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par Leo Colovini

pour 2 à 5 joueurs de 10 ans et +

durée : 45 minutes

Idée du jeu

Les joueurs cherchent à être les premiers à rassembler la collection la plus complète de trésors issus d’un monde sous-marin. Il va falloir planifier intelligemment ses mouvements sous l’eau et collecter les trésors avant vos adversaires, mais l’aventure et le paysage méritent bien tous ces efforts. Que le meilleur gagne !

Matériel du jeu
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Mise en place

· Placez le plateau au milieu de la table.

· Placez aléatoirement les 60 tuiles trésors faces visibles sur les cases du plateau de la manière suivante : 1 sur chaque case de la 2ème ligne, 2 sur chaque case de la 3ème ligne, 3 sur chaque case de la 4ème ligne et 4 sur chaque case de la 5ème et dernière ligne.

· Chaque joueur choisit une couleur et prend les bateaux, les bathyscaphes et le plateau individuel de sa couleur.

· Placez les bateaux à la gauche du plateau de jeu.

· Les joueurs placent leur plateau individuel devant eux afin que chacun puisse les voir.

Selon le nombre de joueurs, chacun prend :

2 joueurs
3 joueurs
4 joueurs
5 joueurs

15 cartes
15 cartes
13 cartes
12 cartes

5 bathyscaphes
5 bathyscaphes
4 bathyscaphes
3 bathyscaphes

1 joker
1 joker
1 joker
1 joker

1 plateau individuel
1 plateau individuel
1 plateau individuel
1 plateau individuel

Enlevez les éléments non utilisés pour cette partie et remettez-les dans la boîte. Les joueurs choisir, avant de les distribuer, de retirer du jeu un nombre égal de chaque couleur de cartes ou de les retirer aléatoirement.

Déroulement du jeu

Mélangez les cartes de recherche et distribuez-les faces cachées. Sans les regarder, chaque joueur prend ses cartes, formant ainsi sa réserve, et prend en main les 3 premières qui constituent sa main de départ. Puis chacun place son joker face visible à côté de son plateau individuel.

Chaque joueur essaye de rassembler 12 trésors différents en les plaçant sur son plateau individuel. Le premier qui réussit remporte le jeu. Si le jeu s’achève avant qu’un joueur n’accomplisse cette tâche, le gagnant sera celui qui aura réuni le plus de trésors. La couleur des trésors ne joue alors aucun rôle dans la désignation du vainqueur.

Les joueurs choisissent qui commence. Après le premier joueur, les autres joueront chacun leur tour dans le sens horaire. Dans cet ordre, les joueurs placent un bathyscaphe à la fois sur les cases de la 2ème ligne jusqu’à ce que tous soient mis en jeu. Plusieurs bathyscaphes de couleurs différentes peuvent être placés sur la même case. Ensuite, le jeu peut débuter.


Le tour de jeu

En commençant par le premier joueur puis l’un après l’autre dans le sens horaire, chaque joueur, à son tour, effectue 2 actions :

1. Déplacer son bateau

2. Utiliser son (ses) bathyscaphe(s)

1. Déplacer son bateau

Les bateaux sont placés au départ à gauche du plateau et se déplacent uniquement vers la droite à la surface (ligne supérieure) du plateau. A chaque tour, le joueur doit déplacer son bateau d’au moins une case vers la droite. Il ne peut le déplacer que vers une colonne où se trouve au moins un de ses bathyscaphes.

Il peut y avoir plusieurs bateaux par case. Quand un bateau se trouve à droite du plateau, il doit attendre, tour après tour, que tous les autres bateaux le rejoignent. Le joueur ne pourra alors déplacer ni son bateau ni ses bathyscaphes. Il pourra seulement changer une carte à chaque tour (voir ci-dessous).

Quand le dernier bateau sera arrivé à droite du plateau, tous les joueurs prendront leur bateau, le placeront à gauche du plateau et le jeu continuera avec le joueur suivant qui pourra à nouveau déplacer son bateau et utiliser ses bathyscaphes.

2. Utiliser son (ses) bathyscaphe(s)

Seuls les bathyscaphes qui sont placés dans la colonne directement sous le bateau peuvent être utilisés. Ces bathyscaphes peuvent :

• être déplacés ou

• collecter un (des) trésor(s) mais pas les deux.

Tous les bathyscaphes de cette colonne peuvent réaliser une action. Le joueur doit effectuer au moins une action. S’il ne peut pas collecter un trésor, il doit déplacer au moins un bathyscaphe.

