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\ INTRODUCTION

Le conqmstador esp 1gnol Juan de Grl]alva
Carmen par I'empereur

Maya Atahualpa, se voit-offrir-des présents a-la

valeuriinestimable. £,

Mais l'entente fut de courte durée pulsque ‘les

espagnols attaquérent les Mayas.

Atahualpa/, meurut en octobre 1533 et la

civilisation fut-définitivement écrasée le 13, aott

1536. Le mystere reste aujourd'hui encore entler

sur le sort des offrandes.

Une légende raconte que Grijalva auralt cache ce

butin dans plusieurs trésor sur une ile située au
large ‘de la Playa del Carmen. II s ‘agirait.
'certamement de I'ile de Cozumel. |

Dans El Tesoro de Cozumel YOus 1ncarnerez un'

explorateur a la recherche du fameux*trésor dont

tout le monde veut s'emparer, ¥ otre mission sera

de trouver_ les differentes clés permettant

d'euvrirdes Thombreux tresors éparpilles sur I'ile
‘ol VOus avez accoste.

Saurez,&‘voéus trouvez cesdltes clés et devenir le
plus riche de I'ile ?
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LES DIFFERENTES '*JESSOIIRC _s, E
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OB]ECTIF DU ]E'II e E

Avoir Le __maxnnum de part du butm (PB) a la fin du Jeu

Réur cela':-::a;i;.-_'sous devrez ouvrir de§ trésors avee vos gles'

pr écédemment recoltees partir avec vos butins sur VoS ﬁ
bateaux plrates et rempllr des ob]ectlfs avant VQ)S A

. " MISE EN PLACE SRR

5\

. Mettez les tulles Cles Sabre 2 Déserts et 1 Pirate dans leE
sac "exterleur" les Tresors, 2 Ports, 2 Deserts et ZE
Pirates -*-dans le sac '"intérieur", puis les Treésors
_Legendalres les autres Ports, Plrates et Deserts dans le '

- sac "coin" skt W » B
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A e Retirez 12 tulles par Joueur (6 du Sf{ac "exterleur" 4 du sac E

"1nter1eur" et 2 du Sa,c "com"

?Dlstrlbuezﬁau hasard les 4 plateauX ]oueur Chaque ]ou@ur" '

- prend ensmte les cubes de sa couleur un sac ]oueur Te ..
Pirate et lEXplorateur de sa couleur puis, place un cube A
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d » Prenez autant d' Ob]eCtlf que de j Jouepr -1, et placez-les, face g

visible, surla table les autres cartes Dbjectlf ne seront pas ! __.“
\ utilisées pour cette p‘artle v |

Sl Des picces a foison @ N i 25 g & Le maitre des clés r S L'alchimiste
4 '!_.I - Ea; LR _ - de h]_'(]]]ze i ..... 'x
iy : ) { Avoir 3 piéces d'or '
i Avoir 10 clés de bronze 1 > _.,.15.
& " | %3 ":\;.':H'-' A
, A J

ey A ‘x s :

. Dlsposez les 4 premleres tuiles de fagon a former urr carre. :
au centre deTile qui sera une ile de 4x4. Le joueurrayant A.
gagne ow trouvé de l'argent dermerement est défini comme

le premier joueur. Il place alors son. explorateur sur ume des '
-:extremﬁes du carré de deépart. Ensuite, dans le sens des I
-~"a1gu1lles d'une montre, chaque joueur se place. sur n

" I extremlte de son choix (les explorateurs peuvent étre sur. t
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TOUR DE ]E !l;‘: , | E

Rilie {
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Le ]oueur actlf ploche une tuile dans l'un des trois sacs et% |
la place sut une case orthogonalé a sa propre case Il
pﬁecede ensu1te a ses quatre actlons &

Ib—l_ A-V

.'.""'»
et

> 1 P rﬂb M/ d. - Q. I — L. S -

Ry

L e
24
=

o Deplacer son plon' "Explorateur" orthogonalement
d'une tulle
. Deplacer son pion "Plrate" orthogonalement d' une
S tuﬂe > 5 | S : a

' Actlver la tuile oul se trouve son p10n Explorateur 1l
effectue alors I'action dé ladite tuile (un@ meéme tulle
ne peut etre actlvee qu'une f01s Dar tour de ]oueur)

) J

o .
Recuger@r une ressource aux dh01x (actlon réalisable A.

