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WESTERN |es hases WESTERN

Vous venez d’aquérir un jeu de CielBox® Editions et nous vous en remercions.

WESTERN® est un jeu convivial, que I'on peut pratiquer en famille, entre amis, d’un abord |éger, distrayant et comique. Au fil des parties, vous
pourrez expérimenter de nouvelles stratégies dans lesquelles la chance fera place ala finesse et a I'anticipation.

Nous vous souhaitons un trés bon moment avec notre jeu WESTERN®. Enjoy !

Type : jeu de société / party game - Durée : 20/25 minutes et plus.
Public : de 7/8 ans a 77 ans - Intergénérationnel - Nombre de participants : de 3 & 10 joueurs.

Contenu de la boite : la boite sert de banque pour le pactole (voir chapitre I1)
- 1 jeu de 108 cartes, sous forme de 2 paquets de 54 cartes sous blister.
- 1 jeu de billets : 108 billets de 10 000, 24 billets de 20 000, 12 billets de 50 000.
-1 dé rond de 6.
- 2 regles du jeu (ancienne version) ou 1 regle du jeu + 1 feuille mémo des cartes (nouvelle version).

Butdujeu: étre le premier agagner400000 de "pognon". Apartirde 9 joueurs, c’est 500 000 (ou plus sivous le désirez).

|-Avantde jouer :

Pour toute partie, enlevez les 6 cartes « Attaque » a 1 fusil fabriquées en supplément (18 dans chaque jeu au lieu de 12). Les garder crée un déséquilibre.

Selonle nombre de joueurs, retirez certaines cartes:

-a3:retirezdu jeu 3 cartes « Indiens ». Les cartes « Abus de whisky » perdent leur propriété de joindre une autre carte action en méme temps. On ne multiplie pas les gains ou
pertessur les cartes « Attaque » a 2 ou 3 fusils.

-a4:retirezdujeu3cartes «Indiens». Retirez 3 cartes « Abus de whisky », lesautres cartes « Abus de whisky » gardent leurs propriétésd ‘action.

-de5a6:retirezdu jeu 2 cartes « Indiens ». Retirez 2 cartes « Abus de whisky », les autres cartes « Abus de whisky » gardent leurs propriétésd ‘action.

-de7a8:retirezdujeu 1 carte «Indiens».

II-Ondistribue les billets aux joueurs :

Avantde distribuer les billets, retournez le couvercle de laboite de jeu, enlevez laséparation des cartes, mettez le fond de la boite encastré et penché vers les joueurs.
Celaconstitueralabangue ou onaccumule le pactole.

-a3:170000 de « pognon » achacun, répartis ainsi: 1 billet de 50 000 + 3 de 20 000 + 6 de 10 000. Placez 70 000 de pactole a labanque.

-de4a6:140000de «pognon» achacun, répartisainsi: 1 billetde 50 000 +3 de 20 000 + 3 de 10 000. Placez 50 000 de pactole ala banque.

-de 7a10:110000 de « pognon » a chacun, répartis ainsi : 1 billet de 50 000 + 2 de 20 000 + 2 de 10 000. Placez 80 000 de pactole a la banque jusqu’a 8 joueurs. A partir de 9
joueurs, placez 100 000 de pactole alabanque.

Que fait-on desbilletsrestants ? Retirez-lesdu jeu jusqu‘alafinde lapartie. 9



Les valeurs distribuées sont-elles immuables ? Non. C’est ce qui a été défini pour un bon équilibre. Vous pouvez augmenter les sommes a votre guise. Attention a rester
raisonnable : un but avec une somme finale fixée trop haute, sera difficile & atteindre et les parties seront plus longues. Des sommes trop importantes distribuées aux joueurs,
risquent de casser ladynamique comique du jeu, voire de rendre le pactole inintéressant.

II1-Ondistribue les cartes aux joueurs:
-de 3a8:distribuez 8 cartes a chacun. Chaque joueur ne peut avoir en main que 10 cartes maximum, 1 minimum.

Chaque joueur peut, sans obligation, piocher de 1 a 3 cartes, ason tour. S'il oublie, il attendra son prochain tour.
-de9a10:distribuez 8 cartes a chacun. Chaque joueur ne peut avoir en main que 8 cartes maximum, 1 minimum.

