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2 Congquest of Paradise (Deuxiéme édition)

1. Introduction

Conquest of Paradisest une simulation historique excitante
pour deux, trois ou quatre joueurs, décrivant kBation des
grands empires maritimes polynésiens du Pacifiqgei,
existaient bien avant leur découverte par les Eepp. Les
joueurs feront face aux mémes inconnues que lguivaents
historiques alors qu’ils enverront des exploratel@souvrir de
nouvelles iles paradisiaques. lls s’installeront sies iles,
construiront des canoés pour le commerce ou la u&iag
formeront des guerriers, investiront des ressoud@ss des
créations culturelles et organiseront des colons gendre,
défendre et développer leurs empire insulairesaats.

2. Composants

Une copie compléte deonquest of Paradiseontient :

« Ce livret de regles

¢ Un livret de Notes du Créateur

* Une carte de 56cm par 86cm

¢ Quatre aides de jeu

e Un dé a6 faces

¢ 1 planche et ¥ de piéces de jeu pré-découpées
¢ 2 planches de tuiles de Groupes d'lles

« 4 stands d’explorateur en plastique

e 28 cartes Arts & Culture

e 27 cartes Evénements Aléatoires

e 72 Villages en bois (en 4 couleurs)

« 4 disques d'lle d’origine (1 dans chaque couleur)

Les noms d'iles en vert indiquent leur localisatiéglle.
Hex d’océan Ceux en rouge indiquent les hexes de départ d’'artee@a 3ou4 Case Amérique du Sud

joueursl

2.1 Carte du Jeu

La carte du jeu représente la majorité de I'Océanifigue,
divisé en hexagones (appelés « Hexes » a pamiraitgenant).

Hexes Inconnus:les hexes principalement a I'est des Tonga et
de Samoa qui sont représentés avec un carré td@udens
leurs centres sont appelés «Inconnus». Les
géographiques des Groupes d’lles dans I'lnconntiisdiqués
pour votre connaissance. Cependant, pour simulsems du
merveilleux et de la découverte, les lieux ou vivaaverez ces
iles sont aléatoires.

lieux

Hexes Connus:Les autres hexes sont les hexes connus — soit
des Groupes d’lles Indépendants et des Atolls imgsi sur la
carte, soit des hexes d’Océan Ouvert. Une fois rguliex
Inconnu est Exploré et révélé comme étant de I'©d@avert

ou une tuile de Groupe d'lles (et retourné sur secto), il
devient un hex Connu.

Hexes d’Océan Ouvert.ces hexes sont imprimés sans le carré
bleu clair pour indiquer qu’ils ne peuvent pas &welorés,
bien que le mouvement dans ces hexes soit autorisé.

Groupes d'lles Indépendants:la zone a I'oest des Tonga et de
Samoa était connue des Polynésiens et occupée’qdred.
Ces iles et atolls sont déja imprimés sur la carée &eurs sites
de Village, similaires aux tuiles de Groupes d'll€es hexes
ne peuvent pas étre Explorés et les Groupes dfitEpendants
ici sont considérés contr6lés par I'ennemi pousti@s joueurs.
Cependant, les joueurs peuvent envoyer leurs Grenpieur
conquérir ces hexes.

Injouable: La zone sans hexes (incluant les Amériques et
I'Australie) est hors limite. La zone de double happelée
"South America" est utilisée dans la Régle Avancéenifra
(11.5).

Placez la pile de cartes
Evénements ici (11.2)
113)

i

Groupe Connu d'lles
Indépendantes—

Malaria (11.6) _|

Force Guerrieré® |
du Groupe d’lles

Atoll Connu
Hexesde __{
départ pour 2
joueurs
Hex Inconnu |
N
Czr;';ﬁggrtr_,l’wwﬁm
" ISR R

[ 3

Piste de Points de Victoir

(10.1)

Placez la pile de
Cartes Art &
Culture ici (9.5)

®ex vers I’Amérique du Sud Case Perdu
(11.5) (6.1,6.4,9.2)
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3 Congquest of Paradise (Deuxiéme édition)

2.2 Pieces du Jeu

ﬁ,ﬁ; ‘

Colonie

Canoé de Transport Rumeur

w

ﬁ’ 2

Guerriers locaux Canoé de Guerre Groupe de Bterr

Une étoile dans le coin supérieur gauche d'uneepie jeu

indique gu'il s’agit d’'une Piece de Bataille. Selgls Canoés de

Guerre, les Groupes de Guerriers et les Guerrigrsalix
peuvent Combattre vos adversaires.

