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La route des trésors

Le jeu d'aventure des navigateurs pour 2=4 joueurs a partir de 5 ans

Contenu: _
4 bateaux a voiles y-!
3 vagues
4 fles aux trésors

16 coffres: 4 x perles

4 x piéeces d'or
4 x bijoux
4 x vaisselle en or

1 pirate
1dé Symboles

Quatre capitaines en quéte d’'aventures naviguent

en haute mer, dans I'espoir de trouver les légendaires
fles aux trésors. lls veulent y déterrer les précieux et
magnifiques butins et les ramener chez eux. Au cours de
leur voyage, ils vivent des aventures exaltantes :
ils doivent surmonter de dangereuses tempétes
et affronter les pirates qui essaient de voler leur
chargement de valeur. Qui sera le plus valeureux
capitaine et qui arrivera a rentrer le premier
chez lui ?
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But du jeu : Chaque joueur essaie d’étre le
premier a charger quatre coffres différents
sur son bateau.

Avant de commencer la partie

Détachez soigneusement les quatre iles aux
trésors et placez-les aux quatre coins de la
table, aussi loin les unes des autres que
vous le souhaitez. Posez ensuite sur chaque
fle le coffre correspondant (par exemple, le
coffre de perles sur I'ile aux perles).

Remarque : vous pouvez aussi jouer a ce
jeu par terre.

Ensuite, chaque joueur choisit un bateau et
le place au milieu de la table, de fagon a ce
que les arriéres des bateaux se touchent et
que les proues pointent dans des directions
différentes.Veillez a ce que les bateaux se
trouvent a peu pres a la méme distance des
quatre fles.

S'il n’y a que deux joueurs, chacun d’entre
eux recoit deux bateaux et peut lancer le
dé pour chaque bateau séparément.

A trois joueurs, un bateau restera dans la
boite de jeu.

Placez les trois vagues, le pirate et le dé
sur la table. Les vagues présentent des
longueurs différentes et indiquent jusqu'ou
vous pouvez naviguer avec votre bateau.

Le joueur le plus courageux commencera
la partie.




L'aventure en mer commence

Quand vient son tour, le joueur lance le dé
et réalise I'action indiquée. Le dé peut
indiquer cinq symboles différents, auxquels
correspondent les actions suivantes :

Si le dé indique une vague, tu
prends la vague la plus petite et
tu choisis sur quelle fle tu veux aller avec
ton bateau.Tu poses alors la vague devant

la pointe de ton bateau, de maniére a ce
qu’'elle indique la direction de [I'ile choisie.
Tu la tiens et tu navigues avec ton bateau

le long de la vague, sans la déplacer.

Le mouvement de ton bateau s’arréte au
bout de la vague.
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Ensuite, c’est au tour de ton voisin de
gauche de jouer.

Si le dé indique deux vagues,

W50 tu prends la vague moyenne
et tu déplaces ton bateau en respectant
les régles données plus haut. En utilisant
la vague moyenne, tu peux parcourir une
distance plus longue.

Si le dé indique trois vagues, tu
0 prends la vague la plus grande
et tu déplaces ton bateau en respectant les
mémes régles. En utilisant la grande vague,
tu peux parcourir une distance vraiment
trés longue.




Si ton bateau touche une fle, tu le
tournes de fagon a ce que son arriére
aborde I'ile. Au tour suivant, tu pourras
donc prendre a nouveau le large.

Si tu arrives dans cette ile pour la premiére
fois, tu peux tout de suite charger un coffre
sur ton bateau.

Mais si tu visites une ile pour la seconde
fois, c’est-a-dire que tu possédes déja les
trésors de cette fle, tu ne recevras rien.

Si le dé indique la tempéte,
. ton propre bateau a voiles et

un autre bateau sont emportés par le vent.
Choisis le bateau d'un autre joueur et
échange sa position avec la tienne.Ton
bateau se retrouve donc a I'endroit ou se
trouvait celui que tu as sélectionné.

Remarque : Choisis soigneusement le
bateau avec lequel tu veux échanger ta posi-
tion! Est-ce qu'il se trouve preés d’une fle ot
tu n’es pas encore allé ! Si tu échanges ta
position, cela peut te permettre d'économi-
ser une route trés longue et de charger
rapidement un nouveau coffre !

Si le dé indique le pavillon des
' pirates, le pirate entre en jeu.

|l essaie de voler pour toi un coffre sur le
bateau d’un autre joueur.

Regarde les coffres que les autres joueurs
ont chargés sur leur bateau.Tu choisis alors
un bateau qui transporte un trésor que tu
ne possedes pas déja. Place le pirate a coté
de ce bateau et prends le trésor de ton
choix.
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Naturellement, I'autre joueur veut garder
son coffre. Pour cela, il cache le trésor dans
I'une de ses mains et met les mains derriéere
le dos. Ensuite, il te montre ses poings
fermés et tu en choisis un qu’il doit ouvrir.

Si le coffre se trouve dans cette main, tu le
recois et tu le places sur ton bateau.

Mais si le poing est vide, I'autre joueur peut
garder le trésor.

Si personne ne posséde de trésor que tu
n’as pas encore sur ton bateau, le pirate ne
peut pas t'aider. Dans ce cas, tu passes le dé
au joueur suivant.

Quand tu as fini de jouer, c’est au tour du
joueur suivant de lancer le dé.

La partie est finie dés l'instant ol un
capitaine a chargé quatre coffres différents
sur son bateau. Il a alors gagné !
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Me convient pas aux enfants de moins
Ade 36 mois. Présence de petits éléments

Cette regle a été sauvegardée par Jocelyne de la ludotheque Pigeon Vole
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