


= 1 plan de jeu comporiant :
- gas cases hidipor

- dBS CASAS pATCOUS

- 0B CHSeS esSEnce

- B Zones "region” divisées en
B cases - sites (numéroldes de

1 & B). chacune d'une couteur
differente. L'emplacement :
portant k2 nom de e region esd
desting a recevoir des canes.

* 36 carles-siles numératéas, corraspondant chacune
aux 36 cases-siles

& 12 cartes-trésors | 2 par region, avec cadre de couleur
identique 8 celul de la région

= § halicopléres a montar

= dos feullles de margue

2 0Bs

Lorg de la premiere utilisation, datacher tous les alements da I8

grappe plastique et monter chague hélicopténe seion les
indications du croguis.




Découvrir, par déduction, les trésors des adversairas an pagant
son hehicoptére sur les sites correspondants.

« Chaque joueur recoit 1 feullle de margue, 1 hélicoptere,
U cerain nombre de cartes-sites @l de cartas-1résors,

= || va essayer, &n déplacant son hélicoptéve, de gecouvrin

le plus repidement possibie leg Irésors gue ses adversaires ont
an main. Las trésors gu'il posséde luimédme devront elre
découver!s par 588 adveISaras.

= A son louwr, chague jousur fance les des el dirige son

hélicoptére vars une région susceplible de détenir les lrésors.

» Lorsaqu'll arrive suf une cage-site, il demande & un joueur ce
san cholx I8 carte-site correspondants ;

- gi Ie joueur intarroge ne posséde pas ja carle, ¢lest au tour du
joweur suivant de deplacer son hélicoptérs,

- &'l posséde fa carte, il i3 pose Sur I'ermplacemeant -1 &glon.

» Le jouweur qul interrege peut alors demander a ce méme
popaur 871 & 8 caredrésor correspondante ;

- &i oul, le joueur pose [a carte et lp demandeur gagne les

poinis correspondant & la valeur cu trésor.

Puis c'est au tour du joueur suvent qui proctde de méme.

» AU cours du jeu, chacun dolt &tre attentif aw questicns 81 aux
réponses de chaque jousur, pour déduire rapidement quels sont
los sles gul détiennenl des 1résrs,

« En gilet, les trésors perdent de leur valewr au fur 81 a masure
que les cartes-sites d'une région sont découveries.

» Les joueurs ont dang intérél & chercher les trésors qus onl
encore de la valeur.

L2 partie se termine quand tous les résors ont éte
décoiuverts.

e Le gagnant est le jousur qui & je plus de points.




= Placer ie plan gg ey enire a5 joueurs

* Chague jousur prend une feuille 0e margue et y inscrif ses
Initiales el celles des aulres ueurs dans [a colonneYinitialeg™

en face de chague rectangie de coulaur, Il prend également un

hélicoptére qu'll place sSur une case dbpard.
(I e pRwl y avolr gu'un hélicoptére w

* Mélanger les 12 cartes-trésors et les distribuer une par une
jusqu'a epuisermeant du paguet.

* Trier les 56 carles-sites par cowleyr et mélanger chagque
paquet de 6 cartes pour gue les numéros ne se suhven! pas.
* Foser fes paguels fes uns sur les aulres, au hasard, face
cachda, et distribuer l8s cartessilas une par une jusou's
epursemant . du pagust

MNOTA & & cing foledrs, supprimer une réglon et deanter las
canles-tregors ef les carles-sies corrgspandantes. Chague
fouBur rape alovs sur S8 feuille de rmarque fa région suporimeés,



17} Les cartes

» Chanue [ousur Ciasse 50N jau sans e manirer .

- toute carte-drésor doit &tre associge A une carle-sile de la
méme région (done da mame coulaur).

. 8l e joueur posséde d'aulres carfes-5ies de ka méme région,
gang carte-drézor, 1l les note sur sa fauille 'de marque, a ia case
corraspondant & chague site, et les rejette tace cachée, sans
les rmonirer, hors du plan de feu. Il sait ainsi qu'll naura plus 2
demander cas cartas par la sulle.

- toules bes cartes-sites d'autres régions pouwr lesquedles la
jousur n'a pas de carte-irésor resten] dans son jeu.

Example de jeu classé (& 4 [ouaurs)



NOTA  forsqu tin fouvewr & les £ carmes-lresors aune région ef
wne sawe carle-site cormespondante, les & frésors sont
assoclds & colte méme carfe-site

2°) Déplacement des hélicoptéres
Regles & suivra toul au long de la partie

* Las hélicopteras s déplacent dans tous [as sans au cours
d'ien méme lour, mals jamais en diagonale.

= {5 pauvenl revenir sur lurs pas auv cours dun miima
déplacermant

+ A chaque deplacemean!, Hs doivent cbiigatocirement passer
par une CaAse essence, 8 moins qu'ils Ne s sokent arrélés sur
catte case au tour précédent. Dans ce cas, s reparient
directement de celte case poud se diriger vers une casa-site.

* lis pRUVENT DESSer par une case dela oooupee par un
haticopiére mais n'ont pas le droit de 'y arrétar,

* lis pauven! passar el se poser sur les cases hediport,
* fiz ne peuvent passad par les emplacements des régions.



® La partie se deroule dans le sens des aiguilles d'une monire.

* Chaque jouaur, a son tour, |ette les 2 dés et déplace son
heélicoptére du nombre e cases correspondant au chifire
obtenu. Il le dirnge vers una régon, au choix, afin datfieindre
ure case-gite.

