
Tout au long de la partie, les joueurs gagnent des points d’Aventure en réalisant 
certaines actions, en vivant des événements exceptionnels et en récupérant des objets.

 
 4 plateaux
 2 dés
 
 5 cartes Camp de départ
 21 cartes Événement de départ
 30 cartes Débris de départ
 

 
 6 cartes pour créer votre propre aventure
 8 pions Action en 4 couleurs : 2 x 
6 cartes pour créer votre propre aventure
8 pions Action en 4 couleurs : 2 x 
6 cartes pour créer votre propre aventure

    2 x 
6 cartes pour créer votre propre aventure

    2 x 
6 cartes pour créer votre propre aventure

    2 x     2 x 

 8 cubes en 4 couleurs : 2 x   2 x     2 x     2 x 
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 16 jetons Nourriture  
 16 jetons Bois  
16 jetons Nourriture  

 1 pion Action Bonus blanc pour le 1er joueur  

Débris

 48 tuiles Nourriture réparties en 33 tuiles Récolte  et 15 tuiles Poisson   (13 tuiles numérotées, 1 

 38 tuiles point d’Aventure 

 Plusieurs autres tuiles : 2 Cordes , 2 Voiles , 1 1er Joueur 2

1
, 4 Abris 3

1
4

2

4
3

5
+

4

, 1 Feu de Camp ,

1 HELP , 1 Feu de Détresse , 1 Radeau 
1

2
1 1 , 1 Canon ,

1 RIP .

Événement

Camp Personnage Rebondissement

Côtes Terres 
Intérieures Cœur de l’Île

90 mn

12+

1-4
Alberto Corral

plateau principal
plateau Exploration

plateau Camp

Pour assurer votre survie, vous devrez vous entraider pour construire un campement, vous approvisionner en nourriture et 
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N-56

Si votre prochaine Action est de lancer 
une Exploration, ne payez pas d’_ et 

recevez 1 ^.

PRÉPARER UNE 
EXPLORATION

N-55

Payez 1 _. Piochez 3 cartes du paquet 
Côte, placez-en 1 en-dessous du paquet 
et les 2 autres au-dessus, dans l’ordre 

que vous voulez.

ÉCLAIREUR

N-54

Recevez 1 Poisson de cette carte et 
ajoutez-le au Stock.

S’il n’y a plus de tuiles sur cette carte, 
mélangez celles qui ont été défaussées 

et formez une nouvelle pile.

PÊCHE

N-53

Recevez 1 %.

CA SE MANGE

Si votre prochaine Action est de lancer 
une Exploration, ne payez pas d’_ et 

recevez 1 ^.
une Exploration, ne payez pas d’_ et 

recevez 1 ^.
une Exploration, ne payez pas d’_ et Payez 1 _. Piochez 3 cartes du paquet 

Côte, placez-en 1 en-dessous du paquet 
Payez 1 _. Piochez 3 cartes du paquet 
Côte, placez-en 1 en-dessous du paquet 
Payez 1 _. Piochez 3 cartes du paquet 

et les 2 autres au-dessus, dans l’ordre 

Si votre prochaine Action est de lancer Payez 1 _. Piochez 3 cartes du paquet 

N-55

N-52

Recevez 3 _ supplémentaires ce 
tour-ci. Recevez 1 Blessure. Utilisez 
les marqueurs blancs pour les 3 _ 

supplémentaires et défaussez ceux qui 
n’ont pas été utilisés à la fin du tour.

EFFORT SURHUMAIN

Tirez aléatoirement 8 cartes Rebondissement 
numérotées ‘0’

emplacements prévus sur le plateau Exploration.
2 pions 

Action et les 2 cubes de sa couleur 1 marqueur Perdu.

                                       
semper mi. Integer rhoncus justo vitae 

?

                                    

Sauf précision contraire, placez les cartes et les tuiles face cachée. 

Placez le plateau Exploration, le plateau Camp et le plateau 

Séparez les cartes Rebondissement (avec un 

Répartissez les cartes Exploration restantes 

leur dos : Côte, Terres Intérieures et Cœur de l’Île.

