Votre groupe est perdu au fin fond d’une jungle
insulaire. Heureusement, vous venez de trouver
un plan et un vieux falkie-walkie !

Envoyez des indices au groupe pour les
guider. Tant qu'a y étre, tentez de récupérer
quelques trésors sur la route, mais faites
attention de ne pas les envoyer vers les
dangers qui guettent & chaque pas.

Dans cette jungle, chaque mot compte.

Pour revendiquer la victoire, trouvez les trésors
et quittez l'ile !

Evitez les malédictions, gardez le bon cap
et faites attention & votre réserve d'eau !
Echappez vous de cette ile des "Mots dits” !

MATERIEL
1 tapis de l'le en tissu
1 plateau de suivi

32 tuiles de points
derepére

150 cartes Plan
1 marqueur effagable

1 support de cartes
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Plateau de suivi Les Aventuriers
(face coopérative)




MISE EN PLACE

o Placez le tapis delfle au centre avec |'aiguille pointant vers le nord
comme spécifié sur les cartes Plan. Il n'y a pas de différences entre
les faces recto ou verso. Une est simplement plus décorée que
I'autre, choisissez votre face préférée |

Choisissez un jousur pour étre "L'Eclaireur” qui donnera des indices
pour guider le groupe. Tous les autres joueurs sont “Les Aventuriers”.

Donnez le marqueur & 'Eclaireur.

L’Eclaireur prend 1 earte Plan au hasard, et la garde cachée au
Groupe. Utilisez une carte Plan verte pour le mode coopératif
Normal ou une jaune pour le mode coopératif Difficile. Les cartes
rouges sont réservées au mode compétitif.

o0 ©

L'Eclaireur écrit les 3 premiers mots qui se trouvent sur le Plan sur
trois tuiles différentes.

oI

L'Eclaireur place ces tuiles sur les emplacements correspondants de
Iille avec les mots face visible. Ces mots sont maintenant 3 Points de
Repére que vous utiliserez pour guider les Aventuriers vers la fortune
etlasortie!

o Placez le plateau de suivi prés des Aventuriers, face coopérative visible.

Placez 7 tuiles vierges sur le plateau de suivi et mettez le reste des tuiles
de coté. IMPORTANT : L'Eclaireur n'écrira que sur les tuiles disponibles
sur le plateau de suivi pour donner des indices aux Aventuriers.

COMMENT JOUER ?

1. Donner unindice — L'Eclaireur réfléchit & un indice en un mot (plus
de détails p4), puis I'écrit sur une tuile prise sur le plateau de suivi.

2. Placer I'indice — Les Aventuriers décident ensemble sur quelle case
ils pensent que |'Eclaireur les guide, puis placent la tuile & cet endroit.

3. Explorer I'le — L'Eclaireur dit aux Aventuriers ce qu'ily a sur la case
explorée (Malédiction, Amulette, Piege, Eau, Trésor, rien, etc.) en se
référant au Plan. L'effet est inscrit sur le plateau de suivi.

4. Vérifier — Vérifiez si vous avez gagné ou perdu. Sice n'est pasle
cas, continuez | Commencez alors un nouveau tour pour explorer
davantage et, peut-étre enfin, quitter cettefle |




© DONNER UN INDICE

L'Eclaireur tente de guider Les Aventuriers vers une case inexplorée de
Ile eninscrivant sur une tuile un indice en un mot.
L'indice est écrit sur une tuile prise du plateau de suivi.

Cetindice doit se rapporter ou étre thématiquement lié aux Points de
repére (mots déjd présents sur [le) et diriger Les Aventuriers vers une
case que I'Eclaireur veut quiils explorent.

- Lesindices doivent &tre un mot ou un mot composé ("patate”
est autorisé, "‘pomme de terre” également). Les acronymes sont
acceptés (« NASA », « OVNI », « FBI », « PMU », etc).

- Ecrivez l'indice, sans donner de contexte supplémentaire (ne dites
pas quelque chose comme « Si vous avez vu le film Matrix, vous
comprendrez!»).

