KULA KULA


BUT DU JEU

Récupérer des coquillages Kauri pour découvrir le trésor caché des Solomons. 

MATERIEL

1 plateau

5 bateaux

1 dauphin avec son socle en bois et 1 bâtonnet 

des coquillages (de 2 types Puka et Kauri)

42 cartes oracle

5 écrans

PREPARATION

On place les coquillages sans stries (Kauri) sur les îles avec un cercle bleu. Le chiffre romain indique le nombre de coquillages à placer (il faut 3 Kauri à Woodlark par exemple). On place un coquillage de l'autre type (Puka) sur les îles avec un chiffre impair. Le reste de ces coquillages est placé à côté du plateau. On monte le dauphin sur son socle avec le bâton. On mélange les cartes oracle pour former une pile face cachée.

Chaque joueur prend un écran, un bateau et le place sur une île de départ :

A 3 joueurs, les joueurs commencent à Kiriwina, Woodlark et Normanby.

A 4 joueurs, les joueurs commencent à Kitava, Woodlark, Tube Tube et Amphlett Archipel. 

A 5 joueurs, les joueurs commencent à Kitava, Woodlark, Koyagaugau, Normanby et Vakuta.

Le joueur qui a le plus voyagé commence puis le jeu se fait dans le sens horaire.

DEROULEMENT

Le joueur dont c'est le tour bouge son bateau d'une seule case vers la prochaine île dans le sens horaire. S'il arrive sur une case avec un Puka, il le prend et le met derrière son écran. S'il arrive sur une île avec un Kauri, il peut le prendre en l'échangeant contre 3 Pukas qui vont dans la réserve. On peut échanger plusieurs fois durant le même tour si l'on a assez de Pukas.

Si le bateau du joueur arrive sur une case occupée par un autre joueur, il doit lui donner un Puka (s'il en a).

Le joueur peut décider de consulter l'oracle plutôt que d'avancer d'une seule case. Le joueur tire la carte au sommet de la pioche et la montre aux autres.

Si l'on retourne un bateau, on peut avancer d'une case. Ou l'on reste à sa place et on tire une autre carte. Si on tire 2 poissons, on avance de 2 cases ou on continue de piocher.

On peut piocher autant de cartes que l'on veut et additionner leurs capacités de mouvement (bateau : 1 case, poissons : 2 cases). Mais si le joueur tire une carte Idole, il a perdu toutes les cartes tirées, son bateau ne bouge pas et son tour est fini. Les cartes tirées sont défaussées, quand la pioche est épuisée, on en forme une nouvelle avec les cartes défaussées.

On ne récupère des coquillages que sur la dernière case où l'on arrive.

A chaque fois qu'un joueur appelle l'oracle, il doit faire tourner le dauphin. On place un Puka sur la case indiquée par le dauphin. Il peut y avoir jusqu'à 3 Pukas sur une case. Le joueur qui arrive sur cette case récupère tous les coquillages. Si l'on doit placer un 4ème Puka sur une case, on remet tous les pukas de cette case dans la réserve.

FIN DU JEU

A 3 joueurs, le jeu s'arrête quand un joueur a réuni 6 Kauris. Ce joueur a découvert le trésor des Solomons et il a gagné. A 4 joueurs le vainqueur est le joueur qui réunit le premier 5 Kauris. A 5 joueurs, le vainqueur est le joueur qui réunit le premier 4 Kauris.

VARIANTE

Après avoir récupéré le nombre approprié de Kauris, le joueur doit retourner à son port de départ pour gagner.
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