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Matériel
Equipement pour l'aventure

Le jeu comprends 3 jeux de 13 cartes chacun. L'un contient des coffres aux trésors,
l'un des marins, et le troisieme des navires. De plus, il y a 5 cartes Joker. Elles
montrent des nombres de 5 ¥ jusque 9 Y.

Chacun de ces 3 jeux de cartes a une carte neutre sans nombre, leur recto est
différent des autres cartes.

Enfin, il y a 4 cartes Personnages (2 de chaque) : un pirate, un mousse, un capitaine
et un marchand.

Mise en place
Choisir les réles et prendre des cartes

Chaque joueur choisit un réle. I
place la carte Personnage
correspondant devant lui de sorte a

. p voir le résumé des regles et, en
Une SUbt"e Chasse aux tresors méme tempsl Chaque joueur connait

qui est qui. A deux joueurs, chacun
. prend 2 réles. Indépendamment du
Martin SChIegeI, Hagen nombre de joueurs, les deuxiémes

cartes Personnage sont placées au centre de la table céte a céte. A 3 joueurs, les 4
cartes sont placées au centre de la table, I'une d'elle n'est pas attribuée a un joueur.

John Sile‘r

Dans ce jeu, chaque joueur choisit un réle et son seul but est de récupérer le plus

possible de pieces d'or et de pommes. Les 3 cartes symboles (navire, marin et coffre aux trésors) sont placées les unes en
dessous des autres, chacune formant le début d'une rangée. Les cartes

"John Silver" est un jeu tactique. 2 a 4 joueurs doivent penser comment poser au Personnages et les symboles forment une matrice de 4 colonnes sur 3 lignes; chaque

mieux leurs cartes. Et siles choses vont mal, ne vous inquiétez pas : Avec une colonne est assignée a un joueur, dans n'importe quel ordre.

longueur de 30 minutes par partie, vous ferez mieux la prochaine fois.
Mélangez les 44 cartes et donnez-en 6 a chaque joueur. Le restant est placé sur le
cOté, face cachées. Siun joueur n'a pas de carte Pomme parmi ses 6 cartes, il peut
les remettre et en piocher 6 nouvelles. Cet échange est autorisé qu'a ce moment du
jeu, pas durant la partie.



But du jeu
Pomme et piéces d'or

Le joueur qui récolte le plus de points I'emporte. Cependant, les points
ne se sont pas les nombres sur les cartes:
Au lieu :

e chaque piéce d'or rapporte 1 point
e chaque Pomme rapporte 1 point mais au voisin de gauche du joueur
¢ les taches noires réduisent les points possédés.

Déroulement de la partie
Une route difficile vers la victoire

Le joueur qui ressemble le plus & un Pirate commence la partie. Ensuite, le jeu se
déroule dans le sens horaire.

A son tour, le joueur pose une carte. Les cartes sont jouées, en dessous, de l'une
des 4 cartes Personnages et dans I'une des 3 lignes: une ligne pour les marins, une
ligne pour les navires, et une pour les coffres aux trésors (voir Exemple 1). En
résulte, une matrice 3x4 de cartes qui sera construire au centre de la table. Les
regles suivantes s'appliquent :

e il ne peuty a voir qu'une ligne de chaque type de cartes. Si une ligne existe avec
des coffres aux trésors, le coffre suivant devra étre placé dans cette ligne.

¢ les joueurs peuvent placer leur carte sur n'importe quel espace libre. lls ne sont
pas restreints a jouer sous leur carte Personnage.

e dans chaque colonne, il ne peut y a voir qu'une carte de chaque type.

¢ le joker peut étre utilisé comme un coffre aux trésors, un marin ou un navire.
Plusieurs jokers peuvent étre posés dans une méme ligne.

Exemple 1: Sile joueur 1 veut poser un
coffre aux trésors dans le jeu, il doit le
placer dans la 1ére ligne. Il ne peut
commencer une seconde ligne de coffre
aux trésors. Depuis que les joueurs 2 et 4
ont déja posé un coffre aux trésor, le
joueur 1 ne peut poser son coffre aux
; ~—  trésors dans ces colonnes, il peut
é i uniguement le poser dans la colonne du

|

joueur 3 ou dans sa propre colonne.

Un joueur peut commencer une ligne avec un joker. Il prend le symbole de la carte &
sa gauche.

