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PRINCIPE ET BUT DU JEU
Après le naufrage de leur bateau, un groupe de survivants se retrouve 
sur une île déserte. Le cadre est paradisiaque mais la vie est difficile. 
L’eau coule au gré des maigres précipitations et le poisson se fait 
rare. Il n’est pas certain que tout le monde survive à ce régime… 
Seule solution : construire ensemble un grand radeau. Mais il ne faut 
pas tarder car les nuages à l’horizon indiquent l’arrivée prochaine d’un 
dangereux ouragan. 
À la fin de la partie, le ou les joueurs qui parviennent à quitter l’île à 
temps gagnent, à moins que personne n’ait survécu, bien sûr !



Exemple de mise en place pour 5 joueurs :
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CONTENU ET MISE EN PLACE
Mettre les 6 boules en bois dans le sac. A  
Créer une pile avec les 12 cartes Radeau et la placer à proximité du 
plateau de jeu. B

Mélanger les 54 cartes Épave puis distribuer : C  
• Pour une partie de 3 à 8 joueurs, chacun 
reçoit 4 cartes Épave au hasard.
• Pour une partie de 9 à 12 joueurs, chacun 
en reçoit 3.

Le reste des cartes Épave est 
placé faces cachées dans le 
porte- cartes. D
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Ouragan

Recto Verso

12 cartes Etat du naufragé
Recto Verso

1 carte Premier 
joueur

Recto Verso
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On retire 5 cartes Météo choisies au hasard 
parmi les 12 cartes Météo du jeu ainsi que la 
carte Ouragan (avec un sablier barré). 
Ces 6 cartes sont mélangées puis placées en 
bas du paquet de cartes Météo qui est placé 
face cachée sur le plateau. E
Le disque en bois  est placé sur la case zéro 
de la piste Radeau. F
Les pions Eau  et Nourriture  sont placés sur le compteur de 
vivres en fonction du nombre de joueurs G  :

Nombre de 
joueurs Nourriture Eau 

3 5 6 

4 7 8 

5 8 10 

6 10 12 

7 12 14 

Nombre de 
joueurs Nourriture Eau

8 13 16 

9 15 18 

10 16 20 

11 18 22 

12 20 24 

Déposez les 12 cartes Etat 
du naufragé en une pile à 

côté du plateau. H



Carte 
Premier Joueur

Carte Météo
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DÉROULEMENT DE LA PARTIE
Le premier joueur est celui qui ressemble le plus à un 
naufragé, il prend la carte Premier joueur. Puis les joueurs 
joueront à tour de rôle dans le sens horaire. 
Durant chaque phase du tour il est permis de discuter, 
négocier, menacer... bien sûr aucune promesse n’a 
obligation d’être tenue... à vos risques et périls !

Récapitulatif d’un tour de jeu :
1- Changement du premier joueur
2- Tirage de la carte Météo
3- Action des joueurs 
4- Survie des naufragés
5- Fin du tour

DÉTAIL D’UN TOUR DE JEU 

1- Changement du premier joueur 

(cette phase est ignorée lors du premier tour)
A chaque fois que le tour de jeu revient au premier joueur, la carte 
Premier joueur passe au joueur situé à sa droite.

2- Tirer la carte Météo
A chaque nouveau tour, le premier joueur retourne la 
première carte Météo du paquet, face «précipitations» 
visible. 

3- Action des joueurs
Dans l’ordre du jeu en commençant par le joueur qui détient la carte 
Premier joueur, chacun choisit l’action qu’il souhaite réaliser parmi 
les quatre possibles (voir détail des actions p.6) :

• pêcher 
• collecter de l’eau 
• collecter du bois pour construire le radeau  
• fouiller l’épave



Donne 1 ration d’eau.

Bouteille d’eau

Exemple de 
cartes Eau

Donne une ration d’eau 

mais rend malade 

 pour 1 tour.

Eau croupie
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4- Survie des naufragés
Lorsque tous les joueurs ont effectué leur action, chaque survivant 
(joueur encore en jeu, y compris les malades) doit recevoir une 
ration d’eau et de nourriture. 

