SCHATZ DER PHARAO


But du jeu

Les joueurs essaient d'atteindre en premier le trésor du pharaon en évitant les embûches.

Matériel
7 pions

9 cartes aventure : Abenteuer-Karte

1 carte pharaon : Pharao-Karte

56 cartes pyramide (16 cartes spéciales : cartes avec des symboles égyptiens et 40 cartes équipement : échelle, corde, pelle, torche).

Préparation
La carte aventure de valeur 12 (trésor du pharaon) est placée face visible au centre de la table. Mélangez les autres cartes aventure. Prendre 5 cartes et les poser face visible l'une à coté de l'autre à gauche de la carte 12. Les 3 autres cartes ne sont pas utilisées et remises dans la boîte. 

La carte pharaon est posée face visible à droite des 6 cartes aventure. Le pion noir est posé sur l'échelle de cette carte. Il indique quel équipement peut être utilisé pour la prochaine aventure.

Les cartes pyramide sont mélangées et on en distribue 5 face cachée à chaque joueur. Les autres cartes forment une pioche face cachée. Chaque joueur choisit un pion et le pose à gauche de la première carte aventure.

Déroulement

Le joueur le plus jeune commence. Puis le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre. Il a le choix entre 3 possibilités : il doit en faire l'une d'entre elles. 

1) Prendre 1 ou 2 cartes pyramide de la pioche. Un joueur peut en avoir 10 maximum en main.

2) Echanger 1 ou  2 cartes pyramide de sa main : le joueur pose 1 ou 2 cartes face visible à coté de la pioche et forme ainsi une défausse. Il tire en échange 1 ou 2 cartes de la pioche.

3) Jouer une carte pyramide : le pion noir sur la carte pharaon détermine quelle type de cartes équipement peut être joué. On ne peut jouer que des cartes du symbole représenté ou des cartes spéciales.

Le joueur pose donc sa carte équipement face visible devant lui. Cette carte reste tant qu'un joueur n'est pas venu à bout de l'aventure représentée. Si d'autres cartes équipement sont jouées lors de tours suivants, elles sont posées à coté face visible. Ces cartes peuvent être d'autres équipements en fonction de ceux autorisés par le pion noir. 

Cartes spéciales

Zauber (sort) : le joueur peut s'il le souhaite changer la position du pion noir sur la carte pharaon. Cette carte est défaussée. Le joueur rejoue à nouveau.

Fluch (malédiction) : tous les joueurs qui possèdent, exposées devant eux, des cartes équipement, doivent se défausser d'une de leurs cartes. Cela vaut aussi pour celui qui a joué cette carte. Naturellement un joueur sans carte n'a rien à donner. La carte malédiction est défaussée.

Schutz (protection) : le joueur pose cette carte face visible devant lui. S'il y a une malédiction jouée, le joueur est protégé contre elle. Il a le choix de se défausser de la carte protection ou d'une carte équipement. Un joueur peut avoir plusieurs protections. 

Réussir une aventure

Au début de la partie, tous les joueurs sont placés devant la première aventure. Tous les joueurs essaient de venir à bout de cette aventure. Lorsqu’un joueur a réussi la première aventure, il pose son pion sur cette carte. Il peut essayer maintenant la seconde. S'il la réussit, il avance son pion et ainsi de suite. Le chiffre de 4 à 12 indique la difficulté de l'aventure. Il y a 2 façons de réussir une aventure.

1) Le joueur pose devant lui des cartes équipement dont la valeur atteint ou dépasse la valeur de la carte aventure : si le joueur dépasse la valeur, il avance son pion d'une case et se défausse de toutes ses cartes posées devant lui (même les protections). Son voisin de gauche peut alors jouer. Si le joueur atteint la valeur exacte de la carte aventure, il avance aussi son pion et se défausse de toutes ses cartes mais il a deux avantages : il peut, s’il le souhaite, déplacer le pion noir sur la carte pharaon et il doit rejouer aussitôt. 

2) Le joueur s'est débarrassé de toutes ses cartes : si le joueur n'a plus de cartes en main, il avance alors son pion d'une case. Le joueur se défausse de plus de toutes ses cartes posées devant lui. Il tire 5 nouvelles cartes de la pioche. Son voisin de gauche peut alors jouer.

Un joueur qui atteint dans le même coup les deux possibilités, c'est à dire qu'il atteint ou dépasse la valeur de la carte aventure et qu'il s'est débarrassé de toutes ses cartes, il ne peut néanmoins avancer son pion que d'une case. 

La dernière carte aventure (celle de valeur 12) ne peut être atteinte qu'en atteignant exactement 12.

On ne peut l'atteindre ni en dépassant 12 ni en réussissant à se débarrasser de toutes ses cartes.

Si la pioche est finie, on la reconstitue en mélangeant les cartes défaussées.

Fin du jeu

Le gagnant est celui qui atteint le premier la dernière carte aventure.
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