnosci. MoZesz réwniez wykona¢ dwa razy te sama
akcje. Mozesz rowniez zdecydowa¢, ze wykonasz tylko jedna akcje albo nawet zadnej. Bez wzgledu na to, co
wybierzesz, musisz zawsze odwrdci¢ kapelusz na gtowie kowboja, ktérym zagrate$ (albo miate$ zagraé) na druga
strone. To konczy twoja ture (ture danego kowboja).

Ptryhniceie ict)

Wiekszo$¢ akgji, ktore bedziesz wykonywacé, wymaga pstrykniecia. W ten wiasnie sposéb kowboje sie poruszaja
oraz strzelaja.

Pstrykniecie w tej grze nalezy wykonywac tak, jak zilustrowano ponizej. Uzywaj tylko palca wskazujacego, nie
korzystajac z kciuka (jest to , pstrykniecie” stabsze niz zwykte, ale daje wieksza kontrole).

e —]

Rusz sic; 2 miejsca

Bedziesz poruszac¢ kowbojami z wielu r6znych powodéw, przyktadowo: mozesz chcie¢ zmieni¢ aktualng pozycje
(lokalizacje) na bardziej dogodna albo wejs¢ do budynku. Jesli wybrate$ akcje poruszenia kowboja, zamien go
chwilowo na znacznik poruszania (postaw go doktadnie w tym miejscu, w ktérym stoi kowboj). Aby ruszy¢ sie
z miejsca, musisz go pstryknac¢ (w sposob opisany powyzej) w dowolnie wybranym kierunku.

Jesli podczas ruchu znacznik nie dotknat zadnego elementu krajobrazu, figurki czy podpory budynku:
¢ Ruch uwaza sie za udany.

e Zamien teraz z powrotem znacznik poruszania na figurke kowboja (postaw ja doktadnie w tym miejscu,
w ktérym stoi znacznik poruszania).

» Postawiong figurke kowboja mozesz odwrdci¢ w dowolng strone.

Jesli podczas ruchu znacznik opuscit pole gry (np. spadi ze stotu) albo dotknat elementu krajobrazu, figurki albo
podpory budynku:

¢ Ruch uwaza sie za nieudany, a akcja za wykorzystana.

« Figurke kowboja, ktdry miat sie ruszy¢, postaw w miejscu, w ktérym stat przed préba jego poruszenia.
Mozeszja odwroci¢ w dowolna strone. Jesli masz jeszcze jedng akcje, mozesz ja wykorzysta¢ na ponowna |
probe poruszenia tym kowbojem.

« Jeslijaki$ element krajobrazu, figurka lub budynek zostaty przesuniete albo przewré6cone przez znacznik
poruszania, postaw je ponownie w tych miejscach i orientacji, w ktérych byty przed préba ruchu.
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f /W{azhodzenie do budynhu

[ Aby wej$¢ do budynku, wybierz akcje poruszania sie i pstryknij znacznik poruszania w szczeline pomiedzy
" dwiema podporami budynku, do ktérego chcesz wejs¢. W tym przypadku dozwolone jest, aby znacznik
poruszania dotknal wewnetrznej strony podpory budynku.

Uwaza sie, ze kowboj wszedt do budynku, kiedy dowolny fragment
znacznika poruszania przekroczyt umowna linie wejscia do tego
budynku (patrz ilustracja po lewej stronie).

Po udanym wejsciu do budynku, postaw swojego kowboja na
jednej z dwdch podpdr tego budynku.

Aby wyijs$¢ z budynku, wybierz akcje poruszania, umies¢ znacznik
poruszania z tytu budynku i pstryknij go przez szczeline pomiedzy
dwiema podporami tego budynku. Wyjscie z budynku uwaza sie
za skuteczne, je$li znacznik poruszania catkowicie przekroczyt
umowng linie wejscia (patrz ilustracja po lewej stronie). W tym
przypadku dozwolone jest, aby znacznik poruszania dotknat

! o wewnetrznej strony podpory budynku, jednakze wszystkie
| Strefa wejscia . . i I
inne zasady dotyczace poruszania wcigz obowiazujg (np.

dotkniecie elementu krajobrazu albo postaci).

‘Y WAZNE: jesli wejscie do budynku jest zablokowane przez element krajobrazu, mozesz go przesungé w jedng
| albo druggq strone, aby odblokowa¢ wejscie do budynku.

| Slizelgj

J Kazdy kowboj ma rewolwer, ktérego moze uzy¢, aby strzela¢ do kowbojéw zespotu przeciwnego. Postrzeleni

kowboje traca w ten sposéb punkty zycia.

Jesli wybrates$ akcje strzelania, pot6z znacznik kuli (szary walec) z lewej
# albo prawej strony swojego kowboja, w odlegtosci jednego znacznika
kuli od jego nogi.

Strzelasz pstrykajac (w sposdb opisany na stronie 5) kule w kierunku
kowboja druzyny przeciwne;j.

.<— —>.

» Jesli kowboj sie nie przewrdci, kula po prostu tylko go musneta, nie wyrzadzajac mu zadnych obrazen.
Chybites!

Strzat jest trafiony, kiedy kula przewrdci kowboja (ale nie w wyniku
! rykoszetu). Zwr6¢ uwage na ponizsze zasady:

o

» Jesli kula trafita w dwach albo wiecej kowbojow, uznaje sie, ze tylko pierwszy zostat trafiony. Pozostatych
postaw z powrotem na nogi (o ile wcze$niej stali, a nie lezeli).