A. Décompte Eau (pion Goutte) :  

S’il y a au moins autant de rations d’eau que de survivants, une ration est 
retranchée pour chaque survivant puis les joueurs passent au partage 
de nourriture.

Exemple : à la 
fin du tour, les 
joueurs sont 6 et 
le compteur d’eau 
(Goutte) indique 
8 rations, il y a 
donc assez d’eau 
pour tout le monde. Le compteur passe à 2 et les joueurs effectuent 
ensuite le décompte pour la nourriture. 

S’il y a moins d’eau que de survivants, les joueurs 
peuvent utiliser des cartes Eau pour ajouter une 
ou plusieurs  rations au compteur. Si cela ne suffit 
pas, un vote est organisé pour savoir qui sera privé 
d’eau (voir Vote p.10). À la fin du vote, il ne pourra 
rester en jeu qu’un nombre de joueurs égal au 
nombre de rations d’eau disponibles. Les autres 
sont tragiquement morts de soif et quittent la partie.

Exemple : à la fin du tour, les joueurs survivants sont 6 et le compteur 
d’eau indique 4, il manque donc 2 rations d’eau. Un joueur joue une 
carte Eau, il ne manque alors plus qu’une ration d’Eau. Les joueurs 
procèdent donc au vote pour éliminer 1 joueur. Ils passent ensuite le 
compteur à 0 avant d’effectuer le décompte pour la nourriture.



Donne 1 ration de 

nourriture.

Sandwich

Exemple de 
cartes Nourriture

Donne 3 rations de 
nourriture.

Sardines

Donne une ration de 

nourriture mais rend 

malade pour un tour.

Poisson pourri
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b. Décompte Nourriture (pion Poisson) : 

Une fois que les rations d’eau ont été distribuées, les joueurs passent 
au décompte de la nourriture.
S’il y au moins autant de rations de nourriture (pion Poisson) disponibles 
que de survivants, une ration est retranchée pour chaque survivant et 
le tour prend fin.
S’il y a moins de rations de nourriture disponibles 
que de survivants,  les joueurs peuvent utiliser 
des cartes Nourriture pour ajouter une ou 
plusieurs rations au compteur. Si cela ne suffit 
pas, un vote est organisé pour savoir qui sera 
privé de nourriture (voir Vote p.10) . A la fin du 
vote, il ne pourra rester en jeu qu’un nombre de 
joueurs égal au nombre de rations de nourriture 
disponibles. Les autres sont tragiquement morts de faim et quittent la 
partie...
NB : si un compteur de ressource est à zéro au début de cette phase, 
il n’y a pas de vote. Les naufragés possédant une carte de cette 
ressource survivent, les autres meurent à moins qu’un autre naufragé 
ne les aide ou qu’ils utilisent le révolver à bon escient.

5- Fin du tour

Après avoir procédé aux votes éventuels et réajusté les compteurs 
en fonction des rations utilisées, les joueurs survivants entament un 
nouveau tour. La carte Premier joueur passe à la droite du joueur 
qui la détient, ou on procède à la fin de partie (voir fin de partie p.12) 

DÉTAIL DES ACTIONS

1. Pêcher du poisson

La pêche artisanale sur cette île est très aléatoire. Le joueur qui 
choisit d’effectuer cette action pioche une boule dans le sac. Le 
nombre de poisson(s) sur la boule (1 ,2 ,3 ) indique la valeur 
de la pêche. Le marqueur de Nourriture (Poisson ) est avancé 

d’autant de case(s) sur le compteur du plateau. Les boules sont 
ensuite remises dans le sac
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Exemple : à son tour, 
Pierre décide d’aller 
pêcher, il pioche une 
boule dans le sac  sur 
laquelle apparaissent 
2 poissons. Il avance 
donc le marqueur 
Poisson de deux 
cases sur le compteur 
de vivres.

