o DICE TOWN o)




) Placez les 40 pépites sur la Mina d
10 nouvelles), "

Q Mélangez les 12 canles Rividre. Faites-en une pioche face cacheés et
placaz-a au-dessus de la Mine d'or.

e Placez toujours 3 billets de 15 sur la banque et 2 sur la diligence. |

(' du jeu de base plus les

GONTENU DU JEU
+ 1 gobelet
* 5 dés de poker
* 11 cartes General Store
* 10 cartes Titres

La petite ville de Dice Town voit 'installer |

de plus en plus d'aventuriers attirés par
Vor et Pargent facile. Pour satisfaire tout
ce beau monde, les divers lieux de Ia ville
offrent de nouvelles opportunités.

BUT DU JEU

|

de propriéte {Ranchs)
12 cartes Riviare

12 cartes Hors-lo-loi
10 billets de 13

10 pépites

1 lé Indien + & stickers
& cartes Doc Badhuck

1 ragle du jeu

Toujours devenir le personnage Ie plus influent de Dice Town, en accumulant
Pépites, Dollars, Accessoires, Titres de propriété, .. et & présent Ranchs |

STALLATION DU JEU

o Ajoutez les nouvelles carles General Store aux ancien- |

nes, malangez et faites-en une pioche face cachée.

La carte Signaux de fumée ne doil éire sjoutée que si 18

vous fovez avec le de Indien (voir page 8).

@ Malanger les Ranchs avec les Titres de propriéts. Faites-
en une pioche face cachée puis retoumez les 3 premiéres

cartes face visible.

. PP -

@Flaoez la pioche des cartes Hors-la-loi
sur la table, au-dessus du SaIDD" (face
Hors-la-loi visible).

a Retournez les 2 premiers Hors-
la-loi de la pioche sur leur face
WANTED et placez-les au-
dessus du bureau du Sheriff.

@ Comme dans |e jeu de base, chague jousur regolt
1 gabelet, 5 dés de poker et 8 billets de 15,

G)De plus, chaque joueur prend une |
carte Badluck et |a place devant lui.

@Lo plus jeune recoit en plus |a carte

POUR LE JEU
4 2 JoUEURS

Retirez du jeu, sans |5

en prendre connais=s

sance, 10 cartes de
| la pioche Tires de
| propriété / Ranchs.
| Nutisez pas les 10
pépites de l'extan-
| sion, mais n'en placez
[ que 30 sur la Mine,

éloile de Shenff.

@ 5i vours utiisez le dé
indien {voir page 8), collez
les 6 stickers sur fe dé,

a6t placez-le sur le village
indien, entra fe Town Hall
el lo Doc Badiuck.

DEROULEMENT D'UNE PARTIE

Le jeu se déroule de la méme maniére que dans le
jeu de base. Les joueurs vont lancer leurs dés de
la méme maniére pour obtenir une combinaison
de 5 dés de poker. C'est la résolution des Reux
qui change, car chaque lieu permet & présent de
réaliser deux actions différentes.

Pour chague lieu, le joueur qui a oblenu la plus
de dés comespondants pourra choisir 'action de
son choix parmi les deux proposées. Ensuile,
la jousur qul se place ———————————

deuxiéme devra réali- |

JEU A 2 JOUEURS

sar la deuxiéme action |

du lieu, Comme dans
la jeu de base, en cas
d'égalite, cest le She-
riff qui décidera qui
l'emporte (voir page 5).
W est possible quil n'y
ait pas de deuxieme si
w sewl foweur a fait ta
face appropriee.

| 'y a toujours deux

| actions  disponibles,
mais seul le jousur
qui a le plus de dés
appropries fera son
choix. L'autre, comme
dans le jeu de base,
n'aura rien !




6] Town Hawr
Le jouecr avec la meilleurs cofss
binagon e ;wrca; rhm-srt e &

s deux achion:
varies. Le o
Jouetr gl

tion lalssee par le premier

Action classique : Actlon classique : Action classique - Action classique :
Braguer la bangua et Se rendre au General
i y prendre la totalité des Store et plocher une car-
Nbuvelle action: pjats sa trouvant dans la e General Store par J (51 &
iser lo fond de la - panque, pour m'an garder qu'une

Ere et plocher une carte et défausser les autres.
vitre. Appliquer immeé-  Nouvelle action : {au premier tour, réalisar

| ;N:tion classique :
Gagner 1 pépite par 9

Prendre I'éloile et devenir  Soutenir le maire et s'amparsr
le nouveau Sheriff. du premier Titre de propriété
de la file {plus 1 pour chague

Nouvelle action :
Parllr & la chasse aux  auecun maximum de 2).
Hars-la-Ioi

diatement I'effet de la car-  Attaguer I diligence et ope action deux fais). les regarder, en vo-  Voir page 6 MNouvelle action :

1, puis |a retirer du jeu, prendre 1% de la diligen- i ! ler une puis rendre Séduire la femme du maire at
: s ce par 101 obtenu par  Letle extenson rajouls les autres. Précision sur piocher la premiére carta Titre

