&3 BABEL DREAD : (@) REGISTORRES

| i\
LIVRET DE REGLES, £




APERGU ET BUT DU JEU

Lancez-vous dans une quéte intrépide
ou tous les coups sont permis pour
récolter les meilleures richesses.

Faites bon usage des cartes a disposition
et tentez de réaliser des combinaisons
vous donnant P’avantage.

Soyez le plus malin pour récupérer un
maximum de pierres précieuses de votre
couleur, d’idoles ou le plus fourbe pour
empécher les autres d’y arriver.

Pour gagner, soyez le joueur avec le
= plus de points en fin de partie.
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e Cartes Pierre Précieuse

Les cartes Pierre Précieuse
représentent une des richesses
que vous allez pouvoir récupérer
pendant la partie. Elles existent en
6 couleurs différentes et possedent
une valeur allant de 1 a 9 (indiquée par
le nombre de pierves sur chaque carte). Il
y a Paméthyste (violet), le diamant
(blanc), ’émeraude (vert), le rubis
(rouge), le saphir (bleu) et la topaze

(jaune).

¢ Cartes Aventure

Les cartes Aventure représentent
des actions a jouer pour vous aider
dans votre quéte. Ces actions
peuvent se combiner entre elles pour
vous donner un sérieux avantage.
Ilya9 cartes Aventure différentes.

(Détails page 10)

ELEMENTS DU JEU

¢ Cartes Idole

Les cartes Idole représentent lautre
richesse que vous allez pouvoir
récupérer pendant la partie. Une carte
Idole rapporte toujours 2 points.

° Cartes Squelette

Les cartes Squelette représentent un
trésor maudit. Méme si le squelette
a en sa possession un sac de pierres
précieuses, cette carte ne rapporte
aucun point.

CARTE AVENTURE
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Distribuez a chaque joueur une carte Joueur
de la couleur de la pierre précieuse qu’il
souhaite collectionner durant la partie.
Cette carte est placée coté pierre précieuse.

Remarque

A3 joueurs :retirez dujeu toutes les cartes
Pierre Précieuse d’une couleur.

A2 joueurs : enlevez 2 couleurs.
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Mélangez entre elles les cartes Pierre
Précieuse, Squelette, Idole, et distribuez-
en 9 face cachée a chaque joueur. Sans les
regarder, chaque joueur les place devant
lui en formant une grille de 3x3 cartes.
Cette grille est appelée Mine pour le reste
delapartie. Chaque joueur révelela carte au
centre de sa Mine.

MISE EN PLACE
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Mélangez les cartes restantes avec les cartes
Aventure et placez-les sur une pile face
cachée pour constituer la pioche.

@)

Piochez chacun 3 cartes.

5

Le joueur qui a creusé un trou le plus
récemment commencelapartie etretourne
sa carte Joueur coté premier joueur.

Le jeu se déroule dans le sens des
aiguilles d’'une montre.

QUE L’AVENTURE COMMENCE !
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Important

Votre tour de jeu se compose de 3
phases, a jouer dans cet ordre :

o Jouez des cartes de votre main
9 Défaussez des cartes de votre main
9 Piochez des cartes

o JOUER DES CARTES

Durant votre tour, vous pouvez jouer
jusqu’a 2 cartes de votre main. Vous
pouvez jouer vos cartes dans lordre de
votre choix. Vous pouvez également ne
jouer aucune carte.

Cartes Pierre Précieuse

Pour jouer une Carte Pierre Précieuse,
choisissez une carte face visible ou face
cachée de votre Mine et remplacez-
la par la Carte Pierre Précieuse coté face
visible. Récupérez dans votre main la carte
de la Mine remplacée sans la montrer

(si elle est face cachée).

COMMENT JOUER

* Si la Carte Pierre Précieuse est de
votre couleur : vous pouvez la placer a
n’importe quelle position de votre Mine.

e Si la Carte Pierre Précieuse n’est
pas de votre couleur : vous devez la
placer sur la position de votre Mine
qui correspond a la valeur de la carte
(exemple 1).

Exemple 1 : ce joueur collectionne les rubis. IL
décide de remplacer la 2° carte de sa Mine par
la Carte Saphir de valeur 2.

Remarque :

Pour un joueur qui collectionne les cartes
Rubis par exemple, il est interdit de
remplacer la 2e carte de sa Mine par la
Carte Diamant de valeur 4.



Remarque :
La Mine suit un ordre croissant de gauche a
droite et de haut en bas. Cet ordre définit la
position des cartes dans la Mine.

(voir page 12)
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Cartes Aventure

Pour jouer une Carte Aventure, dévoilez
votre carte etappliquez son effet. Défaussez
ensuite la carte.

Cartes Idole et Squelette

Pour jouer une Carte Idole ou une Carte
Squelette, choisissez une carte de votre
Mine et remplacez-la par la Carte Idole
ou Carte Squelette. Récupérez dans votre
main la carte de la Mine remplacée.

