
La decouverte recente de l'archipel perdu d'Ilos 
a Lance La course aux richesses. Anden berceau 
d'une dvilisation disparue, iL regorge d'or et 
de ressources rares qui attirent Les seigneurs­
marchands du monde entier. 
Vous etes l'un d'entre eux, a La tete d'une puissante 
flotte marchande pour exploiter ce nouveau 
monde. Explorez d'andennes ruines, installez 
des plantations, des comptoirs, construisez des 
forts pour vous proteger des pirates, et controlez 
I' augmentation des prix des Ressources. 

~tDNTENU~ 
(fl) 90 CARTES ACTION : 

Les cartes Action representent les Actions que vous 
pouvez faire et leur cout. 

Melangez Les cartes Action pour composer 
une pioche et placez-la a portee des joueurs. 
Laissez un espace a cote pour defausser vos 
cartes durant la partie. 

(Q ) POUR CHAQUE COULEUR : 1 
ECRAN ET 1 PLATEAU DE PRODUCTION 
Utilisez vos ecrans pour cacher vos Ressources 
produites pendant le jeu. 

Les plateaux de Production ser- l'-.r---== 
viront a indiquer les Ressources 
que vous produisez a la fin de 
votre tour. 

w Chaque joueur prend un Ecran et 
!!! S son Plateau de Production. 
::E ~ Placez le plateau de Production 

w devant l'Ecran. 

Les Navires permettent de decouvrir de 
nouveaux territoires, d'exploiter les iles 
et de faire de la piraterie. 
Les Pionniers permettent d'exploiter les 
plantations et les mines, de construire des 
Batiments (Forts et Comptoirs) et d'explorer 
les Temples. La fin de partie est declenchee 
lorsqu'un joueur pose son dernier Pionnier. 

Chaque joueur recupere Les 10 Pioryniers et 
Les 5 Navires de La couleur de son Ecran et les 
place visibles de tous. 

({)) LE COURS DU MARC_HE ET 
10 JETONS MARCHE 

Determinez Le t•' joueur et placez a cote de Lui 
Le plateau de Cours du Marche. Placez 8 jetons 
Marche sur leurs emplacements (le surplus vous 
servira si vous en perdez). 

(C)) 20 TUlLES 
Les Tuiles representent les iles de l'archipel d'Ilos 
que vous cherchez a decouvrir et a exploiter. 

Composez une pioche d'exploration : prenez 
au hasard 4 Tuiles par joueur et replacez les 
Tuiles restantes dans la bo1te sans les regarder. 
Melangez-les et composez une pioche face 
cachee sur le cote. Revelez Les 3 premieres 
Tuiles et placez-Les dans La zone d'explo­
ration. Les Tuiles mises en jeu sont toujours 
immediatement remplacees par la premiere Tuile 
de la pioche quand elles sont prises. 

ET 10 JETONS BATIMENT 

@~ 
Placez tous Les jetons dans une Reserve a 
portee de tous les joueurs. 



~ BUT IU JEU %. 

Etre le plus riche. Pour y arriver vous devez 
recuperer les Ressources dont la valeur a le plus de 
chance d'evoluer pendant la partie. A la fin de la 
partie, les Ressources se vendent au prix du Marche. 

~ PREMIERES ILES [0 ] %. 

Il6s se joue dans le sens des aiguilles d'une montre. 
• Chaque joueur pioche 5 cartes Action (f)) et les 

regarde sans les montrer. 

Note : Au debut de Ia partie si votre main ne vous 
plait pas vous pouvez defausser une fois tout ou 
partie de vas cartes et piocher pour vous refaire 
une main de 5 cartes. 

• Le 1 er joueur commence. 
• Explorer les premieres 'iles d'Ilos: le 1•' joueur 

choisit une Tuile de la zone d'exploration, la place 
au centre de la table, et place un Navire sur la cote 
d'une 1le de la Tuile. Piochez une nouvelle Tuile pour 

DESCRIPTION DES TUlLES 

Emplacements spedaux 

,; Ruines 

_ 1 Chantier 

Repaire de 
· · pirates 

Exemple de premieres iles a 4 
joueurs: 
• Rouge est Le 1er joueur. If pose 
une Tuite et place un de ses 
bateaux dessus. 

• Vert est 2•, if connede sa 
Tuite a La premiere en agran­
dissant L'ile de Rouge mais 
choisit de placer son Navire 
sur I' autre ile de sa Tuite. 
• Noir est 3•, if connede sa 

Tuite a La premiere en agran­
dissant La seconde ile et place son 
Navire sur I' autre ile de sa Tuite. 
• Jaune est 4•, if connede sa 
Tuite a La premiere en agrandis­
sant L'ile de Rouge et place son 
Navire sur La meme ile. 

rem placer la Tuile jouee dans la zone d'exploration. 
Les autres joueurs dans rordre du tour font de meme 
en connectant leur Tuile a au moins une Tuile en jeu 
et en agrandissant au moins une He. 

