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L’archipel des Vanuatu… ses plages de sable fin, ses cocotiers, sa 
mer bleu azur, ses dessins sur le sable et… ses maigres ressources. 
En dehors du poisson et des quelques épaves venues s’échouer, il 
y a fort longtemps, près de ses côtes, cet archipel n’est pas bien 

riche et ses ressources sont épuisables. 

Alors, pour prospérer dans cet archipel perdu au beau milieu de 
l’océan, il vous faudra pêcher du poisson et arriver à le vendre 
au meilleur prix afin de récupérer les revenus nécessaires à votre 
développement. Vous pourrez aussi récupérer les rares trésors 
archéologiques des navires engloutis par les tempêtes d’antan. A 
moins que vous ne préfériez profiter des rares touristes venus 
se perdre sur ces îles paradisiaques et leur faire découvrir l’art 
éphémère du dessin sur le sable, particularité reconnue de cet 
archipel. Ou encore vous lancer dans l’exportation en répondant 

aux faibles demandes du marché extérieur... 

Cependant, quelque soit votre choix, vous ne serez pas pour autant 
bien riche, car l’argent est une richesse qui, malheureusement, ne 

fait pas partie du patrimoine du Vanuatu...
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BUT DU JEU

Chaque joueur va devoir prospérer dans l’archipel des Vanuatu. Pour cela, vous allez pêcher et vendre 
du poisson, récupérer des trésors, dessiner sur le sable, construire des Cabanes, transporter des tou-
ristes, acheter des marchandises afin de marquer le plus de Points de Prospérité possibles au cours ou 
à la fin des huit tours que dure la partie.

1 Plateau

12 Tuiles Archipel standard, 
numérotées de A àF (x2)

3 Tuiles Archipel de Départ

11 Tuiles Personnage

Dans chacune des couleurs 
des Joueurs: 

À utiliser seulement evec 
l’extension “La Montée des 
Eaux” :

1 Bateau à voile

5 Pions Action

3 Marqueurs

8 Cabanes

20 Digues

20 Marqueur “Eau”

5 Tuiles Archipel Sumbergé

1 dé
Ce Livret de Règles

14 Tuiles Poisson
(8x1, 4x2, 2x3) 

9 Tuiles Touristes
(1x0, 2x1, 3x2, 2x3, 1x4)

10 Tuiles Trésor 
(4x1, 4x2, 2x3)

10 Tuiles Commande

4 Jetons Repos

9 Jetons Dessins

10 Cubes de Marchandise 
Kava

8 Cubes de Marchandise 
Copra

6 Cubes de Marchandise 
Boeuf 

14 Jetons Poisson

10 Jetons Trésor

1 Marqueur Premier Joueur

MATÉRIEL

1 Marqueur de Tour de Jeu

18 Pions Touriste

1 Marqueur Prix du 
Poisson
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MISE EN PLACE

1.	 Disposer le plateau au centre de la table. Poser 
aléatoirement sur les emplacements prévus sur le 
plateau les tuiles de départ (dos sans lettre). 

2.	 Faire 2 tas distincts avec les 12 Tuiles Archipel restantes, 
chaque tas devant contenir une tuile de chaque lettre (A, 
B, C, D, E, F) classées par ordre alphabétique. Regrouper 
les 2 tas en une seule pile, face cachée, et la poser à côté 
du plateau. Retourner les 2 premières tuiles et les poser 
sur le Volcan.

3.	 Trier par valeur les Tuiles Poisson et les Tuiles Trésor 
et les poser face visible, en tas distincts, à côté du 
plateau.

4.	 Mélanger les 10 Tuiles Commande et les poser, face 
cachée, à côté du plateau. Piocher les 3 premières 
tuiles et les poser, face visible, sur le plateau sur les 
emplacements de la Chambre de Commerce.

5.	 En fonction du nombre de joueurs retirer et remettre 
dans la boîte, la Tuile Touriste suivante :

•	 A 3 joueurs, retirer la Tuile Touriste de valeur 4.

•	 - A 4 joueurs, retirer une Tuile Touriste de valeur 2.

•	 - A 5 joueurs, retirer la Tuile Touriste de valeur 0. 
 
Mélanger les 8 Tuiles Touriste restantes et les poser 
en tas, face cachée, à côté du plateau. Retourner la 
première tuile et la poser sur L’Office du Tourisme 
de Vanuatu).

