XAVIER GEORGES

<=2 CARSON CITY oD
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1858. Les parcelles de terrains de la nouvelle ville de Carson City
sont mises en vente. Vous disposez dune petite somme dargent et d'une fidéle équipe

de cow-boys préts a tout pour vous aidez. Vous cherchez a vous approprier les meilleurs
terrains el consiruire les bdtiments les plus lucratifs. Aurez-vous laudace de provoquer en duel
vos adversaires, qui tenteront de réaliser les meilleurs coups a votre place ? Saurez-vous profiter

de Fappui des personnalités Ies plus influentes de la ville # Le vamqueur sera le joueur le plus
important de Carson City. Celte imporiance est représeniée par les poinis de vicloire que
vous aurez gagnds au cours de la partie. De plus, d la fin du jeu, vos possessions
(argent, batiments, moniagnes, maisons) seront converties
en poinis de victoire.
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o ] Le platcan de jem qui représente le
R e de la futare ville de Carson
el s i ey City, divisé en 64 terrains,

Audessus du plan de b
ville sont représcntde
Lz actions posslbles,
dans lordre de lew
résolution.
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51 tm—bﬂf& {10 plons par coulewr + 1 blanc), permettant
de clenlsir kes actlons.

Yoy pey

10 pions ronds {2 par couleur) pour compter ks points
de victolme of pour marguer Tondne du tour

30 toiles bitiments : & mnchs, 6 mincs,
4 drugstores, 4 bangues, 3 saloons, 3 hdtels,
2 dglises, 2 prisons.

représcntant la « foroe =
E et Tent minement de vwos
6 toiles - bsoya,
proprittés
{12 tuiles par coulewr) = 25 tmiles dud

: G e qui penmettent de utilisées dans la premiére
letimge des  dsigner les terralns que varlante « La lol du plus fort »
VoS avee T ac hetds.

| WAl | Largent : §1 (petites pidces), 1jeton comptenr
m— §5 ¢t $10 (prandes piéocs) de tour.
S | ot $20 (billets)




=D MISE EN PLACE DU JEU oD

Limage ci-dessous donne un exemple avec trois joueurs.

“—) Chaque joucnr re-

'@@ coit : 515, 12 toiles
n propri‘¢tés de sa
couleur, 1 revalver,

1 route, ¢t 3 cow-

boys de sa conlmr Cotie wute o s

toods cow-boys sont b lserve pemonnelk
U Joucur.

Les picces ot billets
restants sont disposés 4
ks constiteent la Bangue,

Les maisons, les rootes o les ocowe
boys restants sont disposés a coté do
platcan de jew ot constituent by wserve
glndml.

Un ranch cst plact sur la case

de constroction 53 of on awtre
randh sur la cse 510,

Une mine est placéesurla case
| de construction $4 ctune antre
mine surla case $12.
Trois antres bdtiments sont
tirés an hasard du sac et sont
placts sur les cases restantes
55, 56 et 58,
%-' On jette ane fois les denx
L._' dés pour localiser le centre
de Carson City, 3 lintersection de ks e
désignde par ke & nolr et de b colomwe

désignde parle dé blanc
terrain ot quatre routes sont
o POSCCS CTUCATTE A t0UT. TSt
A partlr de ocs routes que seront comstrultes
ks powns: lles rowtes de b villle.

. 9 montagnes sont répartics an
hasard sur le platcan de jen en

jetant nenf fois les denx dés {relancer
ks dids sl le terraln cst dié fa occupd).

Le jeton spécal 3 revolvers
cst plact sur sa case.

Une maison cst poste sur e

Lc comptear de tours cst posé
sur la position de départ.

Pour débuter le premier tour de jen,
1 d.n:dﬁ}unr:m st déterminé an

i« e @ Un pion d¢ chaquoe con-
lewr est place sur la pistc dordme du
tour L pion rond de chague joueur
ezt fpalement placé sur la position O des
SCOrES.

2

Chaque joueur regoit deux
terrains. Dans lordre du
ur, chaque joucur choisit un terrain
cn posant une tuile propriété de sa
couleur sur oo terrain,
Ensuite, dans lbrdre Lve e, chague jouew
cholsl un dewsckme terraln. 1 est possible
de chaolsir wn termin avee wie myonkagne,
volr melne le centre de Carson Cly.