M?g?,?::bm de:‘ e jousur. 12 nouvelles carfes au le réle du Sheriff de propriété de la pioche.

carte: page 7. General Store (13 avec Mouvelle action : Le mle du Shedff est fou-

Recruter un Hors-la-  jowrs de trancher les égali-
[ boi en prenant la pre- 195 Dailleurs, if va avoir plus
migre carte Hors-a- @& traval car i devra, pour
ok dles la pioche c\‘mau_m lienu, dérerfpnhsr un
Viair page 6. jpresmiar et Ln deuxisme powr
profiter des deux actions
du ey, Quand plusiews Parmi les Titres, les joueurs
Jouewurs peuverd prélendre & peuvent metire la main sur 10
la place da pramier, J& She-  nouveaux Ranchs.
Aff désigne parmi eux g Quand un jousur s'empare
sera e premier af qui S8/ gy Ranch, il place la carta
le deuéme. Si plisiews e yigibla devant lui, Cette

joue verd préfendre &
i p;r:ep;: deu::tmvc cest CANe ne peut pas &re volde

lui qui choisit qui profitera de pa_r un autre joueur grice aux
la deuxiéme action du fey Gins du Saloon (sauf avec la
ot qui n'aura rien. Comme  carte Whisky, voir page 8)..

toujours, fe Shedff peut de-  En fin de partie, jes Ranchs
mander un pol-de-vin pour  rapporfent des PV, comme

faciliter san choix. indigué page 7.

s .i:‘x

la carte Signaux de
fumée). Voir la description
de ces nowvelles carfes
page 8.

Nouvelle action :
Avant de passer au Gene- Se rendre Immédiatemant
ral Store, noubliez pas de  ©hez le Doc Badliuck.
déplacer las bifets gui res-  Choisir une des actions:
tent sur l8 diigence vers fa du  Doc  Badiuck  en
bangue. relation avec le résultat
de ses dés, et 'appliquer
immediatement.




- Cartes Doc Badluck : ||
‘nest pas toujours évident
se souvenir si l'on a fait
e sction durant le tour,

B Au début de chague tour

" de jeu, les joueurs placent
la carte Doc Badluck face
active visible

Dés qu'un jousur oblient

% guelque chose (y compris
en deuxieéme action), il re-
tourne |a carte

A la fin du tour, seuls las
joueurs dont la care est
face active peuvent rendre
visite & Badiuck

"HORS-LALOI

RECRUTER UN HORS-LALOI AU SALOON
Cuand un joueur recrute un Hors-la-lol au Saloon,
il place cette carte sur la table, devant lui (cette
carte ne peut donc pas étre volée au Saloon]
Chague Hors-la-loi est associé a8

une paire de dés dlustrée sur sa
carte. Plus tard, AVANT n'importe
quel lancer de dés, le jousur qui
posséde un Hors-la-loi paut le jousr
pour placer immédiatement sur les
faces indiguées UN ou DEUX des
dés qu'il lui restait a lancer. Les dés
restants sont lancés normalement.
Exemple | d roste & un joueur s desélancerpmrﬁmrsa
combinaison. If dispose d'un Hors-la-iol
pour poser deux des fros dis swrla face
me dhabilude, § fance le darmier dé dans son gobalat.
Une fois utilisée, la carte Hors-la-loi est retour-
née pour montrer la face Wanted et placée au-
dessus du bureau du Sheriff,

Notes !

= I asl possible pour un joueur de jouer plusieurs

Hors-la-toi simultangment.

- Sr un jousur utilise L F-for&—}a{wpwpfacerses
fers dés surles faces indi fa ne met pas.

o
f
il e *
Exermpla : 3 Hors-ta-lof sant
@ cavals, 2 porfen fa valur
9033 ot um Ja varewr K CF
Ut jousur réalise 3 K (8 et
chécile de parfic & la chasse
@ Hors-fa-loi. i
oés of fait 9

u’

LR i

nrxmur un ae 2 Haors-
hlﬂr de valeur 8
ses 0[P o servent 4 rien
car aucun Hors-a-lal © y
st sur s face Warted,

Lés cartes Hors-ta-loi ainsi
gagnees restent sur leur |
face Wanled devant le
joleur. Elles ne peuvent
dire volées mais ne
vent pas nof plus ser-
wir & modifier ses dés. Par
contre, en fin de partie, la
valeur en § indiquée sur
la carte viendra s'ajouter
4 la fortune du joueur lors
du mmptage des points,

&1 rm n’w- '
Una fois rde jeu terminé, chaque jouseur reprend g

| On compte les points comme dans le jeu de base :

| * Chague pépite rapporte 1 PV, ¥

| = 2% rapportent 1 PV, {Attention, n‘oubliez pas d'ajal
ter ta valewr des Hors-adol capturés & votre fo

sas dés et san gabelet pour commencear un nouves
tour. La partie est terminée s'il ne reste plus de pépites™
dans |a mine ou si tous les Tires &t Ranchs ont ale
attribués. On compte alors les points,

FIN DU JEU ET POINTS DE VICTOIRE

finale. Les Hors-la-loi que vous aviez recrutés mais
fue vous n'avez pas utilisés ne rapportent rien. )

= Le titre du Sheriff rapporte 5 PV,

« Certaines cartes du General Store rapportent des
PV comme indiqueé dessus.

