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ETAIT UNE FOIS DANS L'OUEST...

5 Deadwood ne se
ke pile et fmeiﬁiouﬁir a flots. Les bandes locales vont en profiter p

erdue au fin fond du Sud anut_n, fa
™ que la voie de chemin de fer doit passer par la, l'or
ackettant les villageois tout en &1
1 loi et l'ordre. §'il y a trop de crimes,
olutions que le bon vieux duel. Une seule c

deadwood !

: oy
tuant leurs rivaux. Il faut faire vite, avant que n arrive
la Cavalerie peut méme arriver plus tot, auss les h
hose est siire : lorsque la gare sera construite,

Mais maintenant.
our s’envichir en’
la Cavalerie qui bientét maintiendra

hors-la-loi devront trouver d'autres
le plus riche controlera tout a

mble guére recéler de richesses.

S -
+ BUT DU JEU =

Il fgut toujour savoir ofi votre VOYEEE VOUS améne. .,
(F

Les joueurs vent envoyer leur cowboys dans la ville de Deadwood
pour = annexers les divers commerces et récupérer le plus
d'argent possible. Le joueur le plus riche i la fin du jeu l'emporte.

« MATERIEL «

iCe nest pas parce gue cest un désert que cest
vide...

1 PLATEAU DE JEU

Le plateau représente la'ville de Tieadwood. 11 est

partagé en cases carrées. Chague case peut contenir un

batiment. Des symboles sur les trois premiéres rangées
- indiquent o se trouvent les bitiments au début de la
“'partie: Les'quatre rangées du bas indiquent tous les

“tn bas du plateau, dans les coins, se trouvent deux zones spéciales :
sur i droite la mine abandonnée et sur la gauche le Cimetiére

I Ifajets possibles de la voie ferrée,

l.'?. .
L2

45 COWBOYS

Chaque elan posséde neuf cowboys. Il v a
trois types de cowboys ;

B Les novices de force 1
LT Les confirmés de foree 2

FF Les wétérans de force 3

Les joueurs vont se servir de leurs cowboys
pour annexer les bitiments en ville et
combattre les autres cowboys lors de duels.
Chague cowboy a une force, qui indique
combien de dt:*s il peut lancer lors d'un duel,

20 PIONS CARTOUCHE

On peut récupérer des cartouches dans divers
bitiments. Un cowboy qui utilise une cartouche lors
d'un duel lance un dé supplémentaire.

e

20 PIONS CHEVAL

Les chevaux sont utilisés lorsqu'un cowboy veut fuir
un duel.

29 PIONS WANTED

Les pions Wanted permettent d'indiquer le niveau de
criminalité de Deadwood, ainsi que la réputation de
chague clan. Méme si nombre de hors-la-loi serajent
fiers de collectionner les avis de recherche, les joueurs
doivent étre prudents : i la fin de la partie chacun
devra payer une amende correspondant au nombre de
pions Wanted en sa possession,



4 TUILES RAIL g * mﬂmuﬂnﬂ &

Lex tuiles Rail indiquent le chemin
suivi par la voie ferrée. Quand les
4 rails sont posés, la gare devient
disponible,

Il faut commencer par le commencement, enfin c'est ce
qu'on dit...

1. On place le plateau au centre de la table.

- 2. On place les tuiles Bitiment par leur symbole au verso.
1 PI ON SHE RIP On place la Mairie, le Bureau du Shérif et |'Eglize sur les = ;
cases correspondantes de la premiére rangée (celle tout en (= T
Le shérif n'est guére ravi de voir tous ces hors-la-loi débarquer haut). ——
dans sa ville. Il sait qu'il n'a pas assez d'hommes pour empécher
ces bandits de mettre la ville i sac, mais il est réputé pour sa

3. On mélange chaque pile de tuiles et on les place prés du plateau.

rapidité & d&gﬂinr-:r. etil n'y a pas un seul cowboy de ce coté du 4. On pioche quatre tuiles au hasard de la premiére pile (la pile 1) et on
Pecos qui osera laffronter. Il ne peut pas y avoir de duels dans les les mélange avec la tuile Saloon marquée d'un X On place ces tuiles
batiments protégés par le pion Shérif. aléatoirement sur les 5 cases marquées d'une étoile (deuxidme et
troisiéme rangées).
8 DE S 5. On place les quatre tuiles Rail et la tuile Gare i coté du plateau. :
6. On place le pion Shérif i I'intersection du Bureau du Shérif et deux tuiles ¥

Les dés servent a résoudre les duels. en dessous.
' 7. Om prend cing pions Wanted par joueur et on les place prés du plateau.