Chaque joueur peut, sans obligation, piocher de 1 a 2 cartes, ason tour. S'il oublie, il attendra son prochain tour.

Ceux qui n‘auraient plus qu’une 1 carte en main, doivent obligatoirement piocher, a leur tour, et ne peuvent jouer leur derniere carte.

IV - Quicommence la partie ?
Ontire au dé, celui quifait le plus grand chiffre, commence la partie. En cas d’égalité entre les plus forts, les joueurs concernés rejouent le dé. Le gagnant commence le jeu.
On tourne toujours, au départ, dans le sens des aiguilles d ‘'une montre. Le sens change seulement a lasuite d ‘une carte « Abus de Whisky ».

V-Commentse déroule untourdejeu etlapartie ?

- Lisez attentivement les propriétés de chaque carte (voir pages 6 et 7). Iy a 21 sortes de cartes différentes. Il vous faudra 3 a 4 parties pour vous familiariser avec, et entrevoir de
possibles stratégies derriere leur apparente simplicité.

-Chaque joueur, asontour, pose 1, 2, ou 3 cartes ala foisselon leurs propriétés.

- Il'y a des cartes qui s'appliquent au joueur suivant, d’autres cartes s'appliquant au joueur de son choix. Dans ce dernier cas, seul le joueur dont c’est le tour pourra piocher.
L'adversaire, méme s’il a di mettre plusieurs cartes pour se défendre, doit attendre son tour pour piocher. Apres avoir joué le pactole, si celui-ci ne permet pas a celui qui
I’'emporte de gagner la partie, la partie continue et les joueurs ne peuvent piocher qu'aprés avoir joué a nouveau en mode normal.

-Quand on pose une carte, il y a 3 situations:
-soitlacarte estune action simple, les joueurs concernésy répondent, on passe au joueur suivant. Voir les cartes en pages6 et 7.
-soitc’est une carte « Attaque » : on passe enmode attaque, qui nécessite I'emploi du dé. Voir page 4.
-soitc’est une carte « Train du pactole » : on passe en mode jeu du pactole. Le jeu normal est en pause. Voir page 5.

Définition « tour de Jeu » au Western@®: le tour de jouer revient au méme participant apres que tous les autres aient joué. En cas de changement de sens, le tour d’un joueur se
termine quand c’estanouveau a lui de jouer, méme s’il venait de jouer avant le changement de sens.

Le jeu se termine immédiatement des qu’un joueur atteint ou dépasse le but du jeu. Un joueur sans argent peut continuer a jouer, quand il ne peut plus payer, on ne peutrien lui
réclamer. Il n'y ajamais de joueur éliminé, il y aseulement un gagnant.

Une incompréhension dans les regles du jeu ? Contactez nous par mail (contact@cielbox.com).
Nous étudions constamment les possibilités d’améliorer tout jeu ou produit CielBox®. Si vous rencontrez un probléme, n’hésitez pas nous le signaler.



WESTERN

ATTAQUE : a utiliser contre le joueur de son choix.

LES CARTES ATTAQUE WESTERN

Nécessite : Les contres possibles Le seul sur-contre
lcarteal, 2, ou 3 fusils. - carte « Danseuse » - cartes « Gateau »
Le dé rond. - carte « Chien » Contre les cartes « Chien »
N & Q _, et « Danseuse », pour
'\ /‘ '\ ‘ continuer l'attaque.
= La danseuse B jf@_ ~ Le chien prend gateau
E prend 20 000 -0\ 10000 &
== al'attaquant, I'attaquant,
I 2 quisont| & ] f’/ que vous
reversés | &3 7 gardez \
alabanque § pour vous
(sauf en cas Box (sauf en cas
> de sur-contre) .ﬂ li de sur-contre) Sur - contre

Un joueur pose 'une de ces cartes « Attaque », a 1, 2, ou 3 fusils, pour attaquer le joueur de son choix. L'adversaire attaqué peut contrer (mais n’est pas obligé) s’il a une
carte « Chien » ou « Danseuse » : I'attaque est alors annulée. S'il n ’en a pas, ou si I'attaquant a un sur-contre, l'attaquant tire le dé le premier. S'il fait un :

00&:
QDS

Chiffre impair : I'attaquant gagne directement. Il remporte le montant du dé x 10 000.

