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The end of the game:
The game can end with one of three different scenarios:

1-If an outlaw is forced to activate the sheriff token, he immediately loses the game.

2-If an outlaw manages to get 9 cows of the same colour, he immediately wins the 
game. (Important: if conditions 1 and 2 are met at the same time, then only condition 
1 will be taken into account).

3-All of the locations situated the number of squares away determined by the last 
cattle raid are empty. Each player then calculates the value of his herd and adds the 
value of his gold nuggets. The richest player wins!
To calculate the value of the herd: each cow in your possession earns you $100 for 
each cow of the same colour still present on the central board! 

In the example shown below, each beige cow earns you $200  (there are two left on the board), the 
brown ones aren't worth anything (there are none left), the red ones are worth $100  (there's only 
one left), and the orange ones are worth $400  (there are 4 left).
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1870  : Quelque part au Texas
L’élevage de Long Horn, ces vaches venues du nord du Mexique, bat son plein. C’est 
devenu une belle source de revenus pour les fermiers texans, attirant la convoitise des 
voleurs de bétail de tous poils.
Les joueurs incarnent deux hors-la-loi particulièrement redoutés : Eagle Perkins et 
Jessie Artist Byrd.
Leur objectif est simple : voler du bétail (et quelques pépites si possible) pour se 
constituer le plus gros pactole à la fin de la partie... ou bien se débrouiller pour que 
l’adversaire se fasse capturer par le Sheriff !

Matériel
• 9 tuiles territoires

Sur chaque tuile, une icône indique le nombre de vache présent sur le territoire en 
début de partie, et possède un emplacement destiné à accueillir les jetons Action.

Mise en place
• Les deux joueurs décident d’un commun accord lequel des hors-la-loi ils incarnent. 
Ils placent devant eux le jeton wanted correspondant.

• Mélangez les 9 tuiles territoires, et placez-les aléatoirement sur la table, de sorte à 
former un carré de 3*3

• Mélangez les jetons Action. Piochez-en 9, et placez-les un par un, sur  l’emplace-
ment prévu à cet effet sur chacun des territoires. 
Important : Si le jeton Sheriff est présent, il est obligatoirement placé sur Nugget Hill. 
Echangez si nécessaire sa position avec celle du jeton placé aléatoirement sur Nugget 
Hill.

• Mélangez ensuite les vaches en bois, et placez aléatoirement le nombre de vaches 
indiqué sur chacun des territoires.

• Déterminez le premier joueur en lançant le jeton hors-la-loi  en l’air (comme une 
pièce de monnaie). La face visible indique quel joueur va débuter. Son adversaire 
choisit le terrain de départ parmi ceux contenant quatre vaches (Cherokee Spring, 
Dagger Flat, Maverick Junction, Red River Valley, Kid Cooper’s Ranch) et place le 
jeton sur ce territoire.

• 36 vaches en bois (9 dans chacune des quatre couleurs)

• 2 jetons Wanted (un par joueur)  + 1 jeton Hors-la-loi (une face par joueur)

• 19 jetons Action
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Déroulement de la partie
Le jeton hors-la-loi indique lequel des deux adversaires doit jouer.
Lors de son tour, ce hors la loi doit :
1- Voler du bétail
2- Déplacer et retourner le jeton hors-la-loi

1- Voler du bétail :
Sur le terrain où il est placé, le joueur choisit une couleur, et DOIT voler toutes les 
vaches de cette couleur. Il place ces vaches devant lui. Elles constituent le troupeau 

La partie peut maintenant commencer. Be wild !

dont on calculera la valeur en fin de partie.
Si, à l’issue de ce vol, le territoire ne contient plus aucune vache, alors, le joueur 
DOIT appliquer l’effet du jeton action présent sur ce terrain. 

Effets des jetons action :
Pépites : le jeton est conservé  
devant le joueur. En fin  
de partie, il rapportera le 
nombre de $ indiqué :  
de 200 à 500 $

Snake oill : le fameux 
elixir permet de rejouer immé-
diatement. Le joueur défausse 
le jeton, puis déplace le jeton 

hors-la –loi en respectant les règles de 
base, mais ne le retourne pas :  
c’est encore à lui de jouer.Fer rouge : défaussez le jeton, et 

prenez sur un des terrains adjacents or-
thogonalement toutes les vaches d’une 
même couleur. Ajoutez ces vaches à 

votre troupeau. Important : si vous videz une 
nouvelle case grâce au fer rouge, le jeton action 
présent sur cette case est sans effet.  
Il est simplement remis dans la boite.

Embuscade : Défaussez le 
jeton et volez immédiatement 
à votre adversaire, selon votre 
choix, soit un jeton pépites 

pris au hasard parmi ceux qu’il possède,  
soit deux vaches d’une même couleur.

Epidémie : défaussez le jeton.  
Choisissez une couleur et supprimez  
du plateau toutes les vaches de cette 

couleur encore présentes. Ce type de vache ne 
rapportera donc rien en fin de partie.

Crotale : Le serpent à sonette 
provoque une panique dans le 
troupeau. Défaussez le jeton, 

puis prenez une vache de chacune des 
couleurs que vous possédez et répartis-
sez-les comme vous le souhaitez sur les 
terrains voisins orthogonalement (vous 
pouvez placez toutes les vaches sur un 
seul de ces terrains si vous le souhaitez)

Sheriff : si vous devez prendre ce 
jeton… le sheriff vous capture et vous 
perdez immédiatement la partie.