Un nombre d'un le coin supérieur droit d’'une pié® jeu
indique qu’elle peut bouger et de quelle distanas pieces
avec un "2" peuvent bouger de deux hexes pendétapk de

Mouvement et Combat. Les piéces sans numéros neeieuv

pas bouger d’elles-mémes mais peuvent étre tratggsopar
Canoés. Les Guerriers Locaux sont une exceptios :nd
bougent pas du tout et apparaissent en Batailledquela est
nécessaire pour défendre I'un de leurs Groupessd'll

2.3 Explorateurs

stand. Les noms sont
présents pour la saveur historique; voir les Nae<Créateur
pour I'histoire de chaque Explorateur.

2.4 Marqueurs
lle d’Origine Village Agriculture lle Découverte
Améliorée

Les disques d'lle d'Origine indiquent le Groupe lesl
d’'Origine de chaque joueur. Les Villages sont aouleurs des
joueurs ; les marqueurs Agriculture Améliorée quartagés par
tous les joueurs. Les marqueurs lle Découverteqgiraila
découverte d’'un joueur avant qu’elle ne soit réxéléx autres.

2.5 Marqueurs de Découverte

rectc

m?rm
¥ |

Nceuds
(6.4)

Océan Ouvert Hors Course
(6.3)

Groupe d’lles

Les marqueurs "Palmiers" montrent qu'un Groupeed'lh été
découvert dans I'hex.
montrent que de I'océan Ouvert a été découvert dahbex.

lls sont placés sur la carte dans I'hex ou ils&@®tdécouverts.

Les marqueurs entiérementusble

2.6 Tuiles de Groupes dIles
Les Tuiles de Groupes
Tatiti

d’lles sont des paradis

E. Society Islands tropicaux  luxuriants
dont la possession
permet a un joueur de
construire des
Villages et

< d'accumuler la
| _/}_ﬁ richesse et la
g puissance nécessaires

pour gagner la partie.
Vous pouvez lire a
propos de chaque Tuile dans les Notes du Créateur.

Les cases vertes indiquent combien de Villages gmau@tre
construits sur le Groupe d'lles. Une case marrGhy sn a,

indique que si de I'Agriculture Améliorée est Cange, un

autre Village peut y étre construit. Les villagest (es

marqueurs Agriculture Améliorée) sont placés s cases
pendant la partie. Le reste de la tuile peut cantes Piéces de
Jeu.

Plusieurs Tuiles de Groupes
dlles sont des atolls

inhabitables. Ces tuiles n’'ont
pas de cases sous leur nom.
Méme si elles ne peuvent pas
étre utilisées pour établir des
Villages, les atolls ont malgré

Pﬂﬁfgym
Atoll

Ce sont des piéces de jeu spéciales quitout une valeur (10.2) s'ils sont

peuvent Explorer un ou plusieurs NCOrpores a votre empire P
hexes pendant I'étape d’Exploration. naissant.

Placez chaque Explorateur sur un

seulement

3. Mise en place de la partie

Placez les marqueurs de Découverte (2.5) dansasse {ou
tout contenant opaque). Les marqueurs de Découyestant
tirés au hasard.

Brassez les cartes Arts & Culture et empilez-les tamhée sur
leur case sur la carte.

Placez les Tuiles de Groupes d’lles d’Origine ngaiss sur la
carte selon le nombre de joueurs de la partie . Pettez de
c6té la Tuile Te Waka Maui, qui n'est utilisée qiea une
Reégle Avancée (11.3). Mélangez les Tuiles de Groufléess

restantes a I'envers dans le couvercle de la bBites seront
piochées d'ici lorsque ce sera nécessaire.

3.2 Iles d”Origine

Mettez en place les lles d’Origine initiales comsné :

Deux joueurs: utilisez Tonga et Samoa, toutes deux imprimées
sur la carte.

