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fiancée. Dès son retour, il est fau
s procès, au Château d'If.

sur l'île de Monte Cristo. Il s'évade de la célèbre pri
ute aussi ingénieuse que cruelle. Sa venge
grande partie du fabuleux trésor qu'il aur

nait

Durant son incarcération, Dantès apprend l'existe
Ce trésor lui procurera, les moyens nécessaires à la réalisation d'

celui qui est devenu le Comte de Monte Cristo disparait, laissant derrière lui
caché dans la prison d'If; endroit dont il

rseille pour affréter des barqu
l but: récupérer la plus belle p



MATÉRIEL
IDÉE DU JEU

1 plateau de jeu représentant le Château d'If avec ses 6 donjons

(portant les lettre de A à F) et 4 zones bonus

1 Action slide

36 pions Aventurier (9 de chaque couleur)

4 disques en bois pour compter les points (1 de chaque couleur)

30 cartes Ravitaillement

20 billes ( 6 rouges, 6 bleues, 4 vertes et 4 jaunes)

1 cylindre en bois pour indiquer les actions et les donjons décomptés

30 jetons Trésor (5 sortes: or -jaune-, rubis -rouge-, saphir-bleu,

À la tête d'une équipe d'av
de et' fabuleux trésor.

jus tenterez de mettre la main sur la plus grande part

que le ravitaillement clé Marseille vous apportePour ce faire, vous devrez voi

aventuriers de façon stratégique dans les différents donjons du château en tenant compti
des trésors déjà découverts. Lorsque vous ferez la découverte de nouveaux trésors, vous l<
disposerez de manière à avantager vos aventuriers déjà dans le château. Pour terminer, vo
pourrez programmer judicieusement vos actions à l'aide de l'Action si/de afin que votre

Lorsqu'un joueur atteint 40 points sur la piste de score durant l'action Coffre au Trésor,
la partie s'achève. Tous les trésors sont additionnés et le joueur ayant le plus de points
l'emporte.

émeraude -vc-rf- et diamant -

5 marqueurs Trésor

1 sac de toile

avec des valeurs de 1 à 3

ASSEMBLAGE DE \i
L'ACTION SLIDE

ii , ,



BUT DU JEU

MISE EN PLACE

• Le plateau de jeu est posé au centre de

la table.

' Chaque joueur choisit une couleur et

prend les billes, les pions Aventurier et

le disque de sa couleur. À 2 joueurs, on

prend les 6 billes rouges et les 6 billes

billes par joueur.

P Chaque joueur prend 2 pions Aventurier de sa couleur et les place devant lui dans sa réserve

personnelle. Ces derniers sont déjà sur l'île d'If et prêts à entrer dans le château. Chacun place

ensuite ses 7 pions Aventurier restants dans la réserve commune sur le plateau, à l'endroit

représentant Marseille. Ceux-ci ne peuvent être utilisés pour le moment et devront arriver su

l'île d'If à l'aide des barques (cartes Ravitaillement1).

oLes S

pla
irqueurs Trésor sont

:s au hasard sur le marché,

larqueur par emplacement.
Le marché indique la valeur (de

1 à 3) associée à chaque type

de trésor. Par

;emple, lorsque

marqueur jai

d'un 3

cela signifie que

chaque or vaut 3

au marché.

l 'Action slide est posé à côté du pl

de jeu. Les billes utilisées pour la partie

sont déposées dans le sac de toile. En-

pour les répartir également sur chaque
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DÉROULEMENT D'UNE PARTIE
Une partie se compose de plusieurs tours. Chacun est une suite des 4 actions de VAction slide en commençant
par le Ravitaillement et se terminant par le Shuffle.Q L'action à jouer est désignée par le cylindre. Le propriétaire
de la bille au bas de la piste devant laquelle se trouve le cylindre devient le joueur actif C'est lui qui réalise l'action
correspondante. O Après avoir réaliser l'action, il doit déplacer sa bille en la plaçant en dernière position dans l'uni
des 3 autres pistes. O p°ur terminer, il déplace le cylindre vers l'action suivante de l'Action slide. Après l'action
Shuffle, le cylindre est remis devant la première action Ravitaillement.

Les tours se succèdent ainsi jusqu'à
trésors. Dès que cela se produit, on

ACTIONS
1-RAVITAILLEMENT

Le joueur actif pioche
ible.Sur

e qu'un joueur atteigne ou dépasse 40 points durant l'ac
ermine le décompte des points et la partie prend fin.

de cartes Ravitaillement qu'il y a de joi
tes on retrouve un nombre d'aventurii
e couleur. Le joueur actif choisit l'une des c
le son choix à chaque joueur.

Cl II

•ve commune (Marseille (que le n

Lorsqu'il ne reste pas suffisamment de c
les cartes restantes el mélange la (Jc/Hi

omplète ensuite en piochant le nombre de ca

rtes Ravitaillement, le joueur actif pioche
c pour former une nouvelle piothe. il
tes manquantes.

