CAN-CANDANCER <g>

DANGE THE CAN-GAN : Move up to 1
space diagonally and reveal.
Disregard deadlock.

A DUEL : :hor -~ 1 building with . t least 2
star~*~as |, cluding one of you. ™) w vdrt @
¢ el. Rer ‘emoer your 2nc Snhue.

o

VN: Stun outlaws, nus™ sver ane else. Flip
duel token

LOSE: et pusk.d.

e~ P ¥ 0r.07.4TS : Flip pay-off-debts token
.:\--.\ 1 sent in a target building. Discard target

il g card.

AUH : Move your standee up to 1 space,
orthogonally. Reveal the destination card,
even if you decide not to move. Standee
may not RUN if in deadlock.
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DUEL : Choisissez 1 batiment contenant au
ng moins 2 personnages (dont un des votres® your
commencer un duel. N'oubliez pas le 2. =

VICTOIRE : Etour.isse : les hors-la-loi, r 0ousse * les

autre. ¥ ction.
DEFAITE Vous *fe. repoussé.

’ 3008 LES VF?Rv "8 : I placez 1 hors-
+ 2" la-loi étour”’ se + auva .« sur votre batiment
vers la rte . «son.

£50RL. /7 SURIR (TOUS) : Déplacez

. ! _nacun de vos personnages d’une
cas. maximum, orthogonalement. Révélez
er_uite la carte sur laquelle ils se trouvent,
néme s'ils n'ont pas bougé. Les standees

&

74 ne peuvent pas COURIR s'ils se trouvent
dans une impasse.
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[ ] DUEL : Choisissez 1 batiment contenant au
XSI moins 2 personnages (dont un des votres) our
commencer un duel. N'oubliez pas le 26, & ¥..
VICTOIRE: Repouse . , “tre (vos) adversa’ e(s). Lihe, “.z
un cap ¥ . o..25seur de poime
DEFAITE : Vs “fes 2poussé.

P}, : Choisis. *z 1", nors-ra-loi se

s " trouvant sur /' e v s rjectifs. Placez un
“ston butin . s .2~ ~tandee. Défaussez la
carte r'ecfif.

£ SURIN /. JURIR (TOUS) : Déplacez
1 ' snacun de vos personnage d'une case
‘max. um, orthogonalement. Révélez ensuite

«, Io arte sur laquelle ils se trouvent, méme
s'ils n'ont pas bougé. Les personnages ne
peuvent pas COURIR s'ils se trouvent dans
une impasse. Utilisez pour fuir avec le butin

18

CGAPTURER : Prenez un bandit étourdi se

trouvant sur votre batiment et mettez-Ir
dans votre zone de jeu. Placez le jeto, 2 ..if
S0US Votre ~~rsonnage.
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’1 DUEL : Chois sez ! ba. "1t contenant au

L10i0S 2 PArs. .o 3Nt UN des Votres) pour
comm-.cer'in v 2l. N'oubliez pas le 2éme tir.

VICTOIRE" ctoiira.. < les hors-la-loi, repoussez les
~res factions.
DEF AITF : Vo, 5 Btes repoussé.
".inérez un hors-la-loi.
\_f= 5
LIBERER UM PRISONNIER : Sortez un
hors-Ia-loi de prison et placez-le sur le bureau
du shérif (uniquement si vous vous y trouvez). o

DANSER LE CANGAN : Déplacez-vous
d'une case en diagonale et révélez la
destination. Ignorez les impasses.

-
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VIC OIP”: Ewurdissez les 1. v ,-la-I" i, repoussez les

autres fa~ons Rew.".nez un jeton duel.
DEFAITE: Vous #'€s .~ Joussce.

DUEL : hoi”~~ 1 bétiment ~on. nanta
me-2 ? 0e: annages (dont un ax ~ voues) pour
¢ mmenc r un duel. N'Jub. 7 pas . 28me tir.

P #1Bb.R.R SES DETTES : Retournez
L. .on rembourser ses dettes si vous vous
“Tou, 7 sur un objectif.

..
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s
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GOURIR : Déplacez-vous d'une case
maximum, orthogonalement, et révélez la
destination. Le personnage ne peut pas
COURIR s'il se trouve dans une impasse.
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° DUELL : Wahle 1 Gebaude mit mindestens
2 Figuren (davon eine von dir) um ein D' cll
zu beginnen. Denk an den Nachschu <.

ERFOLG: Stre.e ( :setzlose nieder, ¢ shiebe “lle
ande. > wey.
NIEDERLAGF . Du. rs. veggeschc .-

4 ZINpUCHTEN : L.~ 1 r_dergestreckten
v\ Gesetzloser von eine.". Gebaude auf deine
Geféngr’ska, .

2 WMEN / ALLE RENNEN : Bewege 1/

iede einer Figuren orthogonal bis zu 1 Feld
o wrt. Decke die Zielgebaude auf, auch wenn
Ju auf der Stelle rennst. Figur darf nicht
RENNEN, wenn blockiert.
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GESETZIOSE ©O

° DUELL : Wahle 1 Gebaude mit mindestens
\3»( 2 Figuren (davon eine von dir) um ein P _ell
zu beginnen. Denk an den Nachschu. s.

ERFOLG: Schi".ve ( 3ine Gegner weg.
NIEDERLAGE: Du w. " nieaergestreckt.