C'est la jauge de criminalité. Les pions Wanted inutilisés sont remis
dans la boite,

LARGENT

Ilya50billets : 15x 1%, 15 x 23, et 20 x 5% B. On forme une réserve pour chaque type de pions : argent, cartouche,

On peut faire de la monnaie avec la réserve cheval que l'on place prés du plateau avec les dés.

atout moment. 9. Chaque joueur regoit un set de cowboys de sa couleur, 5% en pions

argent, un pion Cartouche et un pion Cheval. Chaque joueur prend un

- cowboy de chaque type (force 1, 2, et 3) et les place face visible devant
26 TUILE S BATIME HT lui. Laire de jeu de jeu d'un joueur est appelé ranch. Ses autres cowboys
sont mis dans la réserve commune de cowboys. On peut toujours voir ce
qu'il a dans le ranch d'un joueur : argent, cowboys, cartouches, chevaux
et pions Wanted.

Les tuiles Bitiments représentent les honnétes habitants de Deadwood et
leurs commerces. Les bitiments sont placés sur les cases du plateau de jeu.
Pendant la partie, les joueurs vont envoyer leurs cowboys se battre pour
Annexer les bitiments. Au verso de chague bitiment est indiqué la lettre “X” 10. Chaque joueur lance un dé : le joueur avec le résultat le plus fort (on
ou un numéro (entre 1 et 3). relance en cas d'égalité) est le premier joueur et COMMENCE la partie.
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PREPARATION

aration d'une partie i trois joueurs : i

g - - r i
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Ce schéma montre la prép

e nERUULEMHNT e « Aller en ville - Prendre un cowboy de son ranch et le placer sur le plateau.

Un joueur ne peut pas passer. [l doit choisir une des deux actions. Une fois

H'Emel:; hors-la-loi doivent respecter les régles... son action réalisée, le tour du joueur est fini et c'est au jousur a sa gauche de
jouer.

Lejeu se déroule dansle sens horaire. A son tour, un

joueur doit effectuer une des deux actions. Les joueurs continuent de jouer chacun leur tour, jusqu'i ce qu'un des trois
: ! événements suivants entraine la fin de la partie : 1a Gare est posée, la jauge
* Revenir au ranch - Retirer un ou plusieurs cowboys de eriminalité est vide, ou tous les cowboys d'un joueur sont tués (cf. Fin de

du plateau ; ou la partie, page 10].




+ REVENIR AU RANCH

Son ranch est le seul endroit ou un hors-la-loi peut aller
en paix...

A som tour, un joueur peut choisir cette action pour
reprendre un ou plusieurs de ses cowboys du plateau et les
remettre dans son ranch. Ces cowhoys peuvent étre repris
de n'importe quel bitiment et/ou de la mine abandonnée,
dans n'importe guelle combinaison. Un joueur ne peut pas
reprendre zéro cowboy.

+ ALLER EN VILLE »

Les cowboys sont ravis de passer une soirée en ville...

A son tour, un joueur peut choisir cette action pour
déplacer un (et un seul) de ses cowboys de son ranch
vers n'importe quel bitiment sur le plateau. On ne
peut pas placer un cowboy sur la mine abandonnée,
sur une case vide ou sur une tuile Rail. On ne peut
jamais placer un cowboy sur un batiment oi se
trouve déja un de ses propres cowboys,

Siun cowboy d'un autre joueur est déja présent sur le batiment, il y aura un
duel pour saveir qui va prendre le contrile du batiment. 5i le bitiment est
vide, il n'y a pas de duel.

Sile cowboy du joueur est encore sur le Bitiment aprés le Duel (ou si il n'ya
pas eu de Duel), il peut annexer (c'est i dire prendre le contréle) le bitiment.

Iln'y a pas de place pour nous deux ici...

Il ne peut y avoir 4 tout moment qu'un seul cowboy par
batiment (exception : 'Eglise).

Si un joueur place son cowboy sur un bitiment occupé
par un eowboy d'un autre joueur, ils vont se battre en
duel. Pour résoudre le duel, il faut suivre les étapes
sulvantes :

1. Lattaquant (le joueur qui vient juste de se placer sur le bitiment) prend

un pion Wanted de la jauge de criminalité et le place face visible dans son
ranch.