2. Collecter de l’eau

Le joueur qui choisit d’effectuer cette action regarde le nombre 
inscrit dans la goutte sur la carte Météo du tour (entre 0 et 3) et 
avance le marqueur Eau (Goutte ) d’autant de case(s) sur le 
compteur de vivres du plateau. Attention, il n’est pas possible de 
récupérer de l’eau un jour de grand soleil (goutte marquée 0 0 ) : 
soyez prévoyant !

Exemple : à son tour, Marie décide d’aller 
chercher de l’eau, elle regarde le nombre indiqué 
sur la carte Météo du tour, en l’occurrence 2 et 
avance donc le pion Goutte de 2 cases sur le 
compteur de vivres.

Dans le cas des actions 1 et 2 la limite de réserve de 
vivres est de 36 : les survivants ne peuvent stocker plus 
(et oui, l’eau et la nourriture sont périssables). 

3. Collecter du bois et construire le radeau
Pour trouver du bois, le naufragé se rend dans la forêt, 
malheureusement infestée de serpents ! Le premier morceau de 
bois est récupéré sans risque en lisière de forêt. 
Le joueur qui choisit d’effectuer cette action avance donc 
automatiquement le disque Bois d’une étape sur la piste 
radeau



Carte Etat
Face «Maladie»8

Exemple : Adrien décide à son tour 
d’aller chercher du bois, il commence 
par avancer le disque Bois d’une étape.

Le joueur peut ensuite décider d’en 
ramener plus et s’enfoncer dans la 
forêt à ses risques et périls. Il annonce 
alors combien de morceaux de bois 
supplémentaires il souhaite ramasser 
(entre 1 et 5) et pioche au hasard  et simultanément autant de 
boules dans le sac. Si toutes les boules sont blanches, le joueur 
avance le disque d’autant de cases que de boules piochées. 

Exemple (suite) : Adrien souhaite aller plus loin et décide de 
piocher 2 boules supplémentaires. Comme elles sont blanches, il 
avance le disque Bois de 2 étapes sur la piste Radeau.
Si le joueur pioche la boule noire, le naufragé est mordu par un 
serpent et tombe malade pour un tour (voir Maladie p.12). Il n’avance 
le disque Bois d’aucune case supplémentaire.
Exemple : Benoît souhaite lui aussi effectuer l’action 
«Ramasser du bois». Il commence par avancer le disque   
Bois d’une case sur la piste Radeau puis décide de 
piocher 3 boules supplémentaires. Malheureusement il 
pioche la boule Noire . Il n’avance donc pas le disque 
et prend une carte Etat du naufragé qu’il place devant 

lui, face Serpent visible (voir Maladie p.12)



Donne 1 ration d’eau.

Bouteille d’eau

Exemple de 
cartes ressources

En cas de pénurie aucun 

naufragé ne meurt de 

faim ou de soif, mais le/les 

compteurs sont remis à zéro. 

(ne peut pas être utilisé pour 

quitter l’île).

Panier garni

Poupée Vaudou

Permet de ressusciter un 

naufragé de mon choix 

au début d’un tour.

Exemple de 
cartes à usage unique

Anti-venin

Soigne une morsure de 

serpent. Je ne suis pas 

malade mais je perds
 le bois.
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Carte 
«Place de radeau»

Types de cartes :

Puis les boules sont remises dans le sac.

Le disque Bois va circuler autour de la piste Radeau 
(de 0 à 6). Dès qu’il atteint la sixième case, on ajoute 
une carte Radeau sur l’emplacement des cartes 
Place de radeau du plateau et le disque retourne à 
la case zéro. Chaque carte Radeau correspond à une place sur le 
radeau pour quitter l’île. 

4. Fouiller l’épave

Le joueur pioche la première 
carte Epave dans la cale du 
bateau et l’ajoute à sa main de 
cartes sans la montrer aux autres 
joueurs.

JOUER UNE CARTE
Les cartes Epave détenues par les naufragés peuvent être (sauf 
indication contraire) jouées à tout moment. Hormis les cartes à effet 
permanent, elles sont défaussées après usage.