Trois joueurs: utilisez Tonga, Samoa et Hiva (lles Marquises).
Placez la Tuile de Groupe d’'lles de Hiva sur saalieation
historique sur la carte, face a la direction inéguPuis placez
les Tuiles Flint Is. et Niue Island sur leurs logsations
historiques sur la carte, faces aux directionsqinéeés. Prenez
la tasse et retirez au hasard des marqueurs deuiErte
jusqu’a ce que vous ayez trois marqueurs de Grodiles et
deux marqueurs d’Océan Ouvert. Remettez tout tiesgé&op
dans la tasse. Retirez les trois marqueurs de Gsaliies de

la partie. Placez les deux marqueurs d’Océan Opiechés au

Les deux types ont un nombre de Nceuds au verso I_egasard sur la carte (face océan visible): un siaxl'entre Niue

marqueurs Off Course déclenchent un évenement §pécia

et Flint Is. et I'autre dans I'hex entre Flint &. Hiva (au nord
de Tuamotu). Ces lieux sont indiqués en rouge stauiz.
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4 Congquest of Paradise (Deuxiéme édition)

Open Ocean markers

A

s
e gy - £\
3

sy

.
[ ]

Mise en place de départ pour 3 joueurs

Quatre joueurs: utilisez Tonga, Samoa, Hiva et Raiatea

(Archipel de la Société). Faites la mise en plamerune partie
a trois joueurs, comme ci-dessus. Puis placez Radata place
historique, dans la direction indiquée. Finalemegiiyez de la
partie un marqueur de Groupe d’lles supplémentgiée au

hasard.

> |
- Open Ocean markers
- ik

1 & o /
O J -

Q L -é‘; ég' f ._ .

B Ak __/ '__'.‘L/

2

Mise en place de départ pour 4 joueurs

Game
End

Points de Victoire pour mémoire.

Sortez les Aides de Jeu utilisés pour le nombr@uaeurs dans
la partie. Décidez avec quel Groupe d'lles d’Orgichaque
joueur commencera la partie. Les joueurs peuvemplement
se mettre d’accord ou ils veulent commencer. Sibomssez les
Aides de Jeu. Chaque joueur en pioche one au hesgrde le
Groupe d’lles décrit sur l'aide.

3.3 Piéces et marqueurs des joueurs

Chaque joueur choisit un des quatre sets de Piécdsulet de
Villages en bois colorés.

(o o %) T
L) AW 2 ol
S| | LL | e

Ensuite, placez le Disque d’lle d’Origine de vot@uleur sur
votre Groupe d’lles d’Origine. Prenez deux Villaggsplacez-
en un dans chaque case verte de votre ile. Putezpldeux
Groupes de Guerriers de votre couleur, a I'env@rs) (sur
votre Groupe d’lles d'Origine. Les Piéces restardesvotre
couleur sont vos piéces non-construites et sopbdibles pour
étre construites pendant la partie.

Pieces de départ pour le joueur jaune :

Disque d'lle
d’'Origine

4. Séquence du Tour

Chaque partie est constituée des Etapes suivantgeg dans
cet ordre :

Etape du Tour de Jeu (5.0)

Etape d’Exploration (6.0)

Etape de Mouvement (7.0) & Bataille (8.0)

Etape de Construction (9.0)

Etape de Victoire (10.0)

Chaque Etape doit étre terminée par tous les joumwast de
commencer I'Etape suivante. Les joueurs effectlenEtapes

ANl o A

Vous pouvez placer le marqueur de fin de partie ag'Exploration, de Mouvement & Bataille et de Vic®idans
I'endroit approprié selon le nombre de joueurs 'ordre déterminé par I'Etape du Tour de Jeu. fieatuent par
(voir Gagner la partie [10.4]) sur la Piste des contre les Etapes de Tour de Jeu et de Construetioméme

temps. Voir les aides de jeu pour une Séquence alg T
détaillée.

S. Ordre de Tour

Le joueur a la derniére place sur la Piste des
Points de Victoire prend le marqueur d’Ordre du
Tour. S'il y a une égalité pour la derniére place,
donnez alors le marqueur d’Ordre du Tour au

premier Groupe d’lles a égalité dans la liste

suivante : Tonga, Raiatea, Hiva, Samoa.

Le joueur avec le marqueur d’Ordre du Tour décidesaqui

jouera en premier pour ce tour et si le tour sewéra dans le
sens des aiguilles d'une montre ou a contre-senso@=ir

place le marqueur en face du joueur choisi et @ilggpoisson
dans le sens de jeu.