Explorations en attente

cube de sa couleur sur 
la case de départ de la 
piste d’Exploration. 
Vous le déplacerez 

Placez 1 cube blanc sur 

piste de Retour.

élevé de la piste d’Énergie de 
sa carte Personnage.

Réserve de Poissons.

Emplacements libres

Placez les 5 cartes Camp de départ sur le plateau.

PRÉPARER UNE
E
P
E
PRÉPARER
E

RÉPARER
XPLORATION

ÉCLAIREUR

Recevez 1 Poisson de cette carte et 
ajoutez-le au Stock.

S’il n’y a plus de tuiles sur cette carte, 
mélangez celles qui ont été défaussées 

et formez une nouvelle pile.

N-53

Recevez 1 %.

N-52

Recevez 3 _ supplémentaires ce 
tour-ci. Recevez 1 Blessure. Utilisez 

Recevez 3 _ supplémentaires ce 
tour-ci. Recevez 1 Blessure. Utilisez 

Recevez 3 _ supplémentaires ce 

les marqueurs blancs pour les 3 _ 
supplémentaires et défaussez ceux qui 
les marqueurs blancs pour les 3 _ 

supplémentaires et défaussez ceux qui 
les marqueurs blancs pour les 3 _ 

n’ont pas été utilisés à la fin du tour.
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DÉBRIS DU 
NAUFRAGE : Placez 6 
cubes noirs sur les cases 
Débris.

cartes Débris et placez-
la sur l’emplacement 
prévu sur le plateau.

MÉTÉO : Placez 1 cube blanc sur la 
piste Météo.

STOCK : Placez dans le Stock 1 jeton 
Bois et autant de jetons Nourriture
nombre de joueurs moins 1.

RÉSERVE : Constituez une pile de tuiles 
Récolte

Ceci constitue la Réserve de Nourriture. 

FEU : Placez la tuile 
Feu de Camp sur 
l’emplacement prévu, les 

ABRIS : Placez toutes 
les tuiles Abri en une 
pile, les conditions 

Placez les tuiles dans la 
pile dans l’ordre suivant, 

placée en dessous : 4, 
3, 2, 1.CONSTRUCTIONS : 

Placez les tuiles HELP 
et Feu de Détresse 
sur les emplacements 

ÉVÉNEMENTS : 

2 joueurs, remettez 

 

les cartes Événement et 

cartes et placez la 
 

l’emplacement 
prévu sur le plateau.  
Remettez les autres 

Tirez au sort le 1er la tuile 1er joueur et le pion Action Bonus 

Faites une autre pile 

côté du plateau. Quand 
vous devrez ajouter 

Réserve, prenez-les ici.

ÉVÉNEMENTS

DÉBRIS DU 
NAUFRAGE

STOCK

A
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D E

F

G

H

H

H

H

H

H

I

I

I

I

I

I

 

 

 

 



IV

Énergie du Personnage
joueur utilise un cube de sa couleur pour représenter le niveau d’Énergie de 

. Si cela se reproduit, le joueur place une 

Les Blessures réduisent ainsi temporairement le niveau maximum d’Énergie 

Si la case Énergie 0 doit recevoir une Blessure, 
une Séquelle
et la réduction d’Énergie est permanente.

Si un Personnage reçoit sa 4ème Séquelle, 
il meurt. Si cela arrive, son pion est retiré 
de la piste d’Exploration et ses Objets 
sont tous répartis entre les autres joueurs 

er joueur. La seule 

survient au cours d’une Exploration en 

joueur sont perdues.

N-59
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 ASHTON

Ajoutez 1 à tous les lancers de dés 
de retour des Explorations dont 

vous faites partie.  

4

N-59

0

2

4

6

1

5

3

 ASHTON

Ajoutez 1 à tous les lancers de dés 
de retour des Explorations dont 

vous faites partie.  
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 ASHTON

Ajoutez 1 à tous les lancers de dés 
de retour des Explorations dont 

vous faites partie.  

6

5

4

3

N-59

0

2

4

6

1

5

3

 ASHTON

Ajoutez 1 à tous les lancers de dés 
de retour des Explorations dont 

vous faites partie.  
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Exemple :

Clara a commencé la partie 
avec 6 points d’Énergie. 

