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Voous pouvez jouer a KOH-LANTA en suivant cette regle de jeude 3a 6
joueurs.

But pu IEu

Le parours de l'aventure de KOH-LANTA sillonne un environnement
naturel ou se mélent jungle, brousse, mer et plages desertes. C'est dans
ce décor que les aventuriers doivent passer 40 jours, coupes du monde,
sans aucune ressources autres que celles de la nature qui les entoure.
Le but du jeu est d’étre le dernier survivant de 'aventure. Pour gagner la
partie, il faut étre le premier a franchir la derniere case du parcours ou
bien étre le seul et unigue survivant encore en lice, tous les autres ayant
eté élimines.

La premiere fois que I'on utilise le jeu, il faut détacher les différents éléments
en carton des deux grilles. Lune d'elles comprend 6 cartes «Formes»,
6 feuilles de vote pour «Le Conseil», 6 flambeaux composés de 3 parties, 8
jetons «Noix de coco», 1 totem et 2 puzzles représentant le logo
KOH-LANTA de 4 pieces chacun ; 'ensemble de ces elements doit étre
range dans le socle de la boite. La deuxieme grille comprend 1 urne et 2
radeaux puis 10 mini-flambeaux a ranger dans le socle de la boite.

Enlever lI'excedent de carton
afin de degager la fente de
l'urne et les 8 encoches de
chaque radeau. Plier puis
rabattre les 4 cotes de l'urne et
des radeaux. Maintenir le tout et
encastrer chaque élément sur le
plateau, comme indigué sur le
schéma ci-contre.




PRINCIPE DU JEU

Le principe du jeu est d’aller le plus loin possible dans I'aventure sachant
que chaque joueur aura fort & faire avec les aléas du parcours et les
eliminations de chague «Conseil=.

Avant de débuter la partie, chague joueur se munit d'un flambeau, d'une
carte «Forme», d'une feuille de vote pour «Le Conseil» et d'un pion de la
couleur de son choix.

Le flambeau se compose de 3 parties, le manche, la

ﬁ tige et la flamme. Lorsg'un joueur est éliminé au conseil,

il perd une partie de son flambeau a commencer par le

? manche. Lorsqu'il perd sa flamme, il est définitivement
g glimine de la partrie

La carte «Forme= est un indicateur de la
santé physigue et du mental des aventuriers.
Sur le parcours, les joueurs seront confrontes a
des cases «piéges» ou «bonus» et c'est en
fonction de cela gu’ils conserveront ou non
leurs points«=Santé» ou «Mental=. Quand un
joueur n'a plus du tout de point «Santé» ou de
point «Mental=, il doit guitter la partie.

La feuille de vote permet aux aventuriers de voter
contre 'un d'entre eux en vue de I'eliminer. Avec le
feutre effagable a sec, chaque joueur inscrit tour a
tour le prénom de la personne a éliminer et glisse
sa feuille de vote dans 'urne au centre du plateau.

Le joueur ayant fait le plus grand score au de, debute la partie. |l relance
le dé et avance son pion du méme nombre de case. Les joueurs lancent
le dé tour a tour(on tourne dans le sens des aiguilles d'une montre) et
avancent leur pion sur le parcours de l'aventure. Pour connaitre la
nature des cases sur lesquelles vous tombez, reférez-vous au glossaire
ci-apres.



GILOSSAIRE DES CASES

il Il y a 40 cases sur le parcours qui symbolisent les 40 jours

de l'aventure, & commencer par la 1ére case qui correspond
b au 1er jour. Quand un joueur tombe sur une case «Jours, il
ne se passe rien et le tour passe a un autre joueur.

Quand un joueur tombe sur une case «Immunité=, il choisit
une épreuve parmi la liste des 10 «Epreuves Immunités»
(voir le paragraphe «Immunité=). Tous les joueurs passent
I'épreuve et celui qui la remporte gagne l'immuniteé.

Quand un joueur tombe sur une case «Confort», on lui pose une
«Question de Survie» (voir le paragraphe «Epreuve de Confort=).
S’il ne parvient pas a repondre correctement a la question,
il perd, au choix, un point «Sante» ou un point «Mental:.

Quand un joueur tombe sur une case «Chance», il tire une
carte du paquet et suit les consignes. Le paguet de cartes
«Chance» est posé dans le coin en bas a droite du
plateau. Chague carte tiree est remise sous le paquet.

Les nuits dans Koh-Lanta sont difficiles, les bruits de la jungle
ne sont pas rassurants. Quand un joueur tombe sur une case
«Nuit», il perd un point «<Mental=. Il le raye sur sa carte
«Forme», a l'aide du feutre.

Quand un joueur tombe sur 'une des cases ci-dessous, il perd un point
«5anté» et le raye de sa carte «Forme=.

Quand un joueur tombe sur 'une des cases ci-dessous, il récupere un
point «Sante» et efface sur sa carte «<Forme» le dernier gu'il avait rayé.
S'il n'en avait pas encore perdu, il ne gagne rien et passe son tour .