» Kowboja przebywajacego w budynku mozesz postrzeli¢ jedynie w trakcie pojedynku (patrz Scenariusz 2).

e

Jesli kowboj zostat trafiony (postrzelony):
» Kowboj jest ranny i traci jeden punkt zycia. Punkt zycia odt6z do pudetka.
» Kowboj pozostaje przewrdcony. Ktérys z graczy postawi go na nogi, kiedy bedzie trzeba nim zagrac.

| Uwaga: » nie mozna zranic¢ (kulq albo dynamitem) lezgcego kowboja. Mozna go bedzie trafi¢ dopiero, kiedy
f znoéw bedzie stal;
« jesli kowbojowi spadt kapelusz, wtéz mu go ponownie na gtowe (tym samym kolorem ku gorze,
ktory miat, zanim upadt);
« trafienie kowboja ze swojego zespotu dziata doktadnie tak samo. A to pech!

Jesli, w wyniku postrzelenia, kowboj straci ostatni punkt zycia, uwaza sie go za zastrzelonego. W tej sytuacji:
» Odwrdc¢ zeton zastrzelonego kowboja na strone z nagrobkiem, a jego figurke odt6z do pudetka.
» Ewentualne zetony posiadane przez tego kowboja odt6z na podpore budynku grabarza (undertaker).

o Kapelusz zastrzelonego kowboja od16z na jego Zeton w taki sposéb, aby widaé byto ten sam kolor, ktéry miat
na gtowie, kiedy jeszcze zyt. Ten kapelusz bedzie wcigz uzywany w kazdej rundzie (patrz nizej).

» Jesli zastrzelony kowboj miat zeton inicjatywy, przenies$ go na zeton kowboja, ktory go zastrzelit.




WAZNE: kapelusze zastrzelonych kowbojéw pozostajg w grze, aby mie¢ pewnosé¢, ze oba zespoty
bedq rozgrywac takq samaq liczbe tur w kazdej rundzie. Kiedy kowboj traci ostatni punkt
zycia, jego kapelusz kladzie sie na jego zetonie NIE ZMIENIAJAC jego koloru. Zespot tego
kowboja bedzie nim grat w kazdej rundzie. Zastrzelony kowboj nie ma Zadnych akcji, ktore
moglby wykonaé. Jedynaq czynnosciaq, ktérq moze zrobi¢, to spasowac. Po spasowaniu,
kapelusz zastrzelonego kowboja nalezy odwrdci¢ na drugq strone.

Jesli chybites:

 Akcja konczy sie, nie przynoszac zadnego efektu.

 Elementy gry (beczki, budynki, itp.) przesuniete przez kule lub inne elementy gry, pozostaja w nowych
miejscach.

Strzelanie 7 dwoeh rewolwerow

Kowboj posiadajacy 2 lub wiecej rewolweréw, moze strzeli¢ dwukrotnie w trakcie jednej akgcji. Jesli chcesz
skorzystac z tej mozliwosci, pot6z po jednej kuli z prawej i lewej strony kowboja, a nastepnie pstryknij je (jedna
po drugiej) w strone wybranego celu (albo celéw). Kowboj posiadajacy 3 rewolwery nie moze strzeli¢ 3 razy.

Strzelanie 2 wewngtrz budynku

Kowboj przebywajacy w budynku moze rowniez strzelac. Jesli chcesz skorzystac z tej mozliwosci, pot6z kule
z tytu budynku i wyceluj w wejscie (szczeline pomiedzy dwiema podporami) do tego budynku. Wszystkie zasady
dotyczace akcji strzelania wcigz obowigzuja.

Wez / Zostaw / lemiel'l

Kowboj przebywajacy w budynku moze wykorzysta¢ akcje, aby co$ zabra¢ albo porzuci¢ (bron, dynamit,
dokument, itp.). Kiedy kowboj zabiera zeton, umies$¢ go na zetonie tego kowboja. Kiedy kowboj porzuca zeton,
przenies$ go z zetonu tego kowboja i potdz na podporze budynku, w ktérym ten kowboj sie aktualnie znajduje.
Niektore scenariusze moga mie¢ dodatkowe zasady dotyczace niektérych zetonéw.

Kowboj moze trzyma¢ maksymalnie dwa Zetony. Jesli kowboj ma wzigé trzeci Zeton, musi w zamian zwrdcic¢
jeden z obecnie posiadanych. Po takiej wymianie kowboj wciaz posiada dwa Zetony. Wymiana kosztuje jednak
tylko jedna akcje.
Jesli kowboj chce zabra¢ zakryty Zeton, bierze losowy sposréd lezacych w danym budynku, odwraca go i decyduje
czy go zabraé, czy pozostawi¢ w tym samym miejscu (odkryty). Tego rodzaju czynnosc¢ jest rGwnoznaczna
z przeprowadzeniem akcji bez wzgledu na to, czy kowboj zabrat Zeton, czy tylko go odwrdcit.

honiec Gry

Gra konczy sie, kiedy zostanie speiniony jeden z dwdch ponizej wymienionych warunkow:
« Zostat spetniony jeden z warunkéw wygranej, opisany w scenariuszu.
e Zegar ratuszowy wybit12:00 (péinoc albo samo potudnie).