.n joueur ne peut pas avoir plus de 7 cartes Ravitaillement devant lui. S'il
obtient une Sième carte, il doit en défausser une.

2-AVENTURIER

Le joueur actif peut placer de 0 à 3 aventuriers sur le plateau de jeu. Il peut

mais ne peut en placer qu'un seul dans l'une des 4 zones bonus situées en haut
à gauche du plateau de jeu. Ensuite, chacun des autres joueurs, en poursuivant

des aiguilles d'une montre, peut placer un et un seul aventurier dans un des

L'ordre d'arrivée dans un donjon est impoi
l'emplacement marqué d'un 1 et les suivants

ïant. Le premier aventurier est placé sur
i la file derrière celui-ci, selon l'ordre d'arn

Dans les zones bonus, l'ordre d'arrivée n'a pas d'importance. Le joue

Important : II ne peut
jamais y avoir plus de 7
billes dans une piste et pas
plus de 3 billes d'une même
couleur dans une piste et
ce, en tout temps.

n Coffre aux

3-COFFRE AUX TRÉSORS
De nouveaux trésors sont découverts. Le joueur actif doit pioi

sor dans le sac de toile et les révéler. Ensuite, il les place dar
' férents de son choix(un jeton par donjon).

Si, à la suite de cette distribution, 4 trésors se retrouvent dans
donjon, un décompte est lancé, (voir Décompte)

rher 3 jetons

Lorsqu'il n'y a pas suffisamment de jetons Trésor, tous les jetons défai
dans le sac afin de pouvoir en piocher 3.

4-SHUFFLE (RÉORGANISATION)
Le joueur actif peut choisir l'une des deux options suivantes :

@
. Prendre l'une de ses billes et la déplacer d'une ou deux places

*•"*"—• Prendre le marqueur Trésor de son choix sur
deux espaces vers le haut. Lésa

^U (die wl ion ( • > , < iiiiiinur

^^ de la mécanique de jeu.
C'est lors de cette action que l'on
peut programmer son prochain
tour et ainsi bien se positionner
pour marquer un maximum de
( K H I 11 V l i n I K H I CS( \ I H I f l l l ' t ' t lllîll-,1'1

mais très vite, on découvre toute
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BONUS
itrier, un joueur peut placer un pion Aventurier sur

SAC«JOKER»
Le joueur qui bénéficie de ce bonus prend une carte
Ravitaillement et la place, face cachée, devant lui avec ses autres
cartes. Celle-ci devient un sac « joker » et représente un sac de
n'importe quelle couleur. Cette carte doit demeurer face cachée
et en aucun cas être révélée. Le sac « joker » ne pourra être utilisi
qu'une seule fois lors de n'importe quel décompte.

DÉBARQUEMENT À IF

aventuriers de sa couleur de la réserve commune (Marseille )
les pose devant lui.

e bonus
jleur pai

1

parmi les 4 représenté
• zone bonus.
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es sur le plateau. Chaque aventurier qui y est posé

POINTS BONUS
Le joueur qui place un aventurier dans cette zon
qu'il ajoute immédiatement a son total sur la pi:

RENFORT DANS LES DONJONS
Le joueur qui place un aventurier dans cette zon

dans un ou deux donjons du château. Il ne peut
ses 2 aventuriers dans une zone bonus.

e reçoit 2 poi
;te de score.

ie prend jusqi

pas placer l'u

l'a 2

nde

MES



DÉCOMPTE
Un décompte esc automatiquement lancé lorsque, pendant l'action Coffre aux tré
on retrouve 4 trésors dans au moins un donjon. Le Total des points sera calculé
immédiatement après la Collecte des trésors.

COLLECTE DES TRÉSORS
La collecte débute par le

donjon par donjon, jusqu'au

le donjon où la collecte est
réalisée, on utilise le cylindre en
bois que l'on fait passer de A à F.
À la fin de la collecte, le cylindre
en bois retourne devant l'action

Shuffie de l'Action sïtde.

Lors de la collecte des trésors

majorité des aventuriers dans ce
donjon peut prendre de ce lieu autant de trésors qu'il le souhaite. Ens

c'est au tour du second joueur d'en prendre, s'il le désire. Puis ensuite
d'égalité, le joueur ayant l'aventurier le plus haut dans la file, joue en p

•s dans i



APRÈS LA COLLECTE DES TRÉSORS :

combler les espaces vides.

TOTAL DES POINTS

FIN DE LA PARTIE
La partie prend fin lorsqu'après un décompte, un ou plusieurs joueurs ont atteint ou
dépassé 40 points sur la piste de score. Dans ce cas, le joueur ayant obtenu le plus de p
remporte la partie. En cas d'égalité, le joueur ayant le plus d'aventuriers dans les donjoi
remporte la partie.
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