2. Le défenseur (le joueur qui était déja dans le bitiment) peut décider
de fuir. 1l doit alors défausser un pion Cheval i la réserve et placer son
cowbay sur la mine abandonnée. §'il fuit, le duel est termins,

3. 5i le défenseur reste pour se battre, lattaquant doit annoncer s'il veut
utiliser une cartouche. Un joueur ne peut utiliser qu'une cartouche par
duel. Les cartouches utilisées sont défaussées i la réserve.

4. Le défenseur annonce alors s'il utiliser une cartouche (en respectant les
restrictions précédentes).

5. Chague joueur prend alors autant de dés que la force de son cowboy. La
force du cowboy dépend de son type :

EE UUn Nowvice lance un dé
S Un Confirmé lance deux dés
ES" Un Vétéran lance trois dés

6. Si le joueur a utilisé une cartouche, il prend un dé supplémentaire,

7. On compare le total de dés de chague joueur. Celui qui a le plus de dés
lance autant de dés que la différence entre les deux totaux, Voir « Joli
Tir » pour connaitre les effets du lancer de dés.

EXEMPLE |

' Bobby the Kid a trois dés et Silly
Sly n'en a qu'un. Bobby lance deux
de ses dés.

[ I :

8. Si l'autre cowboy n'est pas tué, Les deux joueurs ont alors le méme
nombre de dés. lls lancent alors chacun en méme temps un dé  la fois et
regardent le résultat. Ils continuent i lancer les dés un par un jusqu'a ce
qu'un Cowboy soit mort oi que tous les dés aient été lancés.

9. Selon le résultat du duel, on fait les choses suivantes :

B Sile défenseur est tué et que Iattaquant a survécu, ou si le défenseur a
fui, l'attaguant reste alors sur le batiment et peut I'snnexer.

E& Siles deux cowboys survivent, l'attaquant doit fuir 4 la mine

abandonnée (il ne défausse pas de pion Cheval), et le défenseur garde le
contrdle du bitiment.

5i les deux cowboys son tués, personne ne contréle le bitiment,

JOLITIR

Si un dé fait BB, le cowboy adverse dans le duel est tué.
On place le cowboy mort au cimetiére,

5i un dé fait B8 ou B, lautre cowboy du duel est
blessé. La premiére blessure n'a pas d'effet sur le
cowboy. La seconde blessure tue le cowboy (qui est
placé dans le cimetigre).

—

Sadly Ry

Note : il est impossible de faire revenir un cowboy
en jeu une fois qu'il a été tud |

Aprés le duel, les cowboys blessés sont autematiquement soignés.




EXEMPLE \

Wild Joe Buck veut veaiment prendfy le contrile de la banque (qui pourrait
le luireprocher ?). Malheureusemsit, elle est déja occupée par Puny Pete.
Wild Joe sait qu'il va falloir jower du revolver, il place donc un cowboy
wétéran (force 3) sur la banque qui est défendue par un cowboy confirmé
de Pete (force 2). Il prend un pion Wanted de la jauge de criminalité. Pete
refuse de fuir (sans doute car il n'a plus de cheval...), ils vont donc se
battre :

Wild Joe veut augmenter son avantage, et utilise dornc une cartouche,

qu'il défausse a la réserve. Il ne peut utiliser qu'une cartouche durant
ce duel.

Pete décide de conserver saderniére cartouche pour une autre occasion.
. La force de chague cowboy est donc :
Wild Joe Buck : 4 Puny Pete : 2

C_Iﬁme Joe a deux dés de plus que son adversaire, il lance dewx dés (afin

que chacun ait ensuite le méme nombre de dés). Il fait Bl et BB Le Cowboy

de Pete est blessé. Une autre blessure suffit désormais a le tuer.

Chacun a maintenant deux dés, ils lancent donc chacun un dé. Les deux

| dés font B ! Les deux cowbays sont donc blessés. Comme le cowboy de

. Pete était déja blessé, il meurt et est retivé dujeu. Le cowbay de Joe est
également blessé, mais comme le duel est fini, toutes les blessuressont
soignées et son cowboy retrouve toutes ses forces.

L Comme le cowboy de Pete a été tué, Joe annexe le bitiment pour
receioir 5% et un autre pion Wanted.

5
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e, cawboy a I'Eglise.

