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Si vous 
jouez avec 
6 joueurs, 
placez cette 

tuile de recouvrement sur la piste d’ordre 
du tour.

Si vous jouez avec 
la variante «CHE-
VAUX», placez 
cette tuile de 

recouvrement sur la première 
action (salaires).
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Le cheval est le compagnon indispensable du cow-boy. Sans lui, le Far-West ne serait pas tout-à-
fait le Far-West. Les chevaux vous offrent de nouvelles possibilités : mieux vous battre, placer vos 
cow-boys plus rapidement, éviter les duels trop risqués... mais également participer à des rodéos 

pour faire connaître la qualité de vos chevaux.

 CONTENU 

 VariantE CHEVAUX 

12 titres de propriétés
10 cow-boys
2 pions ronds

4  jetons rodéos
25 jetons chevaux

3 cartes 
personnalités

6 plateaux individuels

Mise en place
Chaque joueur reçoit 
un cheval et un plateau 

individuel (enclos). Ce plateau individuel illustre 
les utilisations possibles de vos chevaux. Les autres 

chevaux sont placés dans la réserve générale. Quatre jetons 
rodéos sont placés en une pile en-dessous du jeton compteur 
de tours.

Achat de chevaux
Au début de la partie, vous ne disposez que d’un che-
val. Il y a deux façons d’avoir plus de chevaux : soit, en choi-
sissant le cow-boy (face jaune) parmi les personnalités, s’il 
est disponible. Soit, en plaçant un cow-boy sur la première 
action du plateau. En effet, la première action «Salaire 
+$4» vous permet, au lieu de prendre +$4, de payer 
$4 pour acheter un nouveau cheval. Vous ne pouvez 
acheter qu’un seul cheval par tour de jeu. Lorsque vous 
achetez un cheval, placez-le immédiatement dans un enclos. Si 
plusieurs cow-boys sont présents sur l’action «Salaire», résol-
vez cette action dans l’ordre du tour de jeu.

Utilisation des chevaux et des enclos
Lors de la phase de placement des cow-boys, vous avez 
la possibilité de jouer un cheval immédiatement après 
votre cow-boy, en plaçant votre cheval dans un de vos 
enclos. Vous pouvez jouer un cheval après chaque cow-boy que 
vous placez sur le plateau de jeu.
Vous pouvez également (une fois par enclos) choisir de placer 

un cow-boy dans un de vos enclos (à la place d’une action nor-
male). La présence d’un cow-boy dans un enclos multiplie par 
deux la valeur de rodéo de cet enclos (voir plus loin - rodéos).

Actions des chevaux
Placer un cheval dans un de vos enclos permet de faire 
une des cinq actions suivantes :

 Avoir un cheval dans le premier enclos donne à vos cow-boy 
une force de +1 pendant le reste du tour de jeu. Avoir trois che-
vaux ou plus vous donne une force de +2.

 Placer un cheval dans le deuxième enclos vous permet immé-
diatement :
- soit, de placer un cow-boy supplémentaire (ce qui vous per-
met aussi de jouer un autre cheval);
- soit, de déplacer un cow-boy qui a déjà été placé précédem-
ment (choix d’une autre action ou de reprendre ce cow-boy 
dans sa réserve personnelle);
- soit, de passer (déplacez le pion d’ordre du tour sur la pre-
mière position libre), ce qui met fin à votre phase de placement 
des cow-boys.

 Placer un cheval dans le troisième enclos vous permettra de 
doubler le revenu d’un de vos ranch. Chaque cheval placé ici 
permettra de doubler le revenu d’un seul ranch. Chaque ranch 
ne peut être doublé qu’une seule fois. Ce pouvoir ne peut pas 
être combiné avec le pouvoir de la commerçante (doubler les 
revenus d’un type de bâtiment).

5 bâtonnets représentant 
les routes
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 Placer un cheval dans le quatrième enclos vous donne immé-
diatement $2.

 Placer un cheval dans le cinquième enclos vous donnera 
+5 pour déterminer le gagnant du rodéo de fin du tour.
Il n’est pas obligatoire de placer tous ses chevaux dans un enclos 
(si par exemple vous décidez de jouer moins de cow-boys que 
les chevaux dont vous disposez). Fin du tour

A la fin du tour, retirez tous vos chevaux de vos enclos pour les 
placer dans votre réserve personnelle.

Fin du jeu
A la fin du jeu, chaque cheval vous rapporte 1PV. De plus, pour 
chaque rodéo gagné pendant la partie, chaque cheval vous rap-
porte 1PV supplémentaire.
Exemple : si vous terminez la partie avec 3 chevaux et 2 rodéos 
gagnés, vos chevaux vous rapportent 3x(1+2) = 9 points de victoire.