“Seenariusze

| Ta cze$¢ instrukcji zawiera 10 oryginalnych scenariuszy, ktérych mozecie wielokrotnie uzywac¢ do gry w sposéb,
w jaki zostaty opisane albo dowolnie je modyfikujac. Kazdy scenariusz to nowe miasteczko na dzikim zachodzie
oraz nowe, szalone przygody do przezycia. Czy bedzie to napad na bank, pojedynek w stoncu, czy uprowadzenie
niewiasty, kazda przygoda przysporzy wam emocji, ktérych do tej pory doswiadczaliscie tylko podczas ogladania
westernow.
Jesli jest to wasz pierwszy raz, kiedy bedziecie odkrywac¢ dziki zachdd, sugerujemy rozpoczecie od pierwszego
scenariusza i kontynuowanie przygody w podanej kolejnosci. Jesli jestescie grupa doswiadczonych

rewolwerowcéw, Flick ‘em up! da wam wszystko, czego potrzebujecie do stworzenia wtasnych miast
i scenariuszy!

E—— e

Kazdy scenariusz moze zawierac¢ nastepujace informacje:
» historia/wprowadzenie do scenariusza e warunki zakonczenia gry
» cel kazdego zespotu ¢ dodatkowe zasady dla danego scenariusza
» mapa miasteczka, w ktérym dzieje sie akcja
¢ instrukcje umieszczenia elementéw gry

¢ liczba punktéw zycia kazdego kowboja /
neutralnych figurek

e godzina, na ktdra nalezy nastawic zegar

Sugerujemy, abyscie zwrocili szczegdlng uwage na zasady opisane w kazdym scenariuszu, poniewaz niektore
scenariusze wnosza zasady dodatkowe do opisanych wczesniej. Szczerze polecamy réwniez rozgrywanie
scenariuszy w kolejnosSci zgodnej z podang w tej instrukcji, poniewaz scenariusze opisane w dalszej czeSci
wykorzystuja cze$¢ zasad wprowadzonych przez scenariusze wczesniejsze. Kazda dodatkowa zasada ma
przypisany symbol, ktéry wskaze w pézniejszych rundach, czy dana zasada ma zastosowanie.
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Wprowadzenie do scenariuszy
S1 - Strzelanina w Waldon Lake
S2 - Pojedynek w Hotcreek

S3 - Napad

S4 - Ztoto z Chalding

S5 - Ustawka w Red Watopi

S6 - To putapkal!

S7 - Swiadek do sprzatniecia
S8 - Porwanie!

S9 - Sprawiedliwo$¢ czy zemsta?
S10 - 1 000 bandytow
Dodatkowe zasady
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- Scenarisz 1 -

5 7 Strzelanina W’W’aldon Sake "\4

Bandyci z Klanu Coopera pojawili sie w miasteczku.

Szeryf i pozostali stréze prawa zgotowali tym totrom paskudnie chtodne powitanie. Zta stawa Klanu Coopera znana jest

kazdemu: gdziekolwiek sie pojawiq, pozostawiajq po sobie straszliwy batagan. Szeryf, trzymajqc reke na swoim Colcie
prosi, aby opuscili miasteczko pozostawiajqc je w spokoju. Klan Coopera wydaje sie tego nie stuchaé. Atmosfera robi sie
tak goraca, ze po chwili bojka wybucha w samym centrum miasteczka!
G

Stroie Prawa

Zastrzeli¢ trzech bandytow.

Bundye

Zastrzeli¢ trzech strézéw prawa.

Rozstawienie Poczqthowe

* Szeryf

c Szef Klanu Coopera

ZﬂSﬂdH Specjdlne SGeﬂriusza

Wszystkie budynki sg zabarykadowane. Wchodzenie do budynkéw jest zabronione.

honiee Gry

Gra konczy sie natychmiast, kiedy jeden z zespotéw straci trzeciego kowboja. W przeciwnym przypadku gra
skonczy sie, kiedy zegar wybije pdtnoc. Wygra zespoét, w ktérym przetrwato najwiecej kowbojow. W przypadku
remisu, wygra zespo6t z najwieksza liczba punktow zycia.




Ludzie w miasteczku sq podzieleni. Wiekszos¢ mieszkaricow popiera Szeryfa, ktory postanowit rozprawic sie z Klanem
Coopera. Sq jednakze i tacy, ktorzy trzymajq strone szefa klanu, siejgcego strach, Wielkiego Tatuska Coopera. Wielki Tatus
postanowil, zZe zastrzeli Szeryfa, kiedy ten bedzie wracat do domu dzisiejszego wieczora. Na szczescie, niektorzy chtopcy
z Klanu Coopera uwazajaq, ze plany Wielkiego Tatuska Coopera idq zbyt daleko i w pore ostrzegli Szeryfa o nadciggajqgcym

niebezpieczeristwie.

Stroie Prawa

Zastrzeli¢ Wielkiego Tatuska Coopera.

Bandya

Zastrzeli¢ szeryfa.

Rozstauienie Poczqtliowe

iﬁpelusze: czerwona strong do gory.

Stroie Prawa

Szeryf rozpoczyna z dodatkowym Coltem na swoim zetonie. Gre rozpoczyna stojac przed wejSciem do saloonu.

Koniec Grg

Gra konczy sie natychmiast, kiedy jeden z zespotéw osiagnie swoéj cel. W przeciwnym przypadku gra skonczy
sie, kiedy zegar wybije pdtnoc. Jesli Szeryf oraz Wielki Tatu$ Cooper beda wciaz zy¢, stocza finalny pojedynek.
Pierwszy strzatl w pojedynku odda zespdt, ktory posiada zeton inicjatywy.




- Qodatkowe zasady-
nt Pojedynek
WAZNE: zaréwno w przypadku tego scenariusza, jak i innych, w ktérych moga zdarzy¢é
sie pojedynki, musicie przygotowac miejsce, w ktérym stoczy sie walka.