=2 PEROULEMENT D'UN TOUR DE JEU O=D

Le jeu se déroule en quatre tours. Chaque tour de jeu se décompose
en quatre phases, auxquelles tous les joueurs participent.

ﬂ CHOIX DES PERSONNALITES

*Toutes les cartes personnalités sont placées am bord do platean de jen
Ensuite, dans lorndre du tour, chaque joueur choisi une carte personmali té.
Le chalx de certalnes personimlités peut étre Inmmedd bte ment swlvl d'wne action {wolr
page 7 pour b doscription des personnal ités).

* s que le choix des personnalités est terming, lordre du tour de jew est modifié,
Les plons sont placds en hout de by phte dondme du tour, dans Tonde cmlssant des
pesenmlitts cholsles {chiffres on hat des cartes).

ﬁ PLACEMENT DES COW-BOYS
A votre tour, vous powvez fafre une des guatre choses sutvanles
* Choisr une action. Vous poser wn cow-boy provemsant de votre sbaerve personmnclle sus
Wi des canes actions qui bordent ke phin de b vilke {oes actions sont détallldes e page 4).
* Choisir un ferrain, Yous posez un cow-boy provenant de votre réserve personnclle
SUr wn bemaln, en vee de lacheter
* Attaquer un batiment. Vous posez un cow-boy provenant de votre réerve personnedle
sur wi btiment powr Fattaquer {ou pour ke protéger des attagues sl e bdtlment viows
apparticnt).
* Passer. Vous déplacez votre plon de Ja plste dondre du tour vers le bas sur la premidee
pesition Hbee. Vous ne pouvez plus placer de cow-boys pendant o¢ tour
Awcunc action n'est obli gatoine, Vous powsezacheter plasbew s te malis e méme towr

{un cow-boy par termin convalte). Vous pouver placer un cow-boy sur une action ou
i tercain & f chealsl par wn autre jouewer, cela donnerallewd wn ducl

ﬂ RESOLUTION DES ACTIONS ET DES DUELS

* Lorsque tous les joueurs ont passé, les actions sont résolues en suivant Fordre
duplatean de jen (vodrpages 45 - description desac hons). [is quinne actionestacoomplic,
L cow-Tsoy e towrne dans la pbse ree ghodrale.

* Lorsque phisicurs joucursont jouss un cow-boy surune case action, il ya un dud.
Chaque joweur concerné par le doel lance un dé, et ajoute an résnltat le
nombre de revolvers et de cow- présents ot dans sa réserve personnelle.
Le ples fort gagne le dwel - (1ale doodt de pbalber cotbe action. Le cow-boy gagreant ost
cisube pemds dans la gserve péndrale

Le cow-boy perdant st renvoyd dansla clle du joweur comcernd. Lorsgue
Plus de devx pouewrs sont Impllguds dans wn duel, tows les cow-boys pedants sont

rerveends dans les plsenas porsonnelles des jowcurs.

En cas digalitd, Tavantage st donnd au premiber jowewr qui e passd {phite dosdee du tour)
'ﬁ FIN DU TOUR
Ulrte fons quee tontes les actions onl S0é rsolues, le tovr de feu se lermitne

* Le comptenr de tour est avancé d'une position, rendant indisponible jusqu'a
la fin du jen une des cases « achat de points d e victoine ».

» Chaque joncar reqoit des cow-boys de la réserve générale qu'il place dans sa
réserve personnale (+4 cow-boys & la fin du wour 1, +5 cow-boys & b fin du tour 2,
ct+5 cow-boys 4 la fin do tour 3, avec un maximun de 10 cow-boys disponibles].

# Larpent qui dépasse votre limite de ligqnidité cst dépensé, et vous recevez
com pen sation : Clague joucwur dolt dpemser Fargent guidd passe sa lmlte de Lgubd it
{indiguée en muge sur b carte pesonnalitd colske ). I est permb de dpenser plus
Chaque joweur regolt 1 polnt de victolre par $10 dépenséd. Les cartes persomnmsad it
sont ¢ nsulte regroupdes b obtd du plateas de jew

* Les batiments qui w'ont pas été achetés somt diécalés wers les prix les moins chers.
Pour chagque position disponible, nn bitiment est tint du sac an hasand.

