Assemblez [Tle selon les indications
ci-dessous.

o Installez Vul-Kar & sa juste
place : au sommet de [fle, face 2
I'héliport.

b Placez les deux ponts et l'échelle
aux endroits prévus a cet effet.

¢ Inserez les sept arbres dans leurs
emplacemnents, racines tournées
vers le puissant Vul-Kar.

Posez 6 billes Braise orange dans

les creux prévus pour elles, et ajou-

tez une bille Boule de Feu rouge sur

la Balafre.

Installez le Cceur de Vul-Kar a sa

place, dans f'ombre menacante de

Vul-Kar.

Mélangez les pions Trésor et
distribuez-les au hasard sur les
dalles de trésor.

Si vous jouez ovec des extensions, il
vous restera peut-étre des pions en
trop. Dans ce cas, plocez ces pions
face visible dans la Gueule.

Posez la Gueule a coté de Ile et pla-
cez le pion Sou Fétiche & lintérieur,

Disposez la piste Cataclysme prés
de |a Balafre etinstallez-y les 3 billes
Boule de Feu restantes.

Chaque joueur prend une figurine
d'aventurier et la carte Aide de Jeu
de méme couleur, puis place sa
figurine dans I'Hello-coptére.

Installez le paquet de cartes Photo
face visible a coté de ITle.

Melangez les cartes Souvenir et
distribuezen 1 face cachée a
chaque joueur. Placez le reste du
paquet Souvenir a coté de Ile,
Mélangez les cartes Action et
distribuez-en 2 face cachée a
chaque joueur. Placez le reste du
paguet Action a coté de [Tle.

Le plus jeune joueur commence
la partie. La premiére étape pour
tout le monde sera de quitter
I'Hello-coptére pour rejoindre

I'héliport.

Billes toutes les 6 sont placées sur les
BiaEe == foyers, dans la région centrale de

lile
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Débrouillez-vous pour avoir accumulé le plus de points lorsque
IHello-coptére revient sur [ile afin de récupérer les aventuriers ! Ce sont
les cartes Photo et les pions Trésor qui vous rapportent des points.

OUR DE JEU

A votre tour, accomplissez les choses suivantes dans fordre :
Si vous avez été renversé, redressez votre figurine sur sa case (si

elle est allongée sur plusieurs cases, choisissez sur laquelle vous F

voulez repartir). Si votre figurine n'est pas sur une case, lisez la
section Cases de Départ Insolites ci-dessous.

0 Jouez une carte Action de votre main. Vous devez vous déplacer
d'autant de cases quiindiqué sur la carte ; en revanche, vous
pouvez résoudre son action ou non. Aprés l'avoir jouée, posez-la
sur la défausse des cartes Action.

) Piochez une nouvelle carte Action.

G Remettez lile & zéro. Pour ce faire, renvoyez toutes les billes sur

leur emplacement respectif ; les billes Braise au sommet de [Tle,

et les billes Boule de Feu sur la Balafre. Remettez ensuite les
ponts et les échelles en place s'ils ont été dérangés.

NOTE : Me redressez aucune autre figurine (elles le seront au début
de leur prochain tour). Un joueur dont la figurine est encore debout a
cependant le droit de la repositionner sur sa case.

La partie continue en sens horaire a partir du joueur sur votre gauche,
qui effectue son tour en suivant.

-
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CARTES SOUVENIR

Les cartes Souvenir vous indiquent
a quel moment vous pouvez les
utiliser. Aprés en avoir joué une,
posez-la sur la défausse des cartes
Souvenir. Si le paguet Souvenir est
vide, mélangez la défausse pour en
constituer un nouveau. Le nombre
de cartes Souvenir que Vous pouvez
détenir ou jouer a tout
moment est illimité.

« Divers souvenirs sont disséminés o travers
toute I7le ; des touristes étonnamment presses et
négligents les ont loissés tomber un peu partout. »

L
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CASES DE DEPART INSOLITES

Si vous commencez votre tour en ayant été renversé dans I'un de ces

endroits, vous vous redressez selon les regles suivantes :

. Surun fleuve ou une coulée delave : votre figurine est emportée jusqu'au
bas de Ile et redressée sur la derniére case du fleuve ou de la coulée
de lave. Si plusieurs cases sont éligibles, choisissez-en une.

