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Boum ! Et voila que Billy Bandito et sa bande de gangs-
ters se sont encore évadés de la prison de Western
Town ! Heureusement, Larry Lasso et ses amis sont
dans la région et aident le shérif a capturer les bandits.
Bien entendu, une forte récompense sera attribuée au
shérif auxiliaire le plus habile !

Het verhaal

Klabam! En opnieuw zijn Billy Bandito en zijn boeven-
bende ontsnapt uit de gevangenis van Western Town!
Gelukkig zijn Larry Lasso en zijn vrienden in de buurten
helpen de sheriff, de boeven weer te vangen. Natuurlijk
is er aan het einde een heerlijke beloning voor de beste
hulpsheriff!

n Storia

Boom! Billy Bandito e la sua banda di furfanti sono di
nuovo evasi dalla prigione di Western Town! Per fortuna
ci sono Larry Lasso ed i suoi compagni nei paraggi per
aiutare lo sceriffo ad acciuffare i banditi. Ovviamente,
& un bel premio in palio per laiuto sceriffo pill scaltro!

n Historia

Boooom! Billy Bandito e o seu bando voltaram a fugir
da prisao de Western Town! Felizmente Larry Lasso e
0s seus amigos estao por perto e ajudam o xerife a cap-
turar novamente os ladrdes. Naturalmente que o aju-

dante do xerife mais habilidoso recebera no final uma
bela recompensa!
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A Posez le plateau de jeu sur la table et distribuez les
bandits au choix sur les empreintes de chaussures
laissées dans le carré sable au milieu de la ville.

B Positionnez le plateau de jeu de telle fagon que cha-
cun ait devant soi un coin avec une prison.

¢ Prenez chacun un lasso.

D Posez les pigces de monnaie sur le coté; ils repré-
sentent la banque.

Le joueur ayant été le dernier & monter un poney
commence.

Voorbereiding

A Leg het spelbord op de tafel en zet de bandieten naar
eigen wens op de schoenafdrukken in het zand in het
midden van de stad.

B Draai het spelbord zo, datiedereen een hoek meteen
gevangenis voor zich heeft.

¢ Neem allemaal een lasso.

D Leg de Western Dollars aan de zijkant, dat is de
bank.

Degene die als laatste op een pony heeft gereden
mag beginnen.

n Preparazione

A Sistemate il tebellone sul tavolo e sistemate i ban-
diti a piacere sopra le impronte delle scarpe nella
piazza centrale in terra battuta della citta.

B Girate il tabellone in modo che ognuno abbia davanti
a sé un angolo con una prigione.

¢ Prendete un lazo ciascuno.

D Sistemate i talleri Western da un lato; quella € la
banca.

Lultimo tra voi che ha fatto un giro su un pony, pud
iniziare.

n Preparacao

A Posicionar o tabuleiro de jogo em cima da mesa e
distribuir os bandidos aleatoriamente em cima das
varias pegadas, no largo de areia, no centro da
cidade.

B8 Rodar o tabuleiro de jogo, de forma que cada jogador
tenha diante de si um canto com uma prisao.

¢ Cadajogador pega num lago.

p Posicionar as moedas Western ao lado. Este local é o
banco.

0 dltimo jogador a andar de ponei pode comecar.
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Capturez les bandits et empochez la récompense. Le
cow-boy qui, le premier, aura gagné 15 piéces de mon-
naie, gagne la partie.

Déroulement de la partie

1 Chaque cow-boy prend son lasso dans la main. Etes-
vous préts a capturer les bandits ?

2 Le premier joueur lance les deux dés de couleur.

3 Tous les joueurs essayent alors simultanément de
capturer avec leurs lassos les bandits ayant la (les)
méme(s) couleur(s) que celle(s) indiquée(s) sur les
dés, et de les trainer dans leur prison, dans un coin du
plateau de jeu.

Doel van het spel

Vang de bandieten en strijk de beloning op. De cowboy,
die als eerste de 15 Western Dollars heeft verdiend,
heeft gewonnen.

