DESPERADOS

Un jeu de cartes pour 3 à 5 joueurs à partir de 12 ans

Matériel

80 cartes de desperados (4 gangs différents (couleurs différentes) : 10 desperados (2 fois dans chaque couleur)

20 cartes de lieux (5 lieux différents, chaque lieu pour des valeurs de 2, 3, 4 et 5)

L’ouest sauvage …


Des diligences, des chemins de fer, des banques, des saloons et des chercheurs d’or…rien n’est à l’abri dans l’ouest sauvage, tout peut être dérobé. 3 à 5 joueurs (en fait de vilains desperados) essayent d'utiliser au mieux les cartes qu’ils ont en main afin d’obtenir un bon butin lorsqu’un hold-up se déroulera. Dans ce jeu, les valeurs des cartes "desperado" que les joueurs ont en main varient de hold-up en hold-up et il s’agit d’essayer toujours de jouer le gang le plus fort pour gagner le hold-up. La force d’un desperado dépend de son expérience de bandit et de son éloignement du lieu du hold-up. A la fin du jeu, le voleur le plus actif a gagné.

MISE EN PLACE


Classer les cartes par valeur : réaliser des piles de cartes "lieu" ; les lieux de valeur 5 d'abord, puis poser les 4 dessus, puis les 3 et enfin les 2 face visible : il y a donc 5 piles de lieux ; on répartira les cartes de telle manière que dans chaque pile il y ait 4 lieux différents.


Mélanger les cartes "desperado" et les placer en une pile face cachée, au milieu de la table ; chaque joueur prend 5 cartes "desperado" en main.

LE JEU


Le joueur le plus dangereux commence, le jeu consiste en 2 phases : une phase de journée ordinaire et une phase de hold-up.


JOURNEE ORDINAIRE


Parfois une telle journée peut être interrompue par un hold-up. Pendant une journée ordinaire, vous essayez d'augmenter la force des desperados que vous avez en main cela en défaussant habilement des cartes de desperados. On joue dans le sens horaire. Le joueur dont vient le tour, pioche 2 cartes "desperado" (quand la pile est finie, mélanger la défausse et faire une nouvelle pile) ; ensuite il doit prendre 1 carte de sa main et la placer face visible devant un des 5 lieux, ces desperados placés là n'appartiennent à personne. Ce sont juste des hommes de main qui modifieront la valeur des cartes en main de tous les joueurs lors d'un hold-up. Quand vous souhaitez poser une carte "desperado" en un lieu où il y a déjà un ou plusieurs desperados, vous devez alors respecter 2 règles :

· vous devez poser un desperado de la même couleur que les autres desperados

· ET vous devez poser un personnage différent des autres desperados

(voir l'exemple page 2 des règles allemandes, en haut : les croix rouges indiquent les endroits impossibles, les flèches noires les endroits possibles)

Lorsqu'un joueur - à cause de ces règles - ne peut pas poser un desperado, le joueur suivant (à sa gauche) pioche au hasard une carte dans sa main et la met dans la pile défausse. 


Si aucun hold-up intervient, c'est au tour du joueur suivant.

HOLD UP


Dès que le nombre de desperados postés devant un lieu atteint la valeur de cette carte "lieu" : il y a hold-up. (voir l'exemple page 2 règles allemandes au milieu : il y a hold-up au saloon puisque 2 desperados y sont présents et que c'est un saloon de niveau 2)
Tous les joueurs qui veulent participer au hold-up peuvent maintenant dévoiler ensemble un gang de desperados à partir de leur main. Chaque joueur tient ses cartes sous la table (si vous ne souhaitez pas prendre part au hold-up, vous devez quand même agir ainsi pour faire un peu de bluff et tromper vos adversaires.), les joueurs posent ensemble leurs gangs sur la table, ceux qui ne participent pas ne mettent pas de cartes. Le joueur qui a posé le gang le plus fort gagne la carte "lieu" comme butin. S'il y a match nul, le joueur qui a le dernier placé un desperado devant un lieu durant la phase "journée ordinaire" gagne. 

Quand vous constituez un gang dans le but d'un hold-up, vous avez 2 possibilités :

· soit vous constituez un gang constitué de cartes d'une même couleur

· soit vous constituez un gang constitué de cartes du même personnage

(voir l'exemple en bas page 2 des règles allemandes : soit une même couleur, soit un même personnage)

Les desperados que vous avez joués de votre main, soit en tant qu'homme de main devant les lieux, soit défaussés pour les avis de recherche n'appartiennent à personne. 

LA FORCE DES DESPERADOS

La force d'un desperado est calculée ainsi : position devant le lieu du hold-up + expérience des hold-up précédents (avis de recherche)

· la position : le premier desperado en place prend la valeur du lieu, le desperado suivant 1 point de moins et ainsi de suite ; les desperados sans homme de main devant le lieu du hold-up ont une force de 0. (voir l'exemple page 3 des règles allemandes en haut)
· L'expérience des hold-up précédents : elle est fixée par les avis de recherche ; les avis de recherche existent depuis le premier hold-up

Le joueur avec le gang le plus fort prend la carte lieu, les desperados de ce gang vont en avis de recherche. Les gangsters identiques doivent être placés les uns sur les autres avec un léger décalage de manière qu'on puisse bien voir à chaque fois le nombre exact de ces derniers. Voir exemple page 3. 

Tous les autres desperados joués par les autres joueurs vont sur la pile de défausse ; les hommes de main devant le lieu du hold-up vont aussi sur la pile de défausse.

Une journée ordinaire commence, c'est au joueur suivant de jouer.

Tout au long du jeu, certains desperados vont être de plus en plus recherchés : il s'agit de ceux en plus grand nombre sur les avis de recherche.

FIN DU JEU

Le jeu prend fin dès que le premier lieu de valeur 5 a subi un hold-up.

Chaque joueur compte son butin, celui avec le butin le plus élevé est le desperado le plus dangereux de l'ouest sauvage et gagne la partie. 

DECOMPTE : chaque carte de lieu a sa valeur indiquée ; les joueurs qui ont gagné des lieux identiques reçoivent comme récompense la valeur la plus élevée de ce lieu pour chaque carte. (voir l'exemple page 4 des règles allemandes : William marque 12 points, Jack 17 et Joe 16.)
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