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INTRODUCTION.

BUT DU JEU.

ar une belle nuit étoilée, les enfants du village
se sont regroupés sur la plage autour d'un
grand feu de camp. Kérava, le sage du village
sapproche peu a peu et se positionne au
centre du cercle.

“Ce soir, mes enfants, je vais vous raconter l'une de nos
plus vieilles légendes, celle du trésor perdu des Milibunes.
Cette légende me fut contée, il y a de cela bien des
années par mon grand pere, et aujourd’bui je me dois
de vous la raconter.

A lépoque, notre peuple était bien plus nombreux
qu’avjourd’hui et nos chefs darntan avaient réussi da
amasser un imimense trésor.

Ce trésor se composait d’objets merveilleux et de vastes
CONNAISsances.

Le trésor passait de chefs en chefs et leur octroyait puis-
sance et sagesse.

Mais le grand trésor d’lloka attirait aussi les convoitises
de nos voisins et pour éviter tous probléemes, nos chefs
déciderent de cacher le trésor.

Depuis, bien des années se sont passées, et jamais per-
sonne ne l'a relrouve.

Cependant mes recherches m’ont permis de récupérer
quelques indices et selon mes vieux grimoires, le trésor
se trouverail sur une ile, l'ile d’lloka, notreile I !'!” o

Avant le début de la partie, 1 joueur est choisi au hasard
pour étre le Maitre du Trésor.

Les autres joueurs choisissent 'un des personnages dis-
ponibles, Flipper, Lopaka, Nola ou Bolo.

Les joueurs qui incarnent les personnages doivent
retrouver le trésor perdu sur l'ile d’lloka.

Le maitre du trésor quant a lui gagne la partie si personne
ne trouve le trésor.

PREPARATION DU JEU.

Chaque joueur prend les 9 magnets a 'effigie de son
personnage et les pose devant lui.

Le Maitre du Trésor s’assure qu’aucun autocollant n’est
déja disposé sur le dos du plateau.

11 place alors secrétement un autocollant trésor sur I'une
des cases du dos du plateau de jeu dont il retient les
coordonnées.

On mélange ensuite toutes les cartes et le Maitre du
Trésor en prend 8 en main.

DEROULEMENT
D’LINE PARTIE.

Le plus jeune joueur commence la partie.

Il pose 1 de ses personnages sur une case de I'ile.

A ce moment, le Maitre du Trésor doit lui donner une
carte portant un indice en fonction de sa position par
rapport au trésor.

Il y a deux cas de figure différents :

~* 1- Le Maitre dispose d’une carte qui correspond a la

position du joueur, dans ce cas, il doit la lui don-
ner.
* 2- Le Maitre ne dispose d’aucune carte
appropriée et doit donc annoncer au joueur :

« Tu wauras pas d’indice ce tour-ci. »

A chaque fois que le Maitre donne une carte a un joueur,
il en pioche une autre.
Il a donc en permanence 8 cartes en main.



Une fois que le premier joueur a joué et obtenu ou non
une carte, son tour s’acheve et c’est au joueur situé a sa
gauche de jouer.

LES DIFFERENTES
CARTES INDICES.

Sur chaque carte, vous trouverez 2 indications 'une sur
la distance qui vous sépare du trésor et I'autre sur la
direction a suivre. Les distances sont prises en compte a
partir de la position du magnet que vous venez de poser.

Il peut y avoir 3 cas de figure différents :
a) Vous étes a 1 case du trésor. (voir carte #1)
b) Le trésor se trouve a plus de « x » cases de
vous dans la direction indiquée.(voir carte #2)
Le trésor se trouve a « X » cases ou moins de vous dans
la direction indiquée. (voir carte #3)
N'oubliez pas de compter a chaque fois la ligne ou se
trouve votre magnet.
Le trésor se trouve toujours dans la partie colorée de la
carte.

carte #1 carte #3

Exemple 1 : Si le trésor se trouve sur la case G7 et un
Joueur pose un de ses magnets en I3, le Maitre du tré-
sor devra lui remelttre l'une des cartes suivantes, soit
bas -5, soit bas +2 a +4, soit gauche -2 a-5.11 y a donc
Dlusieurs possibilités de cartes a chagque fois.

Les symboles.

@ Les signes + et - vous indiquent
la distance a laquelle se trouve
le trésor par rapport au dernier
magnet que vous avez posé.

Le + signific que le trésor se
trouve a plus de cases que le
chiffre qui suit le symbole. (72 0-
bliez pas de compter la case ol
se trouve votre magnet.)

Le - signifie que le trésor se
trouve a moins de cases que le
chiffre qui suit le symbole.
(n’oubliez pas de compler la case oit se trouve votre
magnet.)

@ La fleche vous indique la direction dans laquelle se
trouve le trésor.

Une fleche vers le haut signifie que le trésor est au-
dessus de votre magnet.

Une fleche vers le bas signifie que le trésor est au-des-
sous de votre magnet.
Une fleche vers la droite signifie que le trésor est a
droite de votre magnet.
Une fleche vers la gauche signifie que le trésor est a
gauche de votre magnet.
Si le signe est négatif, le trésor peut se situer sur la
méme ligne que votre magnet.

® Les chiffres indiquent la distance jusqu’au trésor.
Si le chiffre est précédé d’un signe positif, il équivaut
au moins au nombre de cases qui vous séparent du tré-
sor. Ex :43 signifie que le trésor se situe a plus de 3
cases de votre magnet.
Si le chiffre est précédé d’un signe négatif, il équivaut
a la zone de cases ou se trouve le trésor en partant de
votre magnet. Ex -2 signifie que le trésor se trouve a 2
cases ou moins de votre magnet dans la direction indi-
quée par la fleche.

FIN DE LA PARTIE.

La partie s’arréte dans deux cas :

e 1) Quand un joueur pose un de ses personnages sur
la case du trésor. On dévoile le dos du plateau et il
est alors déclaré vainqueur.

e 2) Si aucun des joueurs n’a trouvé le trésor, alors le
Maitre du Trésor est déclaré vainqueur.

OPTIONS DE JEU.

Si vous voulez jouer sur plusieurs parties, vous pouvez
comptabiliser les points de la facon suivante.

Pour chaque partie gagnée, le joueur marque un nombre
de points égal au nombre de magnets qu'il lui reste en
main.

Le Maitre duTrésor marque quant a lui 4 points par par-
tie gagnée.

Celui qui totalise le plus de points a la fin de toutes les
parties est le vainqueur.
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