- N'utilisez pas un mot dont la structure est déj& présente sur un mot
visible sur I'lle (si "voyage” est déjd écrit, vous ne pouvez pas écrire

o " W cn

‘voyager,” "voyageur,” 'voyagé”, etc).

- Lesindices doivent étre liés aux sens des mots. N'utilisez pas
dindices basés sur les rimes, le nombre de lettres, la position des
mots existants, des caractéristiques du plateau ou la direction dans
laquelle vous voulez que les joueurs dillent.

L'indice « CCEUR » se rapporte L'indice « PASSION » peut se
uniquement &« AMOUR », pas & rapporter & la fois & « GLACE »
«FILM » ou « GLACE ». C'est donc et a «AMOUR ».

un bon indlice pour guider les C'est un bon indice pour guider
Aventuriers vers une case Les Aventuriers vers une case

adjacente uniquement &« AMOUR »,  adjacente aux deux.




© PLACER UNINDICE

Les Aventuriers discutgnt de I'endroit ou ils pensent que le motindice
doit étre placé (sonsgonner de suggestions pour les prochains
indices, bien str). Vous pouvez explorer nimporte quelle case
adjacente & un Point de Repére existant. Une fois que les Aventuriers
sontd'accord, placez la tuile sur cette case. Ce nouveau mot devient
un Point de Repére pour vous adider & naviguer sur Ifle lors des
prochains tours.

L'indice « TITANIC » a été
placé dans un emplacement
adjacent & FILM, GLACE et
AMOVUR, car les Aventuriers
estimaient qu'il se rapportait &
ces trois Points de Repére.

© EXPLORERL'ILE

L’Eclaireur consulte le Plan pour voir ce qu'il y a dans la case explorée
par les Aventuriers. Si c'est un objet ou un danger, il 'annonce (« C'est
unPigge ! », « Trésor | », ou « Rienici») et applique I'effet sinécessaire :

Marquez 1 Trésor (le plus & gauche) sur le plateau de suivi.

TRESOR Ily en a3 dans une partie Normal, 4 dans une partie Difficile.
Trouvez-en autant que vous le pouvez avant de quitter I'le.
llen faut minimum 1 pour gagner !

Marquez 1 Malédiction (la plus & gauche). Si vous quittez I'le
en ayant margqué une Malédiction et sans avoir trouvé
d'Amulette vous perdez. Si vous trouvez une deuxieme
Malédiction, vous perdez immédiatement.

MALEDICTION

Marquez 1 Amulette. Cette dernigre annule une Malédiction
etpermet donc de gagner en quittant [le méme sivous avez
marqué une Malédiction. Vous pouvez trouver ' Amulette avant
ou aprés la Malédiction.

AMULETTE

Marquez 1 Piege (le plus & gauche). Ensuite, retirez 1 tuile
présente sur le plateau de suivi. Vous devez également
marquer la case la plus haute de votre "RESERVE D'EAU".

PIEGE

Marquez 1 Eau (la plus & gauche). Récupérez, le nombre de
tuiles nécessaire (parmi celles mises de c6té) pour compléter
votre RESERVE DE TUILES sur le plateau de suivijusqu'a votre
CAPACITE MAX D'EAU. Ainsi, si vous avez déja 2 tuiles sur votre
RESERVE DE TUILES et que votre CAPACITE MAX est & 5, vous
ne récupérez que 3 tuiles.

EAU

COBD




© EXPLORER L'ILE (SUITE)

En plagant lindice TITANIC, une Amulette a été réuélée & -
SiLes Aventuriers découvrent plus tard une Malédiction,
la Malédiction sera annulée.

TITANIC n—*

AMOUR

Le prochain indice est BATEAU, et Les Aventuriers
le placent & cété de TITANIC uniquement.

Cette case révele un Piege €D: retirez une tuile du tableau
de suivi et barrez la case la plus haute de la CAPACITE D'EAU MAX
(réduisant de maniére permanente le nombre de tuiles
que vous pourrez récupérer lorsque vous révélez de ['Eau).




SURL'ILE,
L'EAUEST VITALE!

Si vous n‘avez pas trouvé la
Sortie | ) et que vous avez
encore des tuiles sur le
plateau de suivi, continuez
votre périple en jouant le tour
suivant!

