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HISTORIA

Bonnie and Clyde, Love and Death (B&C) es un juego en
solitario o en duo en el cual revives a la célebre pareja

de atracadores de bancos Bonnie Parker y Clyde Bar-

row. Al volante de vehiculos de la época, entre atra-

cos y tiroteos, hay que mantenerse unidos para
escapar de la policia que no dara tregua. '
=

Es un juego que se desarrolla en un
contexto historico pero que hemos idealizado a \\v
través de clichés cinematograficos. No se trata :
de reescribir la historia, nuestros héroes van a
morir, mas bien, se trata de escoger la manera en
la que ésta termina.
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Tablero de persecucion (x1)
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MORNING AFTERNOON

Tablero de
escondites (x1)

Tablero « Se
busca » (x1)
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Tablero de armeria
Mini cartas de
armas_
x9) Lg‘ D)
Marca((liores de
madera

(x29)

TABLERO DE PERSECUCION (¥1)

Tablero principal, representa la perse-
cucién entre B&C y la policia segin un
sistema de posiciones relativas.

Cada vez que B&C_encuentran un
icono de tiempo B) avanzan o
retroceden el nimero de casillas cor-
respondientes, sin sobrepasar nunca
la casilla « 9 ». (cfp. 11+18).

Cada amanecer la policla avanza
el numero de casillas definido por
su velocidad. No puede salirse
del tablero ni rebasar a B&C. (cf
pI+I17).
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MATERIAL

Tablero de recursos (x2)

Losetas de
vehiculos (x5)

Cartas (x87)

Si B&C tienen que avanzar mas alla
de la casilla « 9 », en su lugar, la policia
retrocede del nimero de casillas cor-
respondientes. Siendo la casilla « 1 » la
mas lejana en la cual la policia puede
ser posicionada.

TABLERO DE ESCONDITES (X1)

Este tablero sitve para la fase II/A/
Noche y permite a B&C descansar.
Dependiendo de cada situacién (expli-
cadas a continuacién): B&C podrin ya
sea, alquilar una habitacion para pasar la

noche (recuadro amarillo que se paga en
¢ . o 4
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s) descubrir un escondite (recua-

ja que se paga en plstas), dorA

: dér _en la granja romantica
bajo dertas condiciones = victoria).

Una vez pagado el coste o cumplidas
las condiciones, resuelve los efectos
indicados a la derecha del recuadro
correspondiente.

TABLERO DE RETURSOS (X2)
ABLERO DE RECURSOS, COLOR GRIS.

Se utiliza para contar las municiones

@), 1os alimentos &, los délares ®© y

; ’
las pistas &. Para llevar la cuenta
mueve los marcadores negros en fun-
cién de las ganancias o el uso de los

recursos.
Este tablero tiene dos particularidades:

- Una separacion del recuadro de las
municiones. Indica que el maximo de
municiones que puedes tener es de 7.
En, caso de que hayas comprado el
~ arma “Remigton model 11 Shotgun”
- entonces esta capacidad aumenta a 9.

- A la derecha del recuadro dolares,
encontrards un segundo icono de délares
indicando un “10”. Esto significa que
puedes tener mas de 10$. Cuando
“Hleances el “107, deja el marcador encima
y toma otro para indicar las unidades adi-
cionales que puedas seguir obteniendo.

1 segundo tablero de recursos, de
or rojo, sirve para contar los

RN SeS

botines @ el amor @, las victimas
y las victimas policiales que reali-
zan B&C durante su huida mortal.

- La pista de los botines representa
Bilack Lake, el escondite desmateriali-

zado de B&C. Es aqui donde se lleva la
cuenta del o los botin (es) que depositas
durante la fase II/B/Amanecer. Cabe
decir que los botines tienen un segundo
icono al lado derecho con el indicador
“10” que funciona de la misma manera
que los délares del otro tablero de
fecursos.

- La casilla victoria } sustituye a la
casilla “8” del indicador amor. Hay
que alcanzar y permanecer en esta
casilla “8” para obtener la victoria.

- La pista de victimas tiene varios nive-

les de lectura. Coloca un marcador y
avanzalo por cada victima que realices.
Cada vez que encuentres un icono,
debes resolvetlo.

- Los ™ indican la activacion de un
nuevo tipo de policia (c£ p. 16y los nive-
les de dificultad para saber que recuento
de policia seguir).

-Los @ te hacen perder un amor en
el indicador correspondiente.

- Los M estin reservados para la
regla especial “Se busca (Wanted)”.

Cuando llegues a “20”, deja el pri-
mer marcador encima y toma un
segundo marcador para indicar las
victimas adicionales que pudieras
hacer. Cuando llegues a “10” con el
segundo marcador, mueve el primer
marcador de “20” a “30”; cuando



llegues a “20” con el segundo mat-
cador, mueve el primero a “40”, y
enseguida comienza de “0” con el
segundo marcador.

- La lista de victimas policiales per-

mite llevar la cuenta de los tipos de
policia eliminadas por B&C, lo cual
facilita el conteo de algunas estrellas
en las victorias.

TABLERO DE LA ARMERIA (¥1) ¥ MINI
CARTAS DE ARMAS (48)

Tablero donde se
montén de cartas y las armas dispo-
nibles (mini cartas).

TABLERO “SE BUSCA” (¥1)

Tablero que sirve para llevar la
cuenta de los efectos de la recom-
pensa puesta sobre la cabeza de B&C
(reglas opcionales).

LOSETAS UEHITULOS (¥5)

Los vehiculos son indispensables
y B&C no podrin desplazarse por
ningun otro medio.

CARTAS (¥87)

Las cartas de los personajes (x2)

encuentra el

Las cartas de policfa (x3 doble cara)
Las cartas carreteras (x12) y carreteras
rurales (x15) dan ritmo al juego.

Las cartas aldea (x8), pequefias ciudades
(x8) y ciudades (x8) son las escalas que
B&C encuentran en su camino.

Las cartas de destino (x12) resuelven las
acciones.

W
i r :

Las cartas souvenir (x18) determinan
los sucesos desafortunados.

FICHAS DE MADERA

Los circulos de madera representan
los vehiculos de B&C y de la policia;
los cubos oscuros sitven de mar-
cadores para todos los indicadores
del juego; los cubos amarillos sirven
de botin para colocatlos en las losetas
de los vehiculos; los cubos rojos sit-
ven para localizar los encuentros con
los cazarrecompensas (c£ Se busca,

p18-19.
BLACK LARE (ESTONDITE)

Black Lake no estd materializado.
Para llegar alli y depositar un botin,
hay que gastar 1 Gasolina durante la
fase “El amanecet”. De esta manera
aumentas el indicador botin en los
tableros de recursos.
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PREPARACION DE LA PARTIDA

Ia imagen contigua es un ejemplo de
una partida en modo “clasico”.