6.	 Poser les 4 Jetons Repos, face cachée, sur l’emplacement 
prévu sur le plateau (Le Tampon).

7.	 Poser en tas, à côté du plateau, les 11 Tuiles Personnage.

8.	 Poser le Marqueur Prix du Poisson (cylindre rose) sur 
la première case du Marché au Poisson (valeur 3) et le 
Marqueur Tour de Jeu (cylindre blanc) sur la première 
case de l’échelle des tours.

9.	 Poser 1 cube de chaque couleur sur lÎle de départ. 
Poser 3 Jetons Poisson et 2 Marqueurs Trésor sur les 
Tuiles Océan posées sur le plateau en fonction des 
pictogrammes inscrits dessus. Poser autant de Pions 
Touriste qu’indiqué sur la Tuile Touriste retournée 
face visible. Poser tous les pions, cubes et marqueurs 
restants à côté du plateau afin de constituer une réserve 
générale. Les jetons noirs serviront à indiquer les 
dessins réalisés (voir DETAIL DES ACTIONS). 

10.	Chaque joueur prend l’ensemble des pions de sa 
couleur (5 Pions Action, 1 Bateau à voile, 8 Cabanes et 3 
marqueurs JOUEUR).

11.	 Il place un de ses marqueurs sur la première case de la 
piste de prospérité et un second sur la case marquée 3 
de la piste des Vatus (Banque de Vanuatu). Le dernier 
marqueur est gardé en réserve et ne servira qu’à la fin de 
la partie.

12.	 Il pose son Bateau à voile sur la Tuile Océan vierge.

13.	 Définir, enfin, un premier joueur qui reçoit le Marqueur 
Premier Joueur (pion noir).

1
1

5

6

7
8

9

10

11

12

13

2

3

4
4

4

4

4

7

8

10

10

Chambre de Commerce

Banque de Vanuatu
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1
1

1

6
8

9 5

9

9
9

12

11

11

2

10

10

Paradise Hotel

Marché au Poisson

Office du Tourisme de Vanuatu
Banque de Vanuatu
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EXPLICATION DU MATÉRIEL

TOUR DE JEU

Les Tuiles Archipel
Il y a 2 types de Tuiles Archipel : des Tuiles Île (4) et des Tuiles 
Océan (11). 

Les pictogrammes visibles sur les Tuiles Île indiquent les emplace-
ments pour les Cabanes 
qui seront posés par les 
joueurs, ainsi que les 
emplacements pour les 
Marqueurs Dessin (tor-
tue). Il peut y avoir 2 ou 
3 emplacements pour 
les Cabanes et 1 ou 3 
emplacements pour les 
dessins. Le chiffre dans 
un petit pion indique 
le nombre de touristes 
que peut recevoir l’île et 
les cubes de couleur, les 
marchandises produites 
par l’île. Chaque île 
produit 2 marchandises 
sauf l’ile de départ qui 
en produit 3. 

Les pictogrammes 
présents sur les Tuiles 
Océan indiquent le 
nombre de fois où une 
action spécifique pourra 
être jouée sur cette tuile 
(PÊCHER ou EXPLOR-
ER). Le poisson corre-
spond à l’action PÊCHER 
et le coffre à l’action 
EXPLORER.

Les Tuiles Poisson, Trésor, Touriste 
et Commande
Les Tuiles Poisson et Trésor sont récupérées par les joueurs quand 
ils réalisent l’action PECHER ou EXPLORER. Le chiffre indiqué sur 
la tuile représente la valeur de la tuile et correspond au nombre de 
marqueurs de l’une ou l’autre ressource présente sur la Tuile Océan 
quand le joueur réalise l’action. Les valeurs vont de 1 à 3. 

Les Tuiles Touriste sont piochées au début de chaque tour. La 
valeur inscrite dessus, indique le nombre de touristes disponibles 
pour le tour. Cette valeur peut aller de 0 à 4. 

Les Tuiles Commande (bateaux) représentent les commandes du 
marché extérieur. Les cubes de 
couleur indiquent les marchandis-
es demandées. Pour répondre aux 
commandes, les joueurs doivent 
acheter les marchandises sur 
les îles. Le prix et les points, que 
rapporte chaque marchandise, 
sont indiqués sur le plateau de jeu 
à côté des emplacements des Tuiles 
Commande.