&

Aprés le choix des persommalltés, Fordre
du tour est mood 16, Par exermnple, lol vert 3
chobklleShérif] 1), ommge lacommergamte {3)
ot vioket ke twewr & gages (7).

Dés quinn joueur passe, i déplace somt
pion en bas de la piste Fordre du tour
{par cxemple, kl ke joucur orange ot le
premiler & passcr),

Encas de duel, force des cow-bovws =

a0

Limite de Uguidité ; Cest la capacitd de

cotte personnalitd & vous conselller et &
protéger votre argent face & difffrentes
mermaces {vol, jeux, corruption, armques,
s, Lovesthssements lesardeux.. )




= ACTIONS oD

Les actions sont toujours résolues dans le méme ordre, tel que décrit d-dessous.
Un joueur peut toujours décider de renoncer a réaliser une action (par exemple s'il se rend
compie qu'il ma pas assez dargent pour tout faire). Il peut renoncer a réaliser une action méme
apres un dued viclorieux. Son cow-boy retourne alors dans la réserve générale.

SALATRE

Il o'y a pas de duel sur cette case, tons les
mow-boys joués id rapportent $4 a lenr
propriftaire. Un joocur pewot placer
plusicurs cow-boys sur cette action.

' RDOUTES

Le joucnr qui remporte cetie action reqoit

tmois routes qu'il place dans sa réserve
nnell e

Les moutes de la mserve personnele d'un joseur

sont disponibles powr b constrisction et pewvent & e placdes sur ke

Platean de joud towt moment pendant ba partie.

MUNITIONS

Le joocur gui memporte cette action
recoit le jeton spécial « 43 revolvers »
pour le restant du toux

ROUTES

Il n'y a pas de duel sur cette casc, chaque
cow-boy joué ici rapporte nne route & son
propriétaite, quil place dans sa réscerve
pemomnelle Un  jooeor pent  placer
plusicurs cow-boys sur cette action.

Attention : Une nowvelle route dodt toujours &tre posée en

proJongeant le réscan de mowtes axstantes.

ACHAT DE TERRAINS

Pour réaliser mn achat de terrain, il famt poser
un cow-boy sur le terrain convoité (ot pas sur la

case action). Ce temaln ne dolt appartenir & personne.
Les terralns nus, aussl blen gue kes terralns s kesqueks se

i

toouvent des mabonsou des montagnes, pe uve ntdte ach ebés.

o

L gl iir o
Le prix d'unterrainest de $1, plus $1 pour chaque bitiment, montagne | g0e i gerin
0u maison qui s¢ trowye sur oc feTrain on juste & o0 (Y comprisen gl [ coitfe 56
diagonale). Le pric minimum est donc de $1 etle pric meocdmom de $10. {15 + 52 powr kes
Pour clague terraln comadté, ke joweur qul remporte cette acthon remet son et s, + 52
cow-boy dans la pbserve géndrale, pale 3 ba Bangue le prix du temrain, et pose poiir Jes saloos,
une tulle propriétd de sa coulewr sur of terrain + 81 poir
Sl pluskeurs ducls dodvent ére wbsolus avant lachat de certalns terming, cest e

le premier joucur qui a passd gul déclde dans quel ondre ik sont pésohs.

CONSTRUCTION DE BATIMENTS

11 ¥ a sept cases actions « construction de bitimemts », chacone

donnant le droit de construire un bitiment, en payant le prix indiqué

§ cn dessouns de la case, Construlre conalste d poserun btiment sur un de ses
teralnsg nus, & dewx cond EHons -

1 - Le torrain doit étre équipé d'one rowte, cbat-d-die quiune mute touche un coln
du terraln ou longe au molns o des quatee cdtds de ce terraln {volr exemple cl-contre).
Exceptions : kes mochs et kes mines ne ndosssibent pas de route pour £t constrults.

2 - Une maisom doit étre gioutdéea la ville, pour loger les nouveanx habitants attirés par
la nouvdle activité. Cette malson est gratuite of doit ¢toe posde sur wn terradn dquipd dune route.
Une maison peot étre posée sur un terrain appartenant a un antre jouenr, avec
l'acoord de celui-d, on sur un terrain n'appartenant & anoon jouens La posc d'une
ko Sur wn teres dn mappartenant & sucun jouewr sempdche pas Echat de oo ferraln parla soite.
Excepthoms ; Jes ranchs et ks mines ne ndocssitent pas la pose d'une nialson por e constrds.

