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• 50 cartes : 48 cartes Expédition (24 par ;oueur) + 2 cartes Répartition 
• 25 tuiles Trésors blanches 

• 50 cubes : - 25 noirs pour le mode Mysteria ••• 
- 25 en couleur pour le mode Tactika • • • ._., 

• Les règles de jeu 

Id ale 
Tuiles Trésors 

Sur Yu takâ il existe 5 types de Trésors : 

Chaque tuile possède une valeur gravée au verso. Le détail des valeurs est inscrit sur les cartes Répartition. 
30 points sont répartis dans chaque type de Trésors. En fin de partie, le joueur avec le plus de points 

gagne la partie. 

Cartes Expédition 
Les joueurs disposent de 3 types de cartes Expédition : Ob;ets Précieux, Équipement et Dynamite. 

Garte Répartition 
r-~--- -----, 

• Cartes Équipement : • Cartes Dynamite : 
4 cartes numérotées de 1 à 4. 4 cartes sans numéro. 

Équipement Dynamite 



COMMENT JOUER ? 
Modes de jeu 

Deux modes de jeux sont possibles : f1ysterla ou Tactllca ! 

Les 2 modes se ressemblent, mais les sensations de jeu sont di fférentes. Vous avez a insi le choix entre le 

mode Mysteria, plus "fun" et le mode Tactika, plus "tactique" ! Les 50 cartes et les 25 tuiles Trésors vous 

serviront pour les deux modes. 

Mise en Place - Mode Mysteria - d:.. ~.Placez /es cubes noirs. 

1. Commencez par retirer aléatoirement 5 tuiles Trésors faces cachées (avion visible) - elles ne serviront pas 

pour cette partie. Puis mélangez les 20 tuiles Trésors restantes faces cachées (avion visible). Formez l'archipel 

de Yutakâ 15 îles de 4 lui/es Trésors comme ci-dessous), qui constituera les 5 colonnes du jeu. 

2. Chaque joueur récupère sa carte Répartition et la pose devant lui. 

3. Les joueurs mélangent leurs 24 cartes et en font une pile qu 'ils posent devant eux faces cachées. 

Ils piochent les 6 premières cartes de leur paquet. 

Mise en Place de l'Archipel de Yutakâ 

Carte Répartition Joueur 1 

Main Joueur 1 

Île du Pendu he aux Diamants Île du Serpent Île ïtu Singe 



Déroulement du Jeu 
Une partie de Yu taka se déroule en 3 phases : 

1 : Révélation de If tulles Trésors. 
2 : Posa d'une carte à taur de râla. [Révélatlan d'une tuDa Trésars paur chaqua carte 

Équlpallla'lt au Dynallllt:a paséa]. 
3 : Décompta des points. 

1. Révélation de If tulles Trésors 
Au début de chaque partie, 4 tuiles Trésors sont révélées : Le joueur l lie plus jeune) rend visible une des 

20 tuiles Trésors en la retournant, le joueur 2 fait de même. Puis chacun renouvelle une fois cette action. 

Les 16 tuiles Trésors restantes seront révélées au cours de la partie. 

2. Pose des cartes at Aévélatlan des tulles Trésars ... 
Les joueurs jouent à tour de rôle jusqu'à ce que toutes les tuiles Trésors soient révélées. 

À chaque tour, le joueur actif doit poser une carte face visible devant ou derrière une des 5 î les, puis doit 

piocher une nouvelle carte pour refaire sa main à 6 cartes. En fonction des cartes jouées, les tuiles seront 

progressivement révélées. 

- Une carte Objets Précieux est toujours posée du côté du joueur actif. 

- Une carte tquipement est toujours posée du côté du joueur actif. Après la pose d'une carte tquipement, le 

joueur actif doit retourner une nouvelle tuile Trésors- n'importe quelle tuile qui n'a pas encore été révélée. 

- Une carte Dynamite est toujours posée du côté de l'adversaire Après la pose d'une carte Dynamite, le 

joueur adverse doit retourner une nouvelle tuile Trésors - n'importe quelle tuile qui n'a pas encore été révélée. 

Exemple : joueur 1 pose une carte Dynamite sur une colonne de joueur 2 ; joueur 2 doit retourner une tuile 
Trésors ; le tour de joueur 1 est terminé et joueur 2 commence son tour de jeu. 

