NOWHERES VILLE

Vi &on & aide fivmiv rzagien.en)

OBJECIIF

Fire le premier 4 avorr :
B.000 8 & 2 joveurs || 2500 8 & .3 jovewrs || 2000 8 4 # e¢ 5 joveurs

L PHASE DE MAINTENANCE

7

Ajouter I bank note face cachée sur lo bangue & coack

S7 7o Bank ou le coach ont é(é volé au (our précédent, en gjouter e
D> plus asses de monay, échager jetons 1.000 8 contre monnate
Kemplir los cartas équipement 4 cifé du sbop jusque 3

Sy a3 armas, los dé & Zos remplacer par 3 nouvelles

87 deck vide, mélanger la défhusse

S7 plas de vicime dans la town, y placer I nouvello

I TOOR DES JOUEURS

Chogstr 1 ctnta Ioctgion (sur Tos 9 pour chagu un das bandits quon & fhee cachéa puis Ios
rejomner on méme (omps. (chaque bandi d un méme gagney detf aller & une lecation différents)
Rssoudre los Loux du bas vers lo baut (saloon->bank)
D S personne n's 66 envoyé dans un lew, 19en ne s passe
> S7 un seul bandif : recevorr le reward dua premier
D S plusicurss bandis -

V' Iy deivent se metire d accord sur 1 ordee

V' Si min I nost pas daccord : shootout pour déterminer I ordre

LOCATIONS
4. SALoov

7 Pivcher Io I” équipement & lo metire 4 cofé de son bandi;
Pocher I carte Fortune et lo résoudro

G Pocher I carte Fortune of Io résoudro

BANDIT SCHOOL

ey Augmenter 2 des 5 attributs du bandis en prenant des (okens :
> 5 bullets (max 6 bullets/Bandic)

» ] token Faperience d1 valour do 2 (max 3 foken deo valeur 2 par bandit)

»  / token Courage (max 53 (oken courqge par bandig)

ZoF Augmenter 1 de ses 3 atirrbuts
TOWNV
7 Chogsig 1 des .3 options -

> Gagner 2008 (en (ravaillant Ie:qa]emezld
¥ Fhaire I Robbery pour gagner la victime)
>  Prendre lo I” équipement do la pile & Iyjoutar & son bandit

%5 g Gagne 1008 pour avosr aide I ranch
SHOP-
743 Paye 1008 & prend 1 dos 3 cartes du shop
S Paye 1008 & prend I dos 2 cares rastantos du sbhop
o g Paye 1008 & prend I dexniére carte du shop
BLACK MARKET
Viing Paye 200 8 e¢ prend les 3 premiers équipements
¥ Fn place I fhce cachée & cifé de son bandif (i paut étre 1évéle quand on
veut)
¥ Las 2 autres sont remis foce cachée su-dessus du deck.
Z7 Paye 200 8 et prend les 2 premiers équipements + £af de méme
i Paye 200 8 et prend o premier équip fhce cachéa s/ bandif
BANK' & co4cH
Vs Kobbery the bank / Rubbery the coach

Sertmmeny [ soad poavnr peat 74z Langin poar cas 2 boazins

PRISON

7 Kobbery the prison pour prendre lo bandif dispo /1 sewl Jbzzezzz'/
HEAL

Rester & lo maison & enlever (ous los bifs (okens ((out le monde peut le Lbire)



ROBBERY

Utiliser los cares équipement Kobbery é)ﬁ; Guns) - comprennent 5 symboles en fonciion du lieu
Chapesu de cowboy pour a prison & town | | Coffie pour la bank || Laveloppe pour le coach

1 Chogir quaells) cartals) équp Robbery on va atiliser pour lo Robbery (on pout aucune)

2)  Additionner ks valewrs de bon symboke

3/ Lancer I d5 ot 1oter au résuliat

4/ ST o rsaliat > lo nombre sur la location /tozg/'azzzw = & sauf, pour la victime qui Vazﬂ'e;/

D Succes : placer toutes les cartes équipement utilisées dans la déthusse
Bank & coach - gagner Iargent cumule || Prison : gagner I nouvesu bandi¢ (max 3
5anzi1ts//bzzezzz's = celur do depart + 2 || Zown : gagné 1 argent de 1o viciime

5 Sile résultat ast < su pombre nécessaire :
D Lo joueur pout jouer des pis Comrage (1 pt/ Courags) pour augmenter lo résultat
D foggours pas > - échac, pénalité - D 1 6y ¢« R

v > qui & 616 ulilisé

pour 1 action (57 aucun n's 6(6 wilisé, ne 1den défbusser)

SEOOTOUT

- S7 min Z/ Joueur n est pas d accord sur 1 ordre

- Chaque bandii décide quelles armes 1 wiilise(sort [ arme & 2 mains sorf max 2 srmes & 1 main)

0

= 7 jouew peut decider de s

D> Sera sutomatiy dernier dans 1ordre
> org plusteurs, joueurs 5 enttuent : shootout en(re eux /1 | Jougur peut encore 8 enflr,. . . /
> Variante - quand on s enfirt, on ne regor( rien

- Le joueur svec le play d expérdonce (ses atabuts + (okens + Gun cards experience quil utilise)
désigne Je premior (ireur. Siégal - Dé

- Fuis, dans Ie sens des sdguillas, chacun & son (our décide s shoog I fogs sur [ carde bandi de
son choix ou passe V4 peut logrowrs (zrer par apres dans le méme ,s’éaoz,‘ozzﬂ.
D Lo chaque shoot, déthusser I jeton munition (certianes armeas dennent I ou 2 munifions

gratuites) (chaque bandi¢ posséde I colf avec I munigion gratuite si n 4 pas 1 & 2 mains)

= Loncer le rubber band (taille de 1.4 .3) 3 I distance ({ouy 74 ) entre 0,5 et Im.
D (hague lancé qui attersdt sur Iimage du bandit = I blessure sur fo bandit

V' S sar la (te (- beadshor) (la face, pas le chapean) - 2 s
3 Lo bandit qui & le moins de Blassuras au total (cumulés avec cous d svant) & la fin du shootout
ast Jo gagnant et regoit 2o I position

D L odre ast déterming par lo nombre de blessures

D> ST égal Lespérionce la plus forte gagne. S (ogjouss égal - D6

ARMES

- Pouce levé - expérdence

= [ cartouche gratuite - fond bran sur rond ver¢ avec 1 4 coté

- Nbre do carouches limitées = Fond vert sur rond vert avec chitfie en blanc (los cartouches sont

colleciéas lorsqu on agcquiert 7 srme. Les sutres & Ia bandif school)

MORT D'ON BANDIT

- S7 blessures = vie
D & e bandit de dipart - déthusser fout (équip /
> Shaon - fout déthusser

s, tokens,...) & lo garder

- Togjours garder Iargent
- S7 Je joueur: contrilant le bandit mor¢ avaig + de L.0OO 8, 77 doif payezr 8008 5 celui qui vient do

Le Cuer /1 Zirzyezzzc‘ appartient (ogjowurs aux, joueurs non aux éazzd}'(;sﬂ

DIVERS

. Les bandi(s ne peuvent rden s ’édéazz}gaz; saut’ des Guns

- Changue 1ois qu un complice (pas Je bandit de départ) gagne de de Iargent, e joueur detf Jui
payer 100 8 (il recoit 1008 do moins).
- Voir regles avant dernidre page pour :
> Fotuve Cards
> Master cards
D Regles pour 2-3 joueurs