¢ Hors de I'fle : redressez-vous dans la grotte de votre choix. Ne lancez
par le dé et n'utilisez pas la grotte.

A un autre endroit étrange : redressez-vous sur la case la plus proche
(au choix) de l'endroit ol vous vous trouvez.

[ Vous devez vous déplacer du nombre exact de cases indiqué sur la carte Action (3 moins que vous n‘entriez sur une
case instable, ce qui interrompt votre déplacement).
Vous avez le droit de vous déplacer dans nimporte guelle direction, mais vous ne pouvez nger une fois I
¢ déplacement commence. " i s e
& Il estinterdit doccuper la méme case qu'un autre aventurier. Si cela doit arriver, sautez par-dessus sa figurine pour
atterrir sur la prochaine case disponible dans la direction ol vous alliez. Ignorez les cases sautées (par exemple, ny
prenez pas de photo).

) L'Hello-coptére et 'Héliport P== Photos

" \_/ L'héliport est relié a I'Hello-coptére au début et i Lorsgue wous commencez votre
alafindela partie. Le premier déplacement que vous  tour ou entrez sur une case de photo, vous
! effectuez depuis IHello-coptére a obligatoirement I'héli-  pouvez récupérer la carte Photo corres-
i port pour destination (continuez ensuite de vous pondante sauf si :

| cer a partir de 1), Dés que tout le monde a rejoint :
mettrez Hello-coptére de coté jusqua la fin du jeu. @ Vous possédez déja une photo [ . woublier jomais

(Voir la section Fin de la Partie.) de la méme couleur; que vous n'étes
2 pas seulement

& Toutes les cartes Photo de cet | un fouriste, mais

‘_ Emprunter les Sentiers endroit ont déja été récupérées | o5 SO
Les cases sur lesquelles les aventuriers peuventmar- par les autres joueurs; gettedle bous
cher sont couleur sable, et chacune est reliée a sa voisine par & Un autre aventurier occupe déja | des ellchits e ses
une section brune boueuse. Les joueurs peuvent franchir les la case de photo. trols righons/s

zones boueuses des sentiers mais pas sarréter dessus.
Pour que IHello-coptére revienne vous chercher, vous
devez avoir récupéré des photos de trois couleurs diffé-
rentes ! (Voir la section Fin de la Partie.)

S’Emparer d’un Trésor

Lorsgue vous commencez votre tour sur une case
:ie Jrésndr ou entrez dessus en vous déplagant, vous avez
e droit de vous emparer de I'un des pions Trésor posés
‘t Racines d’Arbres sur la dalle reliée  cette case. Conservez vos pions Tré-

Les racines des arbres ninterrompent pas le SOF face cachée devant vous. Si vous entrez sur plusieurs
déplacement des joueurs, qui se contentent de sauter C35eS de trésor pen'dant votre tour, vous pouvez récupé-
par-dessus et de continuer a avancer ! rer les trésors des différentes dalles.

M Grottes

Lorsque vous entrez sur une case

Pour mieux les repérer,
les cases de trésor sont

de grotte ou commencez votre tour des- bordées par une ligne
sus, lancez le dé. Placez votre figurine sur de triangles rouges !
la grotte de votre choix dont le numéro VAVAVAVAY

correspond au résultat du dé (sans que
cela vous codte un déplacement de votre
carte Action) et continuez a avancer. Si toutes les grottes

correspondant au résultat sont occupées, restez dans @ S’Emparer du Coeur de Vul-Kar
votre grotte actuelle et interrompez votre déplacement. Un avel:lturier peut semparer du

" Ceeur de Vul-Kar comme de nimporte

Cases Instables : quel autre trésor. Lorsque vous le délogez .
Ponts & Echelle de san emplacement, ajoutez immédiate- +

Les ponts et I'échelle sont des cases instables qui inter- Menttne bille Bolll=de ket suria Balafre!

rompent votre déplacement lorsque vous entrez dessus.