« LE SHERIF »

Parfois, il faut plus qu'une étoile pour survivre. ..

Le shérif est la pour protéger les honnétes habitants
de Deadwood. Aucun cowboy n'est assez brave pour
oser le défier.

Le pion Shérif est toujours placé i lintersection de
trois cases (vides ou avec un bitiment). Les
trois cases en contact avec le pion Shérif sont
en sécurité. Aucun joueur ne peut attaquer un cowboy
adverse dans un des bitiments protéges par le shérif
(autrement dit, un joueur ne peut pas placer de cowboy sur un
bitiment occupé qui est protégé par le shérif),

Ll Bl anorck

Si un joueur place un cowboy sur un batiment protégé par le
shérif, il doit payer 1% au joueur qui contréle le Bureau du Shérif
(s'il y a un cowboy dans le Bureau du Shérif).

On peut déplacer le pion Shérif en annexant le Bureau du Shérif.

« LES BATIMENTS «

Oh, dornez-moi une maison, oii le buffle errve ...

Les tuiles Batiment représentent les commerces des
honnétes habitants de Deadwood. Les tuiles Batiment
sont placées sur les emplacements libres du plateau. Les
joueurs vont lutter pour contrdler les bitiments durant
la partie.

Chaque batiment a une capacité unique. Pour bénéficier
de cette capacité, un joueur doit annexer le bitiment en
¥ plagant un de ses cowboys (et en battant en duel le cowboy qui s'y
trouverait). La plupart des bitiments ont une seule capacité qui prend effet
au moment ol lon vient annexer le bitiment. Cette capacité est indiquée
aprés « annexer » dans les descriptions ci-dessous.

Certains bitiments ont aussi une capacité de « contrile » accordée au
joueur qui y a un cowboy quand un autre événement a lieu (quand la Gare
est construite, quand un autre cowboy est tué, etc.). 5ice cowboy quitte le
bitiment {quelle qu'en soit la raison), le joueur perd ce bonus:

Avant la partie, les tuiles sont triées en quatre groupes, en fonction du
symbole figurant au dos des tuiles. Les tuiles Bitiment de chague groupe
sont présentées ci-dessous,

Batiments do départ (Marqués d'un ;g_ll

EGLISE (CHURCH)

B Annexer : quand un joueur annexe |'Eplise, 11
défausse immédiatement un pion Wanted (qui
est remis dans la boite),

S E5  gpécial : il ne peut pas y avoir de duel

a 'Eglise | Tous les joueurs PeEuvent annexer
I'Eglise méme s'il 8’y trouve déja des cowboys
adverses. Aucun joueur ne peut avoir plus d'un




BANQUE (BANK)

EF Annexer : quand un joueur annexe la
Bangue, il prend 5% de la réserve et un pion
Wanited de la jauge de eriminalité.

SALOON (SALOON)

EF Annexer : quand un joueur annexe le
Saloon, il peut recruter un cowboy, Un
eowboy novice est gratuit. Un cowboy
confirmé cofite 1%. Un cowboy vétéran coiite
3%. Le cowboy recruté est pris dans la réserve
et placé dans la mine abandonnée.

MARECHAL-FERRANT

BUREAU DU SHERIF (SHERIFF'S OFFICE) (BLACKSMITH)

5" Annexer : quagd un joueur annexe le Maréchal-
ferrant, il prent] 1% et un pion Cheval dans la
réserve.

T Annexer : quand un joueur prend le contrdle
du Bureau du Shérif, il déplace le pion Sheérif
sur l'intersection de trois cases de son choix.
Au moins une des trois cases adjacentes i cette
intersection doit contenir une tuile Bitiment.

%

i, M | CASINO

i/
Py AL

F Contréle : dés qu'un autre joueur place un
cowboy sur un bitiment protégé par le shérif,
il doit payer 1% au joueur qui contrdle le Bureau
% du Shérif.

B Annexer : quand un joueur annexe le
Casing, il prend 1% au joueur de son choix {3 _
condition que ce joueur ait de l'argent). |

MAIRIE (TOWN HALL) EPICERIE (GENERAL STORE)

¥ Amnexer : quand un joueur annexe la Mairie,

EF Anmexer : quand un joueur annexe I'Epicerie il
il doit effectuer ces trois actions dans l'ordre : 9 ] 4

prend 15 dans la réserve, [l peut alors déplacer

1. Défausser un pion Wanted (remis dans la un autre de ses cowboys déja présents sur un
boite), b.'?a_timi:nt {pas celui qui vient d'étre posé sur
I'Epicerie) sur un autre Bitiment. Ce déplacement
2. Prolongerla voie ferrée en placant une tuile peut provoquer un duel et permet au joueur
Rail {cf. Voie ferrée page 9). d'annexer le bitiment si son cowboy est seul.