Coloca el tablero de persecucion (hoti-
zontal) delante de ti, luego a su derecha
el tablero de escondites (vertical). Coloca
los dos tableros de recursos a la izquierda,
el de las municiones arriba y para termi-
nar coloca el tablero de la armerfa por
encima del tablero de los recursos.

Separa y mezcla todos los paquetes
de cartas (excepto el de la policia y los
vehiculos). Coloca las mini cartas sobtre
la armerfa y voltea 3 en los espacios cor-
respondientes. Coloca los dos mazos de
carreteras encima del tablero de perse-
cucion; los tres mazos de ciudades a la
derecha del tablero de escondites; coloca
delante de ti un coche Ford A (1927) y
las cartas de Bonnie & Clyde alrededor
del vehiculo. Coloca los vehiculos res-
tantes a tu derecha al alcance de tu mano
y la policia cerca de las cartas Carretera.

Coloca los cubos oscutos en las casil-
las correspondientes de los tableros de
recursos siguiendo las instrucciones de
la dltima pagina del libro de reglas; los
distintos indicadores del vehiculo al
méximo; asi como en el icono PV de las
cartas personajes.

Coloca el circulo negro que representa
el vehiculo de B&C en la casilla “3”
de la pista de persecucion. La policia
no empieza en el tablero de juego y
solo aparecera hasta que B&C hayan
cobrado su primera victima. Coloca
entonces, el circulo azul que la repre-
senta junto al tablero de persecucion.

Roba la primera carta Carretera rural (es
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gratuita”, no gastes gasolina) y con ella
comienzas la partida (pasa ditectamente
a la resolucion de la fase I/A).

iCOMIENZA LA PARTIDA!

Para las distintas condiciones de inicio de
partida, los otros modos de juego y las reglas
opcionales, sigue las instrucciones especificas
dadas al final del libro de reglas (of. p.24).

DESARROLLO DEL JUEGO

Una partida de Bonnie and Clyde, Love
and Death consiste en una sucesion de
turnos y dura hasta que se cumplen las
condiciones de Victotia o se active una de
detrota. Cada turno representa un dia y
se desarrolla en dos partes principales: I)
Road Trip y IT) La Escala.

UICTORIA

Se gana la partida cuando se cumplen
las condiciones de victoria determina-
das por la dificultad o el logro elegido.
Por ejemplo, para la victoria facil es
necesario haber depositado 2 botines
en el escondite (Black Lake), tener el
indicador de amor al maximo y pasar
la noche en la granja romantica.

DERROTA

Hay vatias condiciones que pueden lle-
var a la derrota: que Bonnie o Clyde se
quede sin puntos de vida, que el indi-
cador de amor caiga a 0 (lo que significa
la separacién y por consiguiente el final
de su aventura), o bien, que los personajes
tengan que perder una municion cuando
ya 1o les queda ninguna (representa que
mueten en un tir:oteo). %

"



artie est divisée en deux phases
natifiiet B/1. apres-midi.

._ Esta parte se divide en dos fases: A/ la

mafiana y B/ la tarde. En ambas fases,

3 si no puedes robar una carta Carretera
por falta de gasolina, entonces el vehi-
: culo se estropea y hay que realizar

inmediatamente un atraco cutre #2¥,

% a/1.a mARANA (MORNING)

Segun el tipo de Carretera, de bifur-
cacién o el tipo de salida elegida el
dia anterior por la tarde, B&C gastan
un galén de gasolina para robar una
carta de Carretera o una de Carre-
tera rural. Luego, se resuelve la carta
comenzando de abajo hacia arriba,
decidiendo qué actitud tomar frente
a cada parada (iconos).

-Si bifurcan hacia una aldea, una

42 pequeiia ciudad o una ciudad, salen

de la carretera y se resuelve la nueva

carta sin cambiar de fase. Luego, una

vez resuelta, pasan a la siguiente fase

- (I/B La tarde) robando el tipo de cat-
- retera indicado.

- Si bifurcan hacia otra carretera,
pasan a la fase siguiente (I/B La
fatde) robando el tipo de carretera
indicado.

.‘_S_i_ legan al final de la carretera,
pasan a la fase siguiente (I/B La
tarde) y contindan en el mismo tipo
de carretera.

3
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B/LA TARDE (AFTERNOON)

B&C gastan un galéon de gaso-
para robar una carta Carretera o

Sy
Carretera rural. Luego, se resuelve la
fase de la misma manera que por la
mafiana, a diferencia de:

Cuando termines la resolucion de la Car-
retera o Carretera rural; o que termines
la resolucion de la aldea, la pequefia ciu-
dad o la ciudad que hubieras visitado; o
tomes una bifurcacioén hacia una nueva
Carretera o Carretera tural; o te deten-
gas en un sitio de interés para pasar la
noche; entonces, pasa inmediatamente a
la parte 11/ La escala.

I1/LA ESTALA

Esta patte se divide en dos fases, A/
la noche y B/el amanecer. Estas fases
consisten en una serie de acciones
rapidas que deben realizarse en orden.

3
C* a4 notue

Cada noche, B&C deben encontrar
un escondite donde dormit. Para esto
existen tres opciones.

- Si un sitio de interés (Cabin camp, Motel
u Hotel) esta representado en la carta
escala (aldea, pequena ciudad o ciudad) o
en la carta carretera en la que se encuen-
tran, entonces pueden pasar la noche
pagando el coste indicado en dolares (o
bien, realizando un atraco). Resuelve los
efectos presentes en el tecuadro naranja
correspondiente del tablero de escondites.

Ten en cuenta que, en el caso de una car-
retera, lo que haya después del escondite
donde duermen desaparecera y B&C rea-
nudardn su huida en una nueva carretera
por la mafiana. De la misma manera, en
una ciudad no podras hacer otra cosa mas
que retomar la carretera por la mafiana.



- Existen escondites que no estin mate-
rializados en las cartas de juego y que
hay que “descubrir”. Para esto, hay que
pagar el coste con la otra “moneda”
del juego: las pistas. Consulta el tablero
correspondiente para conocer estos
escondites cuya resolucion se encuen-
tra en los recuadros marrones.