A’SRAJBEN : | .ge * Rau.-Marker unter
s <inen Gesetzlosen .~ siner Zielgebdude.
< Lege die Zie' yeb: 1de. ¢ ab.

du aur der Stelle rennst. Figur darf nicht
F-NNEN, wenn blockiert.

Kann benutzt werden, um mit héchstens 1
Figur pro Zug in die Wildnis zu entkommen.

L RPN/ A" LE RENBEN : Bewege 1/

(x, ~de “:aine. " ~iguren orthogonal bis zu 1 Feld

— we - Decke die Zielgebaude auf, auch wenn
g
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KOPFEELDJACER

GEFANGEN NEHMEN : Lege 1
niedergestreckten Gesetzlosen aus deinem
Gebaude in deinen Spielerbereich un~ eine
Gefangen-Marker unter deine Fio'~

(1 personnage max. par tour).

BV U “LCEBAUPEANE

@ UELL: Wahle 1 G, aude it mindestens
\2 Figuren (*.von :ine v .n dir) um ein Duell
2u begir.en. ” «nk an den Nachschuss.

ERFOLG Str. ke “esetzlose nieder, schiebe
~.1e an.deren weg.
NIEDE".cAGE: “u wirst weggeschoben.
Setze gefangenen Gesetzlosen frei.

‘.‘ GEFANGENEN BEFREIEN : Setze einen
I Gefangenen aus dem Geféngnis in das
A Biiro des Sheriffs (nur erlaubt, wenn du

dich dort befindest) -

FORANDOS ©D

° DUELD : Elige un edificio con al menos 2
\Sf personajes (incluyendo el tuyo) para come zar
el duelo. Puedes usar tu 2° disparo.
EXITO: Desplaz- dl 0 onente(s). Libera 1l foraji ‘o

cautivo u ! Jazan ccompense.
FALLO: T .nba ' fou. jido.

{ SAQUEAR _ sac sea . _dificio objetivo.

PLURRE. /7 JRRER TODOS :

n"".ve 1/ todos tus personajes 1 espacio
arto, "nalmente. Revela los edificios
al".gue decidas no mover los personajes.
<l personaje no puede CORRER si estd
bloqueado. Huye al desierto, max. 1
personaje por turno.
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CAARRECOMPENSAS

HOFVQ . <JETIVO : Coge b, A 0.2 del
IT 420 Ot 2dn.2i0s de 0by. .

’; DUELD : Elige 1, 2dn, Yo~ un & menos 2
ersonajes | 'cluv -~n e tuyo) para comenzar
el duelo " uea. - usar tu 2° disparo.

EXITO: T.inba a o ydo, desplaza al resto.
FALL": | - . desplazado. Libera forajido capturado.

GAPTURAR : Captura 1 forajido tumb~.uo.

v,
4" SERAR A UH PRISIONERO : Libera

" n a un forajido preso (sélo permitido en la
t‘ "';oﬁcma del Sheriff).
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BAILAR UN CANCAN : Muévete un
espacio en diagonal y revela el edificio
Ignora blogueo.

-
ﬁ
PP DUELE - Eli~ - edificio con al menos
\SI 2 per-anay < (incluyendo el Uy, D
¢ menza. el uuelo. Pvrde. usar . 2° disparo.
EX <0: ~umba al forajicin, v ylaze al resto. Voltea el

marcador de due ).
FALLO: tres des".iaza ™.

£ DA W4DAS : Voltea un marcador
. .uentas saldadas si estds en un
2din "o objetivo.

O
o

o

SORRER: Muévete 1 espacio
ortogonalmente. Revela el edificio aunque
decidas no moverte. El personaje no puede
CORRER si esta blogueado.
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b |
TANZE DEN GAN-GAN : Gehe 1 Feld
diagonal und decke es auf. Ignoriere Bl ar..
DUELL war ~ 1 Gebaude mit, vindest ns
\Sf 2 Fi~van | avon eine von dir) . 'm v... Juell
7 (begin, en. Denk an de. Wau.. 1USS.

L8FF .G Strecke Geeet.. ~ e nie ier, schiebe alle
anderer. wer .
NIEDERLAGE: Du.irst .~ <ggeschoben.

PfM2:. 07 : Drehe einen Heimzahlen-
'37.er um, wenn du in einem Zielgebdude
Yist. *ege die Zielgebaudekarte ab.

S

‘: M) AENNEN : Bewege dich orthogonal bis zu

Ll 1 Feld weit. Decke das Zielgebaude auf,
auch wenn Du auf der Stelle rennst. Figur

darf nicht RENNEN, wenn blockiert.

DUELD : Elige un edificio con al menos

: 2 personajes (incluyendo el tuyo) para
comenzar el duelo. Puedes usar tu 2° . 'sp? .

EXITO: Tumba #' (orz ido, desplaza al 1 sto.
FALLO: Eres des).".cado.

! L YGAR' ELAR A " FO» \JIDO : Lleva
« P atu varta de prisio. ~.un frajido tumbado

f 4 que estd end e ficio.
2
= @)\ " RRE. /7 JRRERTODOS : Mueve
- + "ados tus personajes 1 espacio
& arto, “nalmente. Revela los edificios aunque
o deidas no mover los personajes. El personaje
o puede CORRER si esta bloqueado.

\