Cartes Ressources : eau, nourriture. Elles peuvent 
être jouées pour le bien de la communauté et donc 
ajouter des points au compteur de vivre ou à titre 
individuel en cas de pénurie. Il est tout à fait possible 
de les donner à un autre joueur.

Cartes spéciales à usage unique : anti-venin, 
poupée vaudou, etc. Ces cartes permettent 
d’effectuer une action spécifique et sont 
défaussées après usage (sauf mention contraire 
sur la carte).



Révolver

Usage permanent mais

carte récupérée si son 

propriétaire est éliminé.

Permet d’abattre un 

naufragé de mon choix 

lorsque j’ai une cartouche.

Cartes Révolver et 
Carte Cartouche

A associer au révolver. 

La cartouche est perdue 

après usage.

Cartouche

Clés de voiture  

de luxe

Cet objet ne sert à rien, 

même pas à faire le malin.

Exemple de 
cartes inutiles

Jeu de société 
Quoridor

Cet objet ne sert à rien 

(mais vous allez enfin 

pouvoir faire passer le 

temps de façon agréable !)

Exemple de 
cartes à effet permanent

Me permet de récupérer 
 2 x plus d’eau à 

chaque tour si je choisis 
l’action eau 

Gourde

Usage permanent. Carte 
défaussée en cas d’élimination 

de son propriétaire

Boule de cristal

Me permet de voter en 

dernier à chaque vote. 
Usage permanent. Carte 

défaussée en cas d’élimination 

de son propriétaire
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Cartes à effet permanent : hache, gourde, 
canne à pêche, gourdin, boule de cristal, 
etc. Quand un joueur souhaite utiliser ces 
cartes, il les place faces visibles devant lui. 
Elles peuvent lui servir à chaque tour. Si le 
joueur meurt, ses cartes à effet permanent 
ayant été utilisées sont défaussées,  
(sauf exception pour le Revolver.)
La carte Revolver associée à une carte 
Cartouche permet d’abattre un autre joueur. La 
carte Cartouche est défaussée après usage mais 
le révolver est conservé. Si plusieurs joueurs 
sont armés, celui qui annonce son tir en premier 
l’emporte. Le tireur récupère les cartes en 
main de sa victime qui quitte la partie. La carte 
Revolver est la seule carte à effet permanent qui est récupérée après la 
mort de son propriétaire. Elle est ajoutée à la main de la victime avant la 
répartition de ses cartes (voir p.11).

Cartes inutiles : vieux slip, clefs de voitures, etc. 
Ces cartes sont sans effet. Mais elles peuvent 
être échangées avec un autre joueur pour le 
rouler par exemple.

LES VOTES
Les votes sont nécessaires en cas de pénurie d’eau ou de nourriture 
(ou si les joueurs doivent quitter l’île mais n’ont pas assez de place 
sur le radeau). Le premier joueur du tour compte jusqu’à 3 et tous les 
joueurs votent simultanément contre un autre joueur en le désignant 
du doigt. Celui qui recueille le plus de votes contre lui est sacrifié. 
Les joueurs peuvent débattre avant le vote pour décider de leur 
stratégie.C’est le premier joueur qui décide quand mettre fin au débat.

Un joueur désigné par un vote en cas de pénurie peut sauver sa 
peau en jouant une carte de la ressource manquante. Dans ce cas 
le naufragé survit et il n’y a pas besoin de reprendre ce vote. Il peut 
également tirer sur un autre joueur. Si ce dernier meurt, il y a une 

bouche de moins à nourrir et donc le résultat du vote est annulé.



Carte Etat
face «Tombe»
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En cas d’égalité entre plusieurs 
naufragés, le joueur qui possède 
la carte Premier joueur décide 
lequel est sacrifié et ce, qu’il 
soit inclus dans l’égalité ou 
non.

Exemple : lors d’un vote 
entre 7 naufragés, Benoit et David 
recueillent chacun 3 voix contre eux. 
C’est Pierre qui détient la carte Premier 
joueur, il décide d’éliminer Benoit qui avait 
voté contre lui. La vengeance est un plat qui se mange froid !