- Cote 

Emplacements de 
Ressources 

~ Ebene 

I, Teinture 

~ Epices 

~ Or 



~ R£6LE DIXPLDRATIDN _%, 

Lorsqu'il ajoute une Tuile, un joueur doit toujours respecter les regles suivantes : 
Agrandir les 'iles : Vous devez vous connecter a au moins une cote d'une He deja en 
jeu. Vous pouvez la connecter a plus d'une Tuile si les connexions sont valides. Vous 
devez respecter le dessin. Par exemple, vous ne pouvez pas connecter un cote au il 
n'y a que de Ia mer a un cote au il y a de Ia terre. 

iles : Les terres sont des Hes. Une 1le peut etre 
composee d'une ou plusieurs Tuiles connectees. 
Un Navire qui est sur la cote d'une He a acces a 
toute me quel que soit le nombre de Tuiles qui la 
composent. 

~ LEXIQUE _%, 

Navire : Vous ne pouvez pas envoyer de Pionnier sur 
une He ou vous n'avez pas de Navire (Cf. Descriptions 
des actions). Un seul Navire vous permet d'envoyer un 
Pionnier sur n'importe queUe Tuile qui compose l'He 
quel que soit le nombre de Tuiles qui la composent. 
Piraterie : Un Navire sur un Repaire de pirates affecte 
toutes les iles qui ont une cote sur la Tuile du Repaire 
de pirates. Les autres joueurs doivent dorenavant 
payer le cout de Piraterie pour construire des Planta­
tions, des Mines et des Batiments sur les Hes piratees. 
Etre sous le controle de plusieurs Repaires de pirates 
ne change rien. Un Fort protege le joueur qui l'a 
construit de tous les pirates sur me ou il se trouve 
mais ne protege que lui (Cf. Description des actions). 
Pionnier : Les Pionniers representent vos actions 
dans les 1les. Lorsqu'un joueur joue son 10• Pionnier, 
il declenche la fin de partie. Une fois joue un Pionnier 
ne peut plus etre deplace ni enleve, vous beneficiez 
de ses effets jusqu'a la fin de la partie. Les empla­
cements occupes par des Pionniers ne sont plus 
disponibles aux autres joueurs. 
Emplacement libre : Un emplacement est libre tant 
qu'il n'est pas occupe par un Pionnier. 



~COMMENT JDUEI ~ 
Les Joueurs jouent dans le sens des aiguilles d'une 
montre en commen~ant par le 1•• joueur. 

Le tour d'un joueur est compose de trois phases 
successives : 

1/ ACTIONS (OPTIONNEL) 
Vos cartes representent vos Actions. Vous pouvez jouer 
autant d'Actions que vous le souhaitez etjou pouvez le 
faire, ou aucune. 
Pour jouer une Action, defaussez en 
plus de la carte jouee face 
visible autant de cartes 
de votre main qu'indiquees 
par son cout ou 1 Res­
source de celle que vous 
augmentez si vous jouez la 
carte Marche (Cf. Description 
des actions). 

DESCRIPTION DE CARTE 

coat de Piraterie : 
Nombre de cartes 
que vous devez 
defausser si L'fle 
est sous ['influence 
des Pirates. 

Condition: 
Nombre de Navires 
que vous devez 
possedez sur L'fle 
pour jouer cette 
action. 

REPARTITION DES CARTES 
30x Navire 
20x Plantation 
lOx Mine d'or 

12x Batiment 
6x Ruines 
12x Marche 

2/ PRODUCTION 
Recuperez autant de Ressources qu'indiquees par votre 
plateau de Production. Placez les Ressources recuperees 
derriere votre Ecran. 

Exemple : Le joueur rec_upere 2~, 1 
les ajoute derriere son Ecran. 

3/ PIOCHE 
Il n'y a pas de limite au nombre de cartes que vous 
pouvez avoir dans votre main. 
Vos Navires et vos Forts vous donnent des bonus de cartes. 

N 
w 
::z:: 
v 
0 
ii: 

• 3 cartes 

+1 carte ' par Navire en jeu ~ 
+ 1 carte ,,;; par Fort en jeu ~ 

Si la pioche est vide melangez les cartes de la defausse 
pour former une nouvelle pioche. 
Exceptionnellement, s'il n'y a pas assez de cartes dans 
la pioche et la defausse, piochez les cartes qui vous 
manquent au hasard dans la main du joueur qui a le 
plus de cartes. 
C'est ensuite au joueur a votre gauche de jouer. 

~ FIN DE LA PUTIE ~ 
La fin de partie est declenchee lorsqu'un joueur joue 
son dixieme Pionnier. Les joueurs doivent avoir joue 
le meme nombre de tours, ceux qui en ont joue moins 
finissent leur tour avant que la partie ne se termine. 
Defaussez les Ressources de votre plateau de Pro­
duction puis revelez les Ressources derriere votre 
Ecran. Chaque Ressource vaut le prix indique par le 
Marche (voir p.6). 
Le joueur le plus riche est le gagnant. En cas d'ega­
lite c'est le joueur qui a pose le plus de Pionniers qui 
gagne. Si l'egalite persiste tous les joueurs a egalite 
gagnent. 