Apreés son tour, le joueur prend une nouvelle carte de la pile, et a de nouveau 6 cartes
en main. Sile joueur a placé une carte avec une Pomme, il peut choisir :

e il tire une nouvelle carte de la pile, comme d'habitude
e il prend l'une des cartes déja dans le jeu, mais pas une avec des Pommes

Exemple 2: Dans la ligne du marin, le
joueur 4 est en mauvaise posture. Il est en
danger avec son 1 et son 5 %, cela veut
dire 4 taches noires (vous allez bient6t
comprendre). La seule solution est une
carte Pomme. Il la pose dans n'importe
quelle ligne, retire la carte de la ligne du
marin et débloque la situation. Maintenant,
il prend cette carte dans sa main et n'‘en
tire pas une nouvelle de la pile.

Si la pioche est vide, la seule maniére pour compléter sa main est de jouer une carte
Pomme. Le joueur doit prendre une carte de la table. Cela signifie que les mains des
joueurs peuvent se vider n'importe quand. |l peut arriver qu'un joueur soit le seul &
avoir encore des cartes. En général, c'est un avantage.

Si un joueur n'a plus de cartes dans sa main, il peut toujours recevoir des points si les
autres joueurs jouent des cartes dans sa colonne.

Le jeu se poursuit jusqu'a ce que toutes les cartes soient posées. Les lignes
incomplétes ne sont pas décomptées.



Distribution
Récupérer des trésors

A la fin de chaque tour, on vérifie si une ligne est remplie avec 4 cartes. Dans ce cas,
ce quatuor est distribué:

La carte avec la seconde plus grande valeur est mise avec la carte de plus grande
valeur. La seconde plus petite carte est placée avec la carte la plus petite. Les
cartes sont données aux propriétaires des colonnes ou les paires de cartes se
trouvent.

Peu importe comment les cartes sont arrivées |a, l'important c'est ou elle sont a cet
instant. A 3 ou 4 joueurs, les cartes montrant des taches noires sont révélées de
facons a ce que chaque joueur voient ou elles sont.

Exemple 3: Il y a 4 cartes dans la ligne Navire, il y a une distribution. Le joueur 1 a
la plus grande carte 9 %2. Les cartes 9 %2 et 9 lui sont données. Le joueur 3 a la
plus petite carte. Il recoit cette carte et le 7.

Que deviendrai la distribution si un 7 avait été posé dans la ligne Navire ? Ce 7
montre des Pommes et, comme expliqué précédemment, quand une Pomme est
jouée, une carte doit étre prise sur la table. Cela peut-il étre une carte de la ligne
Navire ? Oui! Sile joueur le fait, il n'y aura pas de distribution car aprés son tour il
n'y aura que 3 cartes dans cette ligne.

A 3 joueurs, il y a un joueur fictif, qui n'est a personne. Si ce joueur gagne des cartes,
elles sont retirées du jeu. Dans la variante & 2 joueurs, il est possible pour un joueur
de prendre toutes les cartes.

Fin du jeu
Les taches noires Spot interviennent !

Siil n'y a plus de distributions possibles, le jeu est fini. Les cartes des lignes
incomplétes sont défaussées. Chaque joueur prend les cartes qu'il a gagné durant le

jeu et les trie comme suit:

e |es cartes avec des Pommes;
e les cartes avec des pieces d'or;
e |es cartes avec des taches noires.

Les cartes Pommes sont données au joueur de gauche, qui gagnera ces points.
Dans une partie a 2 joueurs, un joueur donne toutes ses cartes Pommes a son
adversaire. Maintenant, le décompte :

e chaque piéce d'or et chaque Pomme rapporte 1 point.
e chaque joueur compte ses taches noires, et:
e a2 joueurs,
chaque tache noire retire 1 point
e a3 joueurs ou 4 joueurs,
celui avec le plus de taches noires perd 8 points, le second perd 4 points.
Siil y a égalité entre joueurs pour le plus de taches noires, ils perdent
chacun 6 points; si il y a égalité pour la seconde place, ils perdent chacun
2 points.

Variante
Une maniére de devenir riche

Dans le jeu de base, chaque colonne ne peut contenir qu'une seule carte du méme
type. C'est pour cela, que dans I'exemple 1, le coffre aux trésors doit étre placé en
position 1 ou 3.

Dans la variante, plus d’une carte d'un méme symbole peut-étre placée dans chaque
colonne, en les placant les une au-dessus des autres, jusqu’a 4.

Mais il n'est pas permis de placer des cartes avec différents symboles dans une
méme ligne. Une distribution a toujours lieu quand une ligne est remplie.
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