3. Placer de nouveaux Bitiments :

Le joueur prend la premiére tuile Bitiment de chacune des trois piles (si :
sne pioche est vide, on place meins de batiments). Ces tuiles doivent étre ; EXEMPLE
olacées sur des cases vides du platean adjacentes i une tuile Bitiment déja L
sur le plateau. 8’ n'y a pas d'emplacement dispenible, on remet la tuile au
nas de sa pile.

Premiére Plle de Batiments (Marqués dfm - 2|
—
ARMURERIE (GUNSMITH)

¥ Annexer : quand un joueur annexe
I'Armiererie, il prend 1% et deux plons
Cartouche de la réserve.

HE

ﬂﬂy Sam Me un de ses cowboys a l'épicerie, il gagne 13 et...

8 ...decide mover su segundo vaquero del Juzgado al Banco.

L., F¥te Tquem puede entonces adueniarse del Banco..
- p—

" 4 gy
!
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BLﬂNGHIS;SER:IE (LAUNDRY)

EX Annexer : quand un joueur annexe la
Blanchigzerie, il prend 1$dans la réserve.

| B Comtrdle : si un jolieur annexe |'Eglise alors

. quil contrdle une Blanchisserie, il défausse
deux pions Wantetl au lieu d'un. 5i le joueur
rontrile les deux Blanchisseries lorsqu'il place
un cowboy i I'Eglise il peut défausser trois
pions Wanted.

JEF

il peut défausser trois pions Wanted.

'HOTEL (HOTEL)

" B Annexer : quand un joueur annexe 'Hotel il
prend 2% dans la réserve.

E¥ Contrdle : chaque fois qu'une tuile Rail est
posée, le jousur recoit 2% de la réserve, Lorsque la
Gudre est posée, le joueur regoit 4% de la réserve.

Spédial : quand un jnueurq'ﬂn nexe I'Epicerie et déplace un cowboy de

la Blanchisserie vers I'Eglise pendant une action Aller en ville, il peut
défausser deux pions Wanted ag lieu d'un. 5i le joueur contrile les deusx
Blanchisseries, quand son cowboy se déplace de la Blanchisserie 4 1'Eglise,

. DILIGENCE (STAGE DEPOT)

P Annexer : quand un joueur annexe la
Diligenee, il prend 2% dans la réserve. [l
pioche ehsuite une tuile Bitiment au sommet
ide la pioche de son choix et la place sur une
ease vide adjacente 3 au moins une autre tuile
Batiment deja sur le plateau.

E¥ Contrdle : si le jeu se termine avant que la
Gare ne soit construite, le joueur recoit un
bonus de 10%.

- CROQUE-MORT (UNDERTAKER)

. EF Annexer : quand un joueur annexe le Crogue-mort, il prend 1% dans la

reéserve,

B Contrdle : chaque fois qu'un cowboy est tué,
le joueur recoit 1% de la réserve,

EE Spécial : 5iun cowboy est tué durant un duel
[ surla tuile Crague-riort, le survivant recoit
* =/ lebonus de 1% pour le cowboy qu'il vient de

tuer.

Seconde Pile de Batiments (Marqués d'un _a_])_ |

ARMURERIE (GUNSMITH)

Ce batiment est identique & I'Armurerie de la premidre pile de
batiments.

MARECHAL-FERRANT (BLACKSMITH)

Ce bitiment est identique au Maréchal-ferrant de la premiére
pile de bitiments.

MINE D’OR (GOLD MINE)

IS Annexer: quam:l Un jousur annexe la Mine
dor il lance le dé et prend de l'argent i 1a
réserve selon la table ci-dessous :

RESULTATDUDE  ARGENT PRIS A LA RESERVE

= alanged Rien
3 31
4 52
5 $3_
6 35

EPICERIE (GENERAL STORE)

Ce batiment est identique a I'Epicerie de la premiére pile de
bitiments.

BLANCHISSERIE (LAUNDRY)

Ce batiment est identique i la Blanchisserie de la premiére pile
de batiments.

