U

Détail des Carles Aelion

AIDE DE JEU

Les cartes Action avec un symbole «fer @ cheval » sont conservées par le joveur pour éire
utilisées une seule fois, plus tard dans la partie.

ALLIN :

Conservez cette carte et défaussez-la au cours de la partie pour garder toutes les pépites
qui vous sont payées lors des enchéres, sans rien passer & votre voisin de droife.

A 2 joueurs, si vous choisissez I‘argent, gardez fout !

MOONSHINE

(onservez cette carte et défaussez-la au cours de la partie, aprés les enchéres, pour
inverser @ ce four le sens de paiement et le sens de sélection des cartes.

A2 joueurs, retirez cefte carfe.

MUSTANG

(onservez cette carte et défaussez-la au cours de la partie pour choisir votre carte en
deuxiéme, quelle que soit votre place autour de la table.

A2 joueurs, refirez cetfe carfe.

PENNY PRESS

Conservez cette carte et défaussez-la au cours de la partie, immédiatement aprés que les
cartes @ mettre aux enchéres ont été piochées. Toutes les cartes piochées sont alors
défaussées et on en pioche de nouvelles en remplacement.



Wﬁ 1 les cartes Action avec un symbole «colt» ont un effet immédiat et sont ensuite refirées
‘ du jeu.

JUDGE - JUGE

Echangez une de vos Concessions avec une Concession adverse.

RAID

Choisissez une ville. Chaque adversaire doit, soit défausser une pépite par Concession dans
cette ville, soit détruire une de ses Concessions dans cette ville.

DYNAMITE

Détruisez une Concession ou un Bitiment adverse. Lancez ensuite les dés. Sur un résultat
de 5 ou moins, le shériff vous prend en flagrant délit et vous devez verser & l'adversaire
visé une indemnité égale au résultat des dés.

HoLD UP

Désignez un joveur et choisissez une valeur entre 2 et 8, la somme que vous allez chercher
d lui voler. Lancez ensuite les dés. Si vous obtenez au moins la somme annoncée, vous
volez cette somme au joueur choisi. Sinon, la carte est sans effet.

ONE-ARMED-BANDIT - MACHINE A SOUS - BANDIT MANCHOT !

Défaussez de 1 & 3 pépites pour piocher autant de cartes. Choisissez I'une de ces cartes,
jouez-la, et retirez les autres du jeu.




Les cartes Action avec un symbole «lasso » sont associées définitivement a une Concession du
joueur, et ont un effet permanent tant qu'elles sont en jeu.

GoLD !

Placez cette carte sur le cdté d’une de vos Concessions.
Désormais, elle produit aussi sur un résultat de 4 aux dés de production d'or.

WAGON

Placez cette carte sous une de vos Concessions, pépites visibles.
Désormais, la production de cefte mine est augmentée de 2.

La Mine Fantome n‘appartient @ aucune ville. Lorsqu'une carte Mine fantome produit, aprés
avoir pris vos pépites, donnez cette carte a un autre joueur de votre choix.

MINE PERDUE

La Mine perdue rejoint une ville de votre choix ob vous avez déja au moins une Concession.
{31 Ne payez pas le Maire de cette ville en lo prenant. Si vous n'avez de Concession dans
aucune ville pour I'instant, elle rejoindra celle de la premiére Concession que vous
acquerrez. La Mine Perdue compte ensuite pour déterminer le Maire de la ville.




| Selon la Concession, si un |2 ou un |8 est obtenu aux dés de production d’or, cette mine
| o 5
| explose. Refirez-la du jeu.

' Les cartes Batiment (avec un symbole « btiment») sont, tout comme les Concessions, placées
| face visible dans votre jeu. Leur effet est permanent.

SRR RAILWAY STATION - GARE

En fin de partie, la Gare est un joker qui compte comme la carte de votre choix pour
déterminer les mains de Poker. N'ajoutez cette carte dans le jeu que si vous jouez avec
|a variante Poker Expert, ce que nous vous conseillons.

SALOON

Chaque fois qu’un joveur gagne 6 pépites ou plus (production des mines, argent conservé
lors des enchéres, effet d’une carte telle que Hold-up), celui-ci va consommer dans votre
Saloon et vous donne 1 pépite.

POST OFFICE - BUREAU DE POSTE

Lorsque vous avez remporté les enchéres et devez lancer les dés de production d‘or,
vous pouvez ne lancer qu’un seul dé et ensuite choisir le résultat de I'autre.

BANK - BANQUE

Lorsque vous prenez la Banque, puis choque fois qu'un 3 est obtenu aux dés, vous pouvez
déposer un multiple de 3 pépites @ lo Bangue. Elles ne pourront jamais en &tre refirées.
Mla fin de la partie, vous gagnez un intérét de 1 pépite par groupe de 3 pépites en dépdt
d la Banque, en plus des pépites déposées au cours de la partie.

Si la Banque est dynamitée, récupérez vos pépites sans en toucher les intéréts.