Flacement différé : An lieu de poser dicectement son bitiment sur ke plateau de jew, un
joueur peut le garder devant lui en attendant de pouvalr le jouer {par cxemple parce que le
terraln e nvisagd powr laconstruction mest pas encore Squipd d'une moute ou pace qu'll o pas
la pessibilité de poser une malson ). 0 dolt powr ccla atie pdre b fin des prochalnes actlons de
& construct bon de btlments « 51 pluslewrs joweurs sont dans o cas, s posent kewrs bitiments
dans lbrdre du tour Chague jowcur peut peasdder pluslenrs btiments en attente détoe post.
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+ +
+ e
Au débur du jew, seuls neufs ferrains

sl Sqidpds e rouls ;0 ko ferntin
certral o les el ferraing pfriphdeigioes.

+

Atte it bom ; o ne peut pas construlre
e Bhtiment sur wne mon e,



REVENTS DES TERRAINS
Le joucar qui remporte cetic action ropoit
. $2 pour chaque terrain qu'il possede.

=" REVENUS DES JEUX

Le joweur qui remporte cette action recoit
§1 pour chagquoe point réalist en jetant denx
dés.

Le joweur qui remporte cette action reqoit $2
pour chaque pointde force de ses cow-boys,
La fowce d'un jowewr est Spale 3 by som e de s oow-
boys de sa pbserwe pesonnelk et de ses revelvers.

REVENUS DES BATIMENTS

'}l Chaque batiment rapporic un revenn & son propriétaine, m fonction
des constroctions qui entourent (voir page 6, desaription des
bétiments). Cette acthon est automatique, 1mest pas néosssalre de joseur un
cow-boy sur by case revenu powr enbéndficier.

Attaques de bitiments : Il est possible de jouer un cow-boy sur on
bétiment adverse pour l'attaquer. Cette action permet de sappropricr
rendtié des reve nus de oo bitlment {amond] en dessous). 11 est dgalement posalble de jower un
covw-boy sur wn de ses propoes btime s, pour provogeer un due on cas dattague ctainal ke
protéger. 51 pheslews duds dolvent ftre résalus, cest ke premder jowewr qui a passd qul déclde
dars quel ordre s sont wéaolus.

Attention : Lomsguune malson pmappartient & sucun joweur, el peut profiter & tous les bdl-
ments sdjacents sans tendr compte de propridtalire. Par contre, 51 le terraln sur loquel se trouve L saloon onange rpporte $15
e Tisalson appartient & wn joueur, cette makon ne béndficle plus quisux batiments ayant ke {3 miaisons adpcentes) alors que [e

méme propriétalre. O en va de méme pour les montagnes vis--vis des mines. saloon vielel nen rapporie que §10
{ itnie rrad son appartient au arange).

 POINTS DE VICTOIRE

DES COW-BOYS

Le jowenr qui emporte cetfe action reqoit
mn nombre de points de victoire égal & la
moitié de sa foroce (arrondi en dessous).
La force dun joueur est égale 4 la somune des cow-boys de sa
wserve personnele of de ses revelvers.

-~ POINTS DE VIETOIRE
;:] ;:] DES TERRAINS

St Le joueur qui remporte cethe action regoit un
=8 | nombre de points de victoire égal a la moitié
desterrainsqu' il posséde (arrondi en dessous).

N POINTSE DE VIETOIRE

DES BATIMENTS

Le joucur qui emporte cetic acion ropoit
un point de victoire ponr chagquoe bitiment
qu'il a construit (pas pour les montagnes ou

les maisons).

& ACHAT IDE POINTS

] DE VICTOIRE

Le jouear qui remporic oottc action pent
acheter des points de victoire an prix de §2,
' §3, §4 ou §5 par point de victoire.

