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2 3 4 joueurs
A partir de 10 ans

Une rumeur court & Golden-Town:
De T'or a été trouve aux environs,
Aussito, les Prospecteurs partent
a la decouverte des filons, ouvrent
les chantiers d'extraction, descen-
dent a la mine, et raménent leurs

| pépites & la Banque... s'ls ne sont
M pas detroussés en chemin aprés
@ avair ete provoques en duel,
JEUX DE SOCIETE
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BUT DU JEV
Ramener le premier 4 la Banque deux kilos d'or soit 4 pépites, en un

0u plusieurs voyages.

MATERIEL
1 Piste (tableau de jeul, 53 cartes “Extraction’, 72 cartons “Filons", 4 Pros:
pecteurs, 1 06, 20 pions jaunes représentant les pépites dor.

CARTES “EXTRACTION’

Flls sont de fonction et de caractéredifiérents, d o notre ivision en plusieurs
catégories .

Cartes “PALIERS”. Elles portent des symboles de couleurs correspondant
aux iveaux des mines dlor, Elles permettent de descendre et de remonter
dans la mine par paliers successifs. Du cd1é oppose (DUEL) elles inaiquent
chacune le nombre de pas que les adersaires peuvent aire [un vers [autre.

Cartes “MONTE-CHARGE". A dsfaut de cartes "PALIERS" utiisabls, elle
permettent de descendre ou de remonter dans la mine, Au coup suivan, le
ioueur peut extraire de [or au niveau ol il gest aréte

Cartes “MINE”. Avant de commencer [etraction, il faut pouvoir presenter
une telle carte & l'enirée de la Concession. .

Cartes “ETAI". Si dans [a mine vous timbez sur un "EBOULEMENT" il vous
faut présenter ung carte “ETAI" pour eviter détre blessé et d'aller & [hopita

pour un tour.
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(Les cartes MONTE-CHARGE, MINE, ETAI, sont également utilisées dans le
DUEL pour rester sur place, comme on le vera au paragraphe correspondant),

9 Jokers. Ils remplacent nimporte quelle carte dans nimporte quelle Clr-
constance.

CARTONS “FILONS”

s proposent de l'or, des pyrites (sans valeur), des “Eboulements™ et des
‘Abandons de Concession’. Séparezles par couleur ef brassez chaque
paquet avec soin.

PREPARATION
- Placez au hasard, faces cachées, dans chaque Concession, surles 4 empla:
cements correspondants : 6 “FILONS" jaunes, 9 verts 4 rouges, 3 bleus
- Battez soigneusement les cartes "EXTRACTION” Le donneur en distribue
6 4 chacun, une et une et faces cachées. Le solde sert de TALON.
- Prenez chacun une figurine “PROSPECTEUR" et poseza a 'Hotel d'ou est

donné le depart |
- Mettez les pépites (pions jaunes) en réserve, Elles servront plus tard.

LE JEU
LA COURSE AU MINERAI

Les déplacements se font au moyen du de. On ne peut pas étre & plusieurs
SUr une meme case.
Au début du jeu, il s'agit de courir vers une Concession de son choix et den
prendre possession.
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A chaque tour, e joueur lance le dé «t avance d'autant de cases que le dé
marque de points,
Ceci fait il peut defausser Iune de ses cartes pour [echanger contre une

autre prise au Talon ou contre celle abandonnee, face visible, par ['adver
salre, au coup précedent

A LA CONCESSION

On n'est pas oblige de faire exactement le nombre de points pour entrer 4
la Concession. On peut tirer un chiffre Superieur. Le joueur pose sa figuring
a lentiée. Au tour suivani, il pourra commencer 4 explorer sa mine §'il a
presenté une carte “MINE”, (Cetie carte et mise 4 I ‘DEFAUSSE", face
visible, sur les autres. Elle peut donc étre prise par le joueur suivani)

Chaque mine présente quatre niveaus * Niveay 1 (Jaune), Niveau 2 (Vert)
Niveau 3 (Rouge), Niveau 4 (Blew). Le niveay 4 est [e plus bas. La teneur de
lor y est généralement plus forte mais on y découvre moins de vraies pépites,