© 2007 & 2016 GMT Games, LCC



Congquest of Paradise (Deuxiéme édition)

6. Exploration
6.1 Votre Explorateur

; Cette Piéce de Jeu représente les

jeunes explorateurs et les navigateurs
Kupe

expérimentés de votre ile, ceux a la
recherche de nouveaux horizons,
insatisfaits par le statu quo. Chaque tour les jaseles
envoient dans les vastes étendues inconnues d&atfipclans
I'espoir de découvrir de nouvelles iles, de noweslbromesses
et de nouvelles vies.

Chaque joueur a un Explorateur. Seuls les Explomsijgeuvent
entrer dans un hex qui est Inconnu et ils le petugenlement
dans un hex avec une Tuile de Groupe d’lles a éeswv

Si votre Explorateur commence son Etape d’Explonatians

la Case Perdu (6.4)alors retirez-le de la Case et placez-le en
face de vous. Ceci termine cet Etape — I'Exploratélxplore
pas.

Sinon, votre Explorateur peut Explorer. Son Etape
d’Exploration consiste en trois phases :
e Pré-mouvement: un mouvement gratuit qui ameéne

I'Explorateur au bord de I'ilnconnu.

« Découverte:trouvez de nouvelles Tuiles de Groupe d’lles et
d’Océan Ouvert.

¢ Résolution: retirez ou retournez les marqueurs Découverte.

6.2 Prée-Mouvement

Débutez I'Etape d’Exploration en placant votre Expteur sur
n'importe quel Groupe d’lles Contrdlé (un Groupéle$ sur
lequel vous avez un Village). Ensuite, vous poubernger
votre Explorateur a travers deexes Connus (2.1)qui ne sont
pas des hexes Ennemis (voir ci-dessous), afineifaite un
hex & coté d'un hex Inconnu.

NOTE: un Pré-mouvement peut se faire a travers rontep
quel nombre d’hexes d’Océan Ouvert Connus, maiswigico
un Groupe d’lles si loin de vos Villages qu'il neypra pas étre
colonisé ne sert a rien.

Hexes Ennemis: un hex Ennemi est un Groupe d’lles
Indépendant, un Groupe d’lles Contrdlé par un goueur ou
tout hex contenant une Piece de Jeu d’un autre@ijoue

Hwg

s
-~

g

>
B

¢ Jornga

I

] ATFUNES

v

L’Explorateur de Tonga peut commencer a Explorenda
n'importe lequel des hexes Inconnus adjacents angdoou
faire un Pré-mouvement vers Niue ou I'’hex d’Océanddiuau
nord-est de Niue et débuter son Exploration danspirte
lequel des hexes Inconnus adjacents a ces hexes.

6.3 Découverte

Aprés le Pré-mouvement (s'il y en a), les Explaregebougent
dans un hex dans I'lnconnu. Piochez un marqueunDéate
de la tasse et regardez ses deux cotés. Un catuéntk type
de Découverte faite : un Groupe d’lles (palmied®,|’Océan
Ouvert ou Hors Course. L'autre c6té du marqueur reodés
Nceuds sur une corde: un, deux ou trois Nceuds esur |
marqueurs de Groupes d'lles et d’Océan Ouverto dgeud
sur les marqueurs Hors Course.

Si vous avez pioché un marqueurOdéan
Ouvert, placez-le dans I'hex ou il a été
découvert. Laissez le marqueur avec son Noeud
face visible jusqu'a ce que vous ayez fini
d’Explorer.

Si vous avez pioché un marquede Groupe
d’lles, tirez au hasard une Tuile de Groupe
d’lles dans le couvercle de la boilRggardez-la
avec votre meilleur « poker face)» !Puis
placez-la a I'envers dans son hex, cachée des
autres joueurs, et placez un de vos marqueurs dimlverte
sur la Tuile. Autrement, vous pouvez révéler la Igui
immédiatement en la plagant face visible sur léec@lignez-la
avec votre Groupe d’lles d'Origine). D’une facon diune
autre placez le marqueur Découverte face Nceuddevisur la
Tuile.

poruns

Tonga

L’Explorateur de Tonga fait un Pré-mouvement venselNpuis
navigue au sud-est dans linconnu. Dans le prenfiex il
pioche un marqueur Découverte Océan Ouvert avec 1dNieu
navigue ensuite encore plus au sud-est et trouvésrigupe
d’lles avec 2 Nceuds. Il pioche une tuile et la place cachée.
L’explorateur de Tonga a navigué pour un total ddc@uds.