Déplacer un bathyscaphe :

Si le joueur déplace des bathyscaphes, il les déplace dans n’importe quelle case de sa ligne ou de la ligne inférieure ou supérieure.
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Exemple 1 : le joueur blanc peut déplacer son bathyscaphe de la ligne 2 vers n’importe quelle case de la ligne 2 ou de la ligne 3. Il ne peut le déplacer vers la ligne 1 (puisque les bathyscaphes ne peuvent pas faire surface). Le joueur blanc peut aussi déplacer son bathyscaphe de la ligne 4 vers n’importe quelle case de la ligne 3, 4 et 5. Il ne peut déplacer ses 3 autres bathyscaphes puisqu’ils ne sont pas dans la même colonne que son bateau.

Collecter un (des) trésor(s) :

Un joueur peut utiliser un bathyscaphe pour collecter un (ou des) trésor(s) au lieu de se déplacer. Pour collecter un trésor, le joueur doit obligatoirement avoir un bathyscaphe dans la même case que le trésor, un bateau dans la même colonne et :

• pour chaque trésor collecté, il doit jouer une carte de recherche correspondant au trésor. Il défausse alors définitivement la carte.

• pour chaque trésor collecté, le joueur doit donner à ses adversaires une carte de sa réserve pour chaque bathyscaphe adverse qui se trouve dans la colonne où il a collecté ce trésor (voir exemple 2), dans la même case ou dans une case supérieure. Il prend les cartes de sa réserve et les donne à ses adversaires qui les placent dans leur propre réserve sans les regarder.

Un adversaire qui a moins de 3 cartes dans sa main en tire de sa réserve pour compléter sa main. Si un joueur qui vient de collecter un trésor n’a pas assez de cartes dans sa réserve pour en donner à ses adversaires, il doit en choisir dans sa main. S’il n’en a vraiment plus assez, il ne peut pas collecter de trésor. (Exception : joker, voir ci-dessous).

Le joueur prend le trésor et le place sur l’emplacement approprié de son plateau individuel. S’il y a déjà un trésor à cet emplacement, il le place à côté de son plateau et pourra l’utiliser plus tard comme joker.

Fin de l’utilisation des bathyscaphes :

Après avoir utilisé tous les bathyscaphes qu’il souhaitait, le joueur complète sa main à 3 cartes, si nécessaire. S’il n’a pas assez de cartes dans sa réserve, il prend ce qu’il peut et continue à jouer avec une main incomplète.
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Exemple 2: le joueur violet collecte les 2 trésors de la 4e ligne. Il doit par conséquent défausser les 2 cartes correspondant aux trésors collectés (rouge et jaune). De plus, il doit également donner autant de cartes à ses adversaires qu’ils ont de bathyscaphes dans la même colonne dans la même case ou dans des cases supérieures. Dans cet exemple, le joueur brun a un bathyscaphe dans la même case et un autre dans une case supérieure ; il reçoit donc 4 cartes (2 pour chaque trésor). Le joueur blanc reçoit 2 cartes pour son bathyscaphe. Le joueur brun ne reçoit aucune carte pour son bathyscaphe placé sur une case inférieure.


3. Utilisation des jokers

Les joueurs peuvent utiliser un joker (celui qu’ils ont reçu au début du jeu ou les trésors en double qu’ils ont collectés durant le jeu) au lieu d’utiliser des cartes pour collecter un trésor. La couleur du joker utilisé ne doit pas nécessairement correspondre au trésor collecté.

Quand il collecte un trésor avec un joker, le joueur doit, comme d’habitude, avoir un bathyscaphe dans la même case que le trésor et son bateau doit être dans la même colonne que le trésor. L’avantage du joker c’est que le joueur qui l’utilise ne paye aucune carte, ni pour le trésor, ni à ses adversaires.

Le joueur prend le trésor collecté et place le joker à sa place sur le plateau de jeu. Par la suite, un autre joueur (ou le même) pourra collecter le joker comme n’importe quel autre trésor, avec les mêmes règles.

Les jokers ne doivent jamais être placés sur les plateaux individuels des joueurs.

4. Echange de cartes

Quand le bateau d’un joueur est à la droite du plateau de jeu, il ne peut plus utiliser ses bathyscaphes ni déplacer son bateau.

Cependant, il peut en profiter pour échanger des cartes de recherche. Pour ce faire, il place une de ses cartes face cachée sous sa réserve et pioche la carte supérieure pour l’ajouter à sa main.

Fin du jeu et gagnant 

Le jeu s’achève :

- quand un joueur a rempli les 12 emplacement de son tableau de bord. Il a alors collecté un trésor de chaque catégorie et remporte la partie

ou

- quand un joueur collecte le dernier trésor d’une colonne (sans tenir compte des jokers).

ou

- quand plus aucun joueur ne dispose de carte de recherche, ni en main, ni en réserve.




Dans ces deux derniers cas, le gagnant est le joueur qui a le plus de trésors sur son tableau de bord. En cas d’égalité entre plusieurs joueurs, celui qui a le plus de jokers l’emporte, en cas de nouvelle égalité, c’est celui à qui il reste le plus de cartes de recherche… et en cas de nouvelle égalité, c’est une égalité !
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