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Jes seénarios

Ce livret offre 10 scénarios originaux que vous pouvez jouer et rejouer, comme ils vous sont offerts, ou en y apportant
votre touche personnelle. Chacun présente une nouvelle ville de 'Ouest et une aventure qui s’y déroulera. Que ce soit
le vol de banque, le duel ou le sauvetage d'une demoiselle en détresse, chaque nouvelle aventure vous promet 'action
des meilleurs Westerns ! Si vous découvrez le jeu, nous vous suggérons de débuter par le premier scénario et de passer
aux suivants de facon progressive. Si les villes de Waldon Lake a Lawless n’ont plus de secret pour vous, Flick ‘em Up !

vous offre tout le matériel nécessaire pour modifier ou créer vos propres scénarios et de nouvelles villes !

Nous vous invitons d’ailleurs a partager vos idées de nouveaux scénarios et villes a cette adresse : info@pretzelgames.com

Dans chaque scénario, vous trouverez les informations suivantes pour la mise en place du jeu :

e La mise en situation e L'heure a laquelle I'horloge doit étre réglée
e L'objectif de chaque clan » La condition de fin de partie
e Le plan de la ville e Les reégles additionnelles

e Lemplacement des pieces de jeu

e Le nombre de points de vie et marqueurs

Nous vous conseillons de porter une attention aux regles additionnelles qui s’ajoutent aux régles de base. Chaque
regle additionnelle est décrite en détail dans un encart et est représentée par un symbole. Ce symbole apparait
ensuite a chaque fois que cette regle additionnelle est utilisée dans un scénario. Pour d’abord bien connaitre les
regles additionnelles, nous vous suggérons aussi de jouer les scénarios dans 'ordre.
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Les cowboys du ranch des Cooper s’aménent en ville. Le shérif et son clan leur réservent un accueil glacial.

Les Cooper sont précédés par leur réputation : semer la terreur partout ot ils passent. Le shérif les invite
a quitter la ville sans faire d’histoire, mais les Cooper ne I'entendent pas ainsi. La tension monte au milieu

de la ville et une bagarre ne tarde pas a éclater!
Objectil:
Clan du sherif :

Tuer 3 hors-la-loi.

(Clan des hors-la-loi :

Tuer 3 cowboys du clan du shérif.
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Regle S[)Gﬁlﬁqllﬁ au SEENArio :

Tous les batiments sont barricadés. Leur acces est interdit.

Fin de partie -
La partie se termine immédiatement lorsque 1'un des clans perd son troisiéme cowboy. Sinon, la partie se termine

deés que 'horloge affiche minuit (12:00). L'équipe comptant le plus de cowboys en vie 'emporte. En cas d’égalité, le
clan qui possede le plus de points de vie remporte la partie.




Seenario 2

La ville subit une scission d’opinion. Des villageois épaulent le shérif qui a décidé de faire respecter la loi alors que
d’autres se rangent du cété de Big Daddy Cooper contre des arrangements. De leurs cétés, des cowboys de Cooper
trouvent qu'’il va trop loin et décident d’avertir le shérif d'un danger imminent. Cooper a décidé de descendre le

shérif lorsqu’il rentrera seul chez lui en fin de journée.
Objetil -
(Clan du sheri -

Descendre Big Daddy Cooper.

(lan des hors-la-oi :

Descendre le shérif.
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le elan du sheril :

Le shérif commence la partie avec un colt supplémentaire et est placé en face du Saloon.

Fin de partie -
La partie se termine immédiatement lorsque I'un des clans a réalisé son objectif. Sinon, la partie se termine des

que 'horloge affiche minuit. Si a minuit le shérif et Big Daddy Cooper sont toujours vivants, ils engagent un duel
final pour déterminer le clan vainqueur. Le clan possédant l'initiative tire en premier.

- Regles additionnelles-

fe duel

Important : Pour ce scénario et tous les scénarios impliquant les duels, les joueurs
doivent réserver un espace libre a 'une des extrémités de leur surface de jeu pour
résoudre ces duels.