Kiedy kowboje przeciwnych zespoléw spotkaja si¢ w jednym budynku, musza
rozegrac pojedynek. Dwdch pojedynkujacych sie kowbojow staje naprzeciw siebie, na
przeciwleglych koncach miejsca pojedynku (patrz ilustracja ponizej).

3 ;. .!. gﬁaﬁoﬂ)’! ‘
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Gracz, ktory wszedt do budynku
ostatni, bedzie strzela¢ pierwszy.
Jesli spudluje, jego przeciwnik
przesuwa swojego kowboja do
przodu (na odleglo$¢ znacznika
poruszania) i oddaje strzal. Gracze
naprzemiennie  przesuwaja  sie
i strzelaja do czasu, kiedy jeden
z dwoch kowbojow zostanie trafiony.

Kiedy kowboj zostanie trafiony:

=

« Trafiony kowboj traci punkt zycia. Jesli byl to ostatni punkt Zycia, odldzcie jego
figurke do pudelka i postepujcie zgodnie z zasadami opisanymi w czesci instrukcji

dotyczacej akcji Strzelanie.

» Wygrywajacy kowboj wyrzuca przeciwnika z budynku: kladzie przegranego kowboja
z tylu budynku i pstryka go przez szczeline pomiedzy dwiema podporami budynku
(przed wyrzuceniem, zdejmujac mu na chwile kapelusz). Po ,przeleceniu przez
drzwi” kowboj pozostaje w pozycji lezacej (trzeba mu tylko zatozy¢ kapelusz).

5 Kontynuujcie gre.

Pojedynki pomiedzy wiecej niz dwoma kowbojami:

Obowiazuja takie same zasady jak opisano powyzej. Kolejnos¢ strzaléw: wszyscy
kowboje z jednego zespotu strzelaja jeden po drugim, a dopiero pdzniej strzelaja
kowboje zespotu przeciwnego. Pojedynek konczy sie, kiedy w budynku pozostanie

tylko jeden zespot.




- Scenarivsz 3 -

Klan Coopera znow dat o sobie znaé. Tym razem ukradli kilka krow z farmy znajdujqcej sie nieopodal miasteczka Dari

Town. Niestety, sprzedali je za tadny grosz, zanim Szeryf miat szanse przylapac ich na gorgcym uczynku. Chciwosé

i gtupota chtopakow Coopera nie zna jednak granic. Po kilku piwach w saloonie w Dark Town, postanowili obrabowac

miejscowy bank. Szeryf i mieszkaricy Dark Town nie dopuszczq jednak, aby Klan Coopera rzqdzit miastem. Ich
rewolwery sq natadowane i gotowe do strzatu... w imie sprawiedliwosci!

Stroie Prawa

Zebrac 7 mieszkow ztota w banku.

Bandy

Zebra¢ 7 mieszkoéw ztota w saloonie.

Rozstawienie Poezqthiowe

Dodatfiowe
zasady

|
|
|
{

r

honiec Gry
Gra konczy sie natychmiast, kiedy jeden z zespotéw osiagnie swoj cel. W przeciwnym przypadku gra skonczy sie,

kiedy zegar wybije péinoc. Zwycieza zespo6t, ktory zebrat najwiecej ztota w docelowym budynku. W przypadku
remisu wygrywa ten zespoét, ktérego kowboje posiadaja najwiecej ztota.




- Scenariusz 4 -

Lolo z (halding

Dylizans przewozi pokaznaq ilos¢ ztota do Chalding. Kilku cztonkéw rozbitego wczesniej Klanu Coopera potqczylo sity i ukryto
sie w gorach. Mieszkaricy Chalding bojq sie, ze w kazdej chwili mogq zostac¢ zaatakowani. Szeryf, tak mqdry, jak przystojny,
postanowil, ze ukryje ztoto w kilku budynkach w Chalding, aby trudniej byto je odnalez¢ i ukrasé. Wraz z dzielnymi mieszkaricami
patrolujq okolice banku, wypatrujgc podejrzanych oséb. Niestety, Staruszek Pat zasngt na posterunku! Obudzit sie, kiedy Klan
[ Coopera juz od godziny byt w miescie. Biegiem, Szeryfie! To chwila, na ktérq czekates!
51

g Stroie ‘Prama

- -8 Powstrzymac bandytow przed osiagnieciem ich celu.

Bandye

Zebrac wszystkie 5 mieszkow ztota w rekach bandytow
I znajdujacych sie za miastem.

Rozstawienie Poczqiliowe

Bandya
Dwdch neutralnych kowbojéw (rézowy i niebieski) nalezy umiesci¢ poza miastem tak;, jak zilustrowano powyzej. Nie beda
oni brali udziatu grze. S jedynie wspélnikami bandytéw, czekajacymi na dostarczenie im ztota.

Wazne: bandytom nie wolno strzela¢ w trakcie pierwszej rundy.

' Stroie Prawa

Str6ze prawa biorg 15 Zetonéw: 5 mieszkéw zlota, 5 punktéow zycia, 3 rewolwery Colt i 2 dynamity. Pierwszy gracz
' z zespotu str6zéw prawa rozdziela te zetony na 3 stosy po 5 dowolnie wybranych zetonéw, a nastepnie uktada je
(zakryte i potasowane) na podporach budynkdow: ratusz, bank oraz saloon.

__ oniec Gy
F“ i ' Gre wygrywa zesp6t bandytéw, kiedy zrealizuje swdj cel. Zesp6t strézow prawa
§ g wygrywa, kiedy zegar wybije péinoc.

