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Contenu

1) 24 cartes ile a volets
2) 5 bateaux en bois
3) 1 cadre composé de

8 piéces a assembler
4) 4 planches Voilier
5) 1 planche Mission
6) 8 drapeaux

(dont 4 de rechange)

7)50 caisses en bois
8) 4 socles

Qui trouvera le premier la
route des iles mystérieuses ?

Un jeu d'aventure

pour 2 a 4 navigateurs

de 6 2 99 ans.

Une vie paradisiaque

Pour le roi du Tonga, c'est une réalité | Aujourd’hui, il a décidé d'organiser une magnifique
féte au palais. A ses invités venus de trés loin, il compte bien présenter les plus
somptueuses richesses de son royaume insulaire : les plus grosses perles, les plus beaux
trésors, les fruits les plus doux et les animaux les plus exotiques. Mais toutes ces richesses
sont réparties sur les nombreuses iles qui composent son pays. Et le temps presse |

Le roi envoie les meilleurs navigateurs car ce sont les seuls, dans le Pacifique sud, a
pouvair y parvenir. Pour contourner les récifs de corail qui barrent certains secteurs, les
capitaines doivent emprunter les routes maritimes existantes. Mais souvent, seules les
étoiles savent ol elles conduisent. Heureux celui qui maniera habilement le gouvernail.
Le premier qui rameénera les précieuses richesses sur une des quatre iles royales
remportera la partie.

Préparation

« Détacher soigneusement les éléments
des planches prédécoupées, ainsi que
les encoches en forme de demi-cercle
des cartes Tle.

* Assembler le cadre a l'aide des
numeéros au dos des huit pieces.

* Refermer les volets de toutes les iles
de maniére a ne voir que la surface de
la mer. Les mélanger et les placer a
I'intérieur du cadre : les cartes avec une
bordure tout le long du cadre, les autres au centre, au choix.

« Choisir une planche Voilier, ainsi que le bateau et le drapeau correspondants. Planter le
drapeau dans un socle.

« Garder toutes les caisses et le bateau blanc a portée de main. Placer la planche Mission
a coté du plateau, visible de tous.

But du jeu

Il s'agit de retrouver le plus vite possible les richesses demandées par le roi et de les
charger a bord. Le premier qui rapporte le chargement complet sur l'ile royale convenue
remporte la partie.
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Bon vent!

1. La mission royale
Avant le début de la partie, les joueurs décident ensemble de la mission confiée par le
roi. Celle-ci est valable pour tous les joueurs et constitue le but du jeu.

+ Choix des richesses
Les iles offrent quatre richesses différentes :

des trésors de
grande valeur

des animaux des fruits
rares exotiques

b des perles

i ..
Pi o precieuses

o

Les joueurs choisissent ensemble le type de richesses et la quantité a transporter
jusqu'a Ille royale. Selon la durée de la partie voulue, choisir entre 5 et 10 richesses.
Plus les joueurs choisissent de richesses, plus la partie dure longtemps. Marguer ensuite
chaque richesse choisie en placant une caisse sur la planche Mission.

+ Choix de l'ile royale

Choisissez de nouveau ensemble une des guatre iles royales comme but, en placant le
bateau blanc sur la case correspondante de la planche Mission. C'est la que devront étre
transportées toutes les richesses en fin de partie.

Dans l'exemple ci-contre, les joueurs
ont choisi de ramener 4 caisses de
perles, 1 caisse de fruits et 2 coffres a
trésor sur I'fle de Kao.

A tour de réle, chague joueur ouvre une ile de son choix située en bordure. Sur celle-ci
figure(nt) 1 ou 2 symbole(s) d'ancre. Une ancre représente un port. Chacun place son
bateau sur une ancre de lile qu'il vient de découvrir. C'est de la qu'il prendra la mer. La
partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre. Le dernier joueur a étre monté
sur un bateau commence. Il choisit sa route et déplace son bateau jusqu‘au bord de sa .
carte. Ce n'est gu'une fois le bord atteint qu'il découvre la carte voisine pour y poursuivre
son voyage. |l continue ainsi sa route jusgu'a ce gqu'il atteigne un nouveau port. Il peut ar-
river qu'un joueur parcoure une longue route en découvrant plusieurs fles. Parfois méme,
le joueur revient au port d'ou il est parti.
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3. Arrivée dans une ile et chargement d’une richesse