Une Tuile de Groupe d’lles peut étre retournée fasible a

tout moment par tout joueur qui la découvre. Retilez)

marqueur(s) lle Découverte, retournez la Tuile Bérdez-la
dans la méme direction que le Groupe d’lle d’Orgitu joueur
qui la révele. Ne retirez pas le marqueur Décoeveet Groupe
d’lles avant la fin du tour du joueur qui fait laabuverte.

Si vous avez pioché un marquéddors Course
vous n’Explorez pas I'hex que vous attendiez !
Le joueur assis a votre gauche bouge votre
Explorateur dans un hex adjacent. Ceci DOIT
étre un hex que votre Explorateur peut Explorer :
tout hex dans I'lnconnu (incluant un hex avec uoupe d’lles
face cachée qu’un autre joueur a Exploré).

Retirez le marqueurors Course de la partie immédiatement
apres que le nouvel hex est choisi. Le joueur quildte peut
choisir de revenir sur ses pas et d’Explorer I'tehoisi a
I'origine plus tard dans le tour. Votre Exploratéixplore alors
le nouvel hex, en choisissant un autre marqueuoDémte.
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6 Congquest of Paradise (Deuxiéme édition)

Cependant, si vous avez pioché un marqueur Hors €ours NOTE: les marqueurs Découverte ne sont jamais relanis

quand votre Explorateur est dans un hex sans Hesniu
adjacent, alors I'Explorateur reste ou il est. Bfagn marqueur
Hex Exploré de 2 Nceuds comme pénalité. Vous pocheisir
d’essayer d’Explorer de nouveau dans cet hex.

6.4 Neeuds

Les Nceuds sur les
marqueurs  Découverte
symbolisent la quantité de

sueur et de larmes endurées, ou simplement le tpagss, par
un Explorateur a fouiller un hex. Jusqu’ou peuteallun
Explorateur avant d’étre contraint de rentrer chak (ou pire,
devenir Perdu) dépend du désir du joueur de cortina
chercher — et de sa chance.

Aprés avoir Exploré un hex, vérifiez le nombre tata Noeuds
exposés pour voir combien vous en avez accumulguce

¢ 4 Nceuds exposés ou moingous pouvez Explorer dans un
autre hex adjacent ou vous pouvez choisir de Rentrer

¢ 5 Noeuds exposésotre Explorateur DOIT Rentrer.

¢ 6 Nceuds exposés ou plusvotre Explorateur esPerdu.
Aprés avoir résolu I'Exploration de ce dernier hex, place
votre Explorateur dans la Case Perdu de la carte.

Pour faire Rentrer votre Explorateur, placez-le $&ment
devant vous.

6.5 Situations d Exploration Spéciales

Explored Vous pouvez exa}miner une Tuile de Groupe
et d'lles face cachée avec un marqueur d’lle
Découverte d'un autre joueur dessus en
déplacant votre Explorateur sur cet hex — soit
délibérément ou par un résultat Hors Course.
en coute deux Nceuds de faire cela: placez un rearddex
Exploré de 2 Nceuds dans I'hex. Aprés avoir exararnEuile,
placez un de vos marqueurs lle Découverte dessusi @ous
préférez, retournez la Tuile Groupe d'lles faceiblés Des
marqueurs lle Découverte de plus d'un joueur peuger face
cachée sur une Tuile. Cependant, lorsque tous lesife ont
Découvert ce Groupe d'lles, retournez la Tuile fatsble,
orientez-la et rendre les marqueurs lle Découvartéeurs
propriétaires.
Vous ne pouvez avoir que trois marqueurs lle Déeda\sur la
carte a tout moment. Vous devez choisir de réuéteGroupe
d’lles (pour libérer un marqueur) si vous souhaéezlacer un
sur un Groupe d’lles nouvellement découvert. Voosivez
aussi choisir de révéler immédiatement un Groupkesd’
nouvellement découvert.