Dés qu’au moins deux cowboys de clans ennemis se retrouvent dans un méme batiment,
il y a duel. Les cowboys qui s’affrontent en duel sont placés face a face, aux extrémités de
I'espace réservé.

Le dernier cowboy a entrer dansle:.” . -
batiment tire le premier. S'il rate son

tir, 'adversaire avance son cowboy

d’un pas (la distance d’un jeton de
déplacement). Il place ensuite la B
balle a coté de son cowboy et réalise
lui aussi un tir. Il en va ainsi par
alternance a chaque fois qu’un tir
estraté, et ce, jusqu’a ce que I'un des
deux cowboys soit touché.

Lorsqu’un tir est réussi :
* Le cowboy touché perd un point de vie. Si le cowboy touché perd son dernier point
de vie, on applique exactement les mémes regles que dans la section Tirer. .
e Le joueur qui a gagné le duel place le cowboy adverse derriére le batiment duquel
il est éjecté. 1l effectue un pitch (du cowboy) a travers les socles du batiment (pour
cela, retirer et remettre le chapeau du cowboy avant et apres le pitch en prenant
soin de ne pas changer la couleur). Ce cowboy est couché.

e Le jeu se poursuit normalement.

Duels avec plus de deux cowboys :

On applique la méme regle sauf que,-lo't_"sque vient leur tour, les cowboys du méme clan
avancent et tirent 'un apreés I'autre, avant que leur adversaire ne puisse tirer a nouveau.
Le duel se poursuit jusqu’a ce qu’il ne reste qu’'un seul clan dans le batiment.
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Scenario 3

Le clan Cooper a vendu des bétes volées pour plusieurs dollars. Sur le chemin du retour, devant une biére au
saloon, ils décident d’ajouter quelques piéces a leur butin en volant la banque de Dark Town. Les villageois et le
shérif ne se laisseront pas dépouiller si facilement. Leurs colts feront retentir la justice !

._—.n! “‘.-. =

Objecti ;A (T e

Clan du sheril :

Avoir 7 sacs d’or entreposés a la Bank.

(lan des hors-la-loi :

Avoir 7 sacs d’or entreposés au Saloon.

_ Regles
~ addifionnelles

1
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Hlorloge : régice a sh.
Chapeauy’: coté bleu.
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Fin de partie -
La partie se termine immédiatement lorsque I'un des clans a réalisé son objectif. Sinon, la partie se termine des
que l'aiguille de I'horloge affiche minuit. Dans ce cas, le clan qui a entreposé le plus d’or remporte la partie. En cas
d’égalité, le clan qui transporte le plus d’or est déclaré vainqueur.
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Scenario 4

La diligence a apporté une belle quantité d’or a Chalding. Les rescapés du clan Cooper ont rejoint une bande
de hors-la-loi dans les montagnes et les villageois craignent une attaque... Le shérif décide de cacher l'or dans
divers bdtiments de la ville au lieu de le garder au méme endroit. Le shérif et de braves villageois prennent des
tours de garde pour détecter toutes activités suspectes autour de la banque, mais OI’ Pat s’est endormi ! Il se
réveille seulement une heure apreés que le clan Cooper soit arrivé en ville. Debout shérif! Il faut faire vite !

Objectil
Clan du sherif :

Empécher les hors-la-loi de réaliser leur objectif.

(lan des hors-la-loi :

Avoir 5 sacs d’or dans les mains de leurs complices situés
al'extérieur de la ville.
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Hlorloge : réglée a 5n.
@mpeaty(: Ceux des hors-la-loi sont coté
bleu. Ceux du clan du shérif sont c6té rouge.

Les cowboys du clan du shérif ne sont pas
joués durant la premiere heure.




(lan des hors-la-loi :

Deux figurines neutres (rose et bleue) sont placées a I'extérieur de la ville, telles que montrées sur le plan. Ces
figurines ne sont pas jouées durant le scénario ; elles représentent les complices des hors-la-loi qui attendent a
'extérieur de la ville que l'or leur soit livré.