L'EPREUVE D' IMMUNITE

Lepreuve dimmunité est realisée par I'ensemble des joueurs et non pas
uniquement par celui qui est tombe sur la case. Ce dernier, en revanche,
choisit le theme de |'eépreuve, que tout le monde va passer.

En fonction du type d'épreuve, les joueurs vont la passer deux par deux
ou tous en meme temps. Le but, a chaqgue fois, est d'étre le premier a
terminer I'épreuve (sauf pour I'épreuve du «Lancer de coco=, voir dans
la liste des epreuves dimmunite).

Pour les épreuves qui se passent deux par deux et selon le nombre de
joueurs qui participent a 'epreuve, celles-ci se realisent en plusieurs
manches, comme indique ci dessous :

Si 3 joueurs participent a I'epreuve, il y a 3 manches.

Manche 1 : le joueur A est opposé au joueur B

Manche 2 : le joueur B est opposé au joueur C

Manche 3 : le joueur C est opposé au joueur A
Il faut remporter 2 manches pour gagner I'immunité ; si chaque joueur a
remporté une manche, ils sont a égalite, I'épreuve est nulle et la partie
reprend.

Si 4 joueurs participent a I'épreuve, il y a 2 manches et une finale.
Manche 1 : le joueur A est oppose au joueur B
Manche 2 : le joueur C est opposé au joueur D
Finale : les vainqueurs de chacune des manches sont opposeés
'un a l'autre.

Le vaingueur de la finale, gagne I'immunité.

Si 5 joueurs participent a I'épreuve, il y a 5 manches et une finale
eventuelle

Manche 1 : le joueur A est oppose au joueur B

Manche 2 : le joueur B est opposé au joueur C

Manche 3 : le joueur C est oppose au joueur D

Manche 4 : le joueur D est oppose au joueur E

Manche 5 : le joueur E est opposé au joueur A

- Le joueur qui remporte 2 manches gagne |'immunite
- Si 2 joueurs remportent 2 manches, ils font une finale entre eux
- En cas d'égalité entre les 5 joueurs, I'épreuve est nulle et la partie reprend.



Si 6 joueurs participent a I'épreuve, il y a 6 manches.

Manche 1 : le joueur A est oppose au joueur B

Manche 2 : le joueur C est opposé au joueur D

Manche 3 : le joueur E est opposé au joueur F
De ces 3 manches, 3 joueurs ressortiront vaingueurs. lls se retrouvent
dans le cas de figure «Si 3 joueurs participent a I'epreuve».
Il faut donc suivre la méeme demarche pour déterminer lequel gagne
'immunité.
Le joueur qui gagne I'immunite prend le totem. Personne ne pourra voter
contre lui au «Conseil= qui suit.

LE CONSEIL

Aprés chaque epreuve d'immunite suit une séance du «Conseil=. C'est le
moment ou les aventuriers se réunissent pour désigner le joueur qu'ils
souhaitent eliminer. Seul le joueur ayant gagne l'immunite precedemment
est protege ; personne ne pourra inscrire son nom.

Tous les joueurs prennent leur feuille de vote et inscrivent les uns aprés
les autres, a I'abri des regards, le nom de la personne de leur choix. Puis
ils insérent leur feuille dans I'urne. Quand tout le monde a voté, on procéde
au depouillement. Le joueur gqui a gagné l'immunité souléve l'urne de
maniére a récuperer I'ensemble des feuilles de vote et lit a voix haute le
nom qui est inscrit sur chacune d'elles.

Le joueur, designe par la majorite comme etant celui a éliminer, perd une
partie de son flambeau, a commencer par le manche.

La partie reprend ; 'immunité est remise en jeu. |l faudra & nouveau se la
disputer dans le cadre d'une prochaine épreuve en vue d'un prochain
«Conseils.

Si plusieurs joueurs obtiennent le méme nombre de voix, on procéde a un
2eme tour mais les joueurs a egalité ne peuvent plus voter, seuls les autres
peuvent le faire. Si a lissu du 2eme four, aucun joueur n'est designé par
une majorite, le vote est nul et la partie s'enchaine.

EPREUVE DE CONFORT

Quand un joueur tombe sur case «Confort», un des autres aventuriers tire
une carte du paguet «Questions de survie» et lui lit la question. Si le joueur
ne repond pas correctement a la question, il perd un point «Santé» ou
«Mental», a Ilui de choisirr Si le joueur répond correctement, la
partie cantinue et le tour passe a un autre joueur.



FIN DE LA PARTIE

Lorsqu’il ne reste plus que 2 joueurs, on arréte la partie, qui s'acheve sur
un dernier «Conseil:. Pour départager les 2 finalistes, tous les joueurs, y
compris ceux qui ont été éliminés, votent pour celui qu'ils
souhaitent voir gagner. Le joueur qui recueille la majorité des votes, est
le gagnant de Koh-Lanta.

KOH-LANTA © Castawaytelevision / Adventure Line Productions 2003
Jeu de société © Editions DRUON, 2003.

L'adaptation du jeu télévisé en jeu de sociéte est !




