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Ii » 60 feuilles Mer aux trésors -’
‘ = 60 feuilles Mer des monstres

« 6 dés blancs g
|« 1dénoir | Prenez un dé noir et un dé blanc par joueur puis prenez
| 1 livret de régles _J un dé blanc supplémentaire (par exemple, prenez
=1 8 | 1 dé noir et 4 dés blancs pour une partie a 3 joueurs).
Remettez les dés inutilisés dans la boite.

BuT nu JED Choisissez une mer a explorer parmi les deux dispo-

nibles dans cette boite : la Mer aux trésors (Sea of
Les joueurs sont des pirates sillonnant les mersen  Treasures) ou la Mer des monstres (Sea of Monsters).
quéte de fortune.

Chaque joueur prend une Feuille correspondant a
Une partie de Doodle Islands se joue en plusieurs  [a mer choisie (tous les joueurs prennent la méme
tours. A chaque tour, les joueurs dessinent une  Feuille), ainsi qu'un stylo (non foumni dans cette boite).
route ou une croix, dans une case de leur Feuille,
Ils essaient ainsi de gagner le plus de Piéces dor pos-
sible en passant par les cases Archipels, lles aux tré- ( Pour votre premiére partie, nous vous conseillonsﬂ
sors, Monstres, Navires ou Brisants. de jouer avec la Mer aux irésors.

\n

i A la fin de la partie, le joueur qui posséde le plusde  Le joueur qui est allé sur un bateau le plus récemment
Piéces d'or est désigné Roi ou Reine des pirates et devient le premier joueur.
] gagne la partie.
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Le premier joueur lance le dé noir.

Tous les joueurs dessinent la fouie correspondante
dans la case Aic/inel de la colonne 1 de leur /el
(voir chapitre 3 DESE

Le premier joueur relance le dé noir pour la case
el de la colonne 2. La encore, tous les joueurs
dessinent la fouie correspondante.

Répétez ce processus pour les colonnes 3,4 et 5.
Maintenant, tous les joueurs ont les cing mémes
Houtes de départ.

DEROULEMENT D'UN TOUR DE JEU

Au début du tour, le premier joueur lance tous
les dés. Il garde le dé noir en face de lui. Ce
dé désigne la colonne de la carte dans laguelle
les joueurs pourront dessiner pendant ce tour.

En commengant par le premier joueur, et dans
le sens horaire, chague joueur prend un dé blanc et
le place devant lui.

Il dessine ensuite sur la case située au croisement
de la colonne désignée par le dé noir et de la ligne
désignée par le dé blanc qu'il a placé devant lui (voir
le chapitre 3 DESSINER). Aucun autre joueur ne peut
utiliser ce dé blanc durant ce tour.

Une fois que tous les joueurs ont choisi un dé blanc
et dessiné sur une case, tous les dés (y compris le
dé noir) sont ramassés par le joueur a la gauche du
premier joueur.

Ce joueur devient le nouveau premier joueur.

Un nouveau tour commence alors.
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Tous les joueurs doivent dessiner sur leur carte

« dans la colonne désignée par le dé noir. Le dé

blanc désigne une ligne. Dans la case située a
l'intersection de la colonne et de la ligne, chaque
joueur doit dessiner une foule (exceptée sur les
cases Archipels').

Cette /joute peut &tre une ligne droite, horizontale
ou verticale, ou une ligne courbe qui relie deux
cotés de la case.

Cette Aouie ne doit pas obligatoirement étre
connectée a une autre Aoule sur une case
adjacente.

Vous ne pouvez pas choisir un dé blanc qui
désigne une case sur laguelle vous avez déja
dessiné une Houle,
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Archipel : Vous ne pouvez pas dessiner une

sur une case / ! (sauf lors de la phase de
P 0 ar /s). Ala place vous devez
dessiner une croix sur 'un des 7ortins qui n'est pas
encore coché. Notez que 1 a 2 ortins sont déja
cochés sur chaque case Arc

fepal i

Houteille : Vous devez choisir un dé blanc qui
désigne une case sur laquelle vous pouvez dessiner.
Dans l'éventualité ot tous les dés blancs disponibles
désignent une case sur laquelle vous avez déja
dessiné une Aoute ou coché tous les Forfing, vous
ne prenez pas un dé blanc mais vous dessinez une
croix sur I'une des Soutellles au bas de la carte.

&




IE BN B B

Nl SN ENOR BN SNl SRl DR SR ISR

&£ i
ﬁ UTILISER LE 6
¥ r

Si le résultat du dé noir est un 6, chague joueur peut
choisir dans quelle colonne il dessine (mais la ligne
est toujours désignée par le dé blanc).

Si vous choisissez un 6 blanc, cochez une Bouteille
au bas de votre carte. Ensuite vous pouvez dessiner
dans n'importe quelle case de la colonne désignée
par le dé noir. Sile dé noir est aussi un 6, vous pouvez
choisir n'importe quelle case sur votre Feuille,
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Q GAGNER DES PIECES D'OR

J M

Les fles aux frésors et les Monstres rapportent
immédiatement des Ficces dor lorsque vous
dessinez une Aoule sur leurs cases. Les Navires et
les Bouteilles rapportent des Pieces dor seulement
alafin de la partie (voir le chapitre 6 FIN DU JEU ET
DECOMPTE FINAL).

