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Traduction complète des cartes 

 
 
Sur chaque carte de terrain, il y a un texte. Ce n'est pas la peine d'en tenir compte, il indique juste que 
l'on peut se rendre sur une case de la couleur indiquée par le dessin de la carte. 
La traduction des cartes action est divisée en 2 parties : la première partie traitera de la traduction des cartes à fond vert, la 
seconde des cartes à fond "parcheminé" (que l'on ne peut jouer en dehors de son tour de jeu). Elle sont classées par ordre 
alphabétique de l'intitulé allemand. La première partie, en italique, donne le texte de la carte, la deuxième un complément 
d'information. 

Les cartes à fond vert 

Süßer Schlummer – Un petit somme 

 

Jouez cette carte en criant "Stop". Le joueur actif doit alors annuler sa dernière action et 
son tour prend fin. 
Cette carte peut être jouée à tout moment contre le joueur actif. Attention : le joueur actif ne peut en aucun 
cas reprendre la carte qu'il a joué pour effectuer sa dernière action. 
L'effet de la carte Süßer Schlummer / Petit somme peut être annulée par la carte Gegenzauber / Contre-
sort. 
Attention : cette carte ne peut pas être jouée lorsque 2 joueurs quittent la case du trésor avec le trésor, car 
deux joueurs ne peuvent pas stationner sur la case du trésor. 

Gegenzauber – Contre-sort 

 

Permet d'annuler l'effet de Hinterhältiger Angriff / Attaque sournoise, de Süßer 
Schlummer / Petit somme ou de Angst & Schrecken / Terreur. 
Cette carte peut être jouée à tout moment contre l'une ces cartes citées ci-dessus pour annuler son effet. Il 
est possible de jouer la carte Gegenzauber pour aider un autre joueur. 
Par exemple, si la carte Angst & Schrecken est jouée contre le chasseur rouge, le joueur jaune peut jouer 
Gegenzauber pour annuler l'effet de la carte et ainsi aider le joueur rouge. 

Untreue – Déloyauté 

 

Ne peut être jouée que par les porteurs d'un trésor au moment de son partage. Le joueur 
qui joue la dernière ou la seule carte Untreue / Déloyauté reçoit les deux pièces du trésor. 
II est impossible de jouer cette carte autrement que dans ce cas. On ne peut pas jouer une carte Untreue / 
Déloyauté pour aider un autre joueur. 
Si le propriétaire du bateau veut partager le trésor, donc ne pas utiliser de cartes Untreue / Déloyauté, son 
partenaire est obligé d'accepter et ne peut pas jouer de cartes Untreue / Déloyauté. 

Les cartes à fond marron clair (parchemin) 

Angst & Schrecken – Terreur 

 

Désigne un chasseur de trésor de ton choix (tu peux choisir le tien) et place le sur son 
bateau. 
Le chasseur choisi est immédiatement remis dans son bateau. Le chasseur désigné peut très bien être l'un 
des chasseurs qui portent un trésor. 

Böser Fluch – Malédiction 

 

Pose toutes tes cartes sur la pile de défausse. Pioche ensuite une carte à chacun de tes 
adversaires pour te former une nouvelle main de cartes. Dans une partie à 3 joueurs, tu 
pioches deux cartes à chaque joueur. 
Le joueur actif (celui qui a joué la carte) ne peut pas regarder les cartes de ses adversaires. Il doit piocher 
les cartes au hasard. Le joueur actif peut immédiatement jouer les cartes qu'il vient de piocher. Les 
adversaires qui se font prendre des cartes doivent attendre la fin de leur tour de jeu avant de piocher de 
nouvelles cartes. Si un joueur n'a plus de carte en main, le joueur actif ne peut évidemment pas lui en 
prendre. Dans une partie à trois joueurs, si un joueur n’a plus qu’une carte, le joueur actif ne peux lui en 
prendre qu’une. 

