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Treasure Hunting = Le trésor des pirﬁtés g Op jacht naar de schat




trouver le trésor,
revenir en pre-
mier au bateau

poser la carte-
trésor et les

Jeu Habermaal n™ 4444

Le trésor des pirates

Une-course compliquée pour 2 & 4 joveurs de 7 3 99 ans.

beléde : Eatfa & Markus Nekisch
iHustration Ulrike Fischer
Durée d'une partie : env. 15 minutes

Tout excte, e pett pirate tent fa carte du trésor dans ses mains -1l n'y 3
pas de doute, C'est bien cette fle... Cest bien ic que le trésor du vieux
capitaine doit ére caché |

Mais & ne e doute pas gue 0 autres pirates savent aussi quil y 2 un trésor
ot il ne 5" artend pas non plus 3 oé qu'un tigre sauvage lui rende [a recharche
encore plus difficile. Une course passionnante commende ...

Contenu :

4 pirates

1 tigre

1 dé pour dépiacer le tigre
24 cartes-chemans

1 carte-frésor

4 bateaux

4 coffres

T risghe dhu peu

But du jeu
Qued pirate va trouver deochemin menant au trésor e
atteindre en premier un bateau 7 .

Préparatifs :

Poser la carte-trésor a0 malieu de 1a table
Retoumer les 24 cartes-chemins, les milanger et les poser autour de |3
carte-trésor de maniére & former un carré de 5 x 5 cartes,

PoUITa ensuite
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Poser fes bateaux Foser les quatre bateaux — méme il y a moins de quatne joueurs — aux

puatre coins.
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mettre le pirate
dans le bateau

mﬂnhmnﬁiu

&t e tigre sur la
préparer le dé

retourner une.
carte, mettre fe
pﬂnmm

retourner une
: oy

refourner une

Chiague joveur prend un pirate et ke pose sur 'un des batesu,

5% y-a ded jouswrs, on posera les pirates sur deux baleaux opposés en
deagoniale.

Chague joweur pose un coffre sur la carte-trésor. Poser alss e tigre sur
cette carte © il veille sur les coffres,

Préparer le dé.

Les coffres et fas pirates e trop sont Bvssés dans 3 bofte,

Déroulement du jeu :

fer tour
Le pirate le plus petit de i3 bande commence, Ensuite, les autres jouent
dars ke sens des aiguilies d'une monire.

Chaque sousur relourne [a carte posée dans le coin ol se trouve son
pirate of regarde quelle section de chemin il y a dessus,

If existe les sections suivantes :
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Il wume fa carte de maniére 3 ce que e chemin accide 4§ﬂﬂ
diractement au bateau. | prend alors son plrate o1 le pose ED
sur la cartie-chamin,

= Attention, il y a une exception :
St un joueur est tombeé sur une impasse, il & le deoit de
tourmer la carte de maniiee 4 of gue ke chemin méne & 'une
des deux cartes posées & ciité (qui sont encore retoumsas).
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Zéme tour et tours suivants
Celus dont C'est le tour peut chotsir parm fes trois possibilités suivantes:

-a le droit ...
... the retoumer une care et &'y amener son pirate
o OU dintervertie deu cartes

.. DU che Lancer fedé pour déplacer e tigre.

* Retoumner une carte et y poser son pirate
Pour podnolr avancer ton pirate of Famehor au frdsod o Taul que i
FETOUTES dles CATTES | DU IMAXNTHAT (e CIFTE Dav. [Ow,
Parfors,  faudra que tu fasses un détour o eviter de réncontrer o
figre (voir plus basi
Regarde bien dans quelle(s) direction(s) la section de chemin sur laguelie
Se trodve ton pirate je mene,
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cartes retournées

lancer le de.
avancer le tigre

Tu as be droit de retoumer une carte pour permettre. 3 ton pirate de
contimeer son chemin,

Repose [a carte sur son emplacement en la retoumant pour voir la
section de chemin gui y est ilustrée. Tourne-la de maniére a continuer
le chemin. 5'il y & plusteurs possibilités, tu chodsts cethe que tu veu,
Ensuite, pose: ton pirate sur cette carle et refoume § nouvesu la carte
ol %8 trouvail ton pirate auparavanl

5i fu veu, fu peux auss amener ton pirate surune carte retournde sur
taquelle il y a déih un pirate. Bien sir, cela est seulement possible 5'elée
58 trouve juste & cité de toi et st lechemin est continué. Dans ce cas, tu
ne retournes pas de carte,

N.B. : n'oublie pas de retourner la cante ol était ton pirate juste avant
qu'll n'avance,

Intervertir deux cartes

En inferveriissant deux cartes, Ty pidx SSiayer

...ie placer whe GiFe QUi conwendra mieux 4 o0 de ton prale

. o dle poser une Carre quil bloguers fe chemin & U agine pirate
intervertis les deux cartes en les laissant retourndes (= face
cachée),

Attention : tu n'as pas fe droit de les regarder,

N.B. : 5i la joveur précbdent vient juste dintervertir deux canes, u n'as pas
le droit de reprendre ces deux cartes pour les intervertir 3 nouveau,
mais tu peux peendre "ume des dewux o1 |'édhangsr avec une autre,

Lancer be d& pour faire avancer le tigre

Celud qui kance le'od pour faire: avamier ie tigne peut Esfayer o8 e frayer
L Cherren o de Biogues 13 wikd - W Jtie Drate.

Tu as le droit d'avancer le figre du nombre de points du dé, au
maximum jusqu'a quatre cartes a I"horizontale ou a la verticale.
Tu n'es pas obligé d'utiliser tous les points. 5i ke dé est tombé par
exemple sur e quatre, W' pelwsx avancer ke tigre seulement de deux caries
pour bloguer e chemin d'un autre perate,

Si une carte 85t occupée par un pirate; le tigre n'a pas le droit d'y aller.
Les cartes occupdes par des pirates sont compiées, mais ot saute pas
dessus.

Attention : le pirate n'a pas le droit non phos d'aller sur wne case ol se
trouve fe tigre,

Arrivé sur la carte-trésor 7

prendre le trésar  Dés que tu as amend fon pirate swr la carte-trésor, fu as le droit de

prendre un coffre. Pose-le devant tol,
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revenir vers un
bateau

Arrivé au batea ?
Victolre

Latsse be parate sur la m.ﬂdnﬁﬂmsudmtmwdﬂemmaém
bateau.i'eﬂatn&deﬁﬂﬂﬂsiltpimﬂﬁrwhmslemHnEhHm
qu’au début ou 51 va 5 empares d'yn autre hateau.

Fin de la partie
Le pirate qui arrive en premief 5 n'importe quel bateau apres avoir
:mm#lecuﬂreauuﬁﬁmgagmlapﬂﬂa

Variante avec le tigre |

anaﬂmndmieieumemﬁ pmwmamﬁmlkmdu
b pombre de cares que de points du dé, Cest-a-dire qu'on compte
tours lies points du dé.

Variante pour joueurs plus jeunes .

» On peul raccourch Ieiﬂumdﬁtidantqwhpmhammimdés
quun pirate est amive en premier @ la carte du trésor. Le joueur
Wlwﬂﬂdﬂmﬂmmﬁmﬂmlewm

. mwmwwmhﬂmﬂmh#.
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