Si tienes suficientes pistas para encon-
trar un escondite, entonces B&C pue-
den pasar la noche alli pagando el coste.
Resuelve los efectos indicados a la dere-
cha del recuadro marrén.

- Si no puedes o no quieres realizar
ninguna de las dos opciones anteriotes,
entonces B&C pueden hacer una acam-
pada libre. Resuelve los efectos. Ten en
cuenta que esta opcion esta ilustrada en
el recuadro rojo y siempre esta dispo-
nible sea cual sea la situacion.

Pasar a la parte II/B/El amanecet.

B/EL AMANECER

El amanecer es la fase donde se activa la
policia y las primeras acciones de B&C.
Respeta estrictamente el siguiente orden:

1. La policfa avanza en la pista de perse-
cucion. Consulta el numero de iconos

en la carta de policia después avanza
el circulo azul del nimero de casillas
correspondientes (1 casilla por icono
visible) y de ser necesario de una casilla
mis si B&C llevan al menos un botin
en su vehiculo.

Si la policia se encuentra en la misma
casilla que B&C, entonces estalla un
tiroteo y hay que resolver los efectos de
un enfrentamiento con la policfa. (Solo
puede haber un tiroteo al amanecet, y

la policfa nunca puede tebasar a B&C).

9
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2. Decide si deseas conservar el mismo
vehiculo o atracar para obtener uno nuevo.

Si no cambias de vehiculo, aplica el bonus
de amor de ser el caso. (Cf. Vehiculos p.17-
18).

De lo contrario, debes matetializar uno
pagando las pistas necesatias que se indi-
can en la loseta del vehiculo cortespon-
diente.

Ten en cuenta que el vehiculo debe ser
diferente que el anterior.

3. Decide si depositas tu(s) botin(es) en
el escondite (Black Lake) gastando 1
galon de gasolina.

4. (Opcional) Si estas intentando obte-
ner ciertos logros o estrellas, es ahora
que debes contar los dfas que han
pasado. Ten en cuenta que también
puedes contarlos solo por diversion.

REGLAS GENERALES
MAZ0 DE CARTAS

Cuando ya no quedan mas cartas en
un mazo, coge las cartas del descarte,
bardjalas y haz un nuevo montén.

Cuando te encuenttes con este icono (™,
roba y resuelve la carta correspondiente.
(C£ p15).

Cuando te encuentres con el icono O
, sustituye la carta indicada en la icono-
grafia dentro del icono por una nueva
carta del mismo tipo que robas.



dica, la regla de cambio
§ olicfa anula la regla de
verte-de la policia. Esto signi-
fica que cuando eliminas una policfa
pero que se cambia de tipo de policia
al mismo tiempo, entonces la nueva
policia se coloca inmediatamente en
la casilla “1”” y avanzara normalmente
al siguiente amanecer, ignorando de
esta manera la regla de la policia eli-
minada que indica que su “sustituta”
solo llega al siguiente amanecer pat-
tiendo de la casilla (imaginaria) “0”".
Cambiar de tipo de policia no impide
terminar la resolucion de la secuencia
de iconos en la carta policia que se
esta resolviendo en ese momento.

Lo unico que interrumpe temporalmente

la resolucion de una secuencia de iconos es
un icono que te indica robar una carta sou-
venit. En todos los demas casos, agrega si
es necesario la nueva tesolucion al final de
Ia resolucion que se esta llevando a cabo.

. Ejémplo:

» Fsta es una bifurcacion.

Sal de la carretera, roba
J resuclve [a carta indi-
- ! ' cada (aqui una ciudad).
No cuenta como una
aracdly, pero anula el
bonus de tiempo.

- Aqui; ninguna opcion,
" roba y resuelva una carta
" Duvemr (no  cuenta

\eomo una parada).

CARTAS DE LA HUIDA
tarTas tarpererd @y careerera RuraL &

Para robar una carta Carretera, hay
que gastar 1 galén de gasolina. Debes
voltearla y resolver cada parada, una
tras otra, comenzando por la parte
inferior. Ten en cuenta que todo lo
que dejas atrs ya no existe.

ILas patadas pueden ser de diferentes tipos:

Los souvenir que cruzas en tu
camino sin que los puedas evitar, (no
cuentan como una parada en el
conteo del tiempo).

Las pistas y el amor simbolizan las
observaciones y momentos compar-
tidos durante una parada.

Las senales que indican un sitio de
interés. Puedes optar por detenerte
Pﬂfﬁ. atracar o C()mpfﬂr (Cuenta como
una parada en el conteo del tiempo)
o bien puedes seguir tu camino (no
cuenta como una parada).

BOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO0

Si decides parar en un
sitio de interés de des-
canso, tu carta se detiene
inmediatamente y 1o
obtienes el bonus de
tiempo; (no se puede
descansar  durante Ia
manana).
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bonus de tiempo rojo yI‘Z tercera anula el
bonus de tiempo naranja. El bonus de
tiempo amarillo siempre esta disponible.

Las bifurcaciones /’ que te permiten
salir de la Carretera y robar:

- Y: arta ald fia ciudad x
Rt Ty % PeqUEn AUAATO 115 ves contados estos bonus de tiempo,

ciudad (se resuelve). ; ¥
si es por la mafiana puedes pasar a la
- O una carta Carretera o carretera rural — siouiente fase de la tarde. Si es por la tarde,

(pasar a la siguiente fase). pasa a la parte IT/A/ la noche y memoriza
Si continuas hasta el final de la Carretera, €l tipo de carretera indicado para la fase de
gana el posible bonus de tiempo. la mafiana siguiente.

Cada bonus de tiempo permite avanzar tu
vehiculo de una casilla en la pista de perse- LIRS ALIER @ PEQUERA CIUDAD @ g

cucién segtin las siguientes reglas: crupap @9,

Los bonus de tiempo se clasifican en tres Cuando robas una carta aldea, pequefia
colores en funcion dela velocidad de cada ¢iudad o ciudad, debes comenzar a
vehiculo, Amarillo es la velocidad mas  resolverla por el recuadro de entrada

lenta, rojo la mas rapida (c£ .17, de la ciudad en la parte inferior. Luego,
puedes llevar a cabo una sola accién

(atracar, comprar o ignorar) por icono
en la ciudad. El orden no es importante
salvo por dos iconos:

Solo puedes obtener el bonus de tiempo
si la velocidad de tu vehiculo es supetior o
igual al color del bonus tiempo. Ejemplo:
un vehiculo naranja como el Ford B18 AR ey
Roadster (1932) puede obtener el bonus - Un posible sitio de interés de descanso.

tiempo amatillo y naranja, pero en ningtin Cuando decidas pararte glﬁ, pasa a la
caso el rojo. parte 1I/A/La noche (uruc'axnenjte por
J ®.. .. la tarde; ya no podras realizar ninguna
- Los bonus de tiempo \&/ sestin sujetos 4y accién en esta ciudad, excepto usar
a la regla de las paradas. La primera la salida).
parada es gratis, la segunda anula el
COOOOOOOOOOOOOOOOOVs

OOOOOOOOO

Ejemplo: » Este es un sitio de interés.
4 1
@ '

. Puedes detenerte y reali-
zar una sola accion (atta-
car o comprar). Puedes
§ rambicn ignorar este sitio
y continuar tu camino.
En caso de atraco, roba
una carta Destino y gitala
del lado «Atraco dificib,
resuclvela y despucs gana
+2 alimentos.