SALOON

Ce batiment est identique au Saloon présent dés le début de la
partie,




VOYANTE (FORTUNE TELLER)

i Annexer : quand un jousur annexe la Vopante,
il prend 1% dans la réserve. De plus, il consulte
une des trois piles de bitiments de son choix, et

il peut réorganiser les tuiles comme il le souhaite
dans la pioche avant de la replacer face cachée.

s L S

TRIBUNAL (COURTHOUSE)

5" Anmexer : quand un joueur annexe le
Tribunal, chaque joueur (lui inclus) doit
payer 1% i la réserve par pion Wanted en sa
possession. 5iun jousur ne veut pas ou ne
peut pas payer son amende, il prend un pion

v Wanted dans la jauge de criminalité (quel
que soit le nombre de pions Wanted en sa
possession).

BONIMENTEUR (GRIFTER)

FF Annexer ; quand un joueur annexe du
Bonimenteur, il prend 1% dans la réserve. [l peut
ensuite déplacer deux cowboys adverses de son
choix vers la Mine Abandonnée. Ces cowbays
peuvent étre pris soit sur une tuile Bitiment, soit
dans le ranch d'un autre joueur.

JOURNAL (NEWSPAPER)

¥ Annexer : quand un joueur annexe le Journal,
il prend 1% dans la réserve. Ensuite, il prend
un pion Wanted de la jauge de criminalité et le
donne au joueur de son choix.

BASTRINGUE
(DANCE HALL)

¥ Anmexer : quand un joueur annexe le
Bastringue, il prend 1% dans la réserve, Puis,

il peut prendre un ou deux de ses cowboys du
plateau (y compris le cowboy au Bastringue) et les
faire revenir 4 son ranch.

| " Rail peut étre

TELEGRAPHE
(TELEGRAPH OFFICE)

EF Anmexer : quand un joueur annexe le
Télégraphe, il prend 1% dans la réserve, Puisil
choisit une des deux options suivantes :

-

1. Prendre deux pions Wanted de la boite et les
ajouter i la jauge de eriminalité. ou

2. Prendre deux pions Wanted de la jauge de criminalité et
les mettre dans la boite.

Le joueur peut ainsi choisir de raccourcir ou de rallonger la partie en
augmentant ou en réduisant le nombre de pions Wanted dans la jauge de
criminalité (voir « Fin de la partie =),

«LA VOIE PERREE+

L!rnﬂctl“ung'rm'ld événement pour cette ville !

Larrivée de la voie ferrée est une promesse de richesses pour
Deadwood. Surtout pour ceux qui sont assez puissants pour
pouvoir en profiter. Finir la voie ferrée est une des conditions de
fin de partie (voir « Fin de la partie ).

L.a voie ferrée est composée de quatre tuiles Rail et de la tuile
Gare. Au début de la partie, les joueurs ne savent pas quel trajet suivrala
voie ferrée. [ls vont définir son trajet quand ils poseront des tuiles Rail surle
plateau. Choisir le trajet est important, parce que tout bitiment sur le trajet
de la voie ferrée sera détruit !

Quand un joueur annexe la Mairie, il ajoute une tuile Rail sur le plateaw
Cette tuile doit étre placée a la suite de la voie ferrée actuelle, pour former
un chemin continu dans la ville, A chaque fois, Il y a deux emplacements
possibles pour la tuile Rail.

On place la tuile sur la case choisie, 5i celle-ci contient une tuile Bitiment,
celle-ci est retirée du plateau, remise sous la pioche correspondante (le |
Saloon marqué X est replacé sous la pioche 1). 5ila tuile Bitiment était ’
occupée par un Cowboy celui-ci est placé sur la Mine Abandonnée, Le
shérif n'est pas affecté quand un batiment est détruit.

EXEMPLE

La nouvelle tuile

placée sur la case 1
ou sur la case 2. Si
elle est placée sur
la case 2, la mine
d'or est détruite
et remise sous la
deuxiéme pile de

Sy




' 1
Chaque cowboy se tradvant sur un bitiment adjacent 4 la nouvelle
tuile Rail peut immédiatement annexer son bitiment. Le joueur
ayant placé la tuile Rail cholsit l'ordre dans lequel ces bitiments sont
activés. Les bitiments inoccupés ne sont pas affectés.

Note : ne pas oublier de donner 2% de la réserve i celui qui contrdle
I'Hétel, méme si celuisa n'est pas adjacent 4 la tuile Rail.