Un tour de jeu est constitué de 5 phases. Tous les joueurs jouent 
la phase en cours avant de passer à la suivante. Les joueurs jouent 
dans le sens des aiguilles d’une montre en commençant par le 
premier joueur.

Phase I : Préparation du tour (sauf 1er tour)

1.	 Déplacer le Marqueur Tour de Jeu sur la case suivante. 

2.	 Défausser la Tuile Touriste ainsi que les Pions Touriste encore 
présents sur la tuile. Retourner la Tuile Touriste suivante et 
la poser sur le plateau à l’emplacement prévu à cet effet. Poser 
dessus le nombre de Pions Touriste indiqué sur la tuile. La Tuile 
Touriste précédente est défaussée définitivement. 

3.	 Si une Tuile Commande est entièrement remplie, elle est défaus-
sée et tous les bateaux situés en dessous remontent d’une case 
vers le haut. La Tuile Commande est remplacée par la première 
tuile de la pioche. Si la pioche est épuisée, mélanger la défausse 
afin de constituer une nouvelle pioche. Les cubes présents sur la 
tuile sont remis dans la réserve.

4.	 Réapprovisionner, si nécessaire, en Cubes Marchandise chaque 
Tuile Île qui n’a plus de marchandise, en les prenant dans la 
réserve. 

5.	 Remettre le Marqueur Prix du Poisson sur la case 3 Vatus. 

6.	 Le premier joueur pose, dans l’ordre de son choix, les deux Tuiles 
Archipel, face visible, en respectant, si possible, les règles de 
pose : 

�� La nouvelle tuile doit venir s’emboîter entre deux autres tuiles 
adjacentes déjà en place.

�� Une Tuile Île ne peut pas toucher une autre Tuile Île.

�� Une Tuile Océan doit obligatoirement toucher une Tuile Île.

Si une tuile ne peut pas être placé selon les règles de pose, placez 
d’abord l’autre tuile. Si elle ne peut toujours pas être placé (ce qui 
est très rare), placez-la à côté de n’importe quelles 2 tuiles déjà 
placées.

Remarque : Lors du dernier tour de jeu (8) il n’y a plus de Tuiles 
Archipel à poser. Le reste du tour se joue normalement.

7.	 Poser éventuellement sur ces deux Tuiles Archipel les Jetons 
Poisson et Trésor correspondants en fonction des picto-
grammes présents sur les Tuiles Océan, ainsi que les Cubes 
Marchandise produits par les Tuiles Île. 

8.	 Retourner ensuite, face visible, les 2 Tuiles Archipel suivantes de 
la pioche et les poser, face visible, sur le Volcan. 
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Lorsqu’un joueur a joué l’action correspondante à 
sa Carte Personnage, il la retourne, face cachée, afin 
de montrer que le bonus a été utilisé. Un joueur ne 
peut donc bénéficier qu’une seule fois, pendant le 
tour de jeu, du bonus de son personnage.

Un joueur ne peut pas passer son tour. S’il ne peut 
réaliser l’action où il est majoritaire (par exemple 
pêcher alors qu’il n’y a plus de poisson), il doit 
quand même retirer ses Pions Action de l’action. A 
contrario, un joueur est obligé de jouer ses actions 
programmées s’il peut les jouer (par exemple un 
joueur qui a choisi l’action NAVIGUER devra obli-
gatoirement se déplacer d’au moins une case s’il a 
l’argent nécessaire). D’autre part, si, à son tour de 
jeu, un joueur n’est majoritaire sur aucune action, 
il doit retirer ses marqueurs d’une des actions qu’il 
a programmée et ne pourra donc plus jouer cette 
action. Enfin, un joueur majoritaire sur plusieurs 
actions choisit l’action qu’il veut jouer en premier.

Un joueur qui n’est pas majoritaire sur une action 
devra donc attendre que le joueur majoritaire ait 
joué l’action avant de pouvoir la jouer à son tour.

Le joueur Voilet a 2 Pions Action sur la case PÊCHER, les 
joueurs JAUNE et Turquoise en ont 1. Violet peut donc 
jouer l’action en premier, tandis que JAUNE et Turquoise ne 
peuvent pas la jouer pour le moment. 

