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Une partie dure 2 minutes, soit le temps du sablier ou
de la bande-son. Pour commencer une partie, désignez
un premier joueur, puis retolrrnez le sablier ou lancez 1a

bande-son (voir page 16). Dépéchez-vous, le jeu vient
de débuter !

Que fait un joueur quand c'est à lui de jouer ?'-.-'
P. ry**if

ACTION PRINCIPALE : retourner 2 cartes
I-ors de son tour, un joueur doit retourner 2
eartes de 1Te, puis les rer&ettre â ieu-r plaee
§**e eaehâe. C'est ensuite au tour du joueur
suivant (dans le sens des aiguilles dhne montre).

ACTION BONUS : appeler Gouga

Une fois dans la partie, 1es joueurs peuvent
appeler §*uga, le dieu de 111e.
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Que peut-il se passer quand on retourne 2 cartes ?
Remarque : Vous pouuez retoumer ces 2 cartes en même temps ou lune après l'autre.

Si lors de son tour un joueur retourne der.x cartes Personnage de
:xê:xe *ôul*ur, 1'une d'entre e11es peut parfois être sauvée. En effet, 1es

Cro-Magnon sauvent les dodos, et 1es dodos sauvent leurs ceufs.

Lorsqu'*r: §:ers§r:§sgs ext sa*v*, retàrea !a rarre aln:;i s;iruÿa*- et
placezla face visible à côté de 1'î1e (les cartes que vous sauvez au cours de
1a partie forment ainsi un tas sl-tr la table). t';r:i!t:ë caràe" qaxnt à *i1*,
rsst* §rlr f il* (retrounez-laface cachée).
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Comment appeler Gouga ?
Pour appeler Gouga 1es joueurs doivent crier u Gouga ! ,. A ce moment-là,
au lieu de retourner deux cartes, 1e joueur dont c'est le tour doit nommer
Lln personnage (Cro-Magnon, dodo ou æufs - peu importe ici la couleur),
puis i1 retourne lr:l* *arte :

Si la carte retournée correspond au
personnage qu'i1 a nommé, cette
carte est sauvée ! C'est ensuite au
joueur süivânt de faire de même, et
ainsi de suite. Tanr que les joueurs
ne se trompent pas, lâction Gouga
continue.

Si une carte retournée ne correspond
pas au personnage nommé, remettez
cette carte face cachée. L'action
Gouga est immediatemenr terminée
et vous ne potlrez plus l'appeler de
la partie. Le jeu reprend alors avec le
joueur suivant celui qui s'est trompé
(il retourne deux cartes).
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Conseil : velllez à crier u Gouga ! , au bon moment : ni trop tôt, ni trop
tard...car Gouga est votre se*} mô:.§:l §sn:y sa;rl:*r les er*-§§agxr:n !

Les joueurs crient n Gouga ! ,. C'est au tour de Roméo, i1 dit n Cro-Magnon » et
retourne une carte. C'est en effet un Cro-Magnon, il est sauvé. C'est ensuite
à Max, il dit u æuf , et retolrrne une carte. Cèst en effet un æuf, il est sauvé.
C'est a-1ors à Marl'o1aine, e11e dit - dodo , et retourne une carte. C'est en lait
un Cro-Magnon ! C'est donc une erreur, 1'action Gouga est terminée et le jeu

Remarques:
- L'action Gouga peut laire plusieurs tours de jeu. Tant t1u'i1 n,.,. a pas d'erreur,
continûez.

Pendmt l'action Gougar vous pouvez coritinu.:r à p:rrler ensembie af,n de.ious
aider à vous souvenir cles caltes.
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Comment quitter l'île ?
La partie s'arrête dès que ie sablier ou la bande-son se termine. Si vsas
avez trouvê 1* rarxe et Le radeau, vietoire ! Vous avez réussi à vous
enfuir de f ile. Passez alors au décompte des points. En revanche, s'il
vous manque l'une ou l'autre des deux cartes, vous avez perdu.rî: di&]&À r.
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Chaque joueur prend la
place de son voisin de



Quand unjoueur retourne une carte Piège de type 2 (eadre §*sê), cette
carte reste feree si*â§:}e et son effet a lieu jusqu'à ce qu'un personnage
soit sauvé. A ce moment-là, l'effet cesse et la carte Piège est retournée
face cachée.



lors que vous aurez coché âü eases pâsna:, §es s§rodcs
de je* suiva*.t, vous pourrez ouvrir 1e paquet mystère !

partie, 1îe est toujours constituée de 25 cartes (16 Personnage, 1

Rame, 1 Radeau, 1 Volcal et 6 Piège). Mais selon 1es modes, 1es 6 cartes Piège
peuvent chalger. Une fois vos premières parties jouées avec 1e mode u læ
Temps des découvertes », vous pouvez expérimenter les différents modes de
.jeu comme bon vous semble et ainsi cocher 1es fameuses cases..

mode une case ne peut être cochée qu'une seule fois)

Voici comment cocher 1es cases :

- Score compris entre 8 et 1 1, cochez 1a case 1

- Score compris entre 12 et 15, cochez les cases 1 & 2
Score de 16, cochez les cases 1, 2 & 3





Gouga en petite forme
Les joueurs ne peuvent
pas sauver plus de 5
cartes Personnage avec
1'action Gouga.

Pas si vite !

lÆs caltes Rme et Radeau
doivent être retournées en
même temps pour être
récupérées.

Créez votre ile
Sélectionnez 6 cartes
Piège au choix ou au
hasæd.