Si les quatre tuiles Rail ont déja été placées quand un joueur annexe
la Mairfe, il place alors la tuile Gare au lieu d'une tuile
Rail. Chagque cowboy se trouvant sur un bitiment
adjacent 4la Gare peut immédiatement annexer
deux fois son batiment. Le joueur ayant placé la
tuile Gare choisit I'ordre dans lequel ces batiments
sont activés. Quand ces bitiments ont été annexés, le
jeu est terminid.

Mote :!;111: pas oublier de donner 43 de la réserve &
celui gqui controle I'Hatel, méme si celui-ci n'est pas
adjacent i la tuile Gare;

5 1%

+ LES ENVIRONS DE LA VILLE «

On s'ennuie quand on n'est pas en ville...

Iy a deux lieux particuliers en dehors de la ville, Sur la
! droite du plateau se trouve la Mine Abandonnée. Durant
' la partie, des cowboys peuvent y étre envoyés pour
diverses raisons (par exemple en fuyant un duel). Un
cowboy ne peut rien faire dans la Mine Abandonnée,
il ne peut pas attaquer, ni étre attaqué. [l n'y a pas de
limite au nombre de cowboys présents dans la Mine
Abandonnie. | " ;

Les cowboysrestent dans la Mine Abandonnée tant que le joueur

1n'd pas annexé le Bastringue ow'effectue I'action Revenir au Ranch
pour les faire revenir dans son 'Iram:h.

8 B
& Surla-gauche du plateau se trouve le cimetiére (Boot Hill), ot sont
. 1,1 erwn}re:i les cclwbnys lorsqu'ils sont tués, Aucune action ou capacité
A ne peut étre activée ici, seule la mort peut conduire un cowboy au
& gimetitre. Un cowboy au cimetiére ne peut plus revenir en jeu - qu'il
r.'gpnse én paix.

r./.
::1’ E s e
| CIMETIERE
.- BOOTHILL
?"‘;;:__ 0 ll,
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._i._-. . 3 ak L ;t"-il 1,:L~. |

FIN DE LA PARTIE

La partie peut se finir de trois fagons différentes :

-
- La tuile Gare est posée sur le plateau ;
+ Le dernier pion Wanted est pris de la jauge de criminalité ;
« Tous les cowboys d'un joueur ont été tués.
Lorsque l'un de ces événements survient, le joueur qui est en train _r!e jouer finit
son tour puis la partie s'arréte. Un joueur n'ayant plus de cowboy vivant peut
tout de méme gagner s'il est le plus riche.
P1omns WANTED 1 2 3 4 S5: 67 9SS SEGNSITS
AMENDE $1 $3 $6 $10 $15 $21 $28 $36 $45 35

Chacun paye alors une amende selon le nombre de pions Wanted qu'il posséde.

Le joueur le plus riche aprés avoir payé son amende prgnd IF co.nrrﬁie dela :
ville et remporte la partie. En cas d'égalité, les joueurs impliqués vont devoir
saffronter lors d'un duel final |

Duel Final

En cas d'égalité, les joueurs 4 égalité vont se départager dans un dut'll final !
Chagque joueur impliqué prend ses cowboys encore vivants et en_c_humt un
pour le représenter. Contrairement aux autres duels, on peut utiliser autant.de

cartouches qu'on le souhaite. 5'il y a plus de deux cowboys dans ce duel, chacun
doit dire sur quel cowboy il tire avant chaque lancer de dés.

Le premier joueur choisit d'abord sa cible, suivi des autres joueurs dans le sens
horaire.

Comme dans un duel normal, c'est toujours celui avec le plas de dés qui tire en

premier. S'il y a plus de deux cowboys dans ce duel, le joueur peut diviser ses

dés entre les cowboys ennemis. 11 doit déclarer combien de dés il alloue i chaque
* cowboy avant de lancer les dés.

\Le gagnant du duel final prend le contréle de la yriI]]o et gagne la partie. Si tous
les joueurs sont impliqués dans le duel final et quaucun cowboy ne survit, la
Cavalerie arrive dans une ville vide et pourra s'interroger sur la présence de tous
ces hors-la-loi déja morts...

TOTAL DE POINTS:
TOTAL DE POINTS: 1

TOTAL DE POINTS: 1

Avec 17 points, Jim Teaspoon a gagné !