Une fois que Violet a joué et retiré ses pions de l’action 
PÊCHER, JAUNE et Turquoise se départagent en fonction de 
l’ordre du tour pour savoir qui jouera l’action en deuxième 
et en troisième.

Phase II : Choix des personnages
En commençant par le premier joueur, chaque joueur va choisir 
une nouvelle Carte Personnage parmi les personnages disponibles 
et la poser devant lui, face visible. Il défausse ensuite sa Carte Per-
sonnage précédente dans la pile des personnages disponibles (sauf 
premier tour). 

Remarque : un joueur ne peut donc pas avoir 2 fois de suite le 
même personnage. 

Ce personnage lui apportera un bonus lorsqu’il réalisera, pendant 
ce tour de jeu, l’action correspondante à celui-ci. 

Remarque : un joueur n’est pas obligé de programmer / jouer 
l’action liée à sa Carte Personnage. 

Phase III : Programmation des actions
Chaque joueur va pouvoir programmer 1 ou plusieurs actions parmi 
les 9 actions possibles (voir «DÉTAIL DES ACTIONS»). 

Dans l’ordre du tour, chaque joueur va poser 2 de ses Pions Action 
sur une ou plusieurs Cases Action de son choix. Puis les joueurs re-
commencent de la même façon un nouveau tour en posant 2 autres 
pions, sur de nouvelles actions ou sur des actions déjà program-
mées pour renforcer leurs positions. 

Enfin, chaque joueur, dans l’ordre du tour, pose son dernier Pion 
Action. 

Remarque : Un joueur ne peut pas programmer une action qu’il 
serait dans l’impossibilité de réaliser, comme par exemple, choisir 
l’action VENDRE alors que le joueur n’a aucune Tuile Poisson po-
sée devant lui, ni programmé l’action PÊCHER avant. Si le joueur 
veut choisir l’action VENDRE, il devra obligatoirement choisir 
avant, s’il n’a pas de Tuiles Poisson posées devant lui, l’action 
PÊCHER et éventuellement l’action NAVIGUER s’il n’est pas sur 
une zone de pêche.

Phase IV : Réalisation des actions
Dans l’ordre du tour, chaque joueur réalise, à son tour, une des 
actions (voir « DÉTAIL DES ACTIONS ») où il est majoritaire, une 
action ne pouvant être jouée que par le joueur majoritaire sur cette 
action. Une fois son action jouée, il retire du plateau tous ses Pions 
Action correspondants à l’action jouée. Un autre joueur devient 
donc majoritaire pour cette action et pourra donc la jouer à son 
tour. Une même action ne peut donc être jouée qu’une seule fois 
par un même joueur sur un même tour de jeu, mais plusieurs fois 
par des joueurs différents.

Le joueur majoritaire sur une action est celui qui a le plus de pions 
de sa couleur posés sur la case de cette action au moment où il veut 
jouer l’action. En cas d’égalité, c’est l’ordre du tour de jeu qui prévaut.

JOUER SANS LES CARTES «PERSONNAGE»

Pour un jeu plus difficile, vous pouvez aussi jouer à VANUATU 
sans les Cartes Personnage. Dans ce cas, la phase II est tout 
simplement ignorée. Le reste de la règle ne change pas.

TRANSFORMATION DES VATUS 
EN POINTS DE PROSPÉRITÉ

Si pendant son tour de jeu un joueur atteint 10 Vatus sur la 
piste des Vatus, ceux-ci sont immédiatement transformés en 
5 Points de Prospérité. Le joueur place son marqueur Vatu au 
début de la piste des revenus et avance son marqueur PROS-
PERITE de 5 cases.

Exemple : Le joueur 
ROUGE possède 3 Vatus. 
En vendant 3 poissons 
à 3 Vatus, il obtient 9 
Vatus ce qui lui fait au 
total 12 Vatus. Il place son 
marqueur sur la case 2 
Vatus (12-10 = 2) et marque 
immédiatement 5 Points 
de Prospérité.

Remarque : La transformation a lieu immédiatement même 
si le joueur a encore des actions à jouer, pour lesquelles il 
aurait eu besoin de cet argent.

Exem
ple 

Phase V : Résolution des Jetons Repos
Les joueurs qui ont récupéré un Jeton Repos pendant le tour de jeu 
prennent le bonus correspondant et repose leur jeton sur le plateau 
(Voir page 11 pour les différents bonus associés aux Jetons Repos).