Si vous n‘avez pas trouvé la
Sortie | ) et que vous n‘avez
plus de tuiles sur le plateau
de suivi, vous PERDEZ.
Essayez d nouveau!
Peut-étre devriez vous penser
dvousarréter boire de
I'eau plus souventla
prochaine fois 7

Sivous avez trauvé une case d’Eau 43, récupérez des tuiles
parmi celles mises de c6té, Prenez-en autant que nécessaire
pour compléter votre RESERVE DE TUILES jusqu'& votre CAPACITE
MAX D'EAU (indiquée en haut & droite du plateau de suivi),
puis passez au tour suivant.

Si vous avez trouvé la Sortie {:
. Avec une Malédiction ¢ mais pas

l IMPORTANT!

L Exlajreur ne prut réuéler qua
caquia étd découvsrtdansia
nouvelle case explorde par fas
Aventtitiers/ilnedit pas cegliise
trauvcit suria cose qulluisaft.

d’ Amulette €2, vous PERDEZ.

- Sans avoir trouvé au moins un Trésor 0

vous PERDEZ.
Essayez & nouveay, vous pouvez le faire |

. Sinon, vérifiez votre résultat :

) TRESOR RESULTAT
0 PERDU |
1 On vadite que c'esl gugne...
2 Une belle réussite |
3 Un exploit impressionnant
4* Victoire légendaire |

* MODE DIFFICILE UNIQUEMENT
7




MODE
COMPETITIF

Composez 2 équipes de 2 joueurs ou plus. Choisissez 1 carte Plan rouge en

mode compétitif, utilisez la face COMPETITIVE du plateau de suivi, et suivez

les régles classiques du jeu avec quelques exceptions,

La premigre équipe qui trouve 4 Trésors (sans étre maudite) GAGNE |

APER(}U
Les 2 équipes s'affrontent pour trouver 4 Trésors avant 'autre équipe.
Chague équipe a son propre Eclaireur, chacun se référant au méme Plan.
L'équipe 1 commence la partie. L’ equ|pe 2 joue en second mais elle
démarre la partie avec 1 Amulette (&) en sa possession (déja marguée).
Les équipes jouent & tour de réle. A leur tour, I'Eclaireur de I equipe donne
unindice en I'écrivant sur une tuile vierge, et laissent les Aventuriers de son
équipe décider ol le placer. Les nouveaux indices peuvent se rapporter &
n'importe quelle tuile de Point de Repére sur Ile.

Les tuiles ne sont pas conservées sur le plateau de suivi, utilisez des tuiles
vierges pour donner des indices.

In'y a pas de cases d'Eau €, Piege ¢ " surle Plan.

TROUVER DES TRESORS
Ily @4 Trésors de I'équipe verte ./, 4 Trésors de I'équipe bleue £, et
2Trésorsd'Or ' -

Les Trésors * et £ peuvent étre trouvés par n'importe quelle équipe mais
|Is seront gagneés par 'équipe de la couleur correspondante | Ainsi, sil'équipe
£2 trouve un Trésor £ , C'estl'équipe v quile gagne et le marque sur son
coté du plateau de suivi.

Les Trésors d'Or " sont neutres et sont gagnés par I'équipe quiles trouve.

MALEDICTIONS AMULETTES ET VICTOIRE !
L'équipe qui joue en second commence avec 1 Amulette {5,
Celasignifie qu'elle peut trouver 1 Malédiction ¢ et cmnuler son effet.
Comme d'habitude, une Amulette révélée €9 est gagnée parl'équipe quil'a
trouveée, maisil en va de méme pour les Malédictions C5

La prar MidTe &¢ xtlu)( : & avoir une Malédiction t_:k.l! e ‘A'){')L_H &ire annuls

Amulette PERD et I'autre équips !

La premiére équipe qui trouve 4 Trésors sans étre maudite (queile que soit la
combinaison, par exemple 244 et 200 ), GAGHE, Slvotre équipe est maudite
et trouve son 4° Trésor, vous PERDEZ et ['autr

Assurez-vous de trouver | Amulette avant que votre 4e Tresor ne soit trouvé !
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