qu'une §eule fois par tour) Ii
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Pour ouvrl;‘ un tresor vous ﬁevrez atterrir sur une tulle Tresor 11 vous faudra
1 alors utllfsevr\le nombre de cles 1nd1quees sur l? tuile et ajuster les ]auges de *
F Vofre plateau 'ur en fonction puis placez un cube de votre couleur afln de
It sa,vmr que Vous lavez deja ouvert. Vous ne pouvez pas ouvrir a nouveau_ un
3 irésor deja ouvert par vous-méme. Prenez ensulte autant de pleces ou de oB
4 plerres premeuses que de cles depensees que Vous Cacherez dans Votre sac. a A
. e :\_:‘-.-;,,L : » ; u e W oy - @ .
Exemplefw fo :'eur Vert atterrit sur une tuile ifr,esor de piéces d or. Il @,hmsnw
d' ouvrlr deux tnesers et @epense donc 2 clés d'argent et pioche 2 pleces puis -
! met les deux pleces dans son sac 1l marque 4 PB. ;- E
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.'\Zous pouvez emporter avec votre plrate des butins afm de les u
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. DESERT '; | , E
1 est 1mp0551ble de se. deplacer sur un desert T %

-rendre  imprenables par les autres pirates et de les .ﬁ

_ comptablllser _- . | Lk A
PIRATES (REGLE OPTI'.N ELLE) : % E

Lorsque votre p10n Explorateur est sqr une tuile, Pirate et que"

vous actlvez la tulle placez votre pion Pirate sur cette tulle

Il ne peut y av01r qu un seul pion Pirate sur les tuiles en ]eu
sauf dans une partie a quatre joueurs ou il peut y avoir deux
pirates. Si un autre joueur recrute un pirate alors que le,
maximum de pirates est déja present, le joueur paye alors
l'autre joueur 2 sabres et remplace le: plon Pirate du JOu’eur

_par le 31e11
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Lorsqu il atterrit sur une tuile ol se trouve un joueur, il peut b
pour 2 sabres soit lui veler-un butin qu'il place alors dans son

sac mais ne comptabilise pas Tes points du butin volé soit lui '

[

A

-

A

~voler une cle. S'il décide de ne pas voler, il peut alors deplacer
le joueur d'une €ase adjacente a lui. Siil y a plusieurs joueurs,
: le detenteur du plrate choisit qui voler et qui déplacer.

ﬁ’%

--‘.;-Lors ‘11 armwsur une tuile Port, il peut alors partir avec le

butin q&fﬂ précédemment acquit puis comptabiliser les
points et dot c perdre son pirate. '
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g himiste : avoir 3 pieces d'or dans son sac = 6 PB.
e Le maitre des clés de bronze : avoir 10 clés de bronze=5PB
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o Lemaitre d'arme :avoir 10 sabres = l PB

Le maitre des clés d'or : avoir 10 clés d'or = 6 PB

. _Cozumél brille : avoir 4 pierre de couleurs différentes 26 PB

- ag: o
B ; - I

£ .L alchlmlste = avoir 3 pieces de couleurs différentes® 4 PB’_:

.....

e ®

. Des pleces a fe oison : Voler deux pleces 1dent1ques 4 PB
@
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lIn ]ouegg nﬁ ﬁ%t résoudre qu' un ob)ecﬂlf par tour
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Celul qui a le plus de PB gagne En cas d egallte le ]oueurr
avec le plus de cles et sabres cumules gagne; s'il y a ol
toujours égalité, vous pouvez tous les deux partager-un ° A,

=q ;_—» -Ib_—l-uﬂv o s — g S — | g T — ;n»

FIN-DU ]EU | .
s & . . F
Lorsque le nombre de tuiles est epu1se ou qu'un ]oueur ._ E

arrive.a:20 PB, vous terminez le tour de maniére a ce que

_tous les j )oi{_‘,leurs effectuent le meme, nombre de tours.

»l

bon choco at eplce pour partager VQII:G victoire.

r—‘—‘1

les tuiles Déserts. .
Prenez un plateau de jeu et deux pions Explorateurs
Retirez toutes les cartes Objectifs qui requierent une E

WV '
Commencez par retlrer 8 tuiles du j ]eu les tuiles PlraIe et ﬁ
A

)

majorite, puis piochez 3 cartes Objectifs et gardez en 2. Le
reste du jeu est similaire a une partie a 2 joueurs, satf que

vous étes seul et que les deux explorateurs vous « -
‘appartiennent. Vous aurez 4 actions a répartir comme = A
vous le souhaitez entre vos deux explorateurs. Vous devez E
obtenir le meilleur score possmle ‘
15 a 19 PB = Petit explorateur * e ik g E
20 a 24 PB - Eggplorateur en herbe 5. . E
: a8 o - ‘

-'-‘_25 a 29PB .,E.xplorateur reconnu | E
30+ PB EX%Jlorateur exalté | r
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