=2 FIN DU JEU >0

Le jeu sarréte a la fin du quatriéme tour de jeuw,
apres la dépense dargent dépassant la limite de liquidiié,
En plus des points de victoire acquis en cours de jeu :

Vous recevex 2 points de victoire pour chagquoe bitiment, maison ¢t montagne i q -
qmmmdﬂl E_ . - : E

Larpent restant compte également & raison de $6 pour un point de victoire,
Un btiment achetd maks non constrult {qul na pas &8 jowd) ne rapporte pas de polot de

victodre, de midme gu'un termain vide n — $ 6
Le vai nquenr est le jonenr possédant le plos de points de victoire, Bn cas digalin, F
le joweur ayant passd en premier lors du dernber tour gagne la partic.

g

o




=D BATIMENTS U

Revenu rofal du Bdtiment
(8 posi s )

e Bdfirmenr esf
s s Come siddng
O E e MLan

Rappd de
la srurce
de revenis

+ [ Fevoher

MAISON

Conditions de pose : Une makon néoessite la
présence d'une route powr & e construlte.
Bevenms ;-

Régle spéciale : Les maisons ne dolvent pas éte
achetdos, el ks ardvent enjeulors de lacons tructiond swtres bitiments.

BANTCH
Conditions de pose : -
| Revenus : §1 pour chaque tormain libre

e adjacent an ranch, quelgue soit le proprictale

h desterralns Hbres {avec worevenn miolmumde$1 )
Un méme terrain lbre pewt béndficler & plusleus ranchs.
Riéples spéciales : Un moch ajoute 1 4 b force de vos cow-boys
[+1 revolver). Un ranch est corsldé né comme une malson pour
le caleul du pevenu des drugstores, des bangues o des saloons.

DRUGSTORE

Conditions de pose : Un drugstore nécesitela
I-"|:|h pose d'une madson ot b présence d'wse oute pour
ftre conmstrodt .

Revenus : $3 par maison adjacente ct par
ranch possédé.

Exemple : un joueur, g possbde wn drigstore avec un randt
audircenl o frods maisens adpicentes, foidre S15 de fevenu poir son
arugstare [le ravck, pusguil est adjacend, comple deien fos: wie fois
s b miaison eF e fos comrme ranedh).

MINE
Conditions de pose : -

[T T y— $3 par montagne adjacente & la
mine Une montegne peut, ke cas Schdant, béndficler
4 des mudnes difdrentes. Sl wne montagne wuws
appartient, elle ne béndhicle plus awx mines des autres joueurs.
Riple spéciale : Unc minc ajoute 14 b force de vos cow-boys
{+1 revobaer).

Chaee Bdtiment posdde En le plagant dans ba boone
& dralications de reven, dia pas i, b flécke nodre surla
PR LR IS R R L. fulle propr e e sraed o Troli i

el eI son revena fofal,

BANK /f BANQUE

Conditions de pose : Une bangue néoesite 1a
pose d'une makson ¢t la présence d'une route pow
e construdte.

Revenuns : $3 par maison adjacente of par
mine possédéc.,

Exemple @ un joueur qui posséde une bangue ef wune mine, avec
e tason & sen Rotel adiacents & sn bamgue, regul 312 de
TEVERIE [T ST i ie.

SALDODN
Conditions de pose : Un saloon nboesite 1a
pose d'une mabkon ot la présence d'une route pour
e oonstrult.

HOTEL
Conditions de pose @ Unhdtel nbcessite la pose
dune malson ot la pr&ence d'une route pour &tre
constrult,
Eevenms @ $6.

t Un Ieditel est consbdd i comme dews malson
pour ke calowl du revenu des drugstones, des bangues ot des saloons.

& CHURCH / EGLISE

Conditions de pose : Une &glise nboesite la
pose d'une makon ot la présence dune route pow
ftme construlte.

Bevenms : -

Riples spéciales : Une église ost comsidérée comme une malson
pour le calcul du ewnu des dnsgstores, des bangues ot des sa-
loons Une &glise permet de se protéger dos attaques des autres
joucurs. Vos bitlments qui sont adiacentsd wire &glke ne peuve it
P b attagquds. Sl vous construber une égllse & obté d'un de ws
bdtiments qui est attaqud, cotte attaque est annulde et Tagnessew
recupie son cow-boy comme 3 perdalt un duel. Une &glise ne

peut pas e attagude.

yrag

PRISON

Conditions de pose : Une prison néocssite 1a
T pose d'une makon ot la présence dune route pow
SRR St construlte.

a1 Bevenms @ -

Riple spéciale @ La prison ajowte 2 & vot e foroe (+2 revolvers).
Une poson ne pout pos & attagude.