+Les Titres de proprété rapportent le nombre de
points indigué dessus.

= Nouveau, les Ranchs : Les Ranchs ont une valeur
déterminge par le nombre de Ranchs que posséde
le joueur. Le premier Ranch vaut 1 point, le deuxié-
me vaut 2 points, le trolsiéme vaut 3 points, ete.
Ainsi, si un joueur posséde 4 Ranchs, il gagne 10
Points (1+2+3+4=10).

A la surprise générale, la joueur qui totalise le plus de
points gagne la partie.

encore fin 4 fa phase de lancer. Les auires jousrs
lancent leurs dés nommalement, is peuvent conser-
ver las dés de leur chotx, en payant au besain,

PARTIR A LA CHASSE AU EUR&LHD]
Chague Hors-la-loi qui se frouve
sur sa face Wanted au-dessus du
bureau du Sheriff peut étre chasse.
Sur la face Wanted de chaque Hors-
la-loi et indiquée une face de de.

Le joueur qui part & la chasse relance
tous ses dés qui dalent sur la face
K (%), Chague dé relancé permet de
caplurer un seul Hors-la-loi. Pour cela
le résultat doit &tre &gal au dé Inscrit sur la carte.
Les dés lancés sont remis sur la face K17,

i

g g e W G W G

De I'or !
ous freuvi
| 2 pépaes !

g (A prédever
e fa mins)

I.ISTE DES EERTL‘S RIVIERE

De l'or !
Vous trouvez

Del'or!
Vous frouvaz.
5 peples |

Bl (A protever

gl e fa ming)

De l'or !
Wous trouvez

(A préfever
de la mima)

Etoile
Prenez immédiate-

Portefeuilla
Vous trouvez 3§ |

B (A privtever dans

-

B itausso des caras
&= General Store




it carle immediatement,
Sélectionnez un joveur. I doit
vous donner 'une de ses cartes
Genaral Store (de son chaix].

A jouer
Cele carte vaut T Paints de
Victoire.

Double gun
JOUBT CBitE CAME lOrSGUE VOUS
tentez de capturer dez Hors-\a-lof,
Aprds valre premier 8!, vous
pouvez relancer une fois les dés
de volre choix

Winchester

A jouer 8 la fin de fa partie
Cette carte vaul 6 Points de
ictoire.

La mule

A jouer 4 fa fi e
Ceme care vaut 1 point par
carle General Store que
wvous possédez {y compris
celie-a).

Le chien
A jouer & la fin de fa partie.
Cefte carte vaut 2 points
pour chagqua Hars-la-loi que
WOUS BVET capturé.

Arnagueur

e immédiatement.
Chague jousur vous donne 25.

Z Un Advers
§ Volez un Ranch au jousur au lieu
d'une carte face cachée.

Assutan:e Desperado
T .

A liew du premier Hors-la-
Piochez une carle de méma wvisible, prenez le Hors-la-loi da
nature que celle qui vient de volre choix dans la pioche. puis
wous étra volda. mélangez la pioche.

EXTENSION : LES INDIENS

Matéeiel : a6 indhen, § stickers, carfe Signaux ds fimde

Instaftation : placer le dé dars fe vilage des

comme indigud page 3. Mélangsr s care Signaux o

fumée svec [a piache g General Store.

Aprés la résalution du Tewn Hall, le jowsur

«qui & obtenu la meillewr combinaison de po-

ker peut décider de rendre aux Indiens l'une

des cartes Titres de propriéte qu'il vient de
agner. Sl y renonce, le deuxiéme a l'op-

b gu?lunilé de | faire 4 sa place. Sentier de guerre #

Le |ocueur remet UNE des cartes Titres de Placez la dé Indien sur un lisu, Las

proprigté quil vient de gagner dans la bofte ceux effets de ce lisu ne sont pas

et prend le dé Indien en échange. appligués.

Au tour suivant, juste avant de résoudre |a Signaux ae fuméa

Mine d'or, il doit lancer le dé et applique l'ef- & fa fin du

fet commespondant 4 ia face obtenue. Doc Baditick

5i. & la fin d'un tour, les jousurs qui viennent Prenez le dé Indien {du village

de gagner des Tires de propriété nlen ren- ou @ un aufre jousur).

dent aucun, s di est remis sur le villaga

A el &

Bénédiction du shaman
Placez un de vos dés sur la face de
watre cheix

Embuscade

Obligez un adversaire & relancer le
dé de votre chaix.

Garde du corps

Durant tout ce our de jeu, vous ne
pouver atre volé.