Frente a este icono, puedes
ya sea hacer una patada
para ganar los bonus o
bien continuar tu camino.
(El corazon negto con
tondo amarillo  indicado
en la carretera funciona de
Ia misma manera).

i oA ket




- Salida de Ia ciudad, contimia obligatoria-
Fnte sobre el mismo tpo de carretera

s P

Eisto es un Motel.

Si es por la tarde,
puedes attacarlo pata
dormir:

Esto es una tl'ena’z
de comestibles. Pue-
des atracarla para
ganar +1 en alimen-
tos. Podrias haber
pagado (1§ por uni-
dad) o no ir.

Entrada de /la ciu-
dad, antes que nada,
resuelve estos 1conos.

Podtias haber
pagado, u optar por
otro medio para
dormit. (atraco
dificil).

Esto es un banco,
solo puedes  atra-
carlo o ignorario.
Si lo atracas, roba
una carta Destino y resuélvela del
lado correspondiente.

DOOOOIOOOOOOOOOOOOOOOBOOOOOD

- La salida de la ciudad, que te lleva a

la fase mafana/tarde siguiente. Si es
% por la tarde, pasa a la parte II/A La
j * noche y recuerda el tipo de carretera
¢ indicado en la salida.

_ SITIOS DE INTERES. LOS BANUOS V
LOS ESTONDITES

. SITIOS DE INTERES

Existen varios tipos de sitios de interés
“‘que funcionan segin esta regla gene-
ral: cuando encuentras uno, tienes tres
*epciones: atracar, comprar o ignorar.
Si‘ignoras el sitio, no pasa nada. Si estu-
vieras en una Carretera, esto no cuenta
como una parada.

Estos sitios de interés pueden clasifi-

carse segun las reglas de atracos a los
(IR e

que estan Su]Ct()S.

LAs TIENDAS DE COMESTIBLES @ per-
miten comprar tantos alimentos como
quieras pagar en & (proporcion 1:1).
Si quieres atracar una tienda de comes-
tibles, roba una carta destino y resuelve
los iconos del lado W. Si sobrevives,
ganas uno mas en ¥). i te encuentras
en una ciudad o si ves este icono

junto al de la tienda de comestibles,
entonces roba una carta destino, pero
resuelve los iconos del lado & Si

sobrevives, ganas ademas ¥,

T.AS GASOLINERAS i func(isnan de la
%)

misma manera, pero con



TLos GARAJES T@ Y LOS MEDICOS Q'm
funcionan de la misma manera, con la
excepcion de que si obtienes un
icono sen la carta destino de
la resolucion del atraco, entonces, eli-
minas al mecanico o al médico que ya
no podra atenderte. En este caso, no
ganas el o los bonus adicionales
como en la tienda de comestibles, por
ejemplo. Por supuesto, si no obtienes
uno de estos dos iconos en la carta
destino, entonces el doctor/mecanico
te atiende/repara de 1 ® P @
(“2” si se trata de un atraco dificil).

LAS ARMERIAS per-
miten abastecerse en
municiones y adquirir
armas mas eficaces. Ya
que cuando te detienes
en una armetfa, puedes
comprar o atracar las
municiones, como
cualquier otro recurso.
Si decides comprar
municiones, también puedes comprar
esta

una o varias armas, su coste en
indicado en las cartas.

Cada vez que elijas realizar la accion
atracar o comprar en una armetia,
tienes que retirar el arma que queda
mas abajo y deslizar las otras hacia
abajo. Luego, completa robando una
0 varias cartas.

No hay un limite en la cantidad de
armas que transportas, pero solo pue-
des utilizar una por personaje durante
el mismo atraco. Durante un atraco, la
decision de utilizar tus armas se toma
unicamente después de haber consul-
tado la resolucién del atraco.
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Ten en cuenta que N6 es necesatio
comprar armas para llevar a cabo
los atracos. Puesto que, desde el ini-
cio del juego, B&C poseen armas no
materializadas en el juego, son armas
comunes que les permiten realizar
atracos y participar en tiroteos.

-
BANCOS LLL

Cuando te encuentras con un BANCO
opciones:
atracar o ignorar. Si decides atracar,
entonces roba una carta de destino
y resuelve el lado del banco. De lo
contrario, no pasa nada.

tienes Unicamente dos

LOS ESTONDITES

Existen escondites matetializados en las
cartas y otros que no lo estan. Se clasifi-
can en tres tipos:

- ESCONDITES MATERIALIZADOS en las
cartas carretera y ciudades. Se trata
de los “Cabin Camp, Motel y Hotel”.

Se puede pagar la noche (en @), atra-
cando o bien ignorar. Si pagas la noche
o si sobrevives al atraco, entonces pue-
des resolver los iconos de la parte
derecha del recuadro. Ten en cuenta
que no hay bonus si duermes en un
escondite después de un atraco dificil
con respecto a un atraco normal.

Recuerda que, si te encuentras con
un sitio de este tipo por la mafana,
debes ignoratlo.

- ESCONDITES DESMATERIALISADOS que
no se encuentran en ninguna parte,
pero estan disponibles dondequiera.
Para materializatlos, hay que pagar en

Son lugares potenciales que



ecen” donde te encuentras si
R

el coste. Se trata de Workers
] ou ¢ y Abandonned house.

L acampada hbre (Wild campmg) es
o gratis y esta disponible en cualquier
lugar todo el tiempo. Es la solucién
por defecto cuando ninguna otra
opcion es posible o deseada.

