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D’apres I'univers de Joe Todd-Stanton

Contenu du jeu De 5_& 1!)5 ans
2 des (« Animaux marins » et « Couleurs ») De 2 a 6 joueurs
20 tuiles recto verso

/4 cartes :

- 52 cartes « Défi »

- 22 cartes « Action » :
* 8 cartes « Lampe tempéte »
* / cartes « Ancre de marine »
* 4 cartes « Bénitier »
- 3 cartes « Etoile de mer »

But du jeu

Afin qu’il ne soit pas deétruit par les pécheurs,
les joueurs doivent révéler la beauté de la
faune et de la flore abritee par le Rocher
Noir en retournant tous ensemble toutes
les tuiles. C’est un jeu cooperatif, tous les
joueurs gagnent ensemble.

Préparation du jeu
Chaqgue tuile possede 2 faces :

Face « Sous-marine »
. avec un morceau

N dela grande
Illustration.

Face « Rocheuse »
avec une pastille
de couleur et

un animal.



Les joueurs disposent toutes les tuiles sur la table,
face « Rocheuse » (pastille couleur + animal), selon
le schéma ci-contre :

e Toutes les tuiles illustrées d’'un méme animal sont
placees sur une meme ligne en commencant par
la mouette et en suivant I’ordre indiqué ci-contre.

e Toutes les tuiles d’'une méme couleur sont placées
sur une meéme colonne et en suivant I’ordre indiqueé
ci-contre.

Les joueurs melangent toutes les cartes et placent
la pioche a coté des tuiles.

Le joueur qui mime le mieux un poisson commence. Sinon, le plus jeune joueur debute.
Les joueurs jouent dans le sens d’un vortex marin : c’est-a-dire dans le sens des aiguilles d’une montre.

A chaque tour, et avant de lancer les dés, un joueur pioche une carte.

Les cartes « Défi » :

Le joueur doit relever le déefi de la carte, seul ou avec les autres joueurs. Il énonce a haute voix le défi
a ses coequipiers. Si le defi est releve, le joueur lance alors les des pour tenter de retourner une tuile.
Il y a trois défis possibles a relever :

- Les questions : le joueur pose - Le mime ou le défi individuel : - Le mime ou le défi collectif :
la question a ses coequipiers le joueur enonce le mime tous les joueurs devront

et tout le monde se concerte ou le défi avant de le réaliser le réaliser ensemble.

pour répondre. seul. Ses coéquipiers

devront le valider.

Zitaz le nom d'un animal

SR . . . Mimez tous ensemble
marin qui ne soit pas Mirme le poisson

des méduses remontant
a la surface,

un poisson. de ton choix.
RIS RN WL

Si la réponse est correcte ou le défi bien réalise, le joueur peut lancer les des. Sinon, c’est au joueur
suivant de piocher une carte.



Les 2 dés:

Le joueur lance les 2 dés en méme temps : le dé « Couleurs »

et le dé « Animaux marins ». Sur chagque deé se trouvent une ou
plusieurs faces avec une VAGUE.

Avec le dé « Couleurs » et le dé « Animaux marins », le joueur obtient

une combinaison : « 1 animal + 1 couleur ». Cela lui donne le droit de retourner la tuile
correspondant a la combinaison « Animal + Couleur ».

Exemple : il obtient « Poisson + Jaune », il peut retourner la tuile illustrant le poisson sur une pastille
de couleur jaune.

e Sile joueur tombe sur la face « VAGUE » du dé « Couleurs », il peut alors retourner la tuile de I’'animal,

de la couleur de son choix, obtenu sur 'autre de. Par exemple : « Poisson + Vague » = le joueur peut
retourner le poisson de la couleur de son choix.
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e Si le joueur tombe sur la face « VAGUE » du dé « Animaux marins », il peut choisir de retourner
la tuile de I’'animal de son choix, mais de la couleur indiquée par le dé « Couleurs ».
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e Sj le joueur tombe sur une combinaison double VAGUE, il retourne la tuile de son choix.
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e Si le joueur tombe sur la combinaison d’une tuile déja retournée, il ne se passe rien.




Les cartes « Action » :
Siun joueur pioche une carte « Action », il doit agir selon la consigne.

La carte « Bénitier » : La carte « Etoile de mer » :
Quelle chance ! Le joueur gagne ' Avec ses nombreux bras et

le droit de lancer immeédiatement ses ventouses, elle permet

les 2 dés deux fois de suite ! | au joueur de retourner 2 tuiles
e Plon do bres o de son choix. Il ne lance pas

T B larmer s die de ventouses ! Tu peux
o retourner deux tuiles

i e’ ce ton choix les des, c’est ensuite au joueur
suivant de piocher.

La carte « Ancre de marine » :
Les pécheurs ne croient pas

au secret du Rocher Noir, ils
contraignent le joueur a remettre

La carte « Lampe tempeéte » :
La lumiere douce attire les
poissons et revele aux pécheurs
la beauté des profondeurs.

Les pécheurs sont en colére.

manmuenan  TA@Ce « Rocheuse » une tuile déja Elle écle o atire Le joueur peut retourner la tuile
e retournée. |l ne peut pas lancer suecmanx | de son choix. Il ne lance pas
les des. Si ce dernier tombe les dés, c’est ensuite au joueur
sur cette carte alors qu’il N’y a suivant de piocher.

aucune tuile déja retournée,
Il ne se passe rien. Le joueur
passe simplement son tour.

Les joueurs jouent ainsi a tour de role, jusqu’a ce qu’ils aient réeussi, ensemble, a retourner
toutes les tuiles. A noter, dans les rares cas ou la pioche se termine avant la fin de la partie, les
joueurs récuperent la défausse et mélangent a nouveau 'ensemble des cartes pour former une
nouvelle pioche.

Fin de la partie

Une fois que toutes les tuiles ont eté retournees, le secret du Rocher Noir est enfin revélé. Vous pouvez
bien resserrer les tuiles comme un puzzle. Chacun est alors ébloui devant la beauté de la faune et de
a flore sous-marines enfin visibles... C’est gagné ! Le Rocher Noir ne sera pas détruit, la richesse de
‘océan sera preservee. Pour feter ¢a, tous les joueurs frétillent a 'unisson comme un banc de sardines !

Variante pour une partie courte

Les joueurs peuvent decider de n’utiliser qu’un seul dé au choix (de « Couleurs » ou de « Animaux
marins »). Ainsi, en ne tenant compte que de la couleur ou que de I’'animal, les tuiles seront plus rapides
a retourner.
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