Important : Les hors-la-loi ne peuvent tirer durant la premiere heure.

(lan du sherif -

5 sacs d’or, 5 points de vie, 3 colts et 2 dynamites. Le premier joueur du clan du shérif répartit ces jetons en 3 piles
de 5, comme il le souhaite. Il place ensuite une pile au Town Hall, a la Bank et au Saloon.

Fin de partie :
La partie se termine en faveur du clan des hors-la-loi s’il réussit a réaliser son objectif. Sinon, la partie se termine
en faveur du clan du shérif des que I'horloge affiche minuit.

: - 'Kegles addlimnnelles-
7 féz ({ynamlie

Placer I'octogone rouge representant la dynamlte debout a coté du cowboy a distance B
d’une balle. Le joueur réalise ensuite un pitch pour lancer la dynamite. A la fin de son.
mouvement, la dynamlte inflige des blessures et dommages a tous les cowboys et ob)ets
situés dans la zone d’explosion (a distance d’un disque de déplacement).
Les objets situés dans la zone d’explosion sont retirés du jeu. Les cowboys dans cette
zone perdent 1 pomt de vie et sont placés couches (jusqu’a ce qu’ils jouent leur
. prochaine actlon)

Les cowboys a I'intérieur d’'un ﬁtiment situé dans la zone
d’explosion perdent 1 point de vie et sont placés couchés, a
I'extérieur du batiment devant un des socles (jusqu’a ce qu'ils
jouent leur prochame action).

La dynamlte est en‘su

- Regles addiimnnelles-

E Donner a un complice

Un cowboy a moins d’'un d1<squ‘e de deplacement d'une figurine neutre peut dépenser .. .
une action pour donner un jeton a cette figurine neutre. Ce jeton est ensuite placé
sous la figurine.

Importante exception pour les déplacements : 'Cont'rairement aux regles de base, le '
~_disque de deplacement qui heurte une figurine neutre, mais sans la renverser, est
considéré comme vallde :




Scenario 5

Le clan Cooper veut prendre le contréle de la ville et cherche a empoisonner les points d’eau

pour affaiblir les habitants.
Objectil
Clan du sheri -

Avoir 2 barils ou plus d’eau potable lorsque I'horloge
affiche 12:00.

(lan des hors-la-loi :

Avoir au moins 3 barils empoisonnés a la fin d'une manche.

Placer les jetons eau potable/empoisonnée tels qu’ils sont représentés sur le plan ci-dessous. Au début de la partie, il
y.a déja un baril déja empoisonné.
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Regles

~ addifionnelles E

Hlorloge : réglée a 8n.
@mpeaty(: Ceux des hors-la-loi sont coté
rouge. Ceux du clan du shérif sont c6té bleu.
Les cowboys du clan du shérif ne sont pas
joués durant la premiere heure.




Important : Les hors-la-loi ne peuvent tirer durant la premiere heure

Fin de partie :

La partie se termine des que I'horloge affiche minuit.

R —
il fmpmsonnep el Purifier

Empoisonner un baril : Un cowboy a moins d'un dlsque de déplacement d’un baril peut. .
dépenser une action pour empoisonner ce baril. Le jeton eau potable est alors retourne’ :
du c6té eau empoisonnée. S
Purifier un baril : Un cowboy a moins d’un disque de déplacement d’un baril peut
dépenser une action pour purifier ce baril. Le jeton eau empoisonnée est alors retourne T
du coté eau potablé : i it

Importante exception pour les déplacements : Contralrement aux regles de base, un
n barll mals sans le renverser, est considéré comme .

disque de deplacement qui he




Scenario 6

Un joueur professionnel a été ridiculisé en perdant une grosse somme face au shérif lors d’une partie de poker. Il
engage le clan Cooper pour lui faire la peau et récupérer ses dollars.