La granja romantica (Romantic Farm)
es una de las condiciones de final de
partida y solo estara disponible si las
otras condiciones de victotia estin
reunidas (cf. P24) y si tienes sufi-
cientes pistas para materializarla.

en en cuenta que bajo ninguna circuns-
tancia_puedes materializar ninguno de
estos sitios por la mafana.

ACCIONES ¥ RESOLUCIONES
GANAR ¥ PERDER RETURSOS

Cuando te encuentras con un icono
amarillo con fondo negro acom-
'~ pafiado de ), entonces pierdes una

unidad del recurso indicado. Ajusta
~.tu tablero de recursos.

Cuando te encuentras con un icono
~negro con fondo amarillo acompanado
“de &, entonces, ganas una unidad del
securso. indicado. Ajusta tu tablero de
recursos.
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IGNORAR, COMPRAR ¥ ATRACAR
IGNORAR

No pasa nada, Nno cuenta como una

parada.

COMPRAR

Puedes decidir comprar lo que se
vende en el sitio de interés que estis
visitando. Todo cuesta 1 unidad = 1$
(sin ningun limite de cantidades de lo
que puedas pagar).

Las armas en la armerfa son una excep-
cién, pero las municiones cuestan 1$.

ATRACAR

Q ATRACO NORMAL.

Puedes decidir atracar cualquier sitio
de interés. En la mayortia de los casos,
roba una carta de destino y resuelve

el atraco del lado W y gana una uni-
dad de lo que estis atracando.

5*’ ATRACO DIFiCIL

Si atracas un sitio que posee este icono
o si llevas a cabo un atraco en una ciu-
dad, entonces roba una carta de destino
y resuelve el atraco del lado & y gana
dos unidades de lo que estas atracando.

-

AL ATRACO A BANCOS

Roba una carta % destino, resuelve el
atraco del lado 1L, Recuerda, el botin
ganado se coloca en la casilla correspon-
diente disponible de tu vehiculo.

L34 BIINNIE
Eo1 YIE (@

LOVE & DEATH



ATRACO CUTRE

Si tu vehiculo se destruye, si te quedas
sin gasolina o si ya no tienes galones
para robar una carta de carretera,
entonces, debes conseguir un nuevo
vehiculo. Si no estas en la fase 1I/B
El amanecer, o si no cuentas con
suficientes pistas para robar un coche
(o bien no quieres usatlas), entonces,
debes realizar un atraco cutre.

Toma un Ford A (1927) y pierdes:
®

CARTAS DE RESOLUCION
@ CARTA SOUUENIR

Cuando tengas que robar una carta sou-
venir, inmediatamente debes resolverla.

Si la carta muestra un “?” se trata de
un souvenir “azar”. Hstos souvenirs
reducen la dificultad de la partida.

Para resolver este souvenir, debes
escoger lo que pierdes entre las tres
opciones disponibles. Ten en cuenta
que debes escoger de preferencia un
recurso que tengas. Si no tienes nin-
guno de los tres recursos, entonces la
carta no tiene efecto.

De lo contrario, se trata de un souvenir
normal y debes resolver los efectos res-
petando la iconografia.

Puedes decidir invertir los efectos del
souvenir gastando 2 pistas.
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CASOS PARTICULARES :

- Para las cartas souvenir que tienen
un icono ‘“accidente”, tienes que
robar una carta de destmo y resolver
el lado “accidente” % (gtis).

- Invertir el tiroteo te hace ganar una
o dos municiones, pero no influye en
el nimero de victimas (ni positiva ni
negativamente).

-Invertir un accidente repara com-
pletamente tu vehiculo. Recuerda
que debes decidir si invertir o no el
accidente ANTES de robar la carta
accidente.

Ejemplo:
Perder 1 Amor o

00 -@;

..gastar 2 Pistas pata ganar
1 Amor.

© tarTa o DESTING

Las cartas de “destino” permiten
resolver los atracos normales, difi-
ciles y de bancos, asi como los acci-
dentes. Cuando robas una, colécala
del lado que te interesa frente a tiy

resuelve todof los iconos. ~ +



Atraco

. (3 dificil
. Am'dénle
TIROTEOS ¥ VICTIMAS

Los tiroteos siguen una regla simple:

© 9.9

Cuando realizas una o varias victimas,
debes ajustar el indicador de victimas
en el tablero de recursos rojo.

Este indicador tiene tres iconos dife-
rentes que se activan cuando el mar-
cador les alcanza:

- @ Indicador Amor -1

. Para una me]or lectura, no hemos
puesto el © debajo del incono @ O pero
es una pérdida de 1 en Amor.

- . Indicador Se busca (Wanted) +1

Upicamente si estas utilizando la regla
- opcional “Se busca” (£ p.18).

- am Nivel de policia +1
“Los enfrentamientos con la policia
son especificos y se detallan en la

- © pouicin
Las fuerzas policiales representan la
~amenaza de fin de partida para B&C.

Aparecen a pattir de la primera vic-
ma de B&C y se quedan hasta el

16

Viictimas policiales

Cada uno posee un nivel de policia
de color amarillo y posiblemente un
nivel de policfa de color rojo. Segun
el nivel de dificultad, debes utilizar la
secuencia numérica del color corres-
pondiente.

Este nivel de policia representa el tipo
de policia que persigue a B&C. Cada
vez que se alcanza el simbolo 4 en
el indicador de victimas, la policia
en curso detiene su persecucion y es
remplazada por una policia del nivel
correspondiente.

Esta nueva policia aparece en la
casilla 1 del tablero de persecucion.
Nivel de policia
amarillo

Nivel de policia
rojo

Movimiento

do encuentro
ler encuentro

Muerto

Herido



g

Por ejemplo, cuando B&C realizan su
9° victima, el detective aparece con
el nivel de policia amarillo, mientras
que el Texas Ranger con el nivel de
policia rojo.

PERSECUCION POLICIAL

En cada amanecer, la policia avanza el
nimero de casillas indicado en su carta
(una casilla por icono @, Si llevas uno o
varios botin (es) en tu vehiculo, la policia
avanza una casilla adicional.

ENFRENTAMIENTOS CON LA POLICIA

Si la policia alcanza la misma casilla
que B&C (avanzando o si B&C
retroceden), entonces estalla un
tiroteo con la policia. Resuelve todos
los iconos de la primera linea de la
policia. Si B&C sobreviven, coloca
un cubo en la casilla 1 de la policia, lo
que indica que la has herido.

Luego, en caso de un nuevo enfrenta-
miento, haz lo mismo con la siguiente
linea.