Énergie est réduite de 2 
points, la laissant avec 4 
points d’Énergie.

Durant une Exploration, 

ne pourra plus utiliser cette 

n’est pas soignée et donc le 
cube enlevé.

2 Blessures. Ces Blessures 
sont placées sur les cases 5 
et 4 de sa piste d’Énergie. 
Ils “poussent” ainsi vers le 

niveau d’Énergie.

Clara ne pourra plus 
récupérer d’Énergie car les 

Clara a 6 Blessures et en 

peut pas descendre son 
cube d’Énergie plus bas elle 

jet de Force.

jet de Force

précisé sur la carte.

Exemples :

donne un 
bonus de 
1 point de 
Force

Le joueur incarnant 
Vasa Sultana 
dispose toujours 
d’un bonus de 1 
point de Force
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de tours maximum d’une partie dépend du nombre de cartes Événement 

sauvés par un bateau, ils perdent tous la partie.

conditions du tour, dans l’ordre suivant :
Météo
soleil 
Si l’icône représente un orage 

 –  , tous les joueurs perdent 
immédiatement 1 point d’Énergie.

 –  , 

 –  , le Feu de Camp 

 : Si le nombre de cubes noirs sur les cases Débris 

un cube noir d’une case Débris sur cette case Action.

Exemple : la carte Événement 

cube sur la case Action Débris.
Un des cubes est donc déplacé 
sur la case Action.

Événement : Résolvez le texte de la carte. Puis placez la carte sur 

 Action Bonus du 1er joueur (passez cette étape si le 1er :
Le 1er joueur place le pion Action Bonus blanc
 Joueurs non perdus :
 – Le 1er joueur place , suivi par les 

nd pion Action.

     
  

 – Les pions Action sont placés sur la 1ère

de cases représentées sur le plateau. 

 –  le joueur doit perdre autant de points d’Énergie 
qu’indiqué

 –
 – Par 

A) ÉVÉNEMENT

B) ACTIONS
    1er Joueur (Camp)
    Joueurs non perdus
    Joueurs perdus
    Résolutions

C)  SURVIE
    Nourriture
    Repos

D) FIN DU TOUR
   Blessures
   Entretien

Le joueur rouge perd 
2 points d’Énergie 
pour placer un pion 

l’Action Nourriture. 

1 point d’Énergie.

6

D) FIN DU TOUR

1

2

3

Orage
Nuageux

Pluvieux

Ensoleillé

Canicule
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 Joueurs perdus : 
joueurs non perdus.  1 seul de ses 2 pions Action

lancer de dé de retour :
 –

retourner au camp est ainsi réduit de 1 point.
 – lancez les dés :

 – supérieur ou égal
placent leur 2ème pion Action comme l’ont 

 – Si le résultat est ne placent pas leur 
2ème pion Action
de nouveau les dés. S’ils réussissent ce lancer, ils retournent au camp sans 2  Action disponible pour ce 

 –

 Résolution : 

Le joueur prend 1 tuile 
Récolte de la Réserve et la 
place dans le Stock

plus de tuiles dans la Réserve, 

Le joueur prend 1 Bois et le 

Le joueur prend 1 tuile point 
d’Aventure.

Exemple : La 

Points d’Aventure

place dans le Stock

plus de tuiles dans la Réserve, 

Le joueur prend 

Le joueur prend 
d’Aventure

présent sur la case Action.
Le joueur prend 5 cartes Débris et les montre 
au groupe. , en 

retirez du jeu le cube noir placé sur cette action.

présent sur la case Action.
Le joueur prend 
au groupe. 

La Réserve de Nourriture est la pile de tuiles 

connait. Au début de la partie, vous ne 

Parmi eux se trouvent également des objets 

la révéler aux autres joueurs. Les joueurs ne doivent jamais révéler la 
valeur de leurs tuiles.

IMPORTANT : un joueur peut décider à tout moment de rendre 1 de ses tuiles point d’Aventure pour relancer un 

Points d’Aventure
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et Construction Inconnue. 

vous pouvez retourner la tuile. 

