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LES AVENTURIERS

2 a 4 joueurs

ELEMENTS DU JEU :
e un plateau de jeu.

e dix cares € Iresor »

® quatre aveniuriers.

e un distnibuteur de cartes rotatif. _ _

e 120 cartes de jeu réparties comme suit : 74 cartes «piste». 34 cartes «pas» el 12 cartes

« chance » (point d'interrogation).
BUT DU JEU : _

Votre aventurier doit se frayer un chemin dans la jungle jusqu'a un trésor (par pose des
cartes piste sur le plateau). Puis il doit se déplacer sur ce chemin, a l'aide des carles t pas»
jusqu'au trésor. Le trésor atteint par 'aventurier est acquis par le joueur.

Le vainqueur est le joueur qui aura « gagné » le plus de trésors.

PREPARATION DU JEU :

1 — Chaque joueur, tour & tour, place une carte « trésor » sur le plateau dans une case de
son choix. On place ainsi les dix trésors.

2 — Chaque joueur place son aventurier sur l'une des 4 cases en coin (départ).

3 — L'un des joueurs mélange les 120 cartes de jeu, en donne 5 a chaque joueur, lui
compris, et place le reste de fagon a peu prés égale dans chaque comparument du distributeur.

4 — Chaque joueur place les 5 cartes regues devant lui, face visible.

5§ — On tire au sort le premier joueur.

MARCHE DU JEU :

Chaque joueur peut effectuer, lors de son tour de jeu, I'une ou l'autre des deux operations
suivantes

a) — soit jouer I'une des cartes qu'il a devant lui :

b) — soit demander une nouvelle carte.

Analysons ces deux operations :

JOUER UNE CARTE :

Le joueur choisit une carte.

e Si c’est une carte « piste »n, le joueur la place sur nimporte quelle case libre du plateau
de jeu. Il peut préparer un parcours pour son aventurier en vue d'un trésor. |l peut aussi bloguer
un parcours adverse lentre autres avec une carte ¢« piste » en cul-de-sac).

Si un joueur a la possibilité de bloquer ou de faire dévier un parcours adverse, il doit par
contre respecter la régle suivante : Tout aventurier doil 10ujours pouvoir se deplacer au besoin
en revenant sur ses pas et tout joueur doit toujours pouvolr Construire un nouveau parcours
quitte 3 faire un branchement sur ;e parcours bloque.

e Si c’est une carte «pasn, le joueur la rejette a la défausse (cartes mises hors jeul.
Puis le joueur fait avancer son aventurier exclusivement sur les cartes « piste » d'autant de cases
que de pas indiqués sur la carte. Le nombre indiqué est un maximum.(a~ el Wl e i)

¢ Sic'est une carte « chance », (point d'interrogation). le joueur la rejette a la deéfausse
puis retire n‘importe quelle carte ¢ piste» du plateau pour la remplacer par une autré carte
¢« piste » de son jeu. La carte récupérée reste acquise au joueur.

DEMANDER UNE CARTE :

A son tour de jeu. et quand il le désire, un joueur peut demander une nouvelle carte.

Dans ce cas il fait tourner le distributeur de facon a placer la carte choisie de l'un des
4 compartiments devant la marque de sa couleur. |l prend la carte et TOUS les autres joueurs
prennent également la carte qui se trouve devant la marque de leur couleur.

Cette opération tient souvent du compromis. Attention de ne pas donner ainsi de bonnes
cartes a 'adversaire.

ACQUISITION D'UN TRESOR :

Pour acquénr un trésor, 1l suffit au joueur de faire avancer son aventurier jusqu'a la case
occupée par un trésor. Une fois le trésor retiré du plateau par son acquereur. le joueur dont
poser une carte ¢ piste » sur la case. Ainsi Il pourra construire un nouveau parcours et repartir
a la conguéte d'un autre trésor.

FIN DE LA PARTIE :

Quand tous les trésors ont é1é retirés du plateau par leurs acquéreurs, la partie esl
terminée.

Le vainqueur est le joueur qui possede le plus de tresors.

Si deux joueurs en possédent le méme nombre. le vainqueur est celui qui a atieint en
premier ce total.





