LAGUNA


MATERIEL

Un plateau réversible

1 volcan et 8 îles (le tout en plastique)

4 radeaux en bois

24 perles (en 4 couleurs)

1 sablier


BUT DU JEU

Il faut être le premier joueur à amener le nombre requis de perles de sa couleur au volcan central. On obtient les perles sur les 8 îles ou en faisant des échanges avec les autres radeaux. Le nombre de perles nécessaires à la victoire est : 

	Nbre de joueurs
	2
	3
	4

	Perles requises
	6
	5
	4



MISE EN PLACE 

Avant de jouer, les joueurs doivent décider s'ils jouent avec le côté facile ou difficile (côté avec le plus de flèches et de récifs) du plateau. On insère les îles et le volcan dans les trous du plateau. 

On met toutes les perles dans le volcan et on les distribue ensuite sur les îles. Chaque île reçoit 3 perles et il ne peut y avoir plus d'une perle de la même couleur. Autrement, on peut les placer de n'importe quelle manière. 

Chaque joueur choisit une couleur et prend le radeau correspondant.
Le joueur le plus jeune place son radeau à côté d'une île. Un coté du radeau doit toucher la ligne blanche autour de cette île.

Le radeau doit toujours être placé et déplacé de façon à être toujours sur 6 cases du plateau. Les autres joueurs font de même dans le sens horaire et posent leurs radeaux sur une île différente. Le radeau doit être placé horizontalement ou verticalement. Il ne pourra jamais pivoter par la suite.

Le joueur à la droite du joueur actif prend le sablier et le retourne ce qui commence le tour du joueur actif. Le sablier dure 30 secondes. Quand le sablier est fini, le tour du joueur est terminé. 

On passe le sablier au prochain joueur dans le sens horaire qui le retourne immédiatement ce qui commence le tour du joueur à sa gauche. 

Si un joueur finit son tour avant la fin du sablier, le prochain joueur peut commencer son tour immédiatement, utilisant le temps restant du sablier. Quand ce temps restant est terminé, on retourne à nouveau le sablier donnant au joueur actif 30 secondes supplémentaires. 

Toutes les actions du joueur doivent se faire durant les 30 secondes de son tour. Cela inclue vérifier les perles avant un mouvement et l'échange de perles avec les autres joueurs. Quand le temps est fini, il faut le dire à haute voix. Si personne ne le fait remarquer, le joueur actif peut continuer de jouer

Charger des perles

Le joueur actif peut charger 2 ou 3 perles sur son radeau, pouvant recouvrir un ou plusieurs récifs. Puis il commence son voyage. Un joueur doit toujours avoir de 2 à 4 perles sur son radeau durant le jeu.

On peut avoir n'importe quelle couleur de perles sur son radeau. Le chargement se fait à proximité des îles.

DEROULEMENT
A chaque tour avant de commencer ou de continuer son voyage... 

Avant de bouger le radeau pour la première fois à chaque tour, on peut regarder les cases qui se trouvent sous les perles de son radeau (le sablier est déjà retourné). On peut aussi les déplacer tant que l'on ne découvre pas un récif ou une flèche.

Si l'on souhaite déplacer le radeau, tous les récifs doivent être recouverts, sinon c'est la fin du tour. Les flèches découvertes forcent le radeau à se déplacer dans la direction correspondante. 


DEPLACER LES PERLES

Il est permis (durant son tour) avant chaque déplacement d'une case de déplacer les perles sur le radeau. Cependant, si l'on découvre un récif ou une flèche en procédant ainsi, on doit appliquer l'effet correspondant (fin du tour ou déplacement dans la direction indiquée).

Même si le radeau doit être déplacé dans la direction d'une flèche, on peut déplacer des perles avant. 

DEPLACER LE RADEAU

On ne peut déplacer que son propre radeau. Le mouvement se fait case par case, une case à la fois, dans n'importe quelle direction horizontale ou verticale.

Le radeau garde son alignement initial (verticalement ou horizontalement) durant tout le jeu et ne peut pivoter.

On peut continuer à déplacer son radeau jusqu'à la fin du sablier. Le radeau doit rester dans les limites de la surface de jeu, aucune partie ne peut dépasser.

Durant le mouvement, les symboles flèches et récifs peuvent devenir visibles à travers les trous du radeau. 

Il  y a 3 cas possibles :

1. On ne voit que de l'eau par les ouvertures du radeau. On peut continuer le déplacement du radeau.

2. Au moins un récif est visible par une ouverture du radeau. Votre tour se finit immédiatement et le prochain joueur peut utiliser le temps restant du sablier pour son propre tour.

3. On peut voir une ou plusieurs flèches par les ouvertures. On doit suivre une des flèches pour le prochain déplacement d'une case, sauf si ce mouvement est bloqué par un autre radeau, dans ce cas on doit suivre l'autre flèche. Si toutes les  directions des flèches obligent le radeau à aller dans une direction bloquée par d'autres radeaux, on peut ignorer les flèches et aller où l'on veut. 

Les flèches et les récifs visibles à travers le radeau ont toujours ces effets avec ces exceptions : 

· durant un échange

· immédiatement avant de commencer son premier déplacement 

Si l'on veut déplacer son radeau, il faut les conditions suivantes : 

· on ne doit pas voir de récifs par les ouvertures

· on doit suivre les flèches 

ECHANGER DES PERLES 

Si votre radeau est adossé à un autre radeau ou à une des îles, on peut échanger des perles (on ne doit pas voir de flèches sur le radeau et il doit toucher son objectif). Sur une île, on peut échanger ou charger des perles.

Il faut échanger le même nombre de perles. 

La répartition des perles après l'échange doit être la même sur les deux radeaux (on doit avoir les mêmes ouvertures).

C'est le joueur actif qui choisit les perles échangées.

Les flèches et les récifs qui deviennent visibles durant un échange n'ont pas d'effet.


DECHARGER DES PERLES AU VOLCAN

Une fois au volcan, on peut décharger des perles de sa couleur mais il doit rester  au moins 2 perles sur le radeau.

Si en déchargeant on découvre des symboles, leurs effets normaux sont appliqués. La perle qui était déchargée quand cela se produit est quand même mise sur le volcan.


FIN DU JEU

Le jeu se termine immédiatement quand un joueur a déchargé :

6 perles à 2 joueurs, 5 perles à 3 joueurs, 4 perles à 4 joueurs de la bonne couleur. Ce joueur est le vainqueur. 


VARIANTES 
Le jeu est plus facile si l'on autorise le chargement de 5 perles au lieu de 4 dans le radeau. 

Les joueurs peuvent décider de la distribution des perles sur les îles. Quand les joueurs ont placé leurs radeaux, ils placent perle par perle sur les îles à tour de rôle. Les joueurs ne peuvent pas placer les perles de leur couleur. Il peut y avoir plusieurs perles de la même couleur sur une île.

On peut jouer sans le sablier avec la modification suivante : il n'y a plus l'action "bouger les perles". Les perles sur un radeau au début du tour ne peuvent plus être déplacées. 
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