Chaque vote ne désigne qu’un seul joueur. S’il faut en sacrifier 
d’autres, d’autres votes sont organisés.

MORT DE SOIF OU DE FAIM
Suite à une pénurie, les naufragés désignés par un vote meurent de 
soif ou de faim, sauf s’ils peuvent se défausser d’une carte Eau ou 
Nourriture. Un naufragé qui se sauve d’un vote de cette façon ne peut 
pas être désigné une seconde fois pour la même ressource lors du 
même tour. Par contre il peut être désigné pour une autre ressource.

Exemple : Pierre est désigné par les votes suite à une pénurie d’eau. 
Heureusement il possède une carte Bouteille d’eau qui lui assure une 
ration d’eau personnelle. Malheureusement il y’a aussi une pénurie 
de nourriture et les joueurs désignent à nouveau Pierre. 
Comme il ne possède pas de ration de nourriture, il meurt 
de faim et quitte la partie. 
Un naufragé peut également être sauvé par un autre joueur 
qui peut lui offrir une ration d’Eau ou de Nourriture. 
Un naufragé mort de soif ou de faim quitte la partie : il place 
devant lui une carte Etat du naufragé, face Tombe visible. Les cartes 
qu’il a en main sont mélangées puis réparties alternativement et 
aléatoirement entre son voisin de gauche et de droite en commençant 
par son voisin de gauche. Les cartes à usage permanent qui sont 
posées devant lui sont défaussées (sauf le Revolver qui est 
récupéré voir p10.).
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MALADIE
Un joueur peut être malade suite à la morsure d’un serpent (Action 
«ramasser du bois») ou à l’utilisation des cartes Eau croupie et Poisson 
pourri. Le joueur prend alors une carte Etat du naufragé et la place face 
Serpent visible devant lui. Il ne pourra pas voter à la fin du tour (mais 
pourra bien sûr être sacrifié) et ne pourra faire aucune action ni jouer 
aucune carte au tour suivant. Par contre, il pourra participer à la phase 
de vote du tour suivant. Il retire la carte Etat du naufragé avant la phase 4 
(survie des naufragés). 
Attention : en cas de vote contre lui, le joueur malade peut néanmoins 
jouer une carte Eau ou Nourriture pour survivre.
Exemple : Benoit va chercher du bois mais, pas de chance, il se fait 
mordre par un serpent. Le tour se termine et on passe au décompte. 
Il y assez d’eau pour tout le monde, mais pas assez de nourriture. Un 
vote est donc nécessaire. Benoit ne pourra pas voter car il est malade. 
Tout le monde vote d’ailleurs contre lui, mais heureusement il a une 
carte Sandwich et sauve sa peau. Un nouveau tour commence et 
quand vient le sien il ne peut pas faire d’action. A la fin du tour avant le 
décompte des vivres, Benoit défausse sa carte Etat du naufragé.

FIN DE PARTIE
La partie peut prendre fin de 3 manières :

Quitter l’île.
À la fin de n’importe quel tour, tous les joueurs survivants peuvent 
embarquer sur le radeau. Pour pouvoir embarquer il faut respecter 
les conditions suivantes :  

• les rations d’eau et de nourriture ont été distribuées.
• Il y a au moins autant de places sur le radeau que de 
survivants. C’est-à-dire qu’il y a 
au moins autant de cartes 
Radeau construit que 
de survivants. 
• il y a une ration 
d’eau et de nourriture 
supplémentaire par joueur 
survivant (pour le voyage).
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Exemple : il reste 4 joueurs à la fin du tour, le compteur de vivre 
indique 8 en Eau et 9 en Nourriture. Les joueurs procèdent à la 
distribution de nourriture, les compteurs passent donc à 4 en Eau et 
5 en Nourriture. Il y a 4 cartes Radeau sur l’emplacement des cartes 
Radeau sur le plateau. Les 4 joueurs peuvent donc embarquer et 
gagnent la partie (il est possible que tous les joueurs parviennent à 
embarquer et gagnent).