L'attaque est terminée, le défenseur a perdu sur cette attaque, et ne lance pas le dé.

Exemple : l'attaquant fait 3, il gagne directement 30 000. Le défenseur ne tire pas de dé, il a perdu et paye, le jeu reprend son
cours, c’est au joueur suivant.

Chiffre pair : le défenseur peut se défendre, il doit faire un jet supérieur ou égal.

Si le défenseur gagne il emporte le montant du dé x 10 000. Sinon I'attaquant gagne.

Exemple : le joueur attaquant fait 4. Le défenseur peut jouer et fait 3, il perd 40 000.

S'il fait 4, il gagne car il a fait un jet égal a I'attaquant. Il gagne 40 000. S'il fait 5, il gagne aussi (5 x 10 000 = 50 000).

Les cartes « Attaque » a 2 ou 3 fusils doublent le gain ou la perte de I'attaque. On ne triple pas avec celles a 3 fusils. Cela peut
étre admis a partir de 9 joueurs. Attention cependant a préserver I’équilibre des sommes échangées.

ATINUE

Les cartes « Attaque » 2 ou 3 fusils sont DIFFERENTES de 2 cartes a 1 fusil ou 3 cartes & 1 fusil, ou 1 carte & 2 fusils + 1 carte & 1
fusil. Les combinaisons de cartes « Attaque » ne sont pas autorisées. 0
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TRAIN DU PACTOLE : attaquer la banque, jouer le pactole.

Par « Banque » on entend le contenant, la boite retournée. Par « Pactole » on entend le contenu, les billets & la banque.

TRAIN
DU PACTOLE !

Quand un joueur pose la carte « Train du Pactole », le jeu normal estimmédiatement mis en pause. Aucune carte, ni méme un « Joker », ne peut contrer la
carte « Train du pactole ». On passe en mode de jeu « jouer le pactole », ou « mode pactole ». Seules les cartes et combinaisons ci-dessous sont jouables, a
I’exclusion de toute autre.

Commentjouer le Pactole ?

Il faut obligatoirement qu’un joueur pose une carte « Train du pactole ». Ce méme joueur doit poser en méme temps, au minimum une carte « Attaque » a1, 2
ou 3 fusils : c’est lui qui commence a jouer avec I'une de ces cartes. Mais il peut aussi commencer par une combinaison de son choix. Chacun a son tour, les
joueurs qui le peuvent, posent une combinaison supérieure, chacun ason tour.

Sans cartes « Attaque », un joueur ne peut jouer le pactole, car toutes les combinaisons en comprennent.

Un joueur ne peut poser exactement laméme combinaison que la précédente, sauf s'il détient le « Chapeau », qui rend supérieure une combinaison égale ala
précédente. Il pose alors le « Chapeau » en méme temps que lacombinaison. Mais une combinaison supérieure peut encore recouvrir celle-ci.

Le dernier qui peut poser une combinaison supérieure gagne le pactole.

Variante : chacun pose une combinaison par dessus la précédente sans s'occuper de I'ordre des joueurs, s'il peut.

NOTA : 2 cartes « Attaque » a 1 fusil ne peuvent remplacer une carte « Attaque » a 2 fusils. Egalement 3 cartes a 1 fusil ne remplacent pas celle a 3 fusils.
Si le gain du pactole ne permet pas de remporter la partie, le jeu reprend normalement. Plusieurs pactoles peuvent étre gagnés dans une méme partie.
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WESTERN

Les AUTRES CARTES

WESTERN

e

Chapeau bleu : la carte s'applique au joueur de son choix.
Ch. rouge + ch. bleu : sur la carte « Cowboy ». La possibilité
change en fonction du nombre de cartes jouées a la fois.

Chapeau rouge : la carte s'applique au joueur suivant

Cartes sans icone Chapeau : la fonction n’est pas concernée

PAYE MOI
50 000

COWROY

Paye-moi 50 000 : joueur suivant
le joueur suivant doit vous payer 50 000,
s'il ne les a pas, ce qu'il lui reste.

Peut étre contré avec le « Joker ».

Renvoie le pognon
Oblige le joueur subissant cette carte, a vous rendre
ce qu'’il vous a pris, s'il posséde encore la somme prise.

