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Bâtiment Icône Nombre Conditions de pose Revenu Règles Spécifiques Le joueur reçoit

MAISON 20
Une Maison nécessite l'accès 

à une route.
Rien

Les Maisons ne s'achètent pas. Elles 

arrivent en jeu lors de la construction 

d'autres bâtiments.

RANCH 6
Pas de restriction de 

placement.

+$1 pour chaque terrain libre autour du 

Ranch quelque soit son propriétaire.

Revenu minimum de $1.

Un Ranch est considéré comme une Maison 

lors du calcul du revenu des Drugstore, 

Banque, et Saloon.

MINE 6
Pas de restriction de 

placement.

+$3 pour chaque Montagne adjacente 

sans propriétaire.

DRUGSTORE 4

Un Drugstore nécessite 

l'accès à une route et la 

pose d'une Maison.

3$ pour chaque Maison adjacente sans 

propriétaire

                    +

+$3 par Ranch possédé

BANQUE 5

Une Banque
+3$ pour chaque Maison adjacente sans 

propriétaire

                    +

+$3 par Mine possédée

SALOON 3

Un Saloon nécessite l'accès à 

une route et la pose d'une 

Maison.

+5$ pour chaque Maison adjacente sans 

propriétaire

HOTEL 3

Un Hôtel nécessite l'accès à 

une route et la pose d'une 

Maison.

+$6

Un Hôtel est considéré comme deux 

Maisons lors du calcul du revenu des 

Drugstore, Banque et Saloon.

PRISON 2

Une Prison nécessite l'accès 

à une route et la pose d'une 

Maison.

Pas de revenu. Une Prison ne peut pas être attaquée.

EGLISE 2

Une Eglise nécessite l'accès à 

une route et la pose d'une 

Maison.

Pas de revenu.

Un Eglise est considéré comme une Maison 

lors du calcul du revenu des Drugstore, 

Banque, et Saloon.

Une Eglise ne peut pas être attaquée, ni les 

bâtiments qui lui sont adjacents.

MONTAGNE 9

Les Montagnes sont placées 

lors de la mise en place du 

jeu.

Pas de revenu.
Le fait de posséder une Montagne empêche 

les autres joueurs d'en tirer un revenu.

 nécessite 

l'accès à une route et la 

pose d'une Maison.



  salaire        route 

   
 
 
 
 

 MISE EN PLACE :                                                                                                                                                                                       
 

• Chaque joueur prend $15, 1 route et 3 cowboys dans sa réserve personnelle. 
• Sur le plateau : placer un RANCH sur les cases de construction $3 et $10, une MINE sur les $4 et $12, trois 

bâtiments tirés au hasard sur les cases $5, $6 et $8. Placer le centre ville (une maison et 4 routes autour) et 9 
MONTAGNES au hasard (avec les deux dés).  

• Chaque joueur place un de ses terrains selon l’ordre du tour, puis un deuxième selon l’ordre inverse. 
 

 STRUCTURE D'UNE PARTIE : 4 tours de jeu, 4 phases  par tour. 
 

1. Chaque joueur choisit un personnage. Ajuster l'ordre du tour une fois que chaque joueur a son personnage.  
2. À tour de rôle, chaque joueur place un de ses cowboys (même sur une case occupée) pour :  

a. choisir une action. 
b. acheter un terrain nu. 
c. attaquer/défendre un bâtiment. 
d. Passer son tour. Placer le pion du joueur le plus à gauche sur l'autre piste d'ordre du tour. 

3. Résoudre les actions dans l'ordre de la piste d'action. Les cowboys utilisés sont remis dans la réserve 
générale. En cas de duel, chacun lance les dés, ajoute la somme des revolvers qu’il met en jeu et ajoute les 
cowboys présents dans sa réserve. Le gagnant met son cowboy dans la réserve générale. Le perdant met ses 
cowboys dans sa réserve personnelle. En cas d'égalité, c'est l'ordre du tour qui départage.  

4. Fin du tour : 
a. avancer le compteur de tours d'une position vers la gauche.  
b. chaque joueur reçoit 4/5/5 cowboys de la réserve générale pour les tours 2/3/4 (maximum 10).  
c. vérifier la limite d'argent pour chaque personnage ; possibilité d'acheter 1 PV pour $10.  
d. décaler les bâtiments non vendus vers la gauche et en piocher de nouveaux pour compléter la ligne. 

 

 CASES ACTION :  
 

• L'action choisie est facultative mais le cowboy est malgré tout utilisé.   
• Les cases 'salaire' et 'route' peuvent recevoir plusieurs cowboys d’un même  

joueur. Il n’y a pas de duels sur ces cases. 
• Acheter un terrain : $1 + $1 par bâtiment adjacent + $1 par MONTAGNE adjacente ou sur le terrain souhaité.  
• En cas de duels multiples, le joueur avec le rang de tour le plus bas décide de l'ordre.  
 

 BATIMENTS :  
 

• Les bâtiments (sauf les MINES et les RANCHES) nécessitent une route d'accès jusqu'à l'un de leur coin. Il est 
possible de construire une route avant de construire un bâtiment.  
• Tous les bâtiments (sauf les MINES et les RANCHES) nécessitent une maison qui peut être construite sur un 
terrain du même joueur, d'un autre joueur s'il est d'accord ou sur un terrain nu.  
• Les bâtiments peuvent être conservés et posés lors d'une prochaine action « construction de bâtiments ».  
• Les maisons neutres bénéficient à tous les joueurs. Les maisons d'un joueur ne profitent qu'à lui.  
• Attaque de bâtiments : une attaque de bâtiment réussie permet à l'attaquant de voler la moitié des revenus 
ce tour-ci (arrondi à l'inférieur).  
 

 FIN DE LA PARTIE :  
 

• 2 PV pour chaque bâtiment, maison et MONTAGNE possédés. 1 PV pour $6. 
• En cas d'égalité, c'est l'ordre du tour qui départage. 



 
+$1 pour chaque terrain nu autour du RANCH. 
 

+1 revolver pour la puissance de feu. 
 

Un RANCH est considéré comme une maison lors du calcul du 
revenu des DRUGSTORE, BANK et SALOON. 
 
 
+$3 pour maison adjacente (sans propriétaire ou appartenant au 
joueur possédant le DRUGSTORE). 
 

+$3 pour chaque RANCH possédé par le joueur. Les RANCHES n’ont 
pas à être adjacents au DRUGSTORE. Si c’est le cas, les RANCHES 
compte double (ce sont aussi des maisons). 
 
 
 
+$3 par maison adjacente (sans propriétaire ou appartenant au 
joueur possédant la BANK). 
 

+$3 par MINE possédée par le joueur. Les MINES n’ont pas à être 
adjacentes à la BANK. 
 
 
 
 
 
+$5 par maison adjacente (sans propriétaire ou appartenant au 
joueur possédant le SALOON). 
 
 
 
 
 

+$6 
 
Un HOTEL est considéré comme deux maisons lors du calcul du 
revenu des DRUGSTORE, BANK et SALOON. 

 
 
 
+$3 pour chaque MONTAGNE voisine. 
Lorsque qu’un joueur possède une MONTAGNE, elle ne profite plus 
aux autres joueurs. 
 

+1 revolver pour la puissance de feu. 
 
 
 
 
 
 
 

Les bâtiments adjacents sont inattaquables.     +2 révolvers pour la puissance de feu 
L’Église est considérée comme une maison. 

 
Cet icône indique que le bâtiment nécessite l’accès à une route et la construction d’une maison. 