‘ Pour les 2 clans :
'
|

Un clan I'emporte immédiatement lorsque 3 cowboys du
clan adverse sont morts, ou lorsqu’apres avoir joué son
dernier cowboy de la manche, au moins 4 cowboys du clan
adverse sont morts ou couchés. Si aucun clan n’atteint
I'objectif, le clan qui possede le plus de cowboys vivants a
minuit 'emporte.

% -~
_ Regles :
 additionnelles

————

Hlorloge : régice a sh.
@mpeauf: cOté rouge.




Le shérif posséde une winchester et est planqué dans son batiment.

Fin de partie :

La partie se termine immédiatement lorsque I'un des clans a réalisé son objectif. Sinon, la partie se termine dés
que I'horloge affiche minuit. En cas d’égalité, le clan qui possede le plus de points de vie remporte la partie.

- Z{egles addlimnnelles-

l 7 BE Wmelaesieﬁ

Lors d’un tir avec la w1nchester, lej ]oueur utilise le gabarit.

- Pour tirer avec la winchester :
« Placez le gabarit a gauche ou a dr 1te cowboy a distance d’une balle.
« Orientez le gabarit dans la direction-que e cowboy veut tirer.

« Placez la balle (la méme que pour le cdlf) au fond du gabarit et réalisez un pitch. :




Scenario 7

en compagnie du shérif qui doit le transférer en sécurité vers son bureau. Avant cela, ils doivent récupérer les
2 pieéces a conviction que le témoin a mises en lieux surs. Ce ne sera pas facile, car le Clan Cooper est en ville et

compte bien les empécher en liquidant le témoin !
Objetil -
Clan du sheri -

} Le shérif est parvenu a trouver un témoin clé contre le clan Cooper. Blessé, le témoin s’est réfugié au Town Hall

Apporter les 2 pieces a conviction au bureau du shérif.

(lan des hors-la-loi :

Empécher le clan du shérif de réaliser son objectif.

 Regles
~ additionnelles

Horloge : régiée a 7h.
Chapeaux’: coté vleu.
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Le clan du shérif est constitué de 4 cowboys et d'une figurine neutre représentant le témoin.
Le shérif et le témoin sont placés au Town Hall.

Clan du sheril :

3 colts, 2 documents et 1 dynamite. Le premier joueur du clan du shérif réparti dans 3 piles de 2 jetons, comme il
le souhaite. Il place ensuite une pile au Saloon, chez I'Undertaker et au General Store.

Fin de partie -
La partie se termine en faveur du clan du shérif s’il réussit a réaliser son objectif. Sinon, la partie se termine en

faveur du clan des hors-la-loi si le témoin meurt avant d’avoir trouvé les 2 pieces a conviction ou des que I'horloge
affiche minuit.

- Regles additionnelles-

Le témoin porte un chapeau numéroté et peut réaliser des actions comme les autres .~
cowboys. Par contre, il ne peut porter d’arme, ni choisir I'action Tirer. Les seuls
marqueurs qu’il peut prendre sont les 2 piéces a conviction.

Seul le témoin peut prendre une piéce a conviction face cachée. Celle-ci est alors placée - §
dans son inventaire. Une fois qu'une piéce a conviction a été récupérée par le temom, il -
our un autre cowboy de la transporter.

Lors d’un duel impliquan’t le tém m,'les 'régles sont différentes. Si le témoin est seul; -

le duel n’est pas joué, il perd une vie et est éjecté du batiment. S'il n’est pas seul de S
clan, le cowboy qui I'accompagne combat en duel.

- Regles addifionnelles-

[El Piéees a conviction

Lorsqu’une figurine (cowboy ou témoin) transportant une piéce a conviction est touchée, -
elle perd automatiquement sa piéce a conviction face cachée. Celle-ci est récupérée - - -
par la figurine (qui a 'espace suffisant dans son inventaire) la plus pres de la figurine -
touchée. Si la figurine touchée transporte 2 pieces a conviction, celles-ci sont récupérée‘s‘f b
par les 2 flgurmes (qul () 113 l'espace suffisant dans’ leur inventaire) les plus pres de -5
la flgurme touchee

Important : Seul le témoin. eut prendre une piéce a conviction face cachée. Sile
témoin est tué avant que les: ieces a conviction ne soient récupérées, il sera -
impossible pour le clan du shérif de compléter son objectif. Dans ce cas, les hors-la- 101 :
*emportent immédiatement.