Arrivée de L’ouragan

Dés que la carte Météo Ouragan (sablier barré) est retournée, 
le radeau doit quitter l’île à la fin du tour, sinon tous les joueurs 
perdent ! Pour pouvoir embarquer il faut :

• que les rations d’Eau et de Nourriture aient été distribuées. 
• avoir autant de cartes Radeau sur le plateau que de joueurs 
survivants. Sinon il faut procéder à un vote pour en sacrifier.
• enfin iI doit y avoir une ration d’eau et de nourriture 
supplémentaire par joueur embarqué. (s’il n’y en a pas assez, 
procéder comme d’habitude à un vote pour désigner les joueurs 
sacrifiés).
Attention il est interdit d’utiliser la carte Panier Garni comme 
ration supplémentaire pour embarquer.

Les joueurs éliminés par ces votes doivent donner les cartes qu’ils 
ont en main à leurs voisins, comme pour les autres votes.
Les joueurs qui parviennent à embarquer sur le radeau gagnent la 
partie.
NB : il est possible d’embarquer dans le radeau en étant malade  
(on peut donc par exemple manger du Poisson pourri ou boire de 
l’eau croupie pour embarquer)

Hécatombe

La partie peut également prendre fin si tous les joueurs meurent 
de soif ou de faim à la fin d’un tour. Dans ce cas tous les joueurs 
ont perdu !
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MODE TOURNOIS
Fixez un nombre de parties à jouer puis décidez si vous jouez en mode 
« solidaire » ou « solitaire » :

Naufragés solidaires : 
Seuls les naufragés embarqués sur le radeau marquent des points. 
Ils marquent autant de points que de joueurs rescapés. A la fin du 
nombre de parties fixé, le joueur totalisant le plus de points gagne.

Naufragé solitaire : 
Le but est ici de survivre avec le minimum de compagnons, voire 
même d’être le seul à embarquer sur le radeau. Dans ce cas, le 
nombre de points marqués par les survivants décroît avec le nombre 
de joueurs survivants.  

Exemple : sur une partie à 8 joueurs, 1 survivant remporte 8 points, 
2 survivants remportent 7 points, etc.

VARIANTE - LA VOIX DES MORTS
Dans cette variante, les esprits des morts de l’île sont consultés pour 
les grandes décisions. Les joueurs éliminés prennent part à tous les 
votes mais ne peuvent évidemment plus être désignés.
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RÉCAPITULATIF
D’UN TOUR DE JEU

1- Changement du premier joueur
La carte Premier joueur passe au joueur situé à la droite du premier 
joueur du tour précédent.
2- Tirer la carte Météo
Le premier joueur retourne la première carte Météo de la pile.
3- Action des joueurs
Chaque joueur choisit d’effectuer l’une de ces 4 actions : 

Pêcher du poisson :
Piocher une boule dans le sac et déplacer le pion Nourriture

 du nombre de poisson(s) indiqué (1 à 3).
Collecter de l’eau :

Déplacer le pion d’eau  sur le compteur de vivre du nombre 
de cases indiqué sur la carte Météo du tour. (0 à 3)

Collecter du bois et construire le radeau :
Avancer le disque Bois  d’une étape puis décider de piocher  
une ou plusieurs boules supplémentaires dans le sac. Si la boule 
noire n’apparait pas, avancer d’autant d’étapes que de boules 
blanches piochées. Si le disque dépasse l’étape 6, ajouter une 
carte Place de radeau sur le plateau.

Fouiller l’épave
Piochez une carte Epave et ajoutez-la à votre main.

4- Survie des naufragés
Décompte Eau

Reculez le pion Eau  d’un nombre égal au nombre de 
survivants. S’il n’y a pas assez de rations d’eau, procédez au(x) 
vote(s)

Décompte Nourriture
Reculez le pion Nourriture  d’un nombre égal au nombre 
de survivants. S’il n’y a pas assez de rations de Nourriture, 
procédez au(x) vote(s).