% — .(
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Ustawhka w Red Watopi

Klan Coopera znow atakuje. Sq bardzo zdeterminowani i zrobiq wszystko, aby przejq¢ kontrole nad miasteczkiem. Tyi
razem podobno planujq zatrué¢ wode, aby mieszkaricy nie mieli sit do obrony miasta.

Szeryfie! Widziatem, ze jeden z chtopakow Coopera wlewa cos do beczki stojgcej obok ratusza!

(el

Stroze Prawa

0 poétnocy co najmniej dwie beczki zawierajg czysta wode.

Bundye

Na koniec rundy co najmniej trzy beczki zawierajg zatruta
wode.

Poroyoyorro

Rozstawienie Poezqtiowe

Potdzcie Zetony czysta/zatruta woda na beczkach tak,
jak to zilustrowano ponizej. Kiedy gra sie zaczyna, jedna
beczka zawiera juz zatrutg wode.

‘egar: ustawiony Tﬁtpelasze: Bandyci czerwona strong do gory; Stréze prawa niebieska
na 20:00. strong do gory. Stroze prawa nie graja w pierwszej godzinie.

Wazne: bandytom nie wolno strzela¢ w trakcie pierwszej rundy.

Ronies Gry
Gra konczy sie zwyciestwem bandytow na koniec rundy, w ktérej zrealizowali swdj cel. Jesli to nie nastapi, gra
konczy sie, kiedy wybije péinoc.



. Profesjonalny pokerzysta zbtaznit sie i stracit mnéstwo pieniedzy, grajqc z Szeryfem wczoraj wieczorem. Dzis rano zwrdcit
sie do Klanu Coopera z proshag o matq przystuge: pozbycie sie Szeryfa i odzyskanie straconych pieniedzy.

Oba Zespoty

Zespot wygrywa natychmiast, kiedy zastrzeli trzeciego i | Rl o [ .
kowboja z przeciwnego zespotu ALBO Kkiedy, po zagraniu o rererrrere
ostatnim kowbojem w danej rundzie, co najmniej 4 kowbojow

druzyny przeciwnej jest zastrzelonych albo postrzelonych. <
Jesli wybita potnoc, wygrywa ten zespdt, ktéry ma najwiecej
zyjacych kowbojow.

Sp—

Rozstawienie Poezqthiowe

Szeryf zaczyna gre w swoim biurze, posiadajac strzelbe
Winchester.

honiee Gry
Gra konczy sie natychmiast, kiedy jeden z zespotoéw osiggnie swoj cel. W przeciwnym przypadku gra skonczy sie,
kiedy zegar wybije potnoc. W przypadku remisu wygrywa zesp6t posiadajacy najwiecej punktéw zycia.




- Seenariusz 7 -

7" Swiadek Do

Szeryfowi udato sie zlokalizowa¢ kluczowego swiadka przestepstw dokonywanych przez terroryzujqcy okolice Klan
Coopera. Swiadek jest ranny, wiec Szeryf i jego ludzie muszq przeprowadzié go bezpiecznie z ratusza do biura szeryfa.
Przy okazji muszq réwniez zabrac 2 wazne dowody, ktore swiadek schowat w miescie. To jednak nie bedzie tatwe. Kla
Coopera jest w miescie i w najlepszym ich interesie jest pozbycie sie Swiadka, zanim ten przekaze dowody Szeryfowi.

(el

Stroie Prawa

Zebrac¢ 2 dowody w biurze szeryfa.

Bandye

Uniemozliwi¢ str6zom prawa realizacje ich celu.

Rozstawienie Poezqthiowe

Zeg’aﬁ: ustawiony na 19:00. ﬁépelusze: niebieska strona do gory.

Zespot str6zow prawa sktada sie z 4 strézéw oraz jednej osoby neutralnej - Swiadka. Szeryf oraz §wiadek znajduja
sie w ratuszu.

Stréze prawa biorg 6 zeton6éw: 3 rewolwery Colt, 2 dokumenty i 1 dynamit. Pierwszy gracz z zespotu str6zow prawa
rozdziela te zetony na 3 stosy po 2 dowolnie wybrane Zetony, a nastepnie uktada je (zakryte i potasowane) na
podporach budynkéw: saloon, grabarz (undertaker) oraz sklep (general store).

2 zetony dokumentéw sg dowodami, ktére nalezy zabezpieczy¢ w biurze szeryfa.

Roniec (ry

Gra koniczy sie natychmiastowym zwyciestwem stré6zéw prawa, kiedy zrealizujg swoj cel albo zwyciestwem
bandytow, jesli:
3 o Swiadek zginat, a nie odkryt jeszcze obu dowoddw, albo
™\~ ¢ wybilapéinoc.
ey




- Scenariusz 8 -

Sorwanie!

Corka jednego najzamozniejszych mieszkaricow Waldon Lake zostata porwana przez Klan Coopera. Kiedy przejezdzali
przez miasteczko San Rafael, zaktadniczce udato sie uciec i schowaé w jednym z budynkow. Kiedy ojciec porwanej
dowiedziat sie o tym zdarzeniu, natychmiast poinformowat tamtejszego Szeryfa. Klan Coopera demoluje miasteczko, aby
odnalez¢ zbiegtq dziewczyne, zanim zrobi to Szeryf i jego ludzie.

(e

Stréie Prawa

¢ Natychmiastowe zwyciestwo: cérka bogacza znajduje sie
w biurze szeryfa.