Constructions en 1 seul tour :

il veut utiliser pour cette Construction.
Si le montant total des points d’Énergie est supérieur ou égal

Le joueur qui a proposé la Construction reçoit 1 point d’Aventure.
Si le montant total des points d’Énergie est 

mais les autres matériaux ne sont pas perdus.
Constructions en plusieurs tours 

combien d’Énergie il veut utiliser pour cette Construction. 

et placez-la sur l’emplacement correspondant. Le joueur qui a proposé la Construction dans le tour où elle est 
.

carte Camp disponible sur le plateau Camp et place son 

Si le résultat du lancer est 1 Bois 
dans le Stock
Bois du Stock dessus. Le Feu est allumé.

Si aucun Abri n’a été construit, le joueur regagne 
seulement 1 point d’Énergie, sans lancer le dé.
Ensuite, il enlève la Blessure la plus en bas de sa 

permettront aux bateaux de vous repérer sur la plage. Ne repoussez pas 
trop leur construction ou vous n’aurez pas le temps de les terminer avant 

seul tour.
Ce niveau coûte 3 
Énergies et 2 Bois.

La tuile HELP peut 

terminée en plusieurs 
tours.

l’Abri est construit, un joueur réalise 
l’Action Repos. Il lance un dé et 
gagne 3 Énergies sur un résultat de 1 

de sa piste d’Énergie.
+3
+4 -1

3

3
1

La tuile HELP peut 

1 = 
×12
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5) 

6) retirez la carte du jeu

 Retourner au camp 

- Si le résultat est supérieur ou égal
au camp.

- Si le résultat est relancer les dés 
s’ils dépensent 1 point d’Énergie par membre du groupe de retour

 son marqueur Perdu sur la 

Certaines cartes Exploration sont des cartes Camp. Ces cartes 

1 seule Exploration par 
tour. L’ordre des pions sur la case Action détermine .

du lancer de dés pour retourner au camp. 

explorer ou retourner 
au camp

devez retourner au camp.
 Explorer 1 carte Exploration d’un des paquets

1 carte en attente

1)
2) 

avancent leur marqueur 

3) , avancez le marqueur de la piste de Retour

4) ,  et gardez-la.

de retour

couleur correspondant au type de carte
Bleu : Événement
Brun : Débris / Objets
Blanc: Camp
Jaune : Côte
Vert : Terres Intérieures
Rouge : Cœur de l’Île

texte
d’ambiance

d’Aventure
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91

Mélangez les cartes 92 à 100 et faites-en un paquet face cachée que vous placez sur les Explorations en attente.

paquet face cachée que vous placez sur les Explorations en attente.

paquet face cachée que vous placez sur les 

Nous avons découvert un temple ancien caché 
Nous avons découvert un temple ancien caché 
Nous avons découvert un temple ancien caché 
Nous avons découvert un temple ancien caché dans la jungle.

Nous avons découvert un temple ancien caché dans la jungle.

Nous avons découvert un temple ancien caché 

TEMPLE
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membre au moins de l’Exploration 

Exemple : Jaune et Rouge 

partie de l’Exploration, donc 
Jaune et Rouge ne peuvent pas 

de l’Exploration, ils auraient pu 

de l’Île.

Quand une 

Exploration est 

résolue, tous les 

dans la partie de 

avancent 
immédiatement leur 

d’Exploration sur la 

partie suivante de 

plus de cartes.

  Si aucun lancer de 

appropriée.

 Le joueur 

carte Exploration en attente et 
la résout.

couleur correspondant au type de carte

 décision commune

la majorité l’emporte. Si aucune 

ensemble.

pour les autres joueurs. Ses Objets sont toujours disponibles pour des 

_ Énergie

$ Tuile Récolte

% Jeton 
Nourriture

& Lancez un dé

@#[
]{}

Résultat du 
lancer de dés

Tuile point 
d’Aventure

se débrouiller seul.