Scenario 8

La fille d’un des plus riches propriétaires de Waldon Lake a été enlevée par le Clan Cooper pour obtenir une
rancgon. En arrivant a San Rafael, la fille profite d'un moment d’inattention de ses ravisseurs pour se cacher dans
un des batiments de la ville. Le clan Cooper scrute chaque coin de la ville pour remettre la main dessus. Pendant
ce temps, le pére est allé chercher de l'aide. Le shérif et ses hommes espérent la retrouver en un seul morceau !

Objetil -

(Clan du sheri -

e Fin prématurée : la fille est saine et sauve dans

le bureau du shérif.
e La fille est avec I'un des cowboys du clan du
shérif a minuit.

(Clan des hors-la-loi :

La fille est avec I'un des hors-la-loi a minuit.

Regles

" additionnelles

Horloge : réglée a 3h.
Chapeauy’: coté vleu.




Mélanger le jeton otage et 5 colts et placer 2 jetons au hasard, face cachée, dans ces batiments : au Saloon, au
General Store et a la Bank.

Lorsqu’un joueur découvre le jeton otage, il place aussitot la figurine neutre rose (la fille) dans le batiment, avec le
cowboy qui I'a trouvé. Le jeton otage est retiré du jeu.

Important : Le cowboy qui a découvert la fille a droit a une action supplémentaire pour ce tour. l
Aucun clan ne peut tirer sur la fille. Un cowboy qui touche la fille avec un tir fait immédiatement perdre son clan. I
Fin de partie :

La partie se termine en faveur du clan du shérif s’il réussit a réaliser son objectif. Sinon, la partie se termine en
faveur du clan des hors-la-loi dés que I'horloge affiche minuit.

' - .‘RégIAe;sv ;itiiton(;le;s— ‘
Blage

3 Un otage (ici, la fille) est considéré comme attaché aubcowboy qui I'escorte. Ces derniers sont .
7 “ liés I'un a l'autre et se déplacent ensemble. Lorsque le cowboy se déplace, I'otage le suit. .

Lorsque le cowboy escortant un otage est touché par. un tir; le cowboy et 'otage sont séparé"s.f T
Lotage joint immédiatement le cowboy debout le plus pres. g

Lotage n’est pas considéré comme un (00} 110)74 Seulfs 'l'é_s cowboys participent aux duels.

& Lorsquele duél‘ est résolu, I'otage joint le cowboy vainqueur. '
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Scenario 9

contre lui et compte lui faire payer son lourd passé criminel. De leur c6té, le clan Cooper prépare une féroce
contrattaque pour sauver le vieil homme.

Objectil

(Clan du sheri -

Le patriarche des Cooper est sur le baril sous la potence
a minuit.

(v fe] B 3 q B
2L
Le patriarche des Cooper est avec 'un des hors-la-loi

a minuit.

(lan des hors-la-loi :

_ } Le patriarche de la famille Cooper est en trés mauvaise posture. Le shérif et ses hommes ont plusieurs charges

~ additionnelles

~
i

Hlorloge : régice a 7h.
Chapeaux : coté bleu.




Placer la figurine neutre bleue (le patriarche) sur le dessus d’'un baril.

Important : Les cowboys du clan du shérif ne peuvent faire I'action de tirer avant que les hors-la-loi n’aient eux-
mémes fait I'action de tirer une premiere fois.

Fin de partie -
La partie se termine des que I'horloge affiche minuit. Si le patriarche est sur la potence, le clan du shérif l
I'emporte ! Si le patriarche est avec un cowboy du clan Cooper, ce sont les hors-la-loi qui gagnent! Si le
patriarche est escorté par un cowboy du clan du shérif, un duel final a lieu pour déterminer le clan vainqueur.
Le clan possédant l'initiative tire le premier.