» O p6tnocy cérka bogacza jest pod opieka jednego ze strézow
prawa.

Bandye

0 potnocy corka bogacza jest w rekach bandytow.

Rozstawienie Poezqthowe

/egar: ustawiony na 17:00.

WeZcie 6 zetonéw: 5 rewolweréw Colt i jednego zaktadnika. Potasujcie je, rozdzielcie na 3 stosy po 2, a nastepnie
utézcie (zakryte) na podporach budynkéw: saloon, sklep (general store) oraz bank.

Kiedy gracz odkryje zeton zaktadnika, umieszcza rézowa posta¢ neutralng (cérka bogacza) w budynku, w ktérym
znalazt ja kowboj. Zeton zaktadnika nalezy odtozy¢ do pudetka.

Wazne: kowboj, ktory odnalazt zaktadniczke, moze wykonaé¢ dodatkowq akcje w turze, w ktoérej jg znalazt.

Nie wolno strzela¢ do cérki bogacza. Postrzelenie jej oznacza natychmiastowa przegrang zespotu, ktdry to zrobit.

Roniec (ry

Gra konczy sie zwyciestwem strozow prawa, kiedy corka bogacza trafi do biura szeryfa. Jesli tak sie nie
stanie, gra konczy sie, kiedy zegar wybije pdtnoc.

-,

(7



Ojciec Wielkiego Tatuska Coopera, protoplasta Klanu Coopera, Staruszek Cooper, jest w bardzo zlej sytuacji. Szeryf
ztapat go i oskarzyt o wiele przestepstw. Teraz, wraz ze swoimi ludZzmi, zamierza wymierzy¢ mu najwyzszq kare za je
przestepcze zycie. Chtopaki z Klanu Coopera nie zamierzajq jednak wdawac sie w walke. O nie! Oni uknuli znacznie
bardziej ztozony plan bezlitosnego kontrataku w celu odbicia Staruszka Coopera.
(¢k

Stroie Prawa

0 poétnocy Staruszek Cooper stoi na beczce pod szubienica.

Bandye

Uniemozliwi¢ str6zom prawa realizacje ich celu.

Rozstawienie Poezqtiowe

7

Dodathowe
zasady
str. 21-24

1

S|
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Postawcie niebieska neutralng posta¢ (Staruszka Coopera) na beczce.

Wazne: stréze prawa nie mogq strzela¢ dopoki nie padnie pierwszy strzat ze strony bandytow.

honiee Gry

Gra konczy sie, kiedy zegar wybije pétnoc. Jesli Staruszek Cooper stoi na beczce pod szubienica: zostanie stracony
i wygrywa zespot str6zéw prawa. Jesli Staruszek Cooper jest pod opieka bandytéw: zostal uratowany i wygrywa
zespot bandytéw. Jesli Staruszek Cooper jest w rekach strézow prawa, zwyciezcy zostang wylonieni w trakcie
finalnego pojedynku. Pierwszy strzat odda zesp6t posiadajacy zeton inicjatywy.
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- Scenariusz 10 -

7000 bandytow

W miasteczku od roku panuje spokoj. Wszyscy mieszkaricy mysleli, ze Klan Coopera przeszedt juz do historii. Niestety,
to byto tylko ztudzenie. Caty ostatni rok prowadzili szeroko zakrojong, tajng akcje powiekszania swoich oddziatow.
Zwerbowali w swoje szeregi setki, o ile nie tysigce opryszkow, a teraz planujq bezlitosny atak na miasteczko Lawless.

(el

Ten scenariusz jest podzielony na dwie fazy. Pomiedzy jedna
a druga, wszyscy gracze zmieniaja zespoty. Wygrywa zespot,
w ktéorym przetrwato wiecej strozow prawa. W przypadku
remisu, wygrywa ten zespot, ktory zastrzelil wiecej bandytow.

Rozstawienie Poezqthiowe

Zegatt: ustawiony na 20:00. ﬁépelusze: czerwona strona do gory.

Zespo6t bandytéw ma ograniczone zasoby do wykorzystania. Sg to: 2 zetony dynamitu oraz 2 Zetony strzelby
Winchester. Przed pierwszym ruchem bandyta mozna go uzbroi¢ w jeden albo dwa takie Zetony.

Uwaga: wchodzenie do budynkow jest zabronione.

Ronie Gry

Kazda faza konczy sie, kiedy wszyscy stroze prawa zostali zastrzeleni albo kiedy zegar wybije pdétnoc. Gra konczy
sie po zakonczeniu drugiej fazy.

Wskazowka: nie zapomnijcie, aby po zakonczeniu pierwszej fazy zanotowac liczby bandytow, ktérych zastrzelit

zespot strézéw prawa (np. odtézcie na bok punkty zycia zastrzelonych bandytéw). Ta informacja przyda sie
w przypadku remisu.




- QDodathkowe zasady -

WAZNE: zar6wno w przypadku tego scenariusza, jak i innych, w ktérych moga zdarzy¢
sie pojedynki, musicie przygotowa¢ miejsce, w ktorym stoczy sie walka.

Kiedy kowboje przeciwnych zespotéw spotkaja sie w jednym budynku, musza
rozegrac pojedynek. Dwéoch pojedynkujacych sie kowbojow staje naprzeciw siebie, na
przeciwleglych koncach miejsca pojedynku (patrz.ilustracja ponizej).