^
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VASA SULTANA

Forte

Vous avez 1 point d’_ 
supplémentaire
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VASA SULTANA

Forte

Vous avez 1 point d’_ 
supplémentaire
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CHARLES BARNARD

Médecin
À chaque phase de Fin de Tour, avant l’étape 
de Blessures, vous pouvez &. Si vous obtenez 
{ }, enlevez une Séquelle de n’importe quel 
joueur. Puis vous pouvez défausser 2 ^ pour 
enlever une Séquelle à n’importe quel joueur.
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CHARLES BARNARD

Médecin
À chaque phase de Fin de Tour, avant l’étape 
de Blessures, vous pouvez &. Si vous obtenez 
{ }, enlevez une Séquelle de n’importe quel 
joueur. Puis vous pouvez défausser 2 ^ pour 
enlever une Séquelle à n’importe quel joueur.
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 SULTANA

Forte

Vous avez 1 point d’_ 
supplémentaire
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Forte

Vous avez 1 point d’_ 
supplémentaire
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CHARLES BARNARD

Médecin
À chaque phase de Fin de Tour, avant l’étape 
de Blessures, vous pouvez &. Si vous obtenez 
{ }, enlevez une Séquelle de n’importe quel 
joueur. Puis vous pouvez défausser 2 ^ pour 
enlever une Séquelle à n’importe quel joueur.
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CHARLES BARNARD

Médecin
À chaque phase de Fin de Tour, avant l’étape 
de Blessures, vous pouvez &. Si vous obtenez 
{ }, enlevez une Séquelle de n’importe quel 
joueur. Puis vous pouvez défausser 2 ^ pour 
enlever une Séquelle à n’importe quel joueur.
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HARLES BARNARD

Médecin
À chaque phase de Fin de Tour, avant l’étape 
de Blessures, vous pouvez &. Si vous obtenez 
{ }, enlevez une Séquelle de n’importe quel 
joueur. Puis vous pouvez défausser 2 ^ pour 
enlever une Séquelle à n’importe quel joueur.
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HARLES BARNARD

Médecin
À chaque phase de Fin de Tour, avant l’étape 
de Blessures, vous pouvez &. Si vous obtenez 
{ }, enlevez une Séquelle de n’importe quel 
joueur. Puis vous pouvez défausser 2 ^ pour 
enlever une Séquelle à n’importe quel joueur.
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 Nourriture 

er joueur et dans l’ordre de jeu, 

toute la Nourriture du Stock soit répartie entre les joueurs.

Exemple :
Albert a deux Blessures et 2 points d’Énergie. Paul n’a pas de Blessure et 

Les deux joueurs perdent 1 point d’Énergie.

les dés. Albert a 2 Blessures. Il lance les dés les 2 dés, le résultat est un double 1. Il a 

er

=
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 Repos 

Puis, si le Feu de Camp est allumé
Si le Feu de Camp est éteint

 Blessures 
de Blessures. S’il obtient au moins un @,

 Entretien :
Pourrissement

er joueur : Le 1er joueur donne le pion Action Bonus et la tuile 1er

Feu non entretenu 

 – Tous les Personnages sont morts.
 –

dernière case de la piste 
d’Exploration

les joueurs.

Si le groupe dispose de tous les éléments indiqués par au moins 1 des 
cartes Événement révélées, les joueurs sont sauvés et on passe au décompte.

, 

- additionne alors la valeur de toutes les tuiles point d’Aventure
points d’Aventure des cartes

Détresse, le HELP, une Longue-vue et 
le Journal du Capitaine. Si les joueurs 
disposent de tous ces éléments, ils 

Exemple
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N-47

1 1

Ne payez pas d’_ pour lancer une Exploration 
ou en rejoindre une. S’il y a plusieurs joueurs 
dans cette Exploration et qu’ils sont tous 
d’accord, vous pouvez prendre 1 ^. En 

échange, ils récupèrent l’_ qu’ils ont utilisée 
pour faire partie de l’Exploration.

MACHETTE
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 er er joueur est toujours disponible. Vous pouvez 

des Explorations. L’Action Bonus du 1er  joueur est résolue immédiatement et ne compte pas comme Action répétée 

 
 
 _ de plus.
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