2- Déplacer et retourner le jeton hors-la-loi 
Le joueur DOIT ensuite déplacer le jeton hors-la-loi vers un autre territoire distant 
d’un nombre de cases égal au nombre de vaches qu’il vient de voler.
Lors de ce déplacement, le passage d’un terrain vers un autre se fait toujours en verti-
cal ou en horizontal, sans jamais effectuer d’aller-retour entre deux terrains. 

Sur le terrain d’arrivée, le jeton hors-la-loi est retourné sur son autre face, indiquant 
que c’est à l’adversaire de jouer.

Important : Si tous les territoires situés à la distance indiquée par le nombre de 
vache volées sont vides, alors la partie est terminée et on passe au décompte des 
points. Mais tant qu’au moins un des territoires situés à cette distance contient  
des vaches, alors, on doit déplacer le jeton vers un de ces territoires.

Dans l’exemple ci-dessus, Eagle Perkins a le choix : soit il vole la vache beige, ce qui 
met fin à la partie car tous les territoires à une case de distance (Blackstone Corral, 
Red River Valley, Tulsa) sont vides, soit il vole les deux vaches oranges, et il est alors 
obligé de faire jouer son adversaire à Dagger Flat, qui est le seul territoire contenant 
des vaches situé à exactement deux cases de distance.

Spécificité des territoires dangereux : Les territoires contenant des jetons action 
jaunes (Crotale / Sheriff ) sont considérés comme dangereux. Un joueur qui quitte un 
territoire dangereux ne peut pas y être renvoyé dès son tour suivant, sauf s'il n'y a pas 
d'autre possibilité de mouvement valide.

Exemple : A- Eagle Perkins est à Cherokee Spring. Il vole une vache grise et fais jouer Jessie Artist 
Byrd à Nugget Hill. B- Jessie Artist Byrd vole une vache blanche. Il doit donc déplacer le jeton 
hors-la-loi de une case... mais il ne peut pas retourner tout de suite à Cherokke Spring car c’est un 
territoire dangereux. C- Il fait donc jouer Eagle Perkins à Maverick Junction.
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Fin de partie :
La partie prend fin dans trois situations différentes :

1-Si un hors-la-loi est obligé d’activer le jeton Sheriff, il perd immédiatement la partie.

2-Si un hors-la-loi réunit les 9 vaches d’une même couleur, il gagne immédiatement 
la partie. (important : si les conditions 1 et 2 sont réunies en même temps, alors on ne 
prend en considération que la condition 1).

3-Tous les territoires éloignés du nombre de case indiqué par le dernier vol de bétail 
sont vides. Chacun calcule alors la valeur de son troupeau, et ajoute la valeur de ses 
pépites. Le plus riche l’emporte !

Pour calculer la valeur du troupeau : chaque vache possédée rapporte 100 $ pour 
chaque vache de même couleur encore présent sur le plateau central ! 

Dans l’exemple ci-dessous, chaque vache beiges rapporte 200 $ (il en reste deux sur le plateau), 
les marrons ne valent rien (il n’y en a plus), les rouges valent 100 $ (il n’en reste qu’une), et les 
oranges valent 400 $ (il en reste 4)

1870 – En algún lugar que Texas
La cría de Long Horn, esas vacas procedentes del norte de México, alcanza su punto 
álgido. Se ha convertido en una gran fuente de ingresos para los ganaderos tejanos, lo 
cual atrae la codicia de toda clase de cuatreros.
Los jugadores encarnan a dos forajidos particularmente temidos: Eagle Perkins y 
Jessie Artist Byrd.
Su objetivo es muy sencillo, robar ganado (y si es posible, algunas pepitas de oro ) para 
acumular el mayor botín posible al final de la partida …. ¡O arreglárselas para que el 
adversario sea capturado por el Sheriff !

Material
• 9 cartones de territorios

En cada cartón, un icono indica el número de vacas que hay en el territorio al princi-
pio de la partida, y existe una zona destinada a las fichas Acción.

Preparación
• Los dos jugadores deciden de común acuerdo a qué forajido encarnan. Colocarán 
ante ellos la ficha wanted correspondiente.

• Mezclar los 9 cartones de los territorios y colocarlos aleatoriamente sobre la mesa, 
para que formen un cuadrado de 3*3

• Mezclar las fichas Acción. Robar 9 y colocarlas una por una en el lugar previsto a tal 
efecto en cada uno de los territorios. 
Importante: Si la ficha Sheriff aparece, debe estar colocada en Nugget Hill. En caso 
necesario cambiar su posición por la de la ficha colocada aleatoriamente en Nugget 
Hill.

• A continuación mezclar las vacas de madera y colocar aleatoriamente el número de 
vacas indicado en cada uno de los territorios. 

• Determinar el primer jugador lanzando al aire la ficha forajido (como una moneda). 
La cara visible indicará el jugador que debe comenzar. Su adversario elegirá el terreno 
de salida entre los que contienen cuatro vacas (Cherokee Spring, Dagger Flat, 
Maverick Junction, Red River Valley, Kid Cooper’s Ranch) y colocará la ficha en ese 
territorio.

• 36 vacas de madera (9 en cada uno de los cuatro colores)

• 2 fichas Wanted (una por jugador) + 1 ficha Forajido (una cara por jugador)

• 19 fichas Acción
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