Si es la ultima linea de la policfa, los
oficiales estan eliminados. Una nueva
policia del mismo nivel reaparecera el
proximo amanecer, comenzando su
movimiento en la casilla ficticia “0”. A
menos que durante el mismo enfrenta-
miento superes un nivel de policia. (C£

Priotidades p. 10).

BONNIE ¥ CLYDE
PERSONAJES

Encarnas a Bonnie Parker y Clyde
Barrow. Son tus personajes. Poseen

puntos de Vida (PV @) ) y una com-

17

x

b .

7 1 ¥ A
petencia (inclusive varias en el modo
opcional “Runs y campafia). Cada
vez que pierdes PV-1 , t escoges
cual de los dos personajes sufrira el
efecto de los PV.

El anico caso en el que B&C pierden
simultanea y obligatoriamente un

es cuando ya no quedan mds alimen-
tos y deben consumir uno.

B&C tienen cada uno una competen-
cia indicada en su carta de personaje:

BoNNIE PARKER : Permite reempla-
zar una carta aldea o pequefia ciudad
robando una nueva carta. 1x por partida.

CLYDE BARROW : Permite reemplazar
una carta carretera o carretera rural
robando una nueva carta. 1x por partida.

Obsérvese que el anverso de Bonnie
y Clyde es una ilustracion inspirada
en fotos historicas y el reverso es
una intetpretacion libre resultado del
1maginario de los gansteres.

UEHICULOS

Los vehiculos ocupan una posicion
central en el juego y B&C siempre
deben tener uno para avanzar. Cada
vehiculo cuenta con caracteristicas
propias que permiten diferentes
estrategias.

Lis aarones pi Gasora & si caes a
0, ya no podras robar una carta de cat-
retera, pero podras terminar la que ya
hayas comenzado.

A partir del nivel dificil (c£ p.24),
cuando pierdes & y ya no te queda
mas, significa que te has quedado sin
combustible. Realiza un atraco cutte.

.




4y no'puedes hacer nada salvo
. o ' ’
guir un nuevo vehiculo.

Si es durante la tarde y puedes pasar
a la noche donde te encuentras, no
tienes que realizar inmediatamente
un atraco cutre, puedes esperar el
amanecer y robar un vehiculo con
tus pistas.

LA VELOCIDAD: te permite ganar los
bonus de tiempo del color de tu
vehiculo y de los colores inferiores
(Rojo>Naranja>Amarillo).

il _COSTE EN PISTAS: para robar el
vehiculo durante la fase 1I/B El
amanecer (cabe sefalar que cuando
se obtiene un nuevo vehiculo, los
indicadores de Gasolina y Carrocetia
se ponen al maximo).

EL AMOR: que ganas si conservas el
mismo vehiculo durante la fase I1/B

Costo del vehiculo  Especial

El amanecer.
CARACTERISTICAS ESPECIALES: que tie-
nen condiciones de uso particulares.

Hstas caracteristicas especiales se des-
criben en la ayuda iconogrifica de
juego.

REGLAS AVANZADAS

B st BustA (wANTED) (REGLA
AvANZADA)

Coloca tu loseta “Se busca” cerca
de los tableros de recursos y pon un
marcador sobre el “0” del indicador
“Se busca”. Cada vez que robes un
botin o que te encuentres con el sim-
bolo B, aumenta tu indicador de “1”
y aplica inmediatamente los efectos.

En ocasiones, los efectos te llevarin a
r0jo
“Encuentro” que representa a los

colocar un marcador

Bono de Amor

Habilidad

Muerte

Puntos de
vida



poco profesionales amantes de las
recompensas que te estardn espe-
rando en el camino. Si te encuentras
con uno, para vencetlo y descartatlo
debes: ya sca @ o bien €. Si no
puedes realizar ninguna, entonces es
la derrota.

Aqui una explicacién de los_efectos
indicados acerca del indicador B8

0,1y 2: Nada.
3 :'Ya no pierdes tiempo en los
atracos cutres y P()Il un marcad()r

“Encuentro” en el montén de las
cartas ciudad.

4 : Ta policia ya no puede ir a la casilla
1y en su lugar, se coloca en la casilla 2
y pon un marcador “Encuentro” en la
casilla de persecucion correspondiente
al nimero de victimas que han reali-
zado B&C.

5 : Reemplazar los Ford 1 (1927) por
Ford B (1928) para los atracos cutres
y pon un marcador “Encuentro” en
el montén de cartas Carretera en el
que no estas.

6 : Médicos y mecanicos curan y repa-
ran de “1” gratuitamente (tienes que
pagar si quieres que te curen adicional-
mente, sin reduccién). Por cada tiroteo
con la policia, gasta una @ adicional y
pon un marcador “Encuentro” en la
casilla de persecucién que esta a +2
casillas de donde se encuentra la policia.

7 : Las condiciones para encontrar un
“house” cambian, (sigue siendo posible
utilizar las condiciones normales del
tablero de escondites). Pon un mar-
cador “Encuentro” en la casilla de B&C
-2y uno en la casilla de B&C +2.

b ”
o
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«+» Cada vez que deba aumentarse

de un punto el Wanted mas alla de

“7”, entonces, se pone un marcador

“Encuentro” en 1DG66 (tirar 1DO6,

uno para las decenas y el otro para

las unidades):

11-12- Aldea; 13-14- Pequeiia ciudad;

15-16- Ciudad.

21-22- casilla B&C -3; 23-25- casilla

B&C +3; 26- casilla B&C.

31-35- carta policia; 36- carta policia
(2 cubes).

41-43- Carretera rural; 44-45- Carre-
tera; 46 : ambas carreteras.

51-52- mazo Souvenit; 53-54- mazo
Destino ; 55-56- armetia.

61-62- dormir afuera; 63-escondites
$ ; 64- escondites pistas ; 65-66-
Black Lake ((escondite de botines).

RUNS ET EXPERIENTIA (OPTIONAL)

El modo “runs y experiencia” se
inspira un poco del concepto de
“die and retry” (morir y reintentar)
ampliamente conocido en el mundo
de los videojuegos. El objetivo es
morir, acumular fuerzas e intentar
batir el récord de botines.

De esta manera, puedes ganar expe-
riencia a medida que vayas obteniendo
victorias con la finalidad de mejorar
tus personajes, tus vehiculos y tu arse-
nal de inicio. Con un objetivo simple:
hacer que tu escondite de botines de
Black Lake sea el lugar mas rico de los
Estados Unidos de América.