Les Monstres :© Lorsque vous dessinez une Aoute
dans une case Monstre, calculez immédiatement la
longueur de la Aoule qui passe par la case Monsire
(c'est a dire le nombre total de cases par lesquelles
la foute passe). Si ce nombre est égal ou supérieur
a un des nombres disponibles (c'est a dire non
entouré) dans la zone Score des monsires, entourez
alors ce nombre dans la zone Score des monstres de
votre Fewlle. Vous ne pouvez entourer qu'un seul
nombre par case Monsiie, et chaque nombre ne
peut étre utilisé qu'une seule fois. S'il n'y a pas de
nombres disponibles, aucune P22 d'or n'est gagnée

pour ce Monstre.

Exemple
La longueur de la route est 5.
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_ Route dans une case /l¢ aux fresors,

Les lles aux frésors - Lorsque vous dessinez une
comptez
le nombre de Forfins cochés tout au long de
cette fovie. Entourez ce nombre (ou un nombre
inférieur disponible) dans la zone Scare des
(les aux trésors de votre Fewille. S'il n'y a pas

de nombre disponible, aucune F/2ce dor nest
gagnee pour cette case /¢ aux [resors,

Exemple
5 Fortins sont reliés a ['lle aux trésors,
mais comme le nombre 5 a déja été entouré,
le joueur entoure le nombre 4 a la place.

- 0n ne gagne des Pie i pour les
3 et les /25 a0 quau moment ou
Ion dessine dans Ieur case. On ne gagne pas de
Piéces d'or supplémentaires aprés avoir rallongé
la Route du Manstre ou bien pour avoir relié de
nouveaux / X LEesors.
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Prime au Premier arrivé pour les lles aux tré

Le premler Joueur qui gagne au moins 3 5 7 ou

10 Pjéces d'or dans la zone Score des lles aux
S, entoure aussi la Prime au Premier arrivé

currespondant. Tous les autres joueurs doivent
cocher cette ~

me sur leur Feil

Exemple
Le joueur A atteint
une ile aux trésors
avec 8 Fortins,
il entoure donc la
Prime de valeur 7.

Exemple
Plus tard,
le joueur B atteint
une fle aux trésors
avec 9 Fortins, mais
comme la Prime de
valeur 7 a déja été
B prise, il ne peut
*| entourer que la Prime
de valeur 5.

A FIN DE LA PARTIE ET DECOMPTE FINAL

Lorsqu'une des situations suivantes se produit, la
partie se termine a la fin du tour:

D

* Un joueur gagne le nombre de Pieces dor

maximal pour un Monstre (15 pieces)

-

* Un joueur gagne le nombre de Pieces d'or
maximal pour une /= 775 (10 pieces + 10
piéces de prime)

* Un joueur coche sa derniére Souteille.

Tous les Joueurs calculent alors le total de leurs
f r en faisant la somme des scores suivant :

* La valeur totale des 7
de la zone des Score des |
* La valeur totale des #i
de |a zone des *“r ore des lles aux
montant de la ~ Femier

* 4 Pieces dor par/

‘s ('0r entourées

('or entourées
ors etdu

relle a au moins un autre

* Le joueur qui a le plus de foutei/ies cochées
perd 4 /'/2c25 d or, alors que le joueur qui a le
moins de Houls

4

ill2s cochées gagne ! Pieces dar,

En cas d'égalité, tous les joueurs concernés
perdent ou gagnent I‘intégralité des /
Le joueur qui a le plus de Ficces dor dewent Reine
ou Roi des pirates et rempurte la partie.

En cas d'égalité celui qui a le moins de Soutel/es
cochées parmi les joueurs a égalité 'emporte.
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‘@’ VARIANTES EXPLOITS SURNOM

Plus de controle : Au |i81! de prendre un dé blanc, AT Le Sobre
* les joueurs peuvent choisir de passer leur tour et && f & | (Aucune Gouteile

de cocher une Bouteille. I cochée a la fin
| dela partie)
Jewen Solo (sur la Feuille Mer aux Trésors uniquement) .
Utilisez 3 dés blancs. On ne gagne pas de 7/éces Le Prince
d'or pour les Houteilles. A la fin de la partie, des navigateurs

(Une seule Aoule sur

comparez votre total de Pieces dor et vos toute Ia Feuille)

Exploits a ceux du tableau ci-dessous.