~ DES[RIPTIDN DES I[TIDNS ~ 
NAVIRE 
Cofit : Defaussez 1 carte 
Condition : Aucune 
Effet: Ajoutez un Navire de 
votre Reserve ou deplacez 
un Navire deja en jeu (. ) . 
• Accoster une He : ajoutez 

un de vos Navires sur la 
cote d'une He deja en 
jeu (me me occupee) ou 
mettez en jeu une Tuile 
de la zone d'exploration et 
placez un de vos Navires sur 
la cote d'une de ses Hes. Vous pouvez immediatement 
jouer des Pionniers sur cette He en jouant la carte 
appropriee et en payant son cout. 

Rappel : Vas Navires vous accordent un bonus de 
+1 Carte pendant Ia phase de pioche. 

Rappel: La Tuile ajoutee doit toujours respecter 
les regles d'exploration. Remplacez Ia Tuile mise en 
jeu immediatement en piochant une nouvelle Tuile 
et placez-la dans Ia zone d'exploration. Lorsque Ia 
pioche de Tuiles est vide, vous pouvez continuer 
a mettre en jeu les Tuiles de Ia zone d'exploration 
jusqu'a ce qu'il n'y en ait plus. 

• Occuper un Repaire de pirates : ajoutez un de vos 
Navires sur un Repaire de pirates disponible. Vous 
ne pouvez pas mettre en jeu une Tuile si vous faites 
cette action. Toutes les Hes de la Tuile sont affectees. 
A partir de maintenant, les autres joueurs doivent 
payer le cofit de piraterie lorsqu'ils souhaitent faire 
une action sur ces 'iles. 

Note: un Fort n'annule 
Ia piraterie que sur l'fle 
au il est construit 
et que pour son 

proprietaire. 

PLANTATION 
Cofit: Defaussez 2 cartes, ou 3 
cartes s'il y a des Pirates. 
Condition : Avoir au moins 1 de 
vos Navires sur les cotes de me. 
Effet : Ajoutez 1 Pionnier <*> 
de votre Reserve sur l'icone 
d'une Ressource Ebene, Epices 
ou Teinture de l'He. Ajoutez un 
jeton de La Ressource corres­
pondante sur votre plateau de 
Production. 

MINE D'OR 
Cofit : Defaussez 5 cartes, ou 7 
cartes s'il y a des Pirates. 
Condition : avoir au moins 2 de 
vos Navires sur les cotes de me. 
Effet : Ajoutez 1 Pionnier <*> 
de votre Reserve sur l'icone de 
Ressource Or de l'lle. Ajoutez 
un jeton de La Ressource Or 
sur votre plateau de Produc­
tion. 

Les iles 3 et 4 ne sont pas affectees 
par Le pirate Rouge. 



~ DES[RIPTIDN DES [IRTES I[TIDN ~ 

Cout : Defaussez 2 cartes, ou 
4 cartes s'il y a des Pirates. 
Condition : Avoir au moins 2 
de vos Navires sur les cotes 
de l'ile. 
Effet : Ajoutez un jeton 
Batiment sur La face de votre 
choix sur un emplacement de 
Construction de l'ile. Ajoutez 
1 Pionnier (. ) de votre 
Reserve sur le Batiment 
construit. 

• Fort : un Fort vous protege de La pirate­
rie sur l'ile ou il se trouve. Vous ne payez 
pas le cout de piraterie. Vos Forts vous 
accordent un bonus de + 1 Carte Bonus 
pendant La phase de pioche. 
• Comptoir: Les Comptoirs vous 
permettent de copier une Ressource 
(Ebime, Epices ou Teinture mais 
pas l'Or) d'une Plantation exploitee 
par vous ou par un autre joueur de La 

meme ile. Placez un jeton Ressource correspon­
dant sur votre plateau de Production. 

r-----------~~~ 

RUINES 
Cout : Defaussez 7 cartes. 
Condition : Avoir au moins 1 
de vos Navires sur les cotes 
de l'ile. 
Effet : Ajoutez 1 Pionnier 
(. ) de votre Reserve sur 
une icone Ruine de l'ile. 
Recuperez immediatement 
3 jetons Or et placez-les 
derriere votre Ecran. Les 
Ruines sont a usage unique, 
elles ne fournissent pas de 
Ressources pendant La phase de Production. 

MARC HE 
Coiit : Defaussez 1 Ressource 
de votre choix. 
Condition : Un joueur ne peut 
pas jouer plus d'une carte 
Marche par tour. 
Effet : Augmentez le prix de La 
Ressource defaussee, recouvrez 
l'ancien prix avec un jeton 
Marche. Il n'y a que 8 jetons 
Marche, cette action ne peut 
etre realisee que 8 fois pen­
dant La partie. Une fois que 
tous les jetons ont ete places, les prix sont definitifs 
et cette carte n'a plus d'effet. Elle peut toutefois etre 
defaussee pour payer le cout d'une autre action. 
Vous ne pouvez pas couvrir le dernier chiffre de 
chaque ligne, done le prix d'une ressource ne peut 
etre augmente que 4 fois maximum. 

~~-~1.1-7 

• Le prix des Epices augmente it 2. 
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