LISTE DES EPREUVES B'IMMUNITE

Epreuve du «Lancer de cocor. Se joue 1 par 1. On utilise les B jelons «Noix de coco- et le petit bol en
plastique. Chaque joueur dispose de B jetons qu'il doit lancer &t faire parvenir dans ie bol situé face a lui, a
30 cm a peu prés (c'esl 'équivalent d'une cordelelte bleue pliee en 2), Le joueur, qui a envoyé e plus de
jetons dans le bol, gagne lNmmunita. 3i il y a agalilé entre 2 joueurs, ils se departagent en langant ['un
apres 'autre un jelon ; le 1er a metire son jeton dans le bol, gagne.

Epreuve des «Flambeaux sur le radeau», Se joue 2 par 2. On utilise I'un des deux radeaux situes sur le
platedu (le plus proche des 2 joueurs gui font 'épreuve) et B mini-flambeaux. Chaque joueur dispose de 4
mini-flambeaux qu'l faut positionner 4 la verticale, flamme vers le haut dans les encoches du radeau (voir
schéma n’ 3). Les joueurs prennent place autour du radeau, chacun a son cité avec 4 encoches. Lepreuve
sa réalise les yeux fermes. Le plus rapide a avoir positionng coreclement les 4 mini-flambeausx,
gagne I'épreuve. Un autre joueur donne le =Top départ».

Epreuve de «La Cible». Se joue 2 par 2. On ulilise les jetons «Noix de coco» et la cible tracee sur le
verso de cette page. Chague joueur dispose d'un jeton «Noix de cocor. Au départ, il faut placer le jefon
dans un coin de la leuille, margué “Départ Jeton”. Les jousurs vont l'un aprds autra faire glisser le jeton «Noix de
coco=, en ke poussant d'un coup sec, alin qu'il atteingne le centre de la cible. Le joueur dont le jeton est
le plus proche du centre da la cible, gagne |'épreuve,

Epreuve du «Mol Koh-Lanta». Tous les joueurs réalisent 'épreuve en méme lemps. On utilise l'ensemble
des cartes bleues (il y en a 55 au total), Placer les carles en 2 paquels au centre des joueurs face des letires
cachés. Le joueur qui est fombeé sur la case «Immunité» commence en retournant une carte du paguet de
son choix. Il la pose devanl lui pour commencer le mol «KOH LANTA#» puis tour & tour, les
autres jousurs font de méme. C'est le premier qui a reconstitué le mot «KOH LANTA» gui gagne l'épreuve. Si
vous firez une carte que vous avez deja, posez la par dessus celle déja placée. Les cartes sur lesguelles
le mot «KOH LANTA» est gcrit plusieurs fois sont des jokers gui remplacent nimporte quelle lettre.

Epreuve de «La Noix de Coco et du Labyrinthe». Se joue 2 par 2. On ufilise les 2 planches bleues en
plastique el les 2 billes. Chague jousur dispose d'une planche et d'une bille. Placer ia bille du cté du D.
Vous devez ia faire rouler jusqu'a l'autre extrémité de la planche, Le premier qui v parvient gagne lépreuve. Si
la bille quitte le circuit, que ce soit en passant par dessus les méandres ou par les sorlies, vous
devez la replacer au début et tout recommencer. Un autre joueur donne le «Top départ».

Lépreuve de «La Corde a noeuds». Se joue 2 par 2. On utilise les 2 cordelettes bleues, une pour chague
jousur. Faire 5 noeuds le long de la corde (sans trop les semrer), tous les 5 cm emviron. Le premier jousur qui
panvient a défaire les 5 noeuds, gagne I'épreuve. Un autre joueur donne le =Top départs=,

L'épreuve des «Rondins en équilibre=. Tous les jousurs réalisent I'épreuve en méme temps. On utilise
les batonnets en bois. Chague joueur dispose de 3 batonnets qu'il doit faire tenir debout, en équilibre, les
uns sur les autres. Le premier qui y parvien!, gagne l'épreuve. Un autre joueur donne le « Top depart-.
Lépreuve du «Puzzle de Koh-Lanta». Se joue 2 par 2. On utilise les 2 puzzies. Toules les pieces des 2
puzzies sont retournges, lface caches, melangees et disposeées devant les 2 joueurs. Le but est de reconstituer
le dessin du logo Koh-Lanta. Le ter qui y parvient gagne 'épreuve. Les 2 joueurs peuvent relourner jusqu'a 4 pidces
4 la fois. Les joueurs peuvent =piquer- les piéces déja en place de leur adversaire pour compléter leur puzzle, a
condition de leur en échanger una. C'est une quaestion de rapidité. Un autre jousur donne le «Top départs.
L'épreuve du «Tipls, Tous les jousurs réalisent 'épreuve en méme temps. On utilise les cartes bleues qui
servent a I'epreuve du mot «KOH LANTA«. Chaque joueur dispose de 5 caries. Le premier qui parvient
4 les faire tenir en équilibre (voir schama n”1), gagne 'épreuve. Un autre jousur donne le «Top départs.

L'épreuve du «Pont». Se joue 2 par 2. On utilise les piermes en mousse, 5 par joueur. Le 1er qui parvient &
ies faire tenir en équilibre (voir schéma n® 2), gagne l'épreuve. Un autre jousur donne le «Top départ».
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