» Lorsgu'll y parviant, || demande & un adversaire de son choix
g'll a la cane-site correspondant A la case sur lagueile | sa
frouve,

- 5i 'adversaire posséde cette carle, il la pose sur la case de
la région concernée,

» Le jouelr qul imerroge pewut alors demander au mame jousur
&'l a la carte-trésor correspondants.;

- 5 Vadversaire a cette carte, || 1a place sur la canesite
précédammeant posée el (e joueur demandeur gagne alors les
points du trésor {voir § les pointsk. C'est ensuite au tour du
|oueur suvant.

- Dans le cas ol 'adversaire n'a pas a carte-site demandée,
04 Bian la carte-trasor, cest au tlour du jousur suivant de
fancer las gés,

* A chaque interrogation, tous les jougurs nofent sur leur
feuille de marque s questions @1 |és réponsas de chacun
Ivoir § lz marqua),

* Lorsgu un helicoptére st Sur une case-site &l gie ies poims
des déd na lul permetten] pas de paEsser par une case
essenced, il n'a pas le droit-de se déplacer. Capendant, 57 a
obtenu une prémiere réponte négalive pour cette case-site,

il peut demander 4 un autre joueur la carta-site
correspondante, st efle n'ast pas déja découverie.

MNOTA - - 8 les 2 trésors d une meéme région sonl associds 4
whe saule cartae-site, s sont obligatoirement posés [ous les
Jaux s/ M foueur &gl inerrogd sur o8 Sifa,

- L85 carles sites el résor découverias raglen! sur lgur Ca58

reqion mais peuven! éire cansulléas pour vérification.

= La parlie 58 déroule ainsi, les jousurs jouant & tour de ride et
sa dirigeant vers une région OU une aulre Dour CecoUvrr 8
maximism da [résors.

» Sachant qu'l y a 2 trésors par rbgion, lorsgue ces 2 résors
ont 816 découvernts, fa réglon concernée n'est plus
intdéressente,
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La feuilie de margque &5 trés importante car elle permel de
situer les jousurs gui possedent les Wrésors, En effet, a chaque
fois les joueurs wont noter les questions et les réponses de
chacun et, par déduction, vont ainsl savolr gue 1el ou tei joueur
a donné une réponse nagative, dong: que le trasor est entra

{as MaEins d'un autne poLeer.

= Dans les colonnas 'nte" gul correspondent a chaque site
numdratd, leg jousurs inscrivent donc en face des mitiakas :
- 7 pour |& joaur Qui pose une question sur un site.

- M pour non ;e joueur mierrDge N'a pas catle carta-sile,

- O pour-owi - le jouaur a catle cans-site.

» La cofonne T sert & inscrire as résors decouverts, Cetsi-ci
sont notés en face du nom du jouedr qui les avail dans son
peuw, Adnsi, chacun possédant au départ & méme nombre de
trégora, || esl facile de situer, en cours de [Bu, &S 1resSors

2l |8Urs pOSSEsSSeUrs,

Exempie de début de marque

4 foueurs: ;
harie, Sophie, Jean 21 Plemre,

= 1% dnueor Marie B

= gon hdlicoptére arrive sur la case-site Grand Canyon n® 3 -
Amérigue, verl, Elle interroge Jean 5., chacun note 7a la ligne
MEB case n® 3 Amécigue, verl. Jean n'a pas la carte; chacun
note M & la Bgne &5 casa n® 3.

= 2 nueur Sophia L
— gon hélicoptéra armve sur la case-site Victoria Fails n® 1,
Afrigque, launea,

Ella interroge Fierre B = 7 ligne SL case ™ 1 - ASke, [Aune.
Fiarre a ta carfe = O higne P casan® 1.

I & beirdsor = T higne PB codonne T et tout Je monde raye la
colopne n* 1 Asia,

= Sophie margue & points sur sa feuilie
ete:

(vodr exemple de margue paga suivante)
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NOTA : les fovewrs ont interét a noter lBUrs propres demanides
o les rdponses de ceux gu'lls inferrogent pour arriver 3
souvenir de ce qu'ils ont déld demanda,




= Tout trésor rapporte un certain nombre de pomnts au joueur
qul e trouve,

= En débul de partie, chague trésgr vaut 6 points, mais au fur
af a8 masure que led cartes-sHes d'une région sont trouveas,
Tans g tresor, calii-ci perg da sa vakour.

Cotation des trasors

- Trésor découvert gavec g 7Y carte-site = 6 poinis
- Trésor découver! avec la 2° carle-site = 5 paints
- Trasor découver! aveg la 3° carte-site = 4 points
- Trésor découvarn avec la 4° cara-site = 3 poinis
- Tréasos découver avec 13 5® carte-site = 2 points
= Trasor decouvert avec ia 6° carle-site = 1 podnd

= Chaaqua jousur a donc intérét 3 rouver e plus vile possiDie
aguals tréesors possedent es autres, afin damener son
helticoptére sur s cases-sites correspondantas,

Fouwr cela, I doit utiliser au mieux s& feuille de margua, an la
compuisant attentivemeant avant dinterreger wn jousur

NOTA | pour coter fg deuxiame trasow, V1 sulfit de voilr avec
queiie carte-site il & elg découver!.

Exermpig . T™ carlg-sita  pag 0@ frasor

2* carfe-site - prarriar trésor = 5 points

3 carté-site [ pas de resor

4 carne-site ;. deuwfame resor = J poinis

FIN DE LA PARTIE

Ouand tous les irésors ont &ié décoweerls, les joueurs font le
1otal de leurs posnts.
Cealul qui 1otalisa 8 plus de pointa est le gagnani.
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