Gracz, ktory wszedl do budynku

ostatni, bedzie strzela¢ pierwszy. * *
Jesli spudluje, jego przeciwnik -

przesuwa swojego kowboja do -
przodu (na odleglos¢ znacznika 5)11‘“«0!
poruszania) i oddaje strzal. Gracze

naprzemiennie przesuwajg —sie .

i strzelaja do czasu, kiedy jeden

z dwoch kowbojow zostanie trafiony.

Kiedy kowboj zostanie trafiony:

 Trafiony kowboj traci punkt zycia. Jesli byl to ostatni punkt zycia, odlézcie jego
figurke do pudetlka i postepujcie zgodnie z zasadami opisanymi w czesci instrukcji
dotyczacej akcji Strzelanie.

z tylu budynku i pstryka go przez szczeline pomiedzy dwiema podporami budynku
(przed wyrzuceniem, zdejmujac mu na chwile kapelusz). Po ,przeleceniu przez
drzwi” kowboj pozostaje w pozycji lezacej (trzeba mu tylko zalozy¢ kapelusz).

¢ Kontynuujcie gre.

Pojedynki pomiedzy wiecej niz dwoma kowbojami: P

Obowiazuja takie same zasady jak opisano powyzej. Kolejnosc¢ strzalow: wszyscy
kowboje z jednego zespotu strzelaja jeden po drugim, a dopiero pdzniej strzelaja
kowboje zespotu przeciwnego. Pojedynek konczy sie, kiedy w budynku pozostanie
tylko jeden zespot.

Dynamil

0d16z zeton dynamitu do pudelka. Wez do reki znacznik

dynamitu (czerwony graniastostup) i postaw go obok

swojego kowboja (w odleglosci jednej kuli). Nastepnie

pstryknij go, aby nim , rzuci¢”. Dynamit wybucha, kiedy sie

zatrzyma. Eksplodujac, rani wszystkich kowbojow oraz

niszczy wszystkie obiekty, procz budynkow, znajdujace

sie w polu razenia (w odleglosci jednego znacznika poruszania). 0dt6z do pudetka
obiekty zniszczone przez dynamit. Wszyscy kowboje (i inne postacie) znajdujace sie

w polu razenia traca 1 punkt zycia. Nalezy je potozy¢. Pozostaja w tej pozycji do czasu, #
kiedy bedzie trzeba nimi zagrac¢.

Kowboje (i inne postacie) wewnatrz budynkéw odnosza rany tylko wtedy, kiedy dynami
wpadnie do budynku, w ktérym przebywaja. Dynamit wpada do budynku na tej samej
zasadzie, na ktérej wchodzi do niego kowboj. W takim przypadku wszyscy kowboje
wewnatrz budynku tracg 1 punkt Zycia. Nalezy ich ,wyrzuci¢ z budynku”. Beda przed g
nim leze¢ do czasu, kiedy bedzie trzeba nimi zagra¢. Wszystkie Zetony znajdujace sie
wewnatrz budynku odtéz do pudetka.

Po rozegraniu akcji dynamitem, od6z go do pudetka.
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m Prackazanie Wspélnikowi

Stojac w odleglosci nie wiekszej niz szerokosc¢ znacznika poruszania od neutralnej
'postaci, mozesz poswiecic akcje i przekazac zeton neutralnej figurce. Taki zeton wsun ®
pod spéd neutralnej postaci.

Wazny wyjatek dotyczacy poruszania: jesli znacznik poruszania dotknie neutralnej
postaci, ale jej nie przewrdci, ruch uwaza sie za udany.

Jalruwanie i Qezyszczanie Wody

Zatrucie wody: bandyta stojacy w odleglosci nie wiekszej niz szerokos$¢ znacznika
® X LRI e S : : - L
poruszania od beczki moze poswieci¢ akcje na zatrucie wody w tej beczce. 0dwrao¢
zeton na beczce na strone ,zatruta”.

Oczyszczanie wody: stroz prawa stojacy w odleglosci nie wiekszej niz szerokos$¢
znacznika poruszania od beczki moze poswieci¢ akcje na oczyszczenie wody w tej
beczce. 0dwré¢ zeton na beczce na strong ,,czysta”.

Wazny wyjatek dotyczacy poruszania: jesli znacznik poruszania dotknie beczki, ale
jej nie przewroci, ruch uwaza sie za udany.

Strzelba Winchester

Jesli chcesz strzeli¢ ze strzelby Winchester, musisz uzy¢ specjalnie przygotowanej
w tym celu lufy:

* potéz lufe z prawej albo lewej strony kowboja, w odleglosci rownej
szerokosci jednej kuli (szarego znacznika);

« skieruj wylot lufy w strone kowboja, do ktérego bedziesz strzelaé;
» wiléz kule do lufy i pstryknij ja.




5’Wiadeli

Swiadek zaklada jeden z numerowanych kapeluszy i przeprowadza akcje tak,
jak robia to inni kowboje. Nie moze jednak nosi¢ broni, wiec nie moze réwniez
strzelaé¢. Jedynymi Zetonami, ktére moze podnies¢, sa dwa 2 dowody. ]

Tylko swiadek moze zabiera¢ zakryte zetony dowodéw (umieszcza sie je na jego
zetonie). Jesli inny kowboj odkryje dowod, musi go odlozy¢ (zakryty) na miejsce,
z ktérego zabrat zeton.