Cada tipo de victoria o de logro
otorga un cierto nimerto de puntos de

. experiencia (x;p) : S ihaiedt



Victotia en modo Aardcore (xpt4)

Para no desequlhbrar el juego cuando
consigas mas de 5xp en el mismo nivel
de dificultad, debes pasar al siguiente

. nivel para tu proxima partida.

Las modificaciones de inicio son las
siguientes:

Elija dos nombres de personajes ¢ inscti-
balos en los espacios correspondientes de
la ficha de experiencia que puede descar-
gar siguiendo el codigo QR en la parte
trasera de la caja.

Comienza la partida sin ninguna compe-
tencia. Pon a disposicion los siguientes

vehiculos: el Ford A (1927) delante *

de ti; los Ford B18 Roadster (1932), el
Chevrolet AE Independence, el Pontiac

i Eight Sport Coupé (1932), el Ford V8-48
., Fordor Sedan (1935) que puedes robar al
> amanecer.

Juega una partida normalmente, luego
~una vez terminada y los xp contados,
- puedes utilizarlos para:

- Comprar competencias (xp variable,
¢t p.22)

Mejorar tus vehiculos hacia la cara XP
(p2).

"~ Poseer un arma al inicio de la partida (xp
= costo en §, maximo 1 por personaje).

.~ - Aumentar tus PV (xp 3, maximo +1
. por personaje).

‘- Afiade una cagta souvenir “azat” a tu

0 (las mismas que quitas al aumen-
el nivel de dlﬁculmd)
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MODO INFINITO

Si juegas en modo infinito (cf.p.24),
en lugar de utilizar las reglas de “Runs
y experiencia”, usa las siguientes:

-Gana (xp1) cada dos botines deposi-
tados en el Black Lake.

-Durante la fase IT/B/ El amanecer,
puedes utilizar tus xp para mejorarte.

-No conservas tus xp de una partida
ala otra.

JUEGO EN SOLITARIO 0 EN DUO

B&C esta disefiado para ser jugado en
solitario o en duo siguiendo las mis-
mas reglas. Si juegas en pareja, cada
quien puede elegir su personaje para
facilitar la inmersion, pero esto no
afecta en nada a las reglas.

Ademas, existen varias maneras de
jugar a B&C:

El modo CLASICO, donde varias el
nivel de dificultad segiin tus ganas y
tu entrenamiento.

El modo DESAFIO, donde debes
conseguir los distintos logros que te

proponemos (c£p.24)

El modo RUNS Y EXPERIEN-
CIA donde iras ganando experiencia
con cada partida con la finalidad de
mejorar tus personajes, tus armas y
tu entorno.



JUEGO EN DUO (OPCIONAL)

Te proponemos una regla opcional
para darle mas emocion a las partidas
en duio. Gestionen las fases y decidan
cada uno su turno sin ponerse de
acuerdo, si tu pareja lo quiere, puede
cambiar tu decisién por el precio de
-1 en amor.

CLIMA

Contar los iconos consecutivos al
final del dia te permite determinar
el clima del difa siguiente. Para esto,
deberds consultar en la ayuda del
juego “clima” que indica los modifi-
cadores que surtiran efecto al final de
la fase “El amanecer” siguiente.

Aqui tienes una explicacién detallada:

- 2 [lluvia] : Lluvia. Coste de los

escondites aumenta de +1 @

- 3 [lluvia] : Tempestad. Coste de

los escondites aumenta de +1 &£ %5
1

- 2 [nubes] : Buen tiempo. Ningin

efecto.

- 3 [nubes| : Dust Bowl. Robar una

carta accidente; , pasar directa-

mente a la fase “la Tarde”.

- 2 [soles] : Golpe de calor. @

- 3 [soles] : Canicula. @ g @ @ ; los

atracos dificiles se consideran como
atracos normales.

Si
meteorolégicas en un mismo turno,
se anulan entre si y el clima no cam-
bia. Resuelve nuevamente los efectos
del clima del dia anterior.

obtienes varias modificaciones
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ANEROS
ARMAS

A continuacion, la explicacion de los
efectos de las armas. Recuerda, estas
armas unicamente se pueden com-
prar en § y no robandolas.

- 30-06 Browning Automatic Rifles:
Convierte un atraco dificil en normal
pero utiliza una municién adicional.

- Col.38 et Colt M1911: PV+1 y per-
mite Reemplazar una carta souvenir
una vez por partida.

- Knife : Durante un tiroteo (un solo
icono) permite ahorrar una municién
pero sufres PV-1 ademas de la resolu-
ci6n normal del tiroteo.

- M1917 Enfield : Te permite eli-
minar a un policia durante el primer
encuentro, tesuelve dnicamente la linea
1 del encuentro. Atencion, los dos tlti-
mos policfas son inmunes a esta arma.

- Grenade MXKI1 : Durante un multi
tiroteo (m4s de un icono) te permite
ahorrar una municién pero sufres -1
amor ademais de la resolucion normal
del tiroteo.

- Remington Model 11 Shotgun : te
permite Reemplazar una carta destino
una vez por partida, aumenta la capaci-
dad de las reservas de municiones (no te
hace ganar +2 municiones), indicador
Se busca +1.

- Thompson M1921 : Te permite ganar
+1$ durante un atraco a un banco.

- S&W N°3 Schofield : [PV]+1 te
permite volver a robar una carta des-
tino una vez por partida. -



b
 COMPETENCIAS
< A

Wedos formas de utilizar esta lista de

ten

3 SSRGS . .
Puedes crear tu propia pareja de héroes
y atribuir a cada uno una competencia,

3 lo que sin duda modificara tu manera
de jugar y encontrards la que mejor se
: adapte a ti.

La otra forma de jugar es con la regla
opcional « runs y expetiencias ». Puedes
descargar e imptimir las fichas de perso-
najes siguiendo el codigo QR al reverso
de la caja.

En ambos casos, estas competencias
tienen un nimero limitado de utiliza-
ciones (usa un cubo como recordatotio)
o condiciones especificas de uso.

Trotamundos (xpl) : Reemplaza

una carta Carretera o carretera rural *

por otra. Roba una nueva carta, 1x
por partida.

Urbanita (xpl) : Reemplaza una
carta pequefia ciudad o Ciudad, 1x
; por partida.

: _ Conduccién (xp2) : Permite realizar
- dos escalas gratuitas por Carretera en
~ lugar de una.