Spelverloop

1 Elke cowboy neemt zijn lasso in de hand. Zijn jullie
klaar om de bandieten te vangen?

2 De speler die begint gooit nu met beide gekleurde
dobbelstenen.

3 Alle spelers proberen gelijktijdig, de bandieten met
dezelfde kleur(en) als op de dobbelstenen met hun
lasso te vangen en dan naar hun gevangenis in de
hoek van het spelbord te trekken.

n Scopo del gioco

Catturare i banditi ed incassare il premio. Il cowboy che
avra guadagnato per primo 15 talleri Western, avra
vinto.

Il gioco

1 Tutti i cowboy prendono in mano il proprio lazo. Siete
pronti a catturare i banditi?

2 1l giocatore che inizia deve lanciare entrambi i dadi
colorati.

3 Tuttii giocatori insieme cercheranno quindi di cattura-
re con il lazo i banditi dello stesso colore indicato dai
dadi e di trascinarli nella prigione che si trova nel loro
angolo del tabellone.

n Objectivo do jogo

Capturar os bandidos e receber a recompensa. O primei-
ro cowboy a receber 15 moedas Western ganha o jogo.

Como se joga

1 Cada cowboy pega no seu laco. Estao todos prontos
para capturar os bandidos?

2 0 primeiro jogador langa agora os dois dados colori-
dos.

3 Agora, com os lacos, todos os jogadores, em simulta- ‘
neo, tentam capturar os bandidos com a(s) mesmas)
cor(es) lancada(s) pelos dados e depois puxa-los com
os lacos para as suas prises nos cantos do tabuleiro
dojogo.
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4 Dés qu'un bandit se trouve entiérement sur une pri-
son, il est considéré comme capturé. Le joueur retire
son lasso et pose le bandit devant lui. Il peut ensuite
tenter immédiatement de capturer d'autres bandits.

v

Quand tous les bandits correspondants aux couleurs
indiquées sur les dés ont été capturés, le moment est
venu de payer la récompense (voir l'évaluation).

Aprés que la récompense adéquate aura été payée
pour chaque bandit capturé, les bandits sont redis-
tribués au choix sur les empreintes de chaussures
laissées dans le carré de sable au milieu du plateau
dejeu.

Le nouveau tour de jeu commence : le joueur ayant
le plus de piéces de monnaie lance maintenant les
deux dés de couleur.

Spelverloop

4 Zodra de bandiet volledig op de gevangenis staat,
geldt hij als gevangen. De speler verwijdert zijn
lasso en zet de bandiet voor zich neer. Dan mag hij
onmiddellijk proberen om nog meer bandieten te
vangen.

5 Wanneer alle bandieten met de gegooide kleuren
gevangen zijn genomen, is het de hoogste tijd de be-
loning uit te betalen (zie de waardering).

Nadat voor elke gevangen bandiet de overeenkoms-
tige beloning is uitbetaald, worden de bandieten
opnieuw naar wens op de schoenafdrukken in het
zand in het midden van het spelbord geplaatst.

Er begint nu een nieuwe ronde: De speler met de
meeste Western Dollars gooit nu de beide gekleurde
dobbelstenen.

n Il gioco

4 Quando il bandito sara in piedi sopra la prigione,
sara considerato catturato. Il giocatore toglie il lazo
dal bandito e lo sistema davanti a sé. Quindi potra
proseguire subito con la cattura di altri banditi.

wm

Quando tutti i banditi del colore indicato dai dadi
saranno stati catturati, sara tempo di pagare il pre-
mio (vedere punteggio).

Dopo aver pagato il premio per ogni bandito cattu-
rato, sistemate di nuovo i banditi a piacere sopra le
impronte delle scarpe nella piazza centrale in terra
battuta della citta.

Inizia un nuovo giro: il giocatore con il maggior
numero di talleri lancia entrambi i dadi colorati.

n Como se joga

4 0 bandido é considerado capturado assim que se
encontrar totalmente na prisdo. O jogador retira o
lago e coloca o bandido a sua frente. Depois pode
imediatamente tentar capturar outro bandido.