PAGE 8

Remarque générale: Pour effectuer une action sur une Île, le joueur doit avoir son Bateau à voile sur une Tuile Océan adjacente à l’Île. 
Pour effectuer une action sur une Tuile Océan, le joueur doit avoir son Bateau à voile sur la Tuile Océan en question. Les cases sans tuile 
ne sont pas accessibles.

DÉTAIL DES ACTIONS

1) NAVIGUER (Mer)
Le joueur peut déplacer son bateau de 1 à 3 cases 
dans n’importe quelle direction, mais il ne peut 
pas pénétrer sur une Tuile Île. Le joueur paye 1 
Vatu par case de déplacement pour effectuer cette 
action et déplace son marqueur Vatu d’autant de 
cases. 

4) PÊCHER (Mer)
Pour pêcher du poisson, le joueur doit avoir son 
bateau sur une Tuile Océan indiquant un lieu de 
pêche (pictogramme POISSON) et où il reste des 
Jetons Poisson disponibles. Il prend une Tuile 
Poisson dont la valeur correspond au nombre de 
Jetons Poisson encore présents sur la tuile et dé-
fausse 1 marqueur. Il pose la Tuile Poisson devant 
lui et pourra vendre ses poissons ultérieurement 

pour gagner des Vatus.2) CONSTRUIRE (Île)
Le joueur pose un de ses Cabanes sur un em-
placement libre d’une Île et paye 3 Vatus. Les 
Cabanes vont permettre d’effectuer d’autres 
Cctions et de marquer des Points de Prospérité 
en fin de partie.

Remarque : On peut construire plusieurs Ca-
banes de sa couleur sur une même Île.

3) EXPLORER (Mer)
Pour explorer une épave, le joueur doit avoir 
son bateau sur une Tuile Océan indiquant une 
épave (pictogramme COFFRE) et où il reste des 
Marqueurs Trésor disponibles. Il prend une Tuile 
Trésor dont la valeur correspond au nombre de 
Marqueurs Trésor encore présents sur la tuile 
et défausse 1 marqueur. Il peut, soit conserver la 
Tuile Trésor jusqu’à la fin de la partie et marquer 
les points correspondants (voir «FIN DE PAR-

TIE»), soit le vendre ultérieurement, en défaussant définitivement 
la tuile, et récupérer autant de Vatus que la valeur de la tuile

Remarque : Un jouuer n’est jamais obligé de vendre des Tuiles 
Trésor.

5) VENDRE (Île)
Pour vendre du poisson, le joueur doit avoir son 
bateau sur une case adjacente à une Île où est 
présente une Cabane de sa couleur. Pour chaque 
tuile vendue, le joueur avance son marqueur Vatu 
d’autant de cases qu’indiquées sur la piste Marché 
au Poisson multiplié par la valeur de la tuile ven-
due, et déplace le Marqueur Coût du Poisson sur 
la première case de valeur inférieure. Les Tuiles 
Poisson vendues sont défaussées définitivement.

1 2

3

-3

+6

-1
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FIN DE LA PARTIE

A la fin du 8ème tour, la partie prend fin et les joueurs effectuent, le 
décompte final.

1.	 Les joueurs qui ont récupéré un Jeton Repos prennent le bonus 
rattaché à celui-ci.

2.	 Les joueurs qui ont encore des Tuiles Poisson devant eux 
récupèrent 1 Vatu par poisson (valeur de la tuile).

3.	 Le joueur qui a le Marqueur Premier Joueur reçoit 3 Points de 
Prospérité.

4.	 Puis, outre les points déjà marqués, chaque joueur marque :
�� 1 Point de Prospérité pour 3 Vatus encore en sa possession.
�� Autant de Points de Prospérité que la valeur des Tuiles Trésor 
en sa possession multipliée par 2.
�� 2 Points de Prospérité pour chacune de ses Cabanes par Pion 
Touriste présent sur l’Île où se trouve la Cabane.

Le joueur qui a le plus de Points de Prospérité remporte la partie.

En cas d’égalité, ce sont dans l’ordre, le nombre de Cabanes posés 
sur les îles, puis les Vatus encore en possession des joueurs, qui vont 
permettre de définir le vainqueur. Si malgré tout, l’égalité persiste, 
tous les joueurs concernés sont déclarés vainqueurs.

