Un jeu de cartes pour les héros
De 2 a 4 joueurs, 3 partir de 8 ans
Un jeu de Dennis Kirps et Christian Krutchen

Esquiver les coups est souvent plus facile a dire qu'a faire ! Veille a I'atout qui
change a chaque pli et reste sur tes gardes pour bien éviter pistolets, chapeau de
cowboys, wanted ou étoile de shérif ! Qui se défaussera le plus habilement pour
devenir le meilleur cow-boy de l'ouest!

MATERIEL DE JEU:
® 40 {artes Wlld Shuts'

Les cartes sont numérotées de 1a 10 et

divisees en quatre couleurs : noir, rouge,

vert et bleu. Sur certaines cartes est
représenté |'un des symbaoles suivants :

le chapeau de cowboy, I'étoile du sherif,

le révolver ou bien I'affiche Wanted.

® 1 carte « comptage de points »

® 1regle dujeu

Du papier et des crayons sont egalement nécessaires.
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® 14 cartes Snake 0il:

Sur ces cartes, on retrouve les mémes
symboles: le chapeau de cowboy,
I'étoile du shérif, le révolver ou bien
I'affiche Wanted. Les cartes Snake Oil
déterminent quel sera I'atout pour
chaque pli.
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BUT DU JEU:

Le but est de récolter le moins de points-malus possible en évitant de remporter
les plis comportant le symbole qui inflige des coups.

PREPARATION DU JEU:

® Mélange les 40 cartes Wild Shots. Chaque joueur regoit 10 cartes. Sl n'y a que
20U 3 joueurs, les cartes supplémentaires sont mises de cote,

® | es 14 cartes Snake Oil sont également mélangées et posées en pile.

® | a carte « comptage de points » est placée a coté de la pile Snake Oil,
visible par tous.

DEROULEMENT DU JEU:

Ce jeu se joue en quatre manches de 10 plis. La carte « comptage de points »
indique quels sont les symbaoles a éviter lors dun tour et combien de points-
malus on collecte a chaque fois quon ramasse un de ces symboles.
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mé :-a #* 2. | Parexemple, lors de la premiere manche, il faut éviter les
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. e 1., | révolvers. Pour chaque carte-révolver ramassée, on obtient
lH'hHE: _P & . e 3 3 ;
e = = “a.w | 2 points-malus a la fin de la manche, Le chiffre entre
~ ¢+ =+ *J parentheses (dans ce cas, 10) indique combien il y a de

cartes Wild Shots comportant ce symbole.

Une manche se déroule toujours de la maniere suivante:

L. On choisit un joueur de départ. Ce joueur tire une carte Snake 0il qu'il
dépose a coté de la pile Snake Oil et de |a carte « comptage de points ».
Le symbole représenté est I'atout valable pour ce pli suivant.

2. Le joueur de départ ouvre le jeu en jouant une carte Wild Shots de sa main.

3. Les autres joueurs jouent également une carte a tour de role dans le sens des
aiguilles d'une montre. Chaque joueur cherche alors a éviter de remporter |e
pli sil contient le symbole malus (le pistolet pour la premiere manche).

5



4. On constate qui a fait le pli.

2. Avant de commencer un nouveau pli, le gagnant du pli tire une nouvelle
carte Snake 0il qui indique alors 'atout du pli suivant. On peut alors jouer le
pli suivant.

. Lorsque chaque joueur a joué ses dix cartes, la manche prend fin et on
comptabilise les points en notant les points-malus.

7. Ensuite, une nouvelle manche commence. Le jeu prend fin apreés la
quatrieme manche.

Le pli:

Dans Wild Shots, le joueur qui remporte le pli est celui qui a pose 1a valeur la plus
grande de la couleur de début de pli, ou bien la carte comportant le symbole-
atout. Le joueur qui a fait le pli prend toutes les cartes du pli et les place face
cachée devant lui. Il tire une nouvelle carte Snake Qil qui indigue le symbole-
atout du pli suivant et entame ce pli.

La contrainte de la couleur:

Chaque joueur est oblige de jouer une carte de la couleur de la carte qui a éteé
jouée en premier pour ce pli. On doit donc prendre la couleur en compte. Il n'y
a neanmoins pas de contrainte du pli, c'est-a-dire que les cartes du pli ne
doivent pas forcement étre plus hautes que la premiere carte jouee,

Siun joueur n'a pas de carte de la couleur correspondante, il peut jouer une carte
comportant le symbole-atout ou bien nimporte quelle autre carte.
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l Un pli classique dans lequel tous les joueurs nepmndmi
ont pris la couleur en compte: = R

7 Joweur €
2 - prend
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2 |\ JoueurD

E.-— e ne prend pas

Remarque: A tout moment un joueur peut reqarder les plis quil a gagnes,

- Il peut aussi demander guon lui montre fe dernier pli s'il ne I'a pas remporteé lui-méme.
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%. Joueur A L
-ouvre le pli 5

- (Cest le joueur C qui remporte le pli. |

Latout:

Le symbole qui est I'atout lors du pli suivant est indiqué par la carte Snake Qil tiree.
Avant chaque pli on doit tirer une nouvelle carte Snake Oil. Lorsqu'un joueur joue
une carte avec le symbole-atout, il fait le pli. Si plusieurs joueurs jouent une carte
avec le symbole-atout, c'est celui qui pose |a carte la plus haute avec le symbole-atout

qui fait le pli.
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Exemple: tous les joueurs peuvent jouer de
> laméme couleur, I'atout gagne !
s ]
i, _—
S s I » | Joueur A I,*éu"
™ | -ouvelepli |
, Atout /
i e 2y b o3
Lf' --2;-;- T, /ﬂ' gat
Bl = o T
-_.4 e W
5
carte « comptage de points » Le joueur B remporte le pli:
certes, il joue une carte d'une valeur plus faible que les

autres cartes jouées mais sur sa carte est representeé
I'atout. Il remporte donc le pli.
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Exemple: tous les  jougurs ne peuvent pas jouer de laméme couleur, I'atout le plus haut gagne! =
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¢ carte « comptage de points »

Le pli revient au joueur D caril a posé la carte
comportant I'atout qui a la valeur Ia plus haute.

.I';F'IrE' de carte ,atout” 2
A chaque fin de manche, on compte pour chaque joueur combien il a remporté

de cartes avec le symbole provoquant les coups de la manche correspondante.

La somme est multipliée par la valeur de chaque point-malus correspondant,

selon la carte « comptage de points ». Les points de chaque joueur sont notés
sur une feuille de papier.

2

T Y AT =
~ Exemple:
Notation a la fin de la deuxieme manche, il y a quatre joueurs —
cest le chapeau de cowboy qui inflige des coups
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'F' Le joueur B a les cartes suivantes dans son jeu:
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2 cartes montrent le chapeau de cowboy et rapportent 3 points-malus. Le joueur

~ B remporte alors 6 points-malus, il




Ensuite on mélange toutes les cartes Wild Shots et la manche suivante commence.
Les cartes Snake Oil doivent également étre mélangees et correctement replacées

avant chaque nouvelle manche.

FIN DU JEU:

Le jeu prend fin aprés quatre manches. Celui qui parvient a obtenir le moins de
points-malus gagne la partie et devient le nouveau shérif de Silver City.
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Les auteurs du jeu remercient les nombreuy, testeurs ainsi que leurs amis et leur famille,
et en particulier les membres de Spillfabrik.lu.

Si tu as des questions ou des remarques a propos
%— de « Wild Shot », adresse-toia

Piatnik « Hiitteldorfer Strale 229-231 » A-1140 Wien
ol bien info@piatnik.com
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