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ADVENTURE CARDS
Dario De Toffoli

HEROES

o Les joueurs sont des HEROS & la recherche de fabuleux fré-
sors gardés dans des lieux mystérieux par des créalures
aux pouvoirs magiques.

* Lo boite confient un jeu de 24 cartes-preuve [foutes avec le
méme dos) et un jeu de 24 cartes-aventure (dos de tona-
lités différentes); les deux jeux ont les mémes illustrations.

¢ |les 24 cartes-aventure sont divisées en 4 pelils paquets de
6 cartes de méme couleur et numérotées de 1 a 6. Chaque
paquel doil élre mélangé séparément : il s'agit des alliés
(fond verl), des ennemis (fond rouge), des lieux (fond
jaune) et des trésors (fond violet).

® Au début du jeu on compose les 6 aventures. Chaque
aventure est formée de 4 carlesaventure, une de chaque
paquet, qui sont arrangées découvertes sur la table (les 24
carlesaventure seront donc toutes visibles, réparties en 6
groupes de 4).

° les 24 cartespreuve (qui portent les mémes illusirations que
les cartes-aventure) sont disiribuées en parlie aux joueurs et
en partie rangées couvertes sur un coté de la table: 2
|oueurs, chacun B cartes et 8 carles couvertes; 3 joueurs,
chacun 6 cartes et &6 couverles; 4 joueurs, chacun 4 cartes
et B couverles; 5 joueurs, chacun 4 cartes et 4 couvertes.

°* le but du jeu est de porter a terme les & aventures. Pour
conclure une aventure il faul aveir en main les 4 carfes-
preuve de |'aventure (celles qui correspondent aux 4 car-
les-aventure sur la table).




LE JEU. A son tour, un joueur a toujours 2 choix: A)
DEMANDER ou B) DECLARER.

A)lle héros demande @ un joueur quelconque de lui donner
une cerfaine carte-preuve qu'il identifie soit par l'illustration,
soit par la couleur et le numéro. Si l'auire joueur a cette
carte, il doit la lui donner, et le héros peut en demander une
autre (au méme ou A un aulre joueur) ou bien déclarer. Si
'autre joueur n‘a pas la carte, le tour passe au joueur a sa
gauche, mais avant de passer la main, le héros peul regar-
der secrélement sous une des carles couvertes.

B) Il indigue une des cartes couverfes et en déclare soit I'illu-
siration, soit la couleur et le numéro. S'il a deving, il se
'approprie et conlinue son tour avec une aulre demande
ou déclaration. S'il n'a pas deving, il remet la carle couver-
le & sa place et passe la main sans en regarder d'aure.
Donc, tant gqu'il devine, un héros peut confinuer @ deman-
der ou déclarer, mais & la premiére erreur, le tour passe au
|[oueur suivant.

® lorsqu’un héros a terminé une aventure, il montre les 4 car-
les-preuve [qui sont écarlées) s'approprie les 4 cartes-aven-
lure, puis conlinue & demander ou déclarer d'aulres cartes.

e Si un héros n'a plus de cartes-preuve, il peut quand méme,
quand c'est son tour, faire sa série de demandes ou de
déclarations.

o VICTOIRE. Le jeu se termine lorsque TOUTES les aventures
ont été complétées. le héros qui en a complété le plus et
rapporté le plus de trésors a gagné. En cas d'égalité,
comptent les valeurs (numéros) sur les cartes-aventure.
Gagne le total le plus élevé.

VERSION POUR LE PLUS PETITS. On disiribue toules les
cartes-preuve aux héros (aucune n'est mise de colé couverte).