Celui qui joue expose une carte deson |~ EXEMPLES

choix :.
Carte "PA”ER"&D'USMUI’S niveaux: | Le joueur expose la 2'

Le |oueur peut prendre dans le méme | carte ci-contre. || peut "v i
coup, en commencqant par le niveau o | prendre e wlﬂﬁ:vn_- v

I8 trouve précisément, un carton “Fl- | dant "I-H.(_M (

LON" (celui du dESSUS)éChaqueniveau t'lfmf'm.' des 4 niveaus, id
correspondant du jaune au blew, :




Carte “MONTE-CHARGE” ; Le joueur
descend ou remonte au niveau de son
choir. Au tour suivant, il pourra prendre,
au niveau ol i se trouve, un "FILON"
(celui du dessus). Mieux,§'l expose une
carte "PALIER", il pourra jouer comme
I est dit au paragraphe précédent, soi
en descendant, soit en remontant dans
/& mine

A chaque tour, le Prospecteur a donc le
droit d extraire de [ or en descendant ou
en remontant dans la mine §'l a la carte
qui convient,

91l se trouve & l'entrée et qu'l ne pos:

sede aucune carte valable, il peut ce- | -

pendant explorer le niveau 1 (Jaune) et
y prendre un “FILON" par tour de jeu.

Le  joueur expose un
“NONTE-CHARGE” et
descend au niveay J

(rouge).

Autour suivant, il expo-
se celte carte “PALIER”
partant du rouge. [l peut
Pf&‘ﬂdf’? en remontant,
un “FILON™ aux ni-
veauy rouge, vert ¢

Jaune,

Le joueur se trouve au
niveau 4 (bleu), A son
four de jouer, il expose
la carle ci-contre,
peut remonter i la sur-
[m‘P el pmspﬂr'!en en
passant, chacun des i
veauy, ou §arréter au
mueat de son choix,

Il en repartira au tour
suivani,

]
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A LA MINE

I faut explorer a Mine, niveau par niveau, mais on peut sauter ceux qui sont
8DUISEs.

| est conseillé de poser sa figurine sur le paquet “FILONS" ou fon se trouve
4 [a fin du coup, de facon & localiser sa position en permanence.

Quand il a joug, le Prospecteur reprend au Talon autant de cartes qu'l en
a utilisees de fagon & en avoir toujours 6 en main,

Lorsque le Talon est épuisé, on en constitue un autre avec les cartes
defaussees.

Chacun range ses “FILONS" (or ef pyrite), faces cachees devant sol,

Par contre, 8'il tombe sur un “Eboulement” ou un “Abandon de Concession’,
il le découvre et 'enlgve du jeu apres utilisation :

En cas d'éboulement, s'l expose immédiatement une carte “ETAI", i peut
continuer ['extraction, sinon il va @ 'Hopital pour un tour.

§'il est obligé de quitter la Concession, il remonte 4 la surface, se pose
4 la sortie et, quand revient son tour, se dirige, par les points du d8, vers une
autre Concession. Si la mine visée est ou a été en service, il n'est plus oblige
de presenter une carte "MINE" a 'entrée.

I 'est possible de quitier volontairement une Concession pour aller vers
une autre en opérant comme Indiqué ci-dessus,

Une Concession occupée peut étre exploitee en commun, L'arrivant doit avoir
'accord du Concessionnaire. Dans ce cas, chacun exploite la mine & tour
de réle comme il est de régle.
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En cas de refus, ['affaire se joue au dé, en un coup sec . Le perdant doit
aller chercher fortune ailleurs. Il peut refourner & la Concession qui  ete
abandonnee.