Aprés avoir Exploré un hex, vous pouvez avoir eng&
traverser un hex Connu (qui n’est pas un hex Enneifir)
d'aller sur un autre hex Inexploré. Cela coute déloeuds:
placez un marqueur Hex Exploré de 2 Nceuds dans I'he

6.6 Résolution

Finissez votre Exploration pour ce tour soit encagant un
Retour, en étant forcé de Retourner (avec cing Noaud£n
allant dans la Case Perdu (avec six Nceuds ou pluse

moment, examinez chaque marqueur Découverte avec de

Nceuds exposeés :

« Retournez les marqueurs Océan Ouvert sur leur ¢ééuini
et laissez-les dans leurs hexes respectifs sarta.c

* Retirez les marqueurs de Groupes d’lle Découvertdade
partie (mais pas les marqueurs lles Découvertem@pldes
joueurs ou les Tuiles sous eux !).

la tasse.

* Retirez les marqueurs Hex Exploré de 2 Nceuds eemkets
de coté pour une utilisation future.

7. Etape de Mouvement < Bataille
7.1 Decouverte

L’Etape de Mouvement & Bataille se découpe en fpbigses:

e Transit (7.2): un mouvement gratuit pendant lequel vous
pouvez intervertir des Piéces de Jeu a l'intéridarvotre
empire, le long de votre Chaine de Canoés de Transpor

e Mouvement (7.3-7.6):envoyer vos Canoés au-dela de votre
empire existant.

» Résolution de Bataille (8.0):résoudre tout conflit dans des
hexes occupés par vous-méme et un autre joueur.

7.2 Transit

L’Etape de Mouvement & Bataille d’un joueur peut coencer
avec un Pré-Mouvement de Transit. Si vous avezZOlnaéne de
Canoés de Transport (voir ci-dessous), vous pouvemdy
autant de Pieces de Jeu (Colonies, Groupes de €&wserri
Canoés de Transport, Canoés de Guerre et Rumeuosiglelé
cette chaine aussi loin que vous le souhaitez.Qlegines de
Canoés de Transport ont une capacité illimitée penda
Transit. Cependant, les Canoés de Transport quicipemit &
cette chaine ne peuvent pas bouger eux-mémes pecetaa
Etape.

> Une Chaine de Canoés de Transportest
” = | simplement une ligne de Canoés de Transport
| ( face visible, avec un Canoé dartequehex, en
w incluant chaque Groupe d’lles connecté et
chaque hex d’Océan Ouvert entre eux. (Méme
votre Groupe d’lles d’Origine doit avoir un CanoéTdansport
pour faire parti d'une Chaine). La Chaine peut ébenectée
avec plus d'un hex adjacent. Les Chaines de Canoés de
Transport sont nécessaires pour le pré-mouvemefratesit,
pour une flexibilité optimum en Construction et paagner
des Points de Victoire Bonus pour les Groupes d@lestrolés.

Vous ne pouvez retourner un Canoé de Transporsaudace
visible ou révéler un Canoé de Transport cachéprasvotre
pré-mouvement de Transit.

Sy, VNS

A la fois Tuamotu et Kermadec Is. sont connectéeslapa
Chaine de Canoés de Transport de Tonga ; Pitcairmis|’est
pas.
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7.3 Mouvement

Aprés I'Etape de Transit, vous pouvez retournet @anoé de
Transport face visible ou cachée (7.5). Vos Canoés d
Transport et de Guerre (a la fois face visibleaghée) peuvent
alors bouger d’'un ou deux hexes. Chaque hex danglleqe
Unité entre compte de la méme facon, quoigu'il tydains cet
hex. Des mouvements ne peuvent pas étre gardésadiua un
autre, ni transférés a d’autres Canoés.

Restrictions de Mouvement :

Les Canoés de Transport et de Guerr@me peuvent entrer
que dans des Hexes Connus (voir 2.1), ils ne peyasrdis
entrer dans L’Inconnu. Vous pouvez retourner deiteSule

Groupes d'lles que vous avez Explorées (qui ont un

marqueur lle Découverte dessus) immédiatement agant
bouger dessus.

Les Canoés de Transporhe peuvent pas entrer dans un hex
contenant un Groupe d’lles Contrélé ennemi (voiamies)

ou une Piéce ennemie, a moins qu’ils ne se déplaves au
moins un Canoé de Guerre dans leur pile.