Zeton dowodu, ktéry zostal zabrany przez $wiadka, pozostaje odkryty do konca
k] gry. Taki Zeton moga przenosi¢ wszyscy kowboje (stréze oraz bandyci). »

Zasady dotyczace pojedynku nalezy zmodyfikowag, jesli Swiadek znajduje
sie w danym budynku. Jesli Swiadek nie ma opieKki str6za prawa w budynku,
pojedynek sie nie odbywa: §wiadek traci punkt zycia i zostaje wyrzucony
z budynku. Jesli Swiadek ma obstawe w postaci str6za(6w) prawa, rozgrywany
Y jest zwykly pojedynek pomiedzy bandytami a str6zami prawa. Jesli zespoét
strézéw prawa przegra pojedynek, Swiadek rowniez traci punkt Zycia i jest
wyrzucany z budynku.

Jesli postac (kowboj albo $wiadek) trzymajaca dowod zostanie postrzelona,
natychmiast upuszcza ten dowéd w miejscu, w ktorym zostata trafiona. Dowéd
@ jestnatychmiast zabierany przez posta¢, ktéra wciaz stoi na nogach, znajduje si¢
najblizej postrzelonej postaci i ma miejsce na ten Zeton. Jesli postrzelona postaé
miala 2 dowody, zostaja przejete przez dwie postacie stojace najblizej (po jednym
dowodzie na kazda postac).

Jesli nie ma juz stojacych postaci albo jesli jest tylko jedna stojaca posta¢, dowody,
™ ktorych nie ma komu przekaza¢, nalezy odlozy¢ na podpore budynku grabarza.

Wazne: tylko $wiadek ma mozliwos¢ odkrywania zakrytych zetonéw dowodéw.
Jesli Swiadek zostal zastrzelony zanim odkryt oba dowody, nie ma mozliwoSci,
aby zespot str6zoéw prawa osiagnal swoj cel. W takim przypadku zespdl bandytéw
natychmiast wygrywa.

Jaktadnik

Posta¢ zakladnika (w tej instrukcji jest to corka bogacza) porusza sie wraz
@ z kowbojem, ktéry ja eskortuje. 0znacza to, ze jesli ten kowboj wykonuje akcje . @
poruszania, zakladnik zmienia lokalizacje w dokladnie to samo miejsce, co
dany kowboj.

Jesli kowboj eskortujacy zakladnika zostanie poétrzelony, zakladnik natychmiast
ucieka od niego do kowboja, ktéry wciaz stoi na nogach i znajduje sie
najblizej zakladnika.

Zakladnik nie jest kowbojem. W przypadku pojedynku, bierze w nim udziat
tylko kowboj. Po rozstrzygnieciu pojedynku, zaktadnik bedzie eskortowany
przez zwyciezce.




Saubienica

Aby uwolni¢ Staruszka Coopera, bandyci musza przeciac szubieniczna line strzalem
ze strzelby. Staruszek Cooper zostaje uwolniony, kiedy kula ze strzelby spowoduje,
ze jego figurka spadnie z beczKi. Jesli kowboj stojacy (na nogach) najblizej Staruszka
Coopera jest bandyta, bedzie eskortowat Staruszka Coopera. Jesli jest to stroz prawa,
Staruszek Cooper wraca na beczke pod szubienica.

Aby postawi¢ Staruszka Coopera ponownie pod szubienica, stréze prawa musza
najpierw postrzeli¢ eskortujacego go bandyte, a nastepnie samemu eskortowac go
pod szubienice (na odlegltos¢ jednego znacznika poruszania od beczki). Eskortujacy

stréz prawa musi wykona¢ akcje, aby postawi¢ Staruszka Coopera na beczce.

P Tmasowany alak

i "‘
Kazdy bandyta ma tylko 1 punkt zycia. W miejsce zastrzelonego bandyty

natychmiast pojawia sie nowy. Figurke zastrzelonego bandyty przenies poza
miasteczko (tak, jak na poczatku scenariusza) i daj mu jeden punkt Zycia.

Wazne: wszystkie Zetony posiadane przez zastrzelonego bandyte przepadaja do
konca gry.

! JNagrody Wyznaczone Prazes Szeryfa

; $15,000 - Game at Club Jeux AR] - poszukiwany za podwazanie ustalonego porzadku.
i $4,000 - Jérémie Caplane, Nicolas Delclite, Pascal Jumel, Nicolas Melet - poszukiwani za konspiracje i inne wystepki.
] $1,000 - Stéphane Rouault - poszukiwany za budowe bez pozwolenia.

$15,000 - Dang Ludix - poszukiwany za porwania.

$1,000 - Zastepca Gaétan Beaujeannot - poszukiwany za sprzedaz fatszywych ,cudownych lekéw”.

,Dla ukochanej Cathy, ktéra wspiera moja planszéwkowa obsesje.”

Stowarzyszenie Forgenext chciatoby ztozy¢ specjalne podziekowania dla Mei Boyington, ktora stworzyta grafike,
nadajacg zycia tej grze.

Slopka Redakeyjna

J Projekt gry: Jean-Yves Monpertuis przy
wspoétpracy z Gaétan Beaujannot
! [lustracje: Chris Quilliams
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o Projekt graficzny: Philippe Guérin i Marie-Elaine Bérubé T
fo §9c Sktad: Marie-Eve Joly LAC’E R A

www. LACERTA.com

Ttumaczenie: Przemystaw Korzeniewski facebook.com/LacertaPL
© 2016 Wydawnictwo Lacerta kontalgE ACERTA pl
skr. poczt. 57003 =
ul. Czarnieckiego 15 Z_
53-638 Wroctaw
© 2015-2016 F2Z Entertainment Inc. AP IMES
31 rue de la Coopérative infQlgii s mes-com

WWW. ZImangames.com

Rigaud QC JOP 1P0
Kanada ~




