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Jeu Ravensburger® n° 20 757 2 Q

Un jeu de cartes pour 3 a5 joueurs
a partir de 7 ans.
Licence : © 1999 BLA \

Contenu : 72 cartes (68 cartes Personnage,
4 badges de police)

Juge, policier, voleur ou banquier, ils sont tous 1. Mais pas
forcément dans leurs fonctions habituelles : parfois le juge
commet un cambriolage, le policier rend un verdict ou le
voleur apparait derriere le guichet d'une banque. Les car-
tes sur lesquelles apparaissent ces 4 personnages sont
appelées cartes Personnage, quelle que soit I'action
qu'ils effectuent sur la carte.

Les cartes Personnage qui montrent le juge, le policier, le
voleur ou le banquier dans leurs vraies fonctions sont
appelées cartes Action. Dés qu'elles apparaissent, le jeu
s'anime.
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Le premier qui se débarrasse de ses cartes gagne la par-
tie.

Préparation

Placer les badges, face visible, les uns acoté ‘
des autres sur la table, & portée de main de |} -
tous les joueurs. Il y a toujours un badge de l‘muﬂ\
moins que le nombre de joueurs. .
Mélanger toutes les cartes Personnage et les distribuer
équitablement a tous les joueurs. Les éventuelles cartes
restantes sont remises dans la boite. Chaque joueur place
son paquet de cartes, face cachée, devant lui.

Déroulement de la partie

Le plus jeune joueur commence. Il retourne la carte
supérieure de son paquet et la pose a coté des badges au
milieu de la table. Si la carte retournée n'est pas une carte
Action, le jeu continue dans le sens des aiguilles d'une
montre et c'est au joueur suivant de retourner une carte
sur la précédente.

Mais si la carte retournée est une carte Action, il faut vite
réagir. Selon la carte, les joueurs doivent effectuer en
méme temps les actions suivantes :

f ml
‘ ‘ Juge : Chacun frappe du poing sur la table et
| | crie "Coupable !" ;

(e

‘ Policier : Chacun essaye de s'emparer d'un
‘ badge ;

Voleur : Haut les mains | Chacun met les mains
en l'air ;

Banquier : Chacun tape la main a plat sur la
carte jouée, ou au moins sur la main d'un
adversaire.

Le joueur le plus lent prend la pile de cartes et la place
sous son paquet. Les joueurs qui se sont trompés d'action
se partagent le paquet avec le plus lent.

Le joueur qui réagit alors qu'il ne s'agit pas d'une carte
Action doit également prendre la pile. La aussi, si plusieurs
joueurs se trompent, ils se partagent la pile.

Plus le jeu va vite, plus Wanted! est délirant !

Fin de la partie

La partie prend fin deés qu'un joueur n'a plus
de cartes. Il gagne cette manche.
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