Remarque : si lors du décompte un joueur dépasse les 50 points, il 
laisse son Marqueur Score sur la case 50 du plateau et continue le 
décompte avec le dernier marqueur en sa possession.

Exemple: si le joueur a 2 Cabanes sur une Île où il y a 4 cubes 
TOURISTE, il marque 4 x 2 = 8 points par Cabane, soit 16 
points.

6) ACHETER (Île)
Les marchandises vont permettre de répondre 
aux commandes du marché extérieur et marquer 
des Points de Prospérité. Le joueur peut acheter 
une des marchandises encore présentes sur une 
Île (cube). Il paye le prix correspondant et pose la 
marchandise sur une des cases disponibles d’une 
Tuile Commande (bateau). Il marque les Points de 
Prospérité correspondants à la marchandise plus 

le bonus (+2) s’il remplit le dernier emplacement d’un bateau. Les ba-
teaux sont toujours remplis en commençant par les emplacements 
disponibles du bateau le plus en haut. 

Remarque : S’il n’y a aucun emplacement de disponible pour un 
type de marchandise, la marchandise est perdue. Elle est défaus-
sée.

7) DESSINER (Île)
Le joueur qui décide de dessiner sur le sable doit 
avoir son bateau sur une case adjacente à une 
Île où il reste des emplacements vierges de tout 
dessin. Il pose un Marqueur Dessin sur l’empla-
cement de la tuile et marque immédiatement 3 
Points de Prospérité. Il avance son Marqueur 
Score d’autant sur la piste de prospérité.

8) TRANSPORTER DES TOURISTES (Île)
Lorsqu’un joueur décide de transporter des 
touristes, il doit prendre un des Pions Touriste 
disponibles pour ce tour et le poser sur une Île 
adjacente à la Tuile Océan où se trouve son ba-
teau. Les Pions Touriste rapporteront des Points 
de Prospérité à la fin de la partie (voir «FIN DE 
PARTIE»). Il avance son marqueur Vatu d’autant 
de cases que de Cabanes présents sur la Tuile Île.

Attention : Il ne peut pas y avoir sur une Tuile Île plus de Pions 
Touriste qu’indiqués sur celle-ci (de 3 à 5 pions).

Remarque : un joueur peut poser un Pion Touriste sur une Île où 
il n’y a pas de Cabane de sa couleur, ou pas de Cabane du tout.

9) SE REPOSER
Lorsqu’un joueur décide de se reposer, il prend 
tous les Jetons Repos disponibles et en choisit un 
qu’il pose devant lui, face cachée (les Jetons Repos 
sont expliqués en fin de règles).

Remarque : le bonus associé au jeton n’est 
récupéré qu’à la fin du tour. Il ne peut donc pas 
servir pour les actions en cours.

+1

+3

+2
-1

?
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C’est au joueur Bleu de jouer, le dé est sur «1». Une fois que le 
joueur Bleu a joué son action, l’eau monte. Cette Île n’est pro-
tégée de la montée des eaux que d’une Tuile Mer, il manque 
une digue pour la protéger complètement. Les autres côtés 
de l’Île ne sont pas exposés car ils ne sont pas connectés à 
une Tuile Mer. Les joueurs doivent donc ajouter un Mar-
queur Eau sur cette Île.

A la fin du tour du joueur Rouge, un 5e Marqueur Eau est 
ajouté à cette Île. L’Île est submergée, les ressources et les 
touristes présents sur l’Île sont défaussés et les huttes tur-
quoise et violette sont retirées du jeu.

LA MONTÉE DES EAUX
“La montée des eaux” est une petite exntesion pour Vanuatu;

Nous vous recommendons de l’utiliser après avoir bien maitrisé le jeu de base.

Le réchauffement climatique menace Le Vanuatu. De nombreuses îles sont en danger de disparaître sous la mer en raison de 
la montée des eaux. Les joueurs devront donc s’unir pour protéger les îles en construisant des Digues. Toutefois, les intérêts 
des uns ne seront pas nécessairement les intérêts des autres.

CONSTRUIRE UNE DIGUE
Quand un joueur joue l’action CONSTRUIRE, il 
peut construire une Cabane et/ou une Digue. Il 
paie 3 Vatus pour construire une cabane et 1 Vatu 
pour une Digue. Un joueur peut construire une 
Digue sur une Île seulement si son bateau est sur 
une tuile adjacente à l’Île.