Ortientacién (xpl) : Reemplaza una
_carta de carretera rural o una aldea,
1x por partida.
.Campestre (xpl) : Reemplaza una
carta aldea, 2x por partida.
Romanticismo (xp3) : Comienza
con 12 en el indicador de Amor / No

Ny A 'M“J_. \

Tratamientos (xp2) : Permite curar
a tu compafero, 2x por partida,
PV+1.
Hobo (xpl) : Ha trabajado con los
hobos vy, por lo tanto, conoce sus
costumbres y campamentos, lo que
permite a B&C obtener su hospita-
lidad de manera gratuita (noche sin
modificador), 1x por partida.

Pelea (xp2) : Permite no eliminar
(RIP) a una persona durante una
pelea, 2x por partida.

Bluf (xp2) : Permite anular un tiroteo
en un atraco cuando ya no tienes mas
municiones. Te marchas como si nada
hubiera pasado, 2x por partida.

Mecanico (xp2) : Permite reparar tu
vehiculo durante la noche (Carrocetia +1,
PV -1).

Resistencia (xp2) : Permite obtener
un PV adicional.

FICHEROS PARA DESCARGAR

Siguiendo el cédigo QR al reverso de
la caja (o pidiendo el enlace al servi-
cio postventa) encontraras fichas para
jugar en modo ‘runs y experiencia” y
para llevar un registro de tus logros.

También encontraras posibles cor-
recciones y/o ajustes realizados pos-
teriormente.



LAS ESTRELLAS

En la ultima pagina de este libro
encontrards junto con las condi-
ciones de inicio de partida y de victo-
ria un sistema de estrellas y de logros.
Las estrellas te permiten obtener
bonificaciones en tus victorias. Pue-
des obtener entre 0 y 5 en una difi-
cultad dada (dos estrellas son contra-
dictorias, por lo tanto, es imposible
obtener 6 en una sola y misma pat-
tida).

Los logros son desafios en forma de
obstaculo que te proponemos para
renovar tu estilo de juego.

No duden en compartirnos sus ideas,
las  retransmitiremos vy, eventual-

mente, las probaremos con gusto!

S o
~

WHICH SIDE?

Revive la lucha de los trabajadores en
la industria textil durante los grandes
incendios del invierno de 1910-1911
en New York.

Es un juego historico de subsisten-
cia, cooperativo, de colocacién de
trabajadores donde ta eres el obrero.

1-4 Jugadores, 120-180 min.

CREDITS

Autor: Alexandre Weiss
Illustrador: Vianney Carvalho
Version espafiola:

Ana Gabriela Escarcia Castillo

Edicion: Yeast Games
Ensamblaje: Yeast Games

Distribucion: Yeast Games
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Piezas de repuesto y problemas, contacta con el servicio postventa:
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yeastgames.sav(@gmail.com %
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ETICA EN NUESTRA PRODUCTION

Desatrollamos y producimos nuestros juegos localmente en un radio de 50km en
las Landas, Francia. Donde ensamblamos de manera responsable y ecolégica:
imo nuestra huella ecolégica como

a mano, limitando de esta menera al m?
productores.

ETICA LUDICA

Proponemos una expetiencia lidica a través de juegos profundos y originales

que hacen hincapié en la inmersiéon y la tematica, todo esto acompafiado de

mecanicas que estan al servicio de la simulacién. Bajo esta 6ptica queremos

ofrecerte la mejor rejugabilidad posible, lejos de cualquier objetivo consumista.
N 4
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! FAciL' qu.lere que se cumplan
vg as  siguientes | condiciones: Indicador de
ot Amor al miximo; 2 Botines en el escondite;
pasar la noche en la granja romantica.

. Condiciones de inicio: Mun 7; Alim 7;
$4; Amor 4; Policia amarilla.

Estrellas: Realizar 9 victimas; ganar en
menos de 10 dias; eliminar una policia
local; sobrevivir 10 noches; ganar condu-
ciendo un Ford Fordor Deluxe.

VICTORIA NORMAL: Requiere que se cum-
plan las siguientes condiciones: Indicador
Amor al maximo; 4 Botines en el escondite;
pasar la noche en la granja romantica.

Condiciones de inicio: Mun 7; Alim 5;
$3; Amor 3; Policia amarilla; retirar dos
Souvenir «azar» del mazo de cartas.

Estrellas: Realizar 14 victimas; ganar en
menos de 10 dias; eliminar un Sherif; Eli-
minar un Detective; sobrevivir 13 noches;
| ganar conduciendo un Ford Fordor Deluxe.

V;ETORLA DIFICIL: Requiere que se cumplan
las siguientes condiciones: Indicador Amor
“al maximo; 6 Botines en el escondite; pasar
l:i noche en la granja roméntica.

Condiciones de inicio: Mun 7; Alim 5;
-$3; Amor 3; Policia roja; retirar cuatro Sou-
it «azam del mazo de cartas.

Estrellas: Realizar 20 victimas; ganar en
menos de 10 dfas; eliminar un Texas Ran-
' ger; sobrevivir 16 noches; ganar condu-
aendo un Ford Fordor Deluxe.

N\ A
Mopo HARDCORE: Requiere que se cum-
, las siguientes condiciones: Indicador

24

W
Amor al maximo; 8 Botines en el escondite;
pasar la noche en la granja romantica.

Condiciones de inicio: Mun 5; Alim 4;
$2; Amor 3; Policia roja; retirat seis Souve-
nir «azar del mazo de cartas.

Estrellas: Realizar 30 victimas; ganar en
menos de 10 dias; eliminar Frank Hamer;
sobrevivir 20 noches; ganar conduciendo
un Ford Fordor Deluxe.

MODE INFINITO: Se requiere conseguir el
maximo de botines en el escondite.

Condiciones de inicio: Mun 7; Alim 7;
$4; Amor 4; Policia amarilla.

LOGROS (UNICAMENTE DISPONIBLES SI
JUEGAS SIN ¥P)

O Supervivencia: Romper el récord del
equipo creativo (X dias).

O Morir de hambre.

O Ser asesinado por un comerciante al
borde de una carretera.

0 Ser asesinado por un médico cuando ya no
tienes mas municiones.

O Eliminar a Frank Hamer en todos los nive-
les de dificultad.

0 Pequefio burgués: ganar sin nunca haber
realizado una acampada libre ni haber ido al
campamento de los trabajadores.

O Proletario: conducir inicamente un Ford
A (1927) 0 un Ford B (1928).

0 Hobos: dormir Gnicamente en acampada
libre 0 en el campamento de los trabajadores.

0 Peligro al volante: perder tres vehiculos
en un accidente.