Si un aventurier sy trouve déj, sautez par-dessus sa figu- i Voler le Coeur de Wul-Kar

rine pour atterrir sur la prochaine case disponible, puis Si vous sautez par-dessus le joueur qui transporte
continuez a avancer. le Ceeur de Vul-Kar, vous avez le droit de le lui voler.

« Comme vous le savez, nous faisons
notre possible pour rendre ITle vraiment
accessible. En attendant, il vous foudra
emprunter les structures bancables
construites if y o des années. » )
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CARTES ACTION : ACTIONS

Aprés votre déplacement, vous pouvez résoudre l'action indi-
quée sur la carte,

Rotation
De nombreuses cartes comportent le symbole @, qui

vous autorise a faire pivoter quelgue chose sur ITle.

¢4 Sivous faites pivoter la téte de Vul-Kar, tournez-la d'un seul
cran dans la direction de votre choix - vous risqueriez de
subir ses foudres en allant plus loin.

¢ Si vous faites pivoter un arbre, tournez-le dans nimporte
quelle direction.

R e o

i 1téte de 4 billes Boule de Feu 6 billes Braise
constituée de 3 régions Vul-Kar + 1 de rechange + 1 de rechange
O Billes Braise distinctes (les plateaux dfle)

Lorsque vous lancez une bille Braise, poussez-la avec
un seul doigt ; il est interdit de lui donner une chiguenaude du

pouce et de lindex. Vious avez le droit de la lancer aussi fort que '?'

vous voulez, mais gare a vous si elle sort de Ifle | Votre insolence LAy n -

vous coiitera I'un de vos trésors (que vous devrez placer dans £ "'/ L4

la Gueule) et tous les aventuriers que vous aurez renverses se

redresseront sans perdre de trésor.

P 4 figurines 1Dé 1 cristal 1 Echelle 2 Ponts 7 Arbres

Cataclysme ! d’aventurier Coeur de Vul-Kar les ponts sont identiques et peuvent étre
Récupérez toutes les billes Boule de Feu sur la Balafre installés dans un sens comme dans f'autre

et lachez-les une a la fois dans la téte de Vul-Kar. Attendez que
toutes les billes rouges aient fini de rouler avant de remettre file
a zéro et de renvoyer les boules de feu dans la Balafre.

Aprés avoir joué une carte Cataclysme, défaussez-la sur la
piste Cataclysme. Dés que celle-ci contient 3 cartes, remélan-
gez toutes les cartes Action jouées (la défausse standard et les
cartes de la piste Cataclysme) puis ajoutez une boule de feu
supplémentaire sur la Balafre. Lorsque vous ajoutez la qua-
trigme bille rouge sur la Balafre, la partie est terminée ! (Voir la
section Fin de la Partie).
g _f « Nous vous dennons notre parole

| que les touristes passeront un séjour

il siir et amusant sur [ile. Mais en cas | 4 cartes
de pépin, voici quelques régles de Aide de leu
REGLES DE base G mémoriser, »
. - ’-
SECURITE SUR L’ILE
Etre Renversé
Votre figurine est considérée comme renversée lorsque
nimporte quelle partie autre que son socle est en contact avec |
Iile, ou si elle en est sortie pour de bon. Lorsque votre figurine
est renversée, vous perdez 1 pion Trésor de votre choix. 1 pion 2 marqueurs
Si un autre joueur vous renverse, il vous vole ce trésor. Pio- Sou Fétiche de tour Cataclysme
chez ensuite une carte Souvenir. poéur les parties
& Sivous vous renversez vous-méme, placez ce trésor dans la Sl
Gueule, Piochez ensuite une carte Souvenir.
Certaines cases sont plus sires que d'autres. Mais si les vibra-
tions de lile vous font tomber, vous étes gquand méme consi-
déré comme renverse.
—— 3
Heurter la Table ~ 2parois _ 1 Gueule 1 Hello-coptére
Sivous (ou votre chat) venez a heurter la table et a faire optionnelles pourfouwlr (récep'gacle
bouger ITle, remettez tous les éléments comme ils étaient et les flancs de Ile pour pions})
ignorez ce choc. N
Nl =4
ATTENTION ! L'exposition a une chaleur excessive peut faire fondre les plateaux de Ille ou les
o - - o = : abimer d'une fagon ou d’une autre. Evitez de laisser ce jeu dans des zones pouvant &tre soumises
b I”d a de hautes températures, comme prés d'un radiateur ou derriére une vitre.