5 Assim que forem capturados todos os bandidos com
as cores langadas pelos dados, sao pagas as recom-
pensas (ver classificagao).

Assim que tiver sido paga a recompensa para cada
bandido capturado, os bandidos sao novamente
posicionados aleatoriamente sobre as pegadas no
centro do tabuleiro do jogo (largo de areia).

A nova ronda comega: 0 jogador com o maior niime-
ro de moedas langa os dados coloridos.
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Lance ton lasso depuis le bord du plateau de jeu, en
direction des bandits. Ni tes mains ni le lasso ne doivent
se trouver au-dessus du plateau de jeu quand tu lances
ton lasso.

Si lors du lancer des lassos un bandit est renversé, il
sera tout simplement remis en place.

Si tu as capturé Lun des bandits avec ton lasso, tu dois le
trainer habilement du milieu de la ville (carré de sable)
a ta prison. Ici aussi, tes mains ne doivent pas se trou-
ver au-dessus du plateau de jeu. Si, ce faisant, le bandit
tombe, tu dois retirer ton lasso et remettre le bandit a
sa place. Tu peux alors faire un nouvel essai et relancer
ton lasso.

Si plus d'un joueur a capturé le méme bandit, seul le
premier joueur a avoir arrété le gangster (celui dont le
lasso est situé le plus en bas) peut essayer de le trainer
jusqu'a sa prison. Les autres cow-boys doivent d'abord
retirer leurs lassos.

Regels bij het lasso-gooien

Gooi je lasso vanaf de rand van het spelbord in de
richting van de bandieten. Je mag je handen en ook je
lasso niet boven het spelbord houden, als je je lasso
gooit.

Wanneer door het gooien de bandiet omvalt wordt deze
gewoon zo snel mogelijk weer opgezet.

Wanneer je met je lasso één van de bandieten hebt
gevangen, moet je hem zo goed mogelijk uit het stads-
centrum (zand) naar je gevangenis trekken. Ook hierbij
mogen je handen niet boven het spelbord komen. Wan-
neer de bandiet daarbij omvalt, moet je je lasso weer
verwijderen en de bandiet opnieuw op zijn plaats zet-
ten. Dan mag je een nieuwe poging starten en weer je
lasso gooien.

Wanneer meer dan één speler dezelfde bandiet heeft
gevangen, mag maar één speler (van welke de lasso on-
deraan ligt) proberen om de bandiet in zijn gevangenis
te trekken. De andere cowboys moeten van te voren hun
lasso verwijderen.

BB Regole peril lancio del lazo

Landiail tuo lazo dal bordo del tabellone in direzione dei
banditi. Non & permesso tenere né il lazo né le mani so-
prail tabellone quando si lancia il lazo.

Seil lancio del lazo provoca la caduta di un bandito, bas-
tera rimetterlo subito in piedi.

Quando catturi un bandito con il tuo lazo, devi essere
abile nel tirarlo fuori dal centro citta (piazza in terra bat-
tuta) verso la tua prigione. Anche in questo caso non é
permesso tenere né il lazo né le mani sopra il tabello-
ne. Se durante questa operazione il tuo bandito cade, lo
dovrai liberare dal lazo e rimettere al suo posto. Potrai
quindi fare un nuovo tentativo e lanciare nuovamente il
tuo lazo.

Se un bandito viene catturato da pit di un giocatore, il
bandito potra essere trascinato alla prigione solo dal
primo giocatore (il cui lazo ha catturato il bandito nella
parte piu bassa). Gli altri cowboy dovranno dapprima
togliere il loro lazo.

n As regras para lancar o lago

Lancar o lago a partir do bordo do tabuleiro na direcgao
dos bandidos. Nao é permitido ter as maos ou o lago
sobre o tabuleiro, aquando do langamento do lago.

Se um dos bandidos cair, devido ao lancamento dos la-
¢os, este deve ser rapidamente levantado.