Attention : doit étre jouée dans le méme tour de jeu.

Cette carte ne peut pas étre contrée avec le « Joker ».
Le seul contre possible est le « Chapeau ».

Cowboy : au choix selon le nombre

1 carte « Cowboy », le joueur suivant vous paye 20 000.

2 cartes « Cowboy », le joueur de votre choix vous paye 50 000.
3 cartes « Cowboy », le joueur de votre choix vous paye 80 000.

Peut étre contré avec le « Joker ».

Shériff

§

TOUS DONNENT

GENTIMENT...

DONNE
GENTIMENT
aTous...

Shériff : protection du joueur

En posant cette carte devant soi (AVANT d'étre attaqué), le joueur
est protégé contre les cartes « Attaque », « Indiens », « Saloon ».
On la remet avec les cartes jouées quand le tour revient au joueur
qui a posé cette carte.

En cas de changement de sens, dés qu’on revient au joueur,

la carte s'annule.

Un joueur qui pose un « Joker » sur cette carte y met fin.

Tous donnent gentiment : tous les joueurs
Tous les joueurs payent a celui qui pose cette carte,
10 000 de pognon chacun.

S'adressant a tous, le « Joker » est non avenu sur cette carte.

Donne gentiment a tous : adversaire au choix
Le joueur subissant cette carte paye 10 000 de pognon
a tous les autres joueurs.

Cette carte peut étre contrée avec le « Joker ».
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Indiens : joueur suivant

Les indiens sont mécontents, ils veulent leur part du butin :
c’est la banqueroute !

Celui qui subit cette carte verse tout son argent a la banque.
Attention : selon le nombre de joueurs (voir page 1), vous devez
retirer un certain nombre de ces cartes.

Peut-étre contrée avec un « Joker ».

Prélevement :
Prendre 30 000 dans la banque, et s’il y a moins, ce qui reste.

Ne s'adressant & personne, le « Joker » est non avenu sur cette
carte.

Abus de Whisky : joueur suivant

Changement de sens de jeu.

Celui qui pose cette carte peut y adjoindre une autre
carte de son choix (sauf & 3 joueurs).

Cette carte ne peut étre contrée avec le « Joker ».

Saloon : adversaire de son choix
Les 2 adversaires ne peuvent pas avoir plus de 2 cartes de différence dans leurs mains,
sinon I'action est impossible..

On joue toute sa fortune contre celle du joueur de son choix.

Un joueur désargenté peut ainsi choisir de jouer toute la fortune de l'autre.
Chaque joueur pose une a une ses cartes devant lui, sauf celles en double.
Celui qui a le plus grand nombre de cartes différentes emporte la mise.

La carte Saloon posée pour I'action, ne compte pas pour gagner.

En cas d'égalité, les adversaires jouent le dé. Peut étre contré avec le « Joker ».

Haut les Mains !

J\@ J

Haut les mains : tous les joueurs

Tous les joueurs montrent leur jeu (sauf celui qui pose

cette carte, par conséquent il ne paie rien non plus).

Celui qui na pas de « Cheval » paye 20 000 a la banque.
Celui qui n’a pas de « Chapeau » paye 10 000 a la banque.
Cette carte permet de voir les combinaisons des adversaires
avant de tenter le gain du Pactole.

Le « Joker » est non avenu sur cette carte.

Cheval : joueur suivant
Le joueur subissant cette carte doit passer son tour.
Il ne peut pas piocher de cartes non plus.

Les cartes « Cheval » aident a gagner le pactole.

Joker :
Contre toutes les cartes ou cela est mentionné.

Ne peut étre joué sur « Train du pactole »,

« Renvoie le pognon », contres et sur-contre, et les cartes
s’adressant a tous les joueurs, ou a I'inverse, ne s'adressant
a personne.

Les cartes « Attague » ne sont pas concernées car elles
sont contrées avec des cartes spécifiques.

Chapeau : carte spéciale

Cette carte permet de rendre victorieuse une combinaison
au jeu du pactole en cas d'égalité.

Il n’y en a qu’une dans le jeu.

Jouée dans le jeu normal, elle contre la carte

« Renvoie le pognon », et permet de prendre au hasard
une carte dans le jeu de I'adversaire.
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