- Regles additionnelles-
8 Solence
Pour libérer le patriarche, un hbrs-la-loi doit couper la corde en réalisant un tir avéc la~

winchester. Le patriarche est libéré lorsqu’une balle tirée d’une winchester le fait tomber | § :
de son baril. .~ - :

Sile cowboy debout le plus pres du patriarche est.un hors-la-loj, le patriarche est -~ - {
automatiquement escorté par lui. Si par contre, le cowboy debout le plus pres en est un du
clan du shérif, le patriarche retourne immédiatement sur son baril, sous la potence.

Lorsqu’il est escorté, le patriarche® ‘comporte comme un otage et obéit aux mémes régle
~ (voir p.19). Pour remettre le patriarche sous la potence, il faut que le cowboy du clan du
shérif qui escorte le patriarche soit aune distance d'un disque de déplacement ou moin
de la potence et dépense une action. Ainsi, le patriarche retourne immédiatement sur son- -
: iR i SR

3




Scenario 10

pour le shérif et ses hommes dans la ville de Lawless.

Objectil - T

Ce scénario se joue deux phases identiques. Chaque équipe ) f
joue d’abord avec un clan dans la premiére phase et ensuite e |
avec le clan opposé dans la seconde. L'équipe qui avait le W S
plus de cowboys du clan du shérif survivants a la suite de
ces deux phases 'emporte. En cas d’égalité, I'équipe qui a
tué le plus grand nombre de hors-la-loi gagne la partie.

' } Le clan Cooper a recruté des mercenaires des quatre coins de la région. Il a préparé une gigantesque offensive
L )

 Regles
 additionnelles

»
[

P ia=—————
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Horloge : régice 2 8n.
Chapeawx 2 coté rouge.




Le clan des hors-la-loi possede 2 dynamites et 2 winchesters qu'il peut attribuer aux cowboys de son choix, au
moment de son choix, avant qu’il ne soit déplacé pour la premiere fois.

Regle specilique au seenario :

L'acces aux batiments est interdit.

Fin de la partie :

Chaque phase se termine des que tous les cowboys du clan du shérif ont été tués ou des que I'horloge affiche
minuit. La partie se termine des que les deux phases sont complétées.

Astuce : Pour compter le nombre de hors-la-loi tué, conservez leurs points de vie en les empilant dans le batiment

de votre choix. Lors de la seconde phase, le clan adverse fera de méme, mais en choisissant un autre batiment. En
cas d’égalité, apres les 2 phases, vous n'aurez qu’a comparer vos résultats pour déterminer le clan vainqueur!

- Regles additionnelles-

T Yague incessante

“.A - &
Chaque hors-la-loi ne posséde qu’un seul point de vie. Lorsqu’un hors-la-loi est tu¢, -
il estimmédiatement remplacé par un nouveau. La figurine est alors remise en jeu, .

exactement comme au départ : a 'extérieur de la ville, avec 1 seul point de vie.

Importént,: Tout jeton transporté par un hors-la-loi tué est perdu.



“Variante

Dans cette variante, on accorde des pouvoirs spéciaux aux cowboys. On peut accorder des pouvoirs spéciaux dans
chaque clan, a un ou plusieurs cowboys. Pour ce faire, il suffit d’installer les cowboys auxquels on attribue ces pouvoirs

' sur leur box, en montrant la face avec une icone imprimée.
: ::’ Ricochet : Les balles de ce cowboy peuvent ricocher sur des objets ou socles de batiments avant de toucher un
autre cowboy.
| /3 Rejouer : Une seule fois par tour, on peut décider de rejouer un pitch effectué pour un déplacement dont on n’est
= pas satisfait.
expérimenté.

' Note : On peut se servir de ces pouvoirs pour équilibrer les chances en donnant plus de pouvoirs au clan moins
‘ Note : On peut mixer les clans de maniére a avoir acces aux deux pouvoirs proposeés !
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