 

 

Drachenpatrouille – Patrouille de dragons 

 

Déplacez un dragon vers une case libre. 
Lorsque la carte Drachenpatrouille / Patrouille de dragons est jouée pour la première puis la deuxième 
fois, le premier puis le deuxième dragon sont mis en jeu. A partir de la troisième carte, on peut déplacer 
n'importe lequel des deux dragons (un seul dragon par carte, au choix du joueur actif). 
Un dragon ne peut pas être déplacé : 
- sur un bateau ou sur les cases de sortie des bateaux (les 2 cases devant chaque bateau) 
- sur la case du trésor au milieu du plateau de jeu 
- sur une case occupée par un autre dragon ou un par un chasseur de trésors. 
Les dragons bloquent les cases sur lesquelles ils se trouvent. Un chasseur ne peut pas y aller ni même les 
survoler grâce à la carte Tollkühner Flug / Vol téméraire. 

Hinterhültiger Angriff – Attaque sournoise 

 

Pioche une carte dans la main d'un adversaire et prend la en main. 
Le joueur actif choisit l'adversaire à qui il prend la carte. Il tire la carte au hasard sans regarder la face des 
cartes de l'adversaire. Le joueur actif peut immédiatement utiliser la carte tirée. Le joueur qui a perdu une 
carte devra attendre la fin de son prochain tour pour piocher une nouvelle carte. 

Tollkühner Flug – Vol téméraire 

 

Vous pouvez "voler" par dessus une case adjacente. Vous devez cependant jouer une carte 
de terrain correspondant à la case sur laquelle vous arrivez. 
Il est possible de voler au-dessus d'une case occupée par un ou des chasseurs ou au dessus de la case du 
trésor. Seuls les dragons ne peuvent pas être survolés. Le joueur actif peut atterrir sur l'une des trois cases 
se trouvant de "l'autre coté" de la case survolée. Il choisit celle des 3 cases où il souhaite arriver. Il est 
possible d'arriver sur la case du trésor, sur un bateau ou sur deux porteurs de trésor (pour en renvoyer un 
dans son bateau). Si le chasseur atterrit sur une case qui n'est pas de sa couleur, le joueur doit 
immédiatement jouer une carte de terrain correspondant à la case sur laquelle arrive le chasseur. II est 
possible d'utiliser cette carte même lorsque l'on transporte le trésor (on se déplace évidemment avec son 
partenaire et le trésor). 
(voir exemple de déplacement possible à la dernière page de la règle allemande). 

Tosende Elemente – Eléments déchaînés 

 

Echangez la place de deux tuiles de terrain au choix. 
Les deux tuiles peuvent se trouver à l'opposé l'une de l'autre sur le plateau, elles doivent être libres (ni 
dragon ni chasseurs). 

Weite Reise – Voyage lointain 

 

Cette carte se joue avec une carte de terrain. Durant ce tour de jeu, vous pourrez entrer 
sur toutes les cases correspondant à la carte de terrain jouée avec cette carte action. 
Le joueur actif peut choisir n'importe quel type de terrain. II n'y a pas de limite au nombre de cases 
correspondant à ce terrain que le joueur pourra traverser grâce à cette carte. 
Par exemple, si le joueur actif joue une carte de lac (bleue) avec la carte Weite Reise / Voyage lointain, il 
pourra pénétrer sur toutes les cases bleues qu'il rencontrera durant ce tour de jeu. 
Si la carte Weite Reise / Voyage lointain est jouée avec un joker (c'est-à-dire une carte de sa propre 
couleur), le joueur actif doit immédiatement choisir pour quel type de terrain il joue son joker. 

Zerstörende Kräfte – Forces destructrices 
Echangez la place de deux tuiles de terrain adjacentes. 
Les deux tuiles échangées doivent être libres (c'est-à-dire qu'il ne doit pas y avoir de dragon ou de 
chasseur dessus). 
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