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Règles du jeu – Les Daltons en cavale 
 

 
MATERIEL REQUIS 

•  Un jeu de cartes  « Les Daltons en cavale » 
•  Un air de jeu extérieur assez grand pour permettre aux  joueurs de courrir 
•  Une vingtaine de jeunes hyperactifs 
•  De la craie ou une façon de délimiter une « prison » 

 
BUT DU JEU 

•  S’amuser et dépenser de l’énergie 
•  Reposer les animateurs ! 

 
 
MISE EN SITUATION 
Nous sommes dans la ville de Gulch City dans le far West américain. La ville est infestée de voleurs et la 
famille des frères Dalton s'est une fois de plus évadée. Lucky Luke, aidé de Calamité Jane et de Rantanplan 
sont appelés à la rescousse. 
 
LES ROLES:  
Pour Lucky Luke et Calamité Jane: capturer les voleurs et le clan des Dalton. 
Pour les voleurs (Black Wilson) et le clan Daltons: rester libre.  
Pour  Ratanplan et Finger: mélanger les joueurs (ou fouter le bordel dans la partie). 
 
Lucky Luke (1): Cow-boy solitaire loin de chez lui, il parcourt le far-west à la recherche d'aventures. On le 
reconnaît car c'est l'homme qui tire plus vite que son ombre. On fait appel à lui à chaque fois que les Dalton 
s'évadent. Il peut emprisonner tous les Daltons (incluant Ma Dalton – à la discrétion du Maître de jeu) et les 
voleurs. Il peut libérer Calamité Jane de prison. 
 
Calamité Jane (4): Calamity Jane est une légende du far-west. Cette femme a fait tout ce qu'une femme ne doit 
pas faire. C'est une amie de Lucky Luke et ils font un duo bien intéressant. Elle peut emprisonner tous les 
voleurs mais pas les Daltons. 
 
Rantanplan(1): Ce chien est le plus stupide du far-west. Il est même plus stupide que son ombre. Gardien de 
prison, la même que celle des Dalton, il comprend toujours de travers. Toujours aussi niais, il arrête Calamité 
Jane et l'enferme en prison. (Personnage optionnel mais bien apprécié des jeunes) 
 
Black Wilson (X) (les voleurs) est un forban sans scrupules et qui tente d'échapper à Lucky Luke et Calamité 
Jane. 
 
Les Daltons (4) Ce sont les plus redoutables criminels du Far-West. Leur pire ennemi est Lucky Luke. Ils 
tentent de lui échapper. En plus, ils ont la possibilité de faire évadé de prison Black Wilson (les voleurs). 
 
Ma Dalton (1) est, comme vous pouvez le deviner, la mère des redoutables frères Dalton. Elle semble gentille 
mais elle deviendra complice et participera à des vols de banques avec ses enfants. Elle sait se faire écouter, et 
demande à Rantanplan d'arrêter Calamité Jane. Elle doit tenter de rester libre et peut faire évader Black Wilson 
et les Daltons. (Personnage optionnel) 
 
Finger (1) est un magicien qui est incapable de contrôler ses doigts. Il ne peut s'empêcher de voler (plus vite 
que son ombre), ce qui causera des problèmes à Lucky Luke car il vole la carte d'un joueur et prends donc sa 
place. Ce dernier, devenant Finger, a lui aussi le droit de voler la carte d'un joueur pour prendre sa place ainsi 
de suite. (Personnage optionnel mais bien rigolo) 
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COMMENT JOUER UNE PARTIE 
Une prison est tracée par terre à l'aide de craie (ou autre moyen). On prévoit également trois "portes" dans un 
des murs de la prison : une pour les voleurs, une pour les Daltons, une pour Calamité Jane.  
 
Les cartes sont distribuées à chaque joueur. Tous regardent leur carte afin de connaître leur personnage. Les 
joueurs se dispersent dans l'air de jeu et au coup de sifflet le jeu débute. 
 

•  Les voleurs et les Daltons tentent d'échapper à Calamité Jane et à Lucky Luke.   
 

•  Lucky Luke et Calamité Jane tentent d'emprisonner les voleurs et les Daltons.  
 

•  Finger, quand à lui change de place avec un joueur à qui il présente sa carte (sans regarder celle du joueur).  
 

•  Rantanplan tente d'emprisonner Calamité Jane. 
 

•  Lucky Luke peut arrêter tous les voleurs et les Daltons simplement en lui demandant de voir sa carte. 
Les voleurs et les Daltons peuvent tenter de se sauver mais une fois rattraper (contact d'une main), ils 
doivent le suivre jusqu'à la prison. Il doit également s'assurer de libérer les Calamité Jane de prison. 

 
•  Calamité Jane peut arrêter tous les voleurs de la même façon mais ne peut pas arrêter les Daltons. 

 
•  Les Daltons peuvent faire évader Black Wilson de la prison par simple contact d'une main à la porte de 

la prison. 
 

•  Ma Dalton peut faire la même chose mais peut également faire évader les Daltons. 
 

•  Rantanplan peut arrêter Calamité Jane que seul Lucky Luce peut libérer. 
 
La partie se termine quand tous les voleurs et les Dalton sont en prison. 
 
NOTE : Seuls Lucky Luce, Calamité Jane et Rantanplan peuvent demander de voir la carte d’un autre joueur.  
Figner n’a pas le droit de voir la carte du joueur qu’il veut voler.  Toutes autres  personnes prisent à 
regarder la carte d’un autre joueur vont directement en prison (sans réclamer $200.00 !). 
 
Afin d’assurer le bon déroulement du jeu, les joueurs capturés feront la queue afin d’être libéré.  Une file 
d’attente pour les «voleurs », une pour les Daltons et une pour Calamité Jane. 
 