Rodéos
A la fin de chaque tour de jeu a lieu un rodéo. 
Tous les joueurs participent à ce rendez-vous 

incontournable. Chaque joueur fait le total de points 
de rodéos pour ses 5 enclos et les additionne.
Points de rodéo d’un enclos = valeur du chapeau x le nombre 
de chevaux présents dans cet enclos x 2 si un cow-boy est éga-

Cette extension comporte le matériel néces-
saire pour jouer à 6 joueurs. Comme avec 5 
joueurs, jouer à Carson City à 6 joueurs est sou-

vent très agressif et sans pitié. Aussi, il n’est pas conseillé 
de jouer à 6 joueurs avec des débutants, ni avec la variante 
«THE CARSON RIVER». Si vous jouez avec la variante «LA 
LOI DU PLUS FORT», les règles sont les mêmes qu’avec 5 
joueurs, sauf que chaque joueur ne reçoit que 5 tuiles duel 
(au lieu de 6). 

Le garçon des rues
Payez $3 et choisissez immé-
diatement une 2ème carte 
personnalité autre que le shé-
rif parmi les personnalités en 
jeu. Appliquez les pouvoirs de cette 
carte normalement, y compris sa 
limite de liquidité en fin de tour, et 

tenez compte de la valeur «0» du garçon des rues pour déterminer 
l’ordre du tour. Limite de liquidité : $0.
Variante : Choisissez immédiatement une 2ème carte personnalité 
autre que le shérif parmi les personnalités en jeu. Appliquez les pou-
voirs de cette carte normalement, en appliquant une pénalité de $5 
sur la limite de liquidité en fin de tour, et tenez compte de la valeur 
«0» du garçon des rues pour déterminer l’ordre du tour. Limite de 
liquidité : -$5.
IMPORTANT: Si vous jouez avec le garçon des rues, ajoutez une 8ème 
personnalité pendant la mise en place du jeu.

Conseils du shérif : Le garçon des rues est toujours prêt à rendre 
un petit service pour quelques pièces, par exemple aller vous cher-
cher en urgence quelqu’un dont vous avez besoin. Mais comme il 
fait souvent de grosses bêtises, ils n’osera jamais déranger le shérif. 

Les héros 
Pendant toute la durée du tour, 
tous vos bâtiments sont immuni-
sés contre les attaques des autres 
joueurs et des hors-la-loi. Vous 
ne pouvez pas attaquer les bâti-
ments des autres joueurs. Lors 
du déplacement des hors-la-loi, 

considérez que le revenus de tout vos bâtiments est égal à 
zéro. Si un hors-la-loi se trouve sur un de vos bâtiments lors 
du paiement des revenus, vous bénéficiez d’un revenu normal. 
Limite de liquidité : $240.
Variante : Choisissez une des trois options suivantes : 
• recevez 3 points de victoire;
• dépensez 1 cow-boy, qui retourne immédiatement dans la réserve 
générale, et gagnez 6 points de victoire; 
• dépensez 2 cow-boys, qui retournent immédiatement dans la réserve 
générale, et gagnez 9 points de victoire; 
Limite de liquidité = $40.

Le cow-boy 
Recevez un nouveau cheval que 
vous placez dans votre réserve 
personnelle. Attention: Vous ne 
pouvez jouer avec le cow-boy (face 
jaune) que si vous jouez avec la 
variante «CHEVAUX». Limite de 
liquidité : $20.

Variante : En choisissant le cow-boy, payez immédiatement $8. Vous 
choisissez ensuite un ranch parmi les bâtiments disponibles et une par-
celle sans propriétaire sur laquelle vous placez un titre de propriété et le 
ranch. Les bâtiments à construire sont immédiatement décalés vers les 
prix les moins chers et un nouveau bâtiment est tiré au hasard du sac. 
Si aucun ranch n’est disponible, prenez ce ranch dans le sac noir. Si les 
six ranchs ont déjà été achetés, retournez la carte cow-boy du côté jaune. 
Limite de liquidité : $20.

lement présent dans l’enclos.
Le joueur qui a le score de rodéo le plus élevé reçoit un jeton 
rodéo (coupe du vainqueur), qui vaut 1 PV par cheval en fin 
de partie. En cas d’égalité, le joueur le mieux placé dans 
l’ordre de fin du tour (parmi les ex-aequo) gagne le rodéo.
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