ROBIN HOOD


BUT DU JEU

Robin des bois et ses compagnons essaient de voler ses trésors au shérif de Nottingham. Chaque joueur veut être ainsi le maître des voleurs. Comme les joueurs n’ont pas de scrupules, ils n’hésitent pas à voler aussi les trésors que leurs adversaires croient être en sécurité. 

MATERIEL

108 cartes trésor de trois couleurs (coffre rouge, couronne bleue, sac d’or jaune) : 4 fois les valeurs de 1 à 9. 

11 cartes pièces :  neuf de valeur 3 et deux de valeur 6. 

1 carte Marianne.

PREPARATION

On mélange les cartes trésors et on en distribue 9 face cachée à chaque joueur. Les autres cartes forment une pioche face cachée au centre de la table. Les 3 premières cartes sont retournées et posées face visible d’un coté de la pioche. Les cartes pièces et Marianne sont posées face visible de l’autre coté de la pioche. Le joueur le plus jeune commence. Lors d’une partie à 3 joueurs, les pièces de valeur 6 ne sont pas utilisées. 

DEROULEMENT

Le joueur a deux possibilités. Soit il prend 1 des 3 cartes trésor face visible et la met dans sa main ; il peut alors faire une ou plusieurs actions (il peut aussi n’en faire aucune). Il peut faire autant d’actions qu’il le veut. 

Soit il prend 2 des 3 cartes trésor ; il doit alors effectuer au minimum 1 action. 

Si le joueur a 10 cartes en main à la fin de son tour, il doit se défausser d’une de ses cartes face visible dans la pile de défausse. Un joueur ne peut avoir que 9 cartes maximum en main à la fin de son tour. 

A la fin de son tour, le joueur tire de la pioche le nombre de cartes nécessaires pour toujours avoir 3 cartes trésor face visible. 

Le joueur suivant dans le sens des aiguilles d’une montre effectue ensuite son tour. 

Chacun des joueurs a une cachette dans la forêt de Sherwood. Cette cachette est l’espace vide devant chaque joueur. Les cartes trésors volées sont posées là pendant la partie. 

LES 3 ACTIONS POSSIBLES

Voler les trésors du shérif

Le joueur réussit cette action en posant devant lui face visible un trio de cartes trésors de même couleur et dont les chiffres se suivent. Exemple de la règle : 5-6-7 couronnes ou 7-8-9 coffres. 

Le joueur prend la carte de plus forte valeur et la pose devant lui face visible dans sa cachette. Les deux autres cartes sont défaussées face visible. Si la carte trésor est encore dans la cachette du joueur en fin de partie, elle lui fera marquer des points. Pour la réussite de cette action, le joueur reçoit en bonus une pièce de 3 ors. Ceci aussi longtemps qu’il y en a en stock. Cette carte est aussi posée face visible dans la cachette. 

Exemple de la page 1 : le joueur pose 2-3-4 sacs d’or jaunes. Il pose la carte 4 dans sa cachette, se défausse des 2 autres et reçoit en bonus 1 pièce de valeur 3 qu’il met aussi dans sa cachette. 

Pour cette action, ce sont les couleurs qui sont donc utilisées.

Pour les deux actions suivantes, les joueurs peuvent dérober 1 des trésors de la cachette d’un adversaire. Pour ces deux actions, ce sont les symboles des cartes (arc et flèches, chapeau, bâton) qui sont utilisés. 

Vol d’un adversaire avec possibilité de contre

Le joueur pose face visible 3 cartes avec le même chiffre et 1 ou 2 symboles différents devant la carte trésor d’un adversaire qu’il souhaite dérober. L’adversaire peut alors contrer : il doit

poser pour cela une carte de sa main avec le même chiffre que celui du trio posé. Peu importe le symbole posé pour contrer : le joueur peut poser n’importe quel symbole du moment que le chiffre est bon. 

Si l’action est contrée, le joueur qui souhaitait dérober se défausse d’une de ses 3 cartes posées et reprend les 2 autres en main. Le joueur qui a contré reprend en main sa carte de contre. 

Si l’action n’est pas contrée, le joueur qui voulait dérober prend la carte trésor visée et la pose dans sa cachette. Les 3 cartes posées sont défaussées. 

Exemple page 2 : 

Le joueur veut prendre le 7 jaune adverse. Il pose deux 5 arcs et un 5 chapeau. Il est contré avec un 5 bâton. 

Vol d’un adversaire sans possibilité de contre

Le joueur pose face visible 3 cartes avec le même chiffre et les 3 symboles différents devant la carte trésor d’un adversaire qu’il souhaite dérober. Le contre n’est ici pas permis. Le joueur dérobe la carte trésor visée et la pose dans sa cachette. Les 3 cartes posées sont défaussées. 

LA CARTE MARIANNE

Cette carte change de joueur en joueur en cours de partie. Lorsqu’un joueur dérobe un adversaire, il lui donne la carte Marianne. Marianne protège maintenant la cachette du joueur : on ne peut lui dérober de carte tant que Marianne est là. Elle part quand un autre joueur est volé et va vers ce joueur. On peut jouer sans Marianne pour rendre le jeu plus difficile. 

PROTEGER SES TRESORS

Dés qu’un joueur a trois cartes de même couleur dans sa cachette, ces cartes sont protégées et ne peuvent plus être volées. Pour le matérialiser, les 3 cartes sont posées l’une sous l’autre. Les cartes non protégées sont posées, elles, l’une à coté de l’autre. Lors d’une partie à 3 joueurs, il faut 4 cartes de même couleur pour pouvoir les protéger. 

D’autres cartes de la couleur protégée et qui sont posées dans la cachette par la suite ne sont pas protégées. Elles le seront lorsqu’on arrivera à faire une autre série de 3 cartes de même couleur. Si un joueur vole une carte du shérif et qu’il réussit en plus à protéger une série de 3 cartes en utilisant la carte volée, il reçoit en bonus une pièce de valeur 3. 

Un joueur peut protéger ses cartes avec n’importe laquelle des trois actions lors de son tour de jeu. 

LES PIECES

Les pièces gagnées comme bonus ne peuvent pas être dérobées par un autre joueur. Elles sont toujours protégées dans la cachette. Les pièces de valeur 6 ne servent qu’à faire de la monnaie. Quand cette pile est épuisée, il n’y a plus de bonus possible. 

FIN DU JEU

Le jeu s’arrête quand la pioche est épuisée pour la seconde fois. Lorsqu’elle est épuisée une première fois, on mélange la défausse pour reformer une nouvelle pioche. 

Le jeu s’arrête en fait quand un joueur a pris le dernier trésor sur la table et a terminé ensuite son tour. Les cartes trésors encore en main ne sont pas comptées. Les joueurs comptent alors la valeur des cartes trésors et pièces (3 ou 6 points) de leur cachette. Le joueur avec le plus de points l’emporte.
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