Les cartes sont toujours disposées en colonne. 

IMPORTANT. 

Une île ne peut pas contenir une colonne de plus de 5 cartes de chaque côté. 

3. Décompta des palnts 
Lorsque la dernière tuile Trésors est révélée, la partie s'arrête immédiatement (même s'il vous reste des cartes 
en main). 
Les joueurs vont maintenant se répartir le gain des tuiles Trésors. 

-- 0 
Gagner les tuiles Trésors 

Tuiles Trésors Idole, Dague, Amphore et Cristaux 
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Exemple de gain d·une tulle Trésors Dague 

Pour gagner la ou les tuiles Trésors Dague d'une île, il faut : 

1. Avoir au moins une carte Dague (verte) présente de son côté de l'î le. 

2. Être majoritaire en additionnant les voleurs des cartes Dague {vertes) de cette colonne. 

4 
o=Gl) 

'1) 

~" S Dagues 

Dans l'exemple ci-dessus : joueur 2 remporte la tuile Trésors Dague 12 (verte) car la voleur de ses cartes 

Dague {vertes) est de 5 , contre 4 pour joueur 1. 

En cas d'égalité, la ou les tuiles Trésors de l'î le sont défaussées. 

Procéder de la même façon pour les tuiles Idole, Amphore et Cristaux ~ (/ 

Gagner les tuiles Équipement 0 

N 
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Particularité des cortes Équipement. Pour remporter la ou les tuiles Trésors Équipement (grises), il fout avoir au 

moins une carte Équipement (grise) présente de son côté de l'île : 

1. Si les 2 joueurs ont au moins une carte Équipement. Pour l'emporter, il faut être majoritaire en additionnant 

les valeurs de l'ensemble de ses cartes de la colonne 

2. Si un seul joueur possède au moins une carte Équipement, il remporte la ou les tuiles Équipement sans 

décompte {voir exemple Fin de partie - co/.1 ). 

Exemple ci-dessus : les deux joueurs peuvent prétendre gagner les 2 tuiles Équipement, car ils ont chacun au 

moins une carte Équipement. 
Joueur 2 remporte les 2 tuiles Équipement car la somme de toutes ses cartes est supérieure à joueur 1. 

Joueur 1 = 2+0+ 1 +2 =5 1 Joueur 2 = 3+2+2+0+ 1 = 8. · 

En cas d'égalité, la ou les tuiles Trésors de l'île sont défaussées 

Fin de Partie 

Une fois toutes les îles décomptées, les joueurs font la somme des points de leurs tuiles Trésors. Le joueur 

avec le total le plus élevé gagne la partie. 

En cas d'égalité, le jCf,!eur avec le plus de points tuiles Trésors Équipement gagne la partie ! 

" 



Le jaueur 2 remparte la partie ! 
Précisions 

• col. 3, même avec 2 cartes Équipement chez le ioueur l , le ioueur 2 est maioritaire en addi tionnant les 

valeurs de l'ensemble de ses cartes de cette colonne (5 contre 8). 

• col. , la somme des cartes Dague (vertes) des deux ioueurs étant ideAtique (4), aucun ne gagne la tuile 
Trésors Dague (8 pts). 

·col. 5 , aucun ioueur n'a posé de carte Dague donc personne ne gagne la tuile Trésors Dague (4 pts) 

• Lors de cette rtie, les 5 tuiles Trésors inconnues étaient les suivantes : 
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MODE TRCTIKR 
Pour ce mode, remplacez les 25 cubes noirs par les 25 cubes colorés. La couleur de chaque cube doit 

correspondre à la couleur du chiffre au recto de chaque tuile Trésors. 

Dès le départ, vous partez ainsi avec plus d 'informations, ce qui rendra le jeu plus tactique. 

VRAI ANTES 
1. Pour pimenter le jeu, vous pouvez mélanger les 2 modes ! Vous pouvez par exemple avoir 2 couleurs 

connues (jaune et vert) et 3 couleurs inconnues (bleu, rouge, gris). La mise en place et le déroulement du jeu 

se font comme pour le jeu de base. 

• • 
~ 

• 
~ 

2. Vous pouvez aussi cr~er votre propre archipel, en empilant certaines tuiles Trésors les unes sur les autres. 

Au début, vous ne pourrez retourner que celles qui sont accessibles. 