DU MINERAI AUX PEPITES

Le poids du minerai d'or est indique sur chaque carton “FILON”. Il varie entre
0 k 100 et O k 500. Il faut une livre de minerai pour obtenir une pépite
Quand il le juge bon, le Prospecteur échange son minerai contre une ou
plusieurs pepites :

| montre les “FILONS" qu'l utilise, met dns son chariot les peptes prises
la Réserve et enleve definitivement du jeu les cartons, objets de a transaction

L'OR A L'ABRI

L'or en pépites doit étre dépose ala Banque. Pour y entrer en un coup, I faut
faire exactement les points requis avec le de, S, par exemple, le Prospecteur

llf,”

en est a deuy cases, il doit fare un ™",

Pour éviter toute erreur, chacun garde par devers soi les pépites qu'l
a portees 4 la Banque,

DEFIS

I arrive qu'un Prospecteur convoite [or d'un autre, Dans ce cas, I lui lance
un def

Si son concurrent se trouve sur une Concession, il va le rejoindre par les
points du dé et [oblige 4 le suivre sur le ferrain du Duel, méme si celui qui
est defie se trouve dans la mine.
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§'l est en chemin, il suffit quil le rattrape ou le depasse (toujours par les
points du dé) pour [‘obliger & se battre
Le duel a lieu au centre de la ville

DUELS

Les adversaires placent leur figurine, face 4 face, sur les cases “Revolver”
Celui qui a lance le defi a le choi : jouer le premier ou obliger Iautre & le faire,

On utilise les cartes qu'on a en main et qu'on abat une a une pour
avancer ou stopper. (Il est bon de retourner les cartes "PALIERS" ofté
“DUEL" pour une meilleure lecture des pas).

Avec une carte "DUEL" on avance d'autant de cases qu'elle presente de pas.

Avec une carte “MINE”, “ETAI" ou “MONTE-CHARGE" on peut s'arrter sur
nimporte quelle case.

Avec un JOKER on a toutes les possibilités ci-dessus.

Celul qui, avec sa figurine, arrive exactement sur la case occupee par ladver
saire remporte [e duel,

Si ce resultat n'est pas atteint, il y @ match nul,

rés le duel, chacu él I 4 [ouges.
Aprés le duel, chacun reprend en mein les cartes qul a jouees




EXEMPLE

8
coup gagnant 9 coup o {6r

e
2 coup B

AN

Dix pas séparent les adversaires :

1% coup : A (4 droite) avec une carte “ETAI" reste sur place

2¢ coup + B, avec une carte “DUEL" avance d'un pas (une case).

3¢ coup : A, cette fois, avance de deux pas.

4 coup : B, lui aussi, avance de deux pas,

5% coup : A, nayant pas d'autre carte possible, avance de trois pas.

6° coup : B, possede une carte "DUEL" de 3 pas. Il 'abat, tombe exactement
sur son adversaire et gagne le duel,




CONSEQUENCES D'UN DUEL

- Avec un gagnant, deux cas peuvent se presenter
A) Le perdant n'a rien dans son chariot ; Le gagnant lui prend deux “FILONS"
au hasard, (D'ou la nécessité de mélanger devant soi, faces cachees, l'or
avec les pépites sans valeur).

B) Le perdant posséde des pépites dans son chariot : Le gagnant les lu
prend toutes.

Ceci fatt, le blessé va & I'HOpital directement d'ol il pourra repartir & son
tour de jouer.

Son vainqueur est mis en Prison pour un tour. Sil  pris des “FILONS" i
les met avec les siens. S'll a gagné des pepites, il les garde sur lul. En sortant
de Prison, il essaiera de les porter & la Banque, sachant qu'il lui faut faire
avec le dé, le nombre exact de points pour y entrer : La Prison est a 9 cases
de la Banque il doit donc tirer un 5 pour y tomber directement. S'l y va
en plusieurs coups, il risque d'étre défie en chemin et détrousse a son tou.

- Sans gagnant : Les adversaires vont se reposer pour un tour a Hotel d'ou
Is repartiront, lls n'ont plus le droit de se battre ensemble.

LE VAINQUEUR

Le Vainqueur est celui qui, sans contestation possible, a porté 2 Kg
d'or & la Banque. Il doit donc posséder 4 pépites.

9

_ﬁ-—_————— : —