Un joueur peut construire une Digue même s’il 
n’a pas de cabane sur l’Île. Un joueur qui construit une Digue doit 
placer le pion Digue sur un côté de l’Île adjacent à une tuile MER. Si 
un joueur construit une cabane et une Digue, il doit placer chacun 
de ses pions sur la même Île.

Exem
ple 

Exem
ple 

MONTÉE DES EAUX
Au tour 2, 4, 6 et 8 il y a une montée des eaux. Au début du tour, le 
premier joueur lance le dé. La valeur du dé indique le nombre d’ac-
tion qui pourra être réalisé avant la montée des eaux.

Quand un joueur joue une action, il réduit la valeur du Dé de 1. 
Quand la dernière action autorisée a été jouée, le jeu s’arrête tempo-
rairement et les joueurs réalisent la phase MONTEE DES EAUX.

Pour chaque côté d’une Île adjacente à une Tuile Mer non protégée 
par une Digue, les joueurs placent un Marqueur Eau sur l’Île. 

Quand les joueurs placent un cinquième Marqueur Eau sur une Île, 
l’Île est entièrement submergée et tout ce qu’il y a dessus est retiré 
du plateau. A la place, les joueurs placent un Marqueur Ile Submer-
gee. L’Île ne sera plus accessible jusqu’à la fin de la partie.

Si 3 Îles sont entièrement submergées, tous les joueurs perdent la 
partie.

Note: Quand une ile est entièrement submergée, elle ne reçoit plus 
aucun Marqueur Eau

FIN DU JEU
A la fin du jeu, chaque joueur qui a une Cabane sur une Île perd des 
points en fonction du nombre de Marqueurs Eau présents sur l’Île.

�� 1 Marqueur Eau = -1 Point de Prospérité
�� 2 Marqueurs Eau = -3 Points de Prospérité
�� 3 Marqueurs Eau = -5 Points de Prospérité
�� 4 Marqueurs Eau= -7 Points de Prospérité

-1
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LES PERSONNAGES

LES JETONS REPOS

CREDITS

Le Navigateur

Peut se déplacer gratuite-
ment de 1 à 3 cases.

Le Mendiant 

Le mendiant peut 
échanger jusqu’à 3 Points 
de Prospérité contre des 
Vatus (1 Vatu par Point 
de Prospérité).

La Guide

Pour chaque dessin 
déjà réalisé présent sur 
l’Île où elle dépose ses 
touristes, elle marque 2 
Points de Prospérité.

Le Plongeur

Pour chaque trésor récu-
péré, il gagne immédiate-
ment 1 Vatu.

Le Batisseur

Lorsqu’il construit une 
Cabane, il ne paye que 1 
Vatu au lieu de 3.

Le Prêcheur 

Le prêcheur permet de 
jouer une action où le 
joueur n’est pas majori-
taire, si, et seulement si, 
le joueur n’a la majorité 
sur aucune autre action.

La Vendeuse

Le joueur peut vendre 
son poisson même s’il n’a 
pas de Cabanes.

Le Pêcheur 

Pour chaque poisson 
pêché, il marque immé-
diatement 1 Point de 
Prospérité.

Le Gouverneur

Au lieu de jouer une 
action, le joueur peut 
déplacer tous ses 
marqueurs d’un espace 
d’action sur un autre es-
pace action de son choix. 
Il doit se déplacer tous 
ses marqueurs d’action 
placés sur cette action.

Le Dessinateur

Lorsqu’il réalise un des-
sin, il marque 5 Points de 
Prospérité au lieu de 3.

L’acheteur

L’acheteur peut prendre 
gratuitement dans la ré-
serve un deuxième cube 
de la marchandise qu’il 
vient d’acheter.

Permet de pendre le 
Marqueur Premier Joueur.

Permet de marquer 1 Point 
de Prospérité.

Permet de gagner 1 Vatu et 
1 Point de Prospérité.

Permet de gagner 1 Vatu.

Auteur de jeu: Alain Epron

Illustrations: Konstantin Vohwinkel

Infographie et mise en page: Rafaël Theunis

Traducteur: Jason Reid et Bruno Larochette

Correcteur des épreuves: Bruno Larochette
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