PIECES D'OR TITRES
I <30p Aucun, essaie encore ! Le 'I'ueur de monstres
= 30-49p Moussaillon (42 Picces d'or gagnées
= 50-69p Loup de mer dans Ia zone
70-89p Quartier-Maitre Score des monstres)
I 90-104p Capitaine
105-119p Amiral
i L >120p ‘ Roi ou Reine des Pirates Barbe d'Or
(74 Pieces dor gagnées
I dans la zone Sco
| des lles aux trésors)
- &Ga 0 '
I -\ \ii__ - ) |
/
/ o
i { dans la zone 5

Iles aux trésors avee 16
Forting cochés)
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EYPLORER

LA MER DES MONSTRES

Vous devez préparer les Roules a travers les Brisanis
de la méme maniére que pour les Archipels de la Mer
auyx trésors.

Toutes les regles pour explorer La Mer aux irésors
(Sea of Treasures) s'appliquent pour explorer La Mer
des monstres (Sea of Monsters) excepté pour les
points suivants :

a4 5
9 UTILISER LE 6
L k 4

La Mer des monstres est plus vaste que La Mer aux
{resors. Elle fait 6 cases sur 6 au lieu de 5 cases
sur 5. Cela impligue qu'un dé de valeur 6 ne sera pas
un « joker » comme lorsque vous explorez La Mer
aux trésors.

Lorsque vous dessinez une
Route dans une case Monslre,
calculez immédiatement la
longueur de la Aoute qui
passe par la case Monsire
" (c'est a dire le nombre total

= -

de cases par lesquelles la Aoute passe). Si ce
nombre est égal ou supérieur a un des nombres
disponibles (c'est a dire non coché et non entouré)
dans la zone Score des monsires, entourez alors ce
nombre dans la zone Score des monstres de votre
carte. La nouvelle regle est que tous les autres
joueurs doivent cocher le méme nombre sur leur
Carte. Chague valeur ne peut faire gagner des Pieces
d'or qu'une seule fois, tous joueurs confondus.

Exemple
Un joueur dessine une route de longueur 7.
Puisque le nombre 7 est déja entouré,
il doit entourer le nombre 6 (qui lui est disponible,
c'est-a-dire ni entouré, ni coché). Tous les
autres joueurs doivent cocher leur nombre 6.

L —,

Q KRAKEN
] r

A chaque fois qu'un joueur
dessine dans une case

de cocher un Tenfacule
disponible, soit de dessiner
une Route.

©

Kraken, il peut choisir soit

1 '
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S'il décide de cocher un Tentacule, ce joueur
pourra encore dessiner sur cette case Kraken par
la suite (soit en cochant un nouveau Teniscule
disponible, soit en dessinant une Aouie). Tous les
Krakens possédent deux Tentacules déja cochées,
vous pouvez donc cocher un maximum de deux
Tentacules supplémentaires.

Si le joueur décide de dessiner une Roule, il gagne
immédiatement les Piéces ¢ or. Multipliez le nombre
de Tentacules du Kraken par le nombre de Brisants
traversés par cette Houte. Le joueur entoure le
nombre correspondant au résultat dans la Zone
Score des Kraken. Hormis ce point, toutes les autres
regles de gain de Piéces dor des Monstres du
CHAPITRE 2 s'appliquent aux Krakens.

Exemple
Un joueur dessine une route sur une case Kraken
qui posséde 3 tentacules cochés. Cette Route passe
par 2 cases Brisants. Le résultat de la multiplication
est donc 6. Le nombre 6 n'est pas disponible,
le nombre 5 non plus. Le joueur doit donc entourer
le nombre 4. Tous les autres joueurs doivent cocher
le nombre 4 sur leur carte.

Quand un joueur prend un dé

I qui désigne une case Brisants,

. ‘ﬁ i il ne doit pas dessiner dans

s I z_“__'_‘i cette case Brjsants. Alaplace,
- il doit cocher un Tonneau

et ensuite il doit dessiner

dans n'importe quelle case
disponible sur sa Feuille.

4 5
9 BOUTEILLES
L L 4

Lorsque les joueurs explorent La Mer des monstres, ils
peuvent cocher une Soufeille au lieu de prendre un dé
(comme dans la variante de La Mer aux trésors).

3 5 !
q FIN DE LA PARTIE ET DECOMPTE FINAL
b ] 4

Lorsqu'une des situations suivantes se produit, la
partie se termine a la fin du tour :

* Un joueur gagne 18 Pieces d'or avec un Monsire ou
un Kraken.
* Un joueur coche sa derniére Bouteille (la 12¢).

Tous les joueurs font alors le total de leurs Piéces
d’or comme pour l'exploration de [a Mer aux frésors,
excepté pour les points ci-aprés :
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Goélette : La Goélette est
considérée comme un Navire
au regard des régles énoncées
pour explorer La Mer aux
Itesors. Cependant elle rapporte

.- 3Pices doraulieude 4 alafin
de la partie.

Galion : Le Galion est considéré
comme un Navire au regard des
régles énoncées pour explorer
La Mer aux Trésors. Cependant il
rapporte 5 Pieces dorau lieu de
4 alafin dela partie.

Bouteilles : Les Bouteilles utilisées sur La Mer des
maonstres fonctionnent comme sur La Mer aux trésors
mais elles rapportent ou font perdre 7 Piéces dor au
lieu de 4 alafin de la partie.
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