Se um dos bandidos for capturado com o lago, 0 jogador
tera que o trazer cuidadosamente do centro da cidade
(largo de areia) para a sua prisao. Durante esta fase, o
jogador nao pode colocar as maos sobre o tabuleiro. Se
o bandido cair durante essa tentativa, o jogador tem que
retirar o lago e colocar o bandido novamente no local
onde este se encontrava. De seguida o jogador pode
voltar a lancar o laco e tentar capturar o bandido.

Se varios jogadores capturarem o mesmo bandido,
apenas o primeiro jogador a capturar o bandido (o jo-
gador cujo laco esta mais abaixo), pode tentar puxar o
bandido para a sua prisdo. Os restantes Cowboys tém
que retirar os seus lagos do respectivo bandido, antes de
o jogador tentar puxa-lo para a sua prisao.
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Les dés indiquent 2 couleurs : 2x la méme couleur ou 2
couleurs différentes. Vérifie, sur chaque bandit que tu
as capturé, si une ou plusieurs couleurs du bandit cor-
respondent & (aux) couleur(s) indiquée(s) sur les dés.
Pour chaque couleur correspondante, tu recois 1 piéce
de monnaie.

Exemple 1 : les dés indiquent les couleurs lilas et
orange.

Il n'y a qu'un bandit lilas-orange. Le cow-boy qui cap-
ture ce bandit recoit 2 piéces de monnaie a la fin du tour
dejeu.

Ily a un bandit orange, un bandit lilas ainsi qu'un ban-
dit lilas-jaune et bandit jaune-orange. Chacun de ces
bandits na qu'une seule couleur en commun avec les
couleurs des dés. Ces bandits rapportent chacun 1 piéce
de monnaie a celui qui les capture.

Le bandit jaune na pas de valeur dans ce tour de jeu.

Waardering

De dobbelstenen hebben 2 kleuren: 2x dezelfde kleur
of 2x verschillende kleuren. Bij elke gevangen bandiet,
moet je nu controleren of één of meer kleuren van de
bandiet met de gegooide kleur(en) overeenkomt. Voor
elke overeenkomende kleur ontvang je 1 Western
Dollar.

Voorbeeld 1 : De dobbelstenen laten paars en oranje
zien.

Er is echter maar één paars-oranje bandiet. De cow-
boy, die deze bandiet vangt, krijgt aan het einde van de
ronde 2 Western Dollars.

Eris één oranje bandiet, één paarse bandiet en ook één
paars-gele en één geel-oranje bandiet. Elk van deze
bandieten heeft maar één kleur die overeenkomt met
de gegooide kleuren. Deze bandieten leveren zijn van-
ger elk 1 Western Dollar op.

De gele bandiet heeft in deze ronde geen waarde.

n Punteggio

I dadi indicano 2 colori: 2x lo stesso colore oppure 2
colori diversi. Ogni volta che catturi un bandito dovrai
controllare se il colore del bandito corrisponde al colore
0 a uno dei colori del dado. Per ogni colore uguale rice-
verai 1 tallero Western.

Esempio 1 :idadiindicanoi colori viola e arancione.
Esiste solo un bandito di colore viola-arancione. Il cow-
boy che catturera questo bandito ricevera al termine del
giro 2 talleri Western.

Ci sono anche un bandito arancione, un bandito viola ed
inoltre un bandito viola-giallo ed uno giallo-arancione.
Ognuno di questi banditi ha solo un colore in comune
con i dadi lanciati. Ognuno di questi banditi fara gua-
dagnare 1 tallero Western a chi lo catturera.

Il bandito giallo, in questo caso, non ha invece, alcun
valore.

n Classificacao

0Os dados indicam 2 cores: 2x a mesma cor ou duas cores
diferentes. Para cada bandido capturado, o jogador tem
que verificar se uma ou varias cores do bandido sao
iguais as cores langadas pelo dado. Por cada corigual o
jogador recebe uma moeda Western.

Exemplo 1 : os dados langados mostram as cores lilas
e cor-de-laranja.

S existe um bandido cor-de-laranja e lilas. O Cowboy
que capturar este bandido recebe no final da ronda
duas moedas Western.