(=D PERSONNALITES D

Chague carte persomnalité posséde deux pouwvoirs différents
{la régle de base du ciité jaune ef une variante du coté rouge). Lors dune partie d'initiation,
il est conseillé dutiliser les cités jaunes. Lors de vos pariies suivanies, vous pourrez choisir pour
chaque personnalité le pouvoir qui sera wlilisé pendant towle la pariie. Vous pouves faire ce
choix par tirage au sort ou dun commun accord entre les joueurs.

LE SHERIF

%1 voms choisissez le shénf, vouns
reccvez un cow-boy supplémoentaire,
| de couleur blanche, qui bénéficie de
| la protection do shérf Ce cow-boy
o permet dechoisir nne action
PRl sans risque ditre attaqué
,IJ (on ne peut pas provoquer
' en dod le cow-boy protégé
par le shérif ).

=y

La protection du shédf ne peut pas Mre jowde pour sttaquer wn
bdtiment adverse, ol powr provoquer wn duel, dlle dolt done Hee joude
sur woe 2 ton encore libre de tout cow-boy Limite de Hquidig - $20
Vananle : 5 wois choisses b oshénf, vous me poinves pas atfamier i
bl Burent aiclverss, i prevosnier o dlinal, s penir e fmielne vos belfmends,
51 veurs Sex atfagnd of perelez sor dud, venrs raceves frol ponds de victorne

paraiine] perelic Liverke de hameilife - 5230

LE BEANOUIER

En choisissant le banquicr, vous recevez
immédiatement 59, Vous béndficle
d'une lUmite de Nguidité particuliére ment
W &lovde dla fin dutour - $120

Varigmle : Vous jeorver achefer
avent la phass e for e oo, 3, Sou
7 poirfs de vidoine s payant, res
pectivement 85, 812 ou 325 Limite de
Higpuial i > B850,

LA COMMERCANTE

La COIMANBENGAN Te VoS p»::mmi 3

» Soit, de doubler les revenus d'on type
particulier de bétiment (par excmple,
[} toutcs vos bangues) lors de la phase de
revenn des béitiments, S0 wy
batiment dont vous doubler le
revens oit attagued, lagresseur ot
vous recowz ke reven normal
= Soit, de recevoir 58
[immédiatement, ou lors de
la phase de revenns des biatiments). Limite de Lguidite : $60
Virmande ; soif vanrs recrver ommdaiaterrent 38 soifwone remever T i el
Vo elr e T e Wenns o ssdel e d by o ahe ke (s barr aorple des
reuntchs, hifels of Splises ). Ll die igncilite S50,

LE COOLIE CHINOIS

En choisissant le coolie chinois, vwous
recevez immédiatement deox routes.
En outre, vous nepaycz que lamoitic do
prix les batiments (arrondi an-dessas).
Limite de liguldité - $3¢
Yariamie : vous paper 5 o prenez un
chrr hdtiments prézenk ocur ker coes
dachiones « gonstruchon dbe bdtimenir 5.
A v emooner M posibilisg,
s construire dmmdliaement o
hitiment, o & conserer dewant vous powr b poser plus kvl Lex bdtiments
d consruine sont immdelatement ddralée vers bex prix bee maoine chere o am

nawveay hatinnen Fest Snd ay hosarel oy sae Linvile dbe Higuielié ;854

FiB

LE COLON

Le colon vous permet de recevoir
immédiatrment un terrain de votre
choix (qui n'apparticnt & anoun antre
jonenr). Limite de lguidie : $30

Varisefe @ =
immddiatement &8, soif
receper I opoirt e vickdTe D o
Lipne aie vous posdle d laofin

HIKE IS

HILE

e fowrr. Lowtte de bhgaoal @ S20

LE CAPITAINE

En choisissant le capitaine vous pouver
immédiatement, soit payer $1 ot recovoir
un cow-boy de la néserve péndérale, soit
payer $4 of recevoir denx cow-boys de
laréserve pénérale, soit payer
59 ¢t rocevoir trois cow-
boys de la réserve pénérale.
Limite de lguldite - $25
Varade : vewrs poimez Dmeddia

e, =il fener 83 of raepoir wn

1|84 39
*
&

jeton « revoher o =il paper 8% of momvir deux jeions e evoheer o

Vs covrzerper cor revobhers pesgua b for di jen Lol ol Dennel i - 3240

LE TUEUR A GAGES

Le tocur & gapes ajoute 3 a la force
de vos cow-boys pendant la dorée du
tour. Limdte de Lguid i - $20