Si un joueur atteint le port d'une ile sur laquelle se trouvent des perles, des animaux,
des fruits ou des trésors, il peut charger une caisse de cette richesse. Les regles sont
alors les suivantes :

1. Un joueur ne peut charger qu'une richesse figurant sur la planche Mission. Sinon,
il n'a pas le droit de le faire.

2.Un joueur ne peut charger qu'une richesse par ile. Si la mission indique qu'il faut
ramener 4 caisses de fruits, par exemple, il doit les prendre sur 4 fles différentes.
Celui qui revient sur fle sur laquelle il avait déja chargé une caisse ne peut pas en
reprendre de nouvelle,

3. Un joueur ne peut pas charger plus de caisses d'une richesse que le nombre indiqué
sur la carte Mission. Si elle n'indique que 2 coffres a trésor, il ne peut en charger que 2.

Le joueur place les richesses chargées sur sa
planche. Dessus figure un emplacement pour
chaque richesse de chaque fle. Chaque richesse
peut étre trouvée sur 5 fles : le cercle de couleur
indique de quelle ile elle provient.

Exemple:
Le bateau rouge se déplace vers l'ouest. Le joueur découvre la carte voisine et atteint
I'le aux perles rose.

Daprés la mission, il faut ramener 2 caisses de perles. Le
joueur a déja chargé une caisse de perles, mais de |'le
rouge. Il peut donc charger la caisse de perles de le
rose. Il la pose sur sa planche, sur 'emplacement cerclé
de rose, sous le symbole Perle,

Conseil : Essayez d'atteindre de préférence les lles offrant des richesses dont vous avez besoin.
Au moment odl vos adversaires découvrent des iles, mémorisez bien quelle richesse offre
chacune d'efles et quelles routes y ménent. Repérez aussi si l'lle finale a atteindre a déja été
retournée et mémorisez bien sa position !
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4. Disparition de I'ile
Quand il a fini son tour, le joueur referme toutes les cartes fle sans bateau.
C'est alors au tour du jouelr suivant de jouer.

5. Terre en vue!

Dés qu'un joueur a chargé toutes les richesses de la planche
Mission, il est temps de se diriger vers I'ile royale. Comme signal,
il sécrit « Terre en vue ! » et plante le drapeau au sommet du mat
de sa planche. Et maintenant, vite ! Vers |'ile royale !

Fin de la partie

La partie prend fin dés que le premier joueur atteint |'lle royale choisie avec toutes les
richesses demandées. Les autres joueurs peuvent finir la partie pour attribuer les 2€ et
3¢ places. Le vainqueur retire alors son bateau de l'le royale et la referme.

Nouvelle partie
Si les joueurs décident de jouer plusieurs parties de suite, tourner et changer les cartes
lle de place pour créer un nouveau plateau.

Variantes

1. Variante des ports

La régle est identique au jeu de base. Mais il ne peut désormais y avoir au maximum
qu'un bateau dans chaque port. Si un joueur atteint un port déja occupé par un autre
bateau, il ne peut pas y rester, ni charger de richesse. Il doit reprendre la mer immédiate-
ment. Il salue le joueur d'un « Ohé ! » et quitte I'ile immédiatement. Comme dans la
version de base, le vainqueur est celui qui atteint I'lle royale avec toutes les richesses
demandeées.

2. Variante du collectionneur

Sur la planche Mission, les joueurs indiguent uniquement I'lle sur laquelle doivent étre
transportées les caisses. Avant de lever l'ancre, chague joueur annonce la richesse qu'il
veut collectionner, chacun une richesse différente. Le mieux est de noter la richesse qua
décidé de collectionner chague joueur. Il s'agit maintenant d'atteindre le plus rapide-
ment possible les 5 fles ou se trouve cetté richesse et de les transporter jusqu'a l'ile finale.
Le vainqueur est le joueur qui trouve le premier ses 5 richesses et les améne jusqu'a l'ile
royale convenue.
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