9 DEFAUSSER DES CARTES

Vous pouvez défausser autant de cartes
de votre main que vous le souhaitez et
meéme toute votre main. Vous pouvez aussi
décider de ne défausser aucune carte. Par
contre si vous avez plus de 3 cartes en
main, vous devez défausser des cartes
pour ramener votre main a 3 cartes
maximum. Quand vous défaussez des
cartes, vous les mettez face visible & coté de
la pioche.

9 PIOCHER DES CARTES

(

Complétez votre main pour avoir 3 cartes.

Remarque :

Sila pioche est vide et qu*un joueur doit
piocher, veuillez mélanger la Défausse
pour refaire une nouvelle pioche et
continuez la partie.

FIN DE TOUR

Votre tour est fini. C’est au joueur a votre
gauche de jouer.
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EFFETS DES CARTES

Bourse (x4)

Permet d’échanger la
position entre 2 cartes (face
visible ou cachée) de votre
Mine.

Carte au trésor (x3)

Vous piochez 5 cartes et
vous en choisissez une que
vous mettez dans votre
main. Le reste est reposé
sur la pioche dans Pordre
de votre choix. Ne montrez
pas aux autres joueurs les
cartes piochées.

Dynamite (x3)

Chaque joueur se défausse
de samain et pioche 3 cartes
en commencant par celui
qui a joué la carte. Au lieu
d’aller dans la Défausse,
la Carte Dynamite est
retirée de la partie.
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Idole (x4)

Permet de remplacer
n’importe quelle carte (face
visible ou cachée) de votre Mine.
La Carte Idole vous rapporte 2
points en fin de partie. Vous
pouvez en avoir autant que
vous voulez mais si votre
Mine en contient déja une,
vous ne pouvez plus en
jouer de votre main.

Jumelles (x6)

Permet de voir la main d’'un
joueur et d’y prendre une
carte. En échange vous devez
lui donner une carte de votre
main qui ne doit pas étre
celle que vous venez de lui
prendre.

Squelette (x4)

Permet de remplacer
n’importe quelle carte (face
visible ou cachée) de votre
Mine. Cette carte rapporte
0 point en fin de partie.

A vous de trouver comment
vous en débarrasser.



Pelle (x4) dweesrmmely  Riviére souterraine

Permet de retourner face (x6)

visible une carte de votre
Mine.

Permet de réaliser une

E riviere de cartes. Pour la
S réaliser, il faut piocher
une carte par joueur
plus une, les révéler et
Pioche (x6) les placer face visible au
centre de la table. Chaque
joueur prend une carte de
son choix en commencant
par celui qui a joué cette
carte. Ce meéme joueur
prend aussila carte
restante.

Permet de récupérer
n’importe quelle carte de
. la Défausse (consultable par
e wimporte quel joueur a tout
i moment). Pour jouer cette
carte, il faut en plus se
défausser d’une carte de
sa main.

Tt Torche (x4)

Trowseapsk  Pont suspendu (x6) Permet de regarder une
carte face cachée d’une
Mine chez 2 joueurs
différents (cela peut étre
votre Mine). Les cartes
regardées sont remises
a leur place et ne sont
pas révélées aux autres

joueurs.

Permet d’échanger une
carte (face visible ou cachée) de
votre Mine contre une carte
de 1a Mine d’un autre joueur
(quelle que soit sa valeur).
Il n’est pas possible de
donner une carte de sa
couleur ou de prendre
une carte de la couleur
de P’adversaire.

Choisissez 2 joueurs
regardez 1 carte
Mine

N
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La fin de partie se déclenche dés
qu’un joueur a complété entiérement
sa Mine avec des cartes face visible.

On termine le tour en cours pour que tous
les joueurs jouent le méme nombre de fois.

2

Puis chaque joueur retourne les cartes
face cachée qu’il possede dans sa Mine et
compte ses points de la maniere suivante :

® 1 carte Pierre Précieuse de sa couleur en
bonne position : 3 points

® 1 carte Pierre Précieuse de sa couleur en
mauvaise position : 2 points

® 1 carte Pierre Précieuse qui n’est pas de sa
couleur en bonne position:1 point

® 1 carte Pierre Précieuse qui n’est pas de sa
couleur en mauvaise position : 0 point

FIN DE LA PARTIE

® 1 carte Idole: 2 points
® 1 carte Squelette : 0 point

La somme des 9 cartes de la Mine
correspond au total des points.

Le joueur ayant le plus de points remporte
la partie.

En cas d’égalité, le joueur avec le plus
de cartes de sa couleur qui se suivent dans
Pordre remporte la partie.

Remarque :

+ Bonne position :lorsque la valeur de
la Carte Pierre Précieuse correspond a la
position de la Mine.

Exemple : une Carte Topaze de valeur 2 en
position 2.

+ Mauvaise position : lorsque la valeur
de la Carte Pierre Précieuse ne correspond
pasalaposition de la Mine.

Exemple : une Carte Rubis de valeur 6 en
position 3.



