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¢ 5 vous alliez sur [ile de Strataemmes, vous pourriez peut-étre y trouver Jes gemmes et
plerres précieuses gue James [ap/'q/a/'re, un pirate légendaire, aurait jadis enfouies . fafs il
serait mort avant d aveir pu les récupérer . I/ vous faudra creuser partout Iy,
Vous voici done sur ! ile, mafs vous n étes pas les seuls 3 convoiter ce trésor. A gue/s stra
lus riche ?

Gagner le plus de carats en participant au creusement des trous qui
menent aux plus belles gemmes enfouies dans Cile.

3 strates de Jeu en ﬂexi 9]ace
1 plateau de base en 2 parties Poun 2 a8 d i
57 tuiles « trou s de 4 couleurs _ (@ partin de 8 ans
% pions « carat »

16 warqueurs « gemme » {4 sa Duwrée : 30 a 45 minutes

b« plagues de gemmes recte Yers'g‘s

o

% planches «range tuiles »
2 tableaux 3 gemn
; 1 hu .




Le plateau de jeuest constitué de :
. 3 strates dont chacune doit recevoir un type de pairticulier
. 1socle formant le niveau ou sont placées les geramésupérer

. le parcours de l'ile ou se déplacent les pionsratsa»

0 Rassembler les 2 par- 0 O 7 el ,
ties de l'ile . ' il / Lespions
I . q © « Carats »son
\ - placés au débu
duparcours 4

@ Les 4 plagues « Gemmes »
sont placées aléatoirement

par chacun des joueurs (a 3,
le plus jeune en pose deux )
et forment ainsi les 16 em-
placements « fonds » des
trous & creuser.

Tuiles « trou » niveau 1

Strate 1 (ST1)

B X7 7 i rruiles « trou » niveau ZJ
N | [

Strate 2 (ST2)

w i @ [Tuiles « trou » niveau}
\ : :

Strate 3 (ST3)

Socle du jeu :
4 plaques de gemmes "
et parcours




On place enfin le$6 marqueurs

« gemme »sur les tuiles « forét » (dans
les cercles jaunes) selon la gemme qui
figure sur le fond ,face a la marque rouge.

———

Les tuiles « trou »sont évidées. Elles sont percées d’'un trou de diasdifférents selon la strate ou elles
doivent étre placées . Pour chaque strate, ureespéciale compléte les tuiles « trou ».

15 Tuiles « trou » (lard 15 Tuiles « trou » moydl 15 Tuiles « trou » (peti

4 Tuiles spéciales ; 4 Tuiles spéciales 4 Twlﬁs spéciales
« éboulement » M 1 « Taupe » ‘ « pelle cassée »
. PR §T

STRATE 1 STRAGEZ STRATE 3

2 Angles rouges 4 Angles verts

EREPARTITIO_N DES TUILES «

Les tuiles « trou » sont triéeselon le nombre de joueurs , réparties et empdéekes emplacements cor-
respondant sur les planches « Range-Tuiles » riagp&de chaque joueur .

Utiliser 3 tuiles trou et 1 tuile spéciale par strates.
Chaque joueur dispose alors de 12 tuilessiivre les indications écrites sur la planche).

Strate 2
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Les tuiles « trou » vertes ne sont pas utiliséess les joueurs se répartisskrst tuiles spécialeselon
les indications des « planches a tuiles ».

Utiliser 4 tuiles « trou »1 ou 2tuiles spéciale par strate,
selon les indications portées sur les planchesgertuiles ».
Chacun posséde alors 16 tuiles « trou »

Pour joueur "Noir"
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My I
s /'i '&5 1

'&v“

I H Y
1O 101010 | 509010110

Exemple : compostions de la planche « range twilda joueur noir

A 2 joueurs, Le joueur 1 prend les tuiles Rouges et Noires ptde « carat » rouge le joueur 2 prend
les piéces Jaunes et Vertes ainsi que le pionat sgaune ou vert.

Chacun, & son tour, peut jouer indifféremment I'and’autre couleur. Chaque équipe prend son ta-
bleau de gemmezjoueurs.( A ou B)

Chaque joueur posséde 24 tuiles (2 jeux de 12 tighe

L1Q3QSQI@ W1 @@ 010 00
f clOifllZ 10 0700 10509010

A 4 joueurs, on peut aussi former 2 équipesChaque bindme , placé I'un en face de l'autmsith
les pieces Rouges et Noires et le pion « carauger@our I'un et les pieces Jaunes et Vertes qiresi
le pion « carat » jaune ou vert pour l'autre. Cleagquipe prend son tableau de gemghgmieurs.
Chaque joueur posséde 12 tuiles
4




~ VALEURS DES

Diamant = 6 carats Rubis= 4 carats

DEROULEME

Le ou la joueuse la plus jeune commence en plagsntuile de son choix, au niveau qui convientspui
suivant le sens horaire, chacun fait de méme auehtyr.

Déplacement des tuiles:

Elles sont introduites par I'un des cotés ouvautd’sn des trois niveaux de strates . Elle peuyents-
ser les tuiles déja placésans jamais toutefois faire sortirune tuile située a I'autre extrémité de I'ali-
gnement.

Soyez attentifs a la taille du trou et a la couldes angles des tuiles car ils déterminent le niEala
strate ou elle peuvent étre placées.

Formation des trous :
Un trou est constitué lorsque les tuiles sont aligres verticalement, une par niveau, au dessus
d’'une gemme.

EX :trou composé
de 3 tuiles avec
une gemme éme-
raude au fond.