Existe um bandido cor-de-laranja e um bandido lilas,
bem como, um bandido lilas/amarelo e um bandido
amarelo/cor-de-laranja. Cada um destes bandidos s6
tem uma cor em comum com as cores langadas pelos
dados. Cada um destes bandidos vale 1 moeda Western
aos jogadores que os capturarem. Nesta ronda, a captu-
ra do bandido amarelo nao vale nenhuma recompensa.





[image: image8.jpg]n Evaluation

Exemple 2 : les dés indiquent tous deux la couleur
jaune.

Il n'y a qu'un bandit jaune. Le cow-boy qui capture ce
bandit regoit 2 piéces de monnaie a la fin du tour de
jeu.

Ily a un bandit orange-jaune et un bandit lilas-jaune.
Ces deux bandits n'ont qu'une seule couleur en commun
avec la couleur indiquée sur le dé. Ces deux bandits
rapportent chacun 1 piéce de monnaie a celui qui les
capture.

Les bandits orange, lilas ainsi que lilas-orange n'ont pas
de valeur dans ce tour de jeu.

Fin du jeu

Le jeu se termine quand un (ou plusieurs joueurs)
ont gagné plus de 15 piéces de monnaie a la fin de
['évaluation. Le joueur ayant le plus grand nombre de
piéces de monnaie gagne le jeu et devient le shérif au-
xiliaire du jour!

Waardering

Voorbeeld 2 : De dobbelstenen laten geel en geel zien.
Er is echter maar één gele bandiet. De cowboy, die
deze bandiet vangt, krijgt aan het einde van de ronde 2
Western Dollars.

Er is één oranje-gele bandiet en één paars-gele ban-
diet. Deze beide bandieten hebben maar één kleur die
overeenkomt met de gegooide kleuren. Deze beide ban-
dieten leveren zijn vanger elk 1 Western Dollar op.

De oranje, de paarse alsook de paars-oranje bandiet
hebben in deze ronde geen waarde.

Einde van het spel

Het spel is beéindigd, wanneer één (of meerdere spe-
lers) aan het einde van de puntentelling meer dan 15
Western Dollars hebben verdiend. Degene met de
meeste Western Dollars wint het spel en is de hulpshe-
riff van de dag!

n Punteggio

Esempio 2 :entrambii dadiindicano il colore giallo.
Esiste solo un bandito di colore giallo. Il cowboy che
catturera questo bandito ricevera al termine del giro 2
talleri Western.

Gi sono anche un bandito arancione-giallo ed uno vio-
la-giallo. Entrambi i banditi hanno solo un colore in co-
mune con i dadi lanciati. Ognuno di questi banditi fara
guadagnare 1 tallero Western a chi lo catturera.

I banditi di colore arancione, viola e viola-arancione
non hanno invece, alcun valore in questo giro.

Fine del gioco

Il gioco termina quando uno dei giocatori (o piu gio-
catori) ha/hanno guadagnato piu di 15 talleri Western.
Colui che avra guadagnato il maggior numero di mo-
nete avra vinto la partita e sara eletto aiuto sceriffo del
giorno!

n Classificacao

Exemplo 2 : Os dados lan¢ados indicam amarelo e
amarelo. SO existe um bandido amarelo. 0 Cowboy que
capturar este bandido recebe no final da ronda duas
moedas Western.

Existe um bandido cor-de-laranja/amarelo e um bandi-
do lilas/amarelo. Estes dois bandidos s6 tém em comum
uma cor com as cores lancadas pelos dados. Cada um
destes dois bandidos vale 1 moeda Western aos joga-
dores que os capturarem.

0Os bandidos lilas, cor-de-laranja, bem como, o bandido
lilas/cor-de-laranja nao valem nenhuma recompensa.

Fim do jogo

0 jogo termina assim que um (ou varios) jogador atin-
gir mais de 15 moedas Western. O jogador com o maior
ndmero de moedas vence o jogo e é nomeado ajudante
do xerife do dia!