* Exemple 1

Score du joueur collectionnant les rubis :
12+2+2+ 0+ 2 =18 points

-~
-
= T
33 oo
v R
s ee

® 4 cartes de la bonne couleur et bonne
position (Carte Rubis 1,5,7,9):
3+3+3+3 = 12 points

® 1 carte de labonne couleur et mauvaise
position (Carte Rubis 6) : 2 points

® 2 cartes de la mauvaise couleur et bonne

position (Carte Saphir 9, Carte Emeraude 4):

1+1 = 2 points

® 1 carte de la mauvaise couleur et
mauvaise position (Carte Diamant 4):
0 point

® 1 carte Idole: 2 points

EXEMPLES DE SCORE

¢ Exemple 2

Score du joueur collectionnant les saphirs :
6+4+2+4+0=16 points

(13
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e 2 cartes de la bonne couleur et bonne
position (Carte Saphir 2, 3): 3+3 = 6 points

® 2 cartes de la bonne couleur et mauvaise
position (Carte Saphir §, 8): 2+2 = 4 points ‘

® 2 cartes de la mauvaise couleur et bonne
position (Carte Améthyste 5, Carte Rubis 8): 2
1+1 = 2 points

2 cartes Idole : 2+2 = 4 points

® 1 carte Squelette: 0 point



Pour jouer a cette variante, vous avez
seulement besoin des cartes Pierre
Précieuse et des cartes Squelette.
Mettez dans la boite du jeu les autres cartes
(Aventure et Idole).

Le but de cette variante est de compléter
4 Mines (une couleur par Mine) avant de
trouver la 4e carte Squelette.

Mise en place

1) Choisissez 4 couleurs de pierres
précieuses et meélangez-les aux cartes
Squelette.

2) Formez 4 Mines
(3x3 cartes face cachée).

Choisissez la couleur de chaque Mine (vous
pouvez vous aider des cartes Joueur pour
identifier la couleur de chaque Mine).

3) Les 4 cartes restantes forment votre
pioche.

VARIANTE SOLO

Pour jouer

Piochez la premiére carte et placez-
la en fonction de son chiffre dans la
Mine correspondante.

Récupérez en échange la carte de la Mine
remplacée. Elle constitue la nouvelle carte
aplacer. Faites ainsi de suite pour tenter de
tout compléter.

Dés que vous tombez sur une carte
Squelette, mettez-la devant vous et piochez
une nouvelle carte pour continuer le jeu.

Si vous tombez sur la 4° carte Squelette
avant de compléter entiérement toutes
les Mines, vous avez perdu.

Essayez d’aller le plus loin possible et
tentez de réaliser un jeu parfait.

BONNE CHANCE !



Q : Sice n’est pas & mon tour de jouer, puis-je
consulter la Défausse ?

R :Oui.

Q : Si je complete en premier ma Mine, que je
déclenche la fin de partie, puis qu'un joueur
suivant m’échange une carte face cachée avec la
Carte Pont suspendu, est-ce que la fin de partie
estannulée ?

R : Non, car dés qu'un joueur a complété
entierement sa Mine, la fin de partie est
déclenchée meéme si sa Mine redevient
incomplete lors du dernier tour de jeu.

Q : Sij’ai déja une Carte Idole dans ma Mine,
puis-je en avoir une autre avec la Carte Pont
suspendu ?

R : Oui, car il n’y a pas de limite au nombre de
Cartes Idole que vous pouvez avoir dans votre
Mine.

Q :Sijai 2 Cartes Idole dans ma main et aucune
Carte idole dans ma Mine, puis-je les jouer
toutes les deux durant mon tour ?

R : Non, car des que votre Mine contient 1 Carte

Idole, vous ne pouvez plus en jouer de votre
main.

Q : Si la pioche est vide, est-ce que la partie
s’arréte ?

R : Non. Mélangez la Défausse pour refaire une
nouvelle pioche et continuez la partie.

F.A.Q.

Q : Quand je joue la Carte Pioche qui me
demande de défausser une carte de ma main,
puis-je défausser la carte que je viens de
récupérer ainsi?

R : Non, car la carte défaussée est un cout
supplémentaire pour jouer la Carte Pioche. Elle
est donc différente de la carte récupérée avec
P’action Pioche.

Q :Jecollectionneles rubis. Un adversaire adans
saMine une Carte Rubis de valeur 6 en position 2
etj’ai une Carte Diamant de valeur 4 en position
6. Est-ce qu’en jouant la Carte Pont suspendu,
je peux échanger les deux cartes entre elles ?

R : Ouij, car la Carte Pont suspendu permet
P’échange entre 2 positions de Mine au choix et
non entre des valeurs de cartes.

Q : Je collectionne les diamants. Puis-je
remplacer la 4° carte de ma Mine par une Carte
Rubis de ma main de valeur 2 ?

R :Non, car une carte qui n’est pas de sa couleur
doit étre jouée uniquement sur la position de
la Mine correspondante. Ici, la Carte Rubis de
valeur 2 doit étre jouée en position 2 de votre
Mine.

N
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