EX :trou compo-

sé de 3 tuiles

dont deux de mé- Ex : trous en formation :

me couleur et un A- Il manque la tuile de la 2éme strate

diamant au fond B- Il manque les tuileg de la Séme et de la 1éatest r
C- le trou est constitué : 2 tuiles rouges ( stsdt 2), et 1 tuile jaune (strate 3)

jLCOMMEN]‘ r

Deés qu'un trou se forme, on retire le marqueur ®me » correspondant et on applique les regles isigisa

Gains immédiats: o4 e _ Un trou vient d’étre formé
. ] nod ) vec un Saphir au fond (3
Les joueurs possédant une ou Y/ N S 7 i carats)

plusieurs tuiles dans ce trou _
gagnent, pour chacune d’el- P / ; Joueur Noir ,avec 2

les, un nombre de carats équi- , > . tuiles (St1, St3), gagne
valent a la valeur de la gem- g 37 x 3 carats et avance sor
g y ! p 7 B/ pion carat de 6 .
Chacun déplace ensuite son /
pion « Carat » sur le parcour / Joueur rouge Gt2gagne 3
autour de file. carats et avance d'autant.




Gains différés en fin de partie : Bonus

Si les tuiles d’un joueur sont en nombre majomrtaians un trou, ce joueur récupére le marqueunmege».
Si aucun joueur n'est majoritaire, le marqueur est pris par le joueur dont la tdilgroua été la derniére
placée pour former ce trou.

A deux joueurs,il faut avoir placé au moins 2 tuiles de l'unesds deux couleurs (par ex : 2 rouges ou deux
noires).
Ces bonus varient en fonction de la couleur etatulbire de marqueurs recueillis selon les tableaivasts :

TTTABLEAU;DE“;,QQN! gg,g: {

Les marqueurs sont posés au fur et a mesure dadgquirsition sur les tableaux sur les cases quiderrespondent.

Tableaux de Gemmes pour 3 ou 4 joueurs Tableaux d&emmes pour 2 joueurs

ﬁ}@@@@@, ) 2@+ 1@ PHE@EI0E 1@_@5@_1@
_7‘%“13‘* 1)9. Mﬂ & 4@

Dansl’exemple, le joueur pourra avancer son pion carat de | Dansl'exemple,le joueur pourra avancer son pion carat (
3+4+4+5 = 16 cases supplémentaires en fin de partie 2+5+1+1 = 9 cases supplémentaires en fin de partie.

——

i TUILES PARTIC

Strate 1

Une tuile « éboulement »provoque...un éboulement si elle est présente alamou en formation com-
portant déja les deux tuiles des 2 strates infésidDans ce cas, la gemme ne peut pas étre réeugpéité
que la tuile éboulement n'a pas été remplacée.

Strate 2

Une Taupe: la tuile ! Cette tuile indique que la taupe a avalé la gemiongou (méme incomplet) ou
elle se trouve ! Celle-ci est donc retirée proveswient du jeu et placée sur la « Taupiniére »t&do
jeu. A la fin de la partie, quand toutes les tudes été placées, et avant les bonus, les jodsumntsune
tuile est placée sur I'une des taupes la captlg®oht pouvoir asséner quelques coups de pellke sios
du pauvre animal pour qu’il recrache ce qu'il asgrour une graine ! Les gemmes placées sur la

« taupiniére » (au maximum, 6 ) sont ensuite chsist récupérées, une par une, par les joueurs ,sel
I'ordre décroissant qu’occupe leur pion carat eysdrcours du tour de l'ile. Elles compléeterontdek
lections de marqueurs pour l'octroi des bonus dala de 6 , les gemmes restent sur le plateawet pe
vent étre gagnées par majorité de tuiles.

Exemple: 2 joueurs ont pu placer une tuile de leur cautew 3 des 4 taupes du jeu

I || Rouge a attrapé 2 taupes : R1,R2ert a attrapé 1 taupe :V|

Rouge posséde Vert posséde
35 carats 38 carats

1—Rougepossede le moins de carats : c’est lui qui choi-
sit en premier : il prend 1 saphir pour sa taupepris 1
rubis pour sa taupe R2.

2—Vert prend 1 diamant pour sa taupe V1.
3—Rougeprend le diamant qui reste pour R1.

Chacun place chaque marqueur sur son tableau @/bwd
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Point particulier : si plusieurs joueurs occupent la derniére pleest celui qui a le plus petit nombre
de gemmes qui commence a se servir. Si il y a en@galité, c’est celui qui a le plus petit nombee d
points de bonus. En dernier recours, c’est celuagauer le plus tard dans le tour.

Strate 3

La tuile « Pelle cassée provoque quelques dégats pour le joueur dontilla ést située juste au
dessus d’elle (donc une tuile de niveau deux)tehaps de retrouver un autre outil, il recule son
pion « carat » de deux cases ! Et ce, que le mdlce2é ou non, qu’'un marqueur « gemme » Soit
présent ou non. Seuls 2 Tuiles dans un trou cormpcette Tuile « Pelle cassée » peuvent préten-
dre bénéficier des carats de la gemme qui se trauvend. Si chaque tuile est d’'une couleur diffé-
rente, le joueur de celle qui est au niveau defae?strate remporte le « marqueur gemme ».

Le jeu prend fin quand chaque joueur a placé taeeguiles .

Les joueurs ayant capturé une taupe se partageehtuel butin de la taupiniére, marqueurs aveadkitp
complétent leurs combinaison « Bonus » sur ledetab

On applique ensuite la régle demnusen avancant les pions carats sur le parcoursulfd®l’ile selon les
points rapportés par les marqueurs gagneés.

Le joueur qui a le plus de carats , et qui estcpaséquent, en téte sur le parcours du tour lée ki gagné.

En cas d’ex aequo, celui qui a le plus de marqu&mgporte. Sinon, la victoire est partagée.
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