Maranle & b Boaer d papes g 2 d L oo e
s come-hops perelart o eliorde du
ke Linsate o Lgioee - 5340,




=D VARIANTES U

YVARIANTE « LA LOI DT PLUS FORT »

Cette varkinte propee e e moi allalmre de
ésriiitre fes aieds, en remplagant e lavoer de dds par les
fielles « disel ». Pour cetle variante, appiigques les change-
THERES S1 e rs

Lors de la mise en place du jen: A denx jouenrs,
chsgue Jowewr reqolt & twlles duel de & 4 5 o $15
comime argent de ddpart.

A trois, quatre ou Cing jouenrs, on sdectionne
& tulles {de 04 5) par joweur, et on kes mélange.
Chague joweur reqolt esulte & tulles dud tinbes au
hesard, sans kes rdvller. Chagque jowcurannonce ke total

YARIANTE « THE CARSON RIVER »

Powr jouer aver ceffe varlante, v dever ulifser e odfd du
plateau de jew sur lequel esf dessinde la rividre. Pour ceffe
varian e, appliques les changerents suiveanss :

Lors de la mise en place du jeu

Toukes kes parcelles de rivitre dolvent sester liboes (pas de montagne
ol e centre ville sur b rivitre) ; & montagnes sont plaobes sulieuded.
Les parcelles de rividre ne peuvent pas fre achetées ol construites,
nirecevolr de malson

Une parcelle de rividre est comsldérée comine une parcelle
vide pour le caloul du revenu des ranchs (done, +$1 par parcelle
de rhddne ).

VARIANTE « KIT CARSON »
Cette  wirfante,  déoomseilde  agux  foueurs
‘ racorirctr fa duwrde di jew en awforbant un
Magement srndltand des omw-boys
[ quee e premiler joweura plact son premler oow-boy, tous les
jowcus peuvent plcer simulanément lewrs cow-bows sur les
de changer scs cow-boys de plce 811 cange davis. Dis qu'un
Jowcur a termind de placer ou déplacer ses cow-bovs, 1l place son

débutants ef aux pleds fendres, permet ode
Le placement des cow-boys cst modifié comme suit :
actions qull soulaltent faliser. Chacun pout dgalement décider
plon disrdne du towr sur ke premler chiffre grislbre. Discet Instant,

dos polnts [nscdts sur sos tulles duels. La somme dos totau
annoncts par tous les jowewrs doit fre dgale & 45 4 trobk joucurs,
& A quatre jowcwss, ou 75 A clyg joweurs. Clague joucur reqolt
ensulte $30 molns ke total de ses tulkes duel, comme argent de départ.
Riésolution des duels @ Lors dun ducl, au lew de jeter un dé,
chasque joucur Impllged foue wne tulle ducl qui est ajoutde & sa
foroe. Los tulles sont rdvidldes slimaltandment. Les tulles duel joudes
soulnt bl Easadies.

Lorsquiun jowcur a fpuké toutes ses tulles duel, 1 en ploche
3 pouvelles s hasard de b réserve gdndrale. Une mealn Dnnoocnte
peut, au prtalable, les mélanger.

5l wie mubise ost en contact svec ks
ovidre {une ouplusicurs parcelles)
a0 revent augments de $5.

0 faut pheer deux  routes
pour teaverser kaorividre. Une
double mute traversant b cividoe
et appelbe wn pont.

Al fin du jeu, wn B timent, wee
Mepnbagne o Wik malson en
contact avec un pont rapporte
3 polots de victolre au liew de 2

[l a termind son placement ot me peut plus towcher & ses cow-boyvs.
Riples de fair-play lors do placement des cow-boys :

« Wows oo pouvez vtilber quinn e seule maln powr placer vos cow-bovs.
= Vous dover placer wos cow-boys avec des gestes posds et précls,
sans bowsculer ks ploms ni ke platesu de jew

« Vous ne pouvez pas wEfibchir tout en manterant votre maln
au-dessus du plateau de jeu dans Tattente de poser un cow-bot
La Fin du jew, est com plétie comme swit :

Alafindu jou, vous recevez un polnt de victolre pour chague sutre
foucur gula termind son place ment aprés vous los du demicr tour.
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