FIN DE LA PARTIE

: mﬂlpossédeaphmsdemuburdifféremelllsilasa!afre:
-coptére revient sur Ifle et les aventuriers peuvent monter

qumerﬂepwmnterébomd(méme-
et ils n'ont pas besoin de se déplacer du
de quni se déplacer, un joueur peut mor-

@ t.orsque vous montez dans [Hello-coptére, d'bo@s@ssez.‘l pion daus la Gueule et placez-le devant vous. Il
peut s'agir du Sou Fétiche ou d'un trésor posék&pmdantlaparﬁe.

& Une feis quiun joueur est a bord de Hello-coptére, il n'en bouge plus jusqu'a la fin de la partie. Il ne peut
pas étre renversé, et personne ne peut plus le déplacer ou sauter par-dessus sa figurine pour lui voler
quelgue chose. Les autres cartes peuvent encore faffecter, etiljme lui-méme une carte lors de son tour
mais ne résout que son action (pas son déplacement).

La partie s'achéve lorsque tous les joueurs sont montés dans 'Hello-coptére, ou dés quiils

ont tous eu deux tours pour le faire (en commencant par le joueur suivant celui qui la

fait revenir sur [Tle). :

T

Trésors Chaque type rapporte 1/3/6/10/15 points pour 1/2/3/4/5+ pions Trésor. |
JAVESOTS: Max. 15 points par type de trésor.

CeeurdeVulKar | 7 points
Photos 5 points chacune, et uniquement si vous étes dans FHello-coptére
 Sou Fétiche 6 points

J

Additionnez les points des trésors et des photos que vous possédez. Le joueur qui totalise le score le plus
élevé remporte |a partie !

En cas d'égalité, cest celui qui a atteint I'Hello-coptére en premier qui l'emporte. Si aucun des joueurs & éga-
lité na réussi @ monter a bord, l'aventurier le plus proche de 'Hello-coptére gagne la partie |

« Vatre journée
passera d toute vitesse
et Vous pousserez

de nombreux cris.

Mais c'est ca qui est
amusant | »

—— e T —

REGLES POUR DEUX JOUEURS

Mise en Place

Chagque joueur controle deux aventuriers. Prenez un mar-
queur de tour et placez-le sur la carte Aide de Jeu d'un de ves
deux personnages..

Ordre du Tour

Votre adversaire et vous effectuez votre tour de jeu en incarnant alterna-
tivement vos personnages respectifs, Activez celui dont la carte Aide de
Jeu comporte un margueur de tour; a la fin de son tour, déplacez le mar-
gueur sur la carte de votre autre aventurier.

& Vos deux personnages se partagent vos cartes Action et Souvenir.

& Les pions Trésor ne sont pas communs 4 vos personnages, mais au

contraire placés sur leur carte respective (jusqu'au calcul du score).

& Vos deux personnages se partagent vos cartes Photo. Pour monter &
bord de IHello-coptére depuis Ihéliport, vous devez posséder 6 images

(deux fois 1 carte de chaque couleur). 'gmmmm- mwu
WIWMMT‘ o0 Biﬂﬂm

& Sivous renversez [un de vos aventuriers, considérez que vous vous

&tes renversé vous-méme et appliquez la régle correspondante. .

& Vos personnages peuvent se voler des choses 'un & lautre. i
@ Lors du calcul du score, combinez les trésors de vos deux aventuriers.
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