Les Canoés de Guerredoivent arréter de bouger s'ils
entrent dans hex avec un Groupe d’lles Contrdlé ranoe
s’ils entrent dans un hex contenant un Canoé der&uer
ennemi. Les Piéces doivent alors attaquer le Grdifes ou
le(s) Canoé(s) ennemi(s) dés que le mouvement resinte

7.6 Rumeurs

Chaque joueur commence la partie avec deux
Rumeurs, qui peuvent é&tre "construites"
gratuitement et placées (face cachée) pendant
I'Etape de Construction.

Les joueurs peuvent déplacer leurs Rumeurs commeehon
semblent pendant leur Etape de Mouvement & Bataliaine
Rumeur est révélée, elle est retirée, mais elle e
reconstruite pendant toute Etape de Constructiorndr.vLes
Rumeurs peuvent étre retirées de la carte a toutembjrelles
doivent étre retirées de la carte si elles sontigqupes dans une
Bataille.Ce n’était qu’'une Rumeur...

8. Résolution de Bataille
8.1 Les bases

Une Bataille a lieu quand au moins un de vos Cane&sugrre
termine son Mouvement dans un hex contenant un g&rou
d’'lles Contr6lé ennemi ou un hex contenant des Canoés
ennemis. Vous devez terminer de bouger tous vosédSamamnt

de résoudre les Batailles. S'il doit y avoir plusineé Bataille
pendant votre tour, vous décidez dans quel ordes skeront
résolues.

8.2 Procédure

2

Les Canoés de Guerre peuvent bouger a travers xn he

contenant des Canoés de Transport ennemis (sansseffe
eux) ou arréter leur mouvement et les attaquer.

Groupes d'lles Contrélés ennemisce sont tous les Groupes
d’lles contrélés par un autre joueur (10.2) ou uoupe d’lles
Indépendant (8.5) qui n'ont pas encore été conquis.

Océan Ouvert : il n'y a pas de restrictions pour bouger des
Canoés dans des hexes d’Océan Ouvert et les yr|aigsis
soient imprimés sur la carte ou Découverts en gar®céan
Ouvert. Si I'hex d’Océan Ouvert contient des piéeesemies,
alors y entrer nécessite des Canoés de guerre.

7.4 Capacité de Transport des Canoés

Les Canoés de Transport peuvent avoir un Groupeueeriérs
OU une Colonie avec eux quand ils bougent. Les Gadeé
Guerre peuvent transporter une Groupe de Guerriegs.
Groupes de Guerriedoiventétre transportés par un Canoé de
Guerre pour participer a une attaque. Un Group@uksriers a
bord d’'un Canoé de Transport ne pourra pas partidipes une
Bataille, que ce soit en défense en Océan Ouveehaattaque
ol que ce soit.

Les Canoés peuvent librement prendre et déposeGarpes
de Guerriers et des colonies en se déplacant. i¢ce Re peut
pas étre bougée par plus d’'un canoé dans un tpuésain
éventuel pré-mouvement de Transit).

7.5 Empilement et Unités Cachées

Il 'y a pas de limite au nombre de Piéces de Jépeuvent

étre empilées dans un hex. Pour dénoter la relatnertitude

que votre peuple rencontre en affrontant le vaa@figue, les

Pieces de Jeu doivent étre placées face cachéepeunent pas
étre examinées par les autres joueurs. Cependdny, &'des

Canoés de Transport dans un hex, I'un d'eux doé ptacé

face visible au sommet de la pile de I'hex afinilgi@isse parti

d’'une Chaine de Canoés de Transport. Aussi, noterogsdes

joueurs auront une chance d’examiner les Piecdsueans un
hex pendant une Bataille.

Les deux joueurs retirent leurs Pieces de Jeu
dans I'hex contesté et les mettent sur le coté.
Placez le marqueur Bataille dans I'hex. Tous les
joueurs sont autorisés a inspecter les Piéces
impliquées dans la Bataille, étalez-les donc sur
la table. Retournez toute Rumeur a son propriétaipéeez les
Piéces dans I'ordre suivant :

L.
BAFILE

« Pieces de Bataillelles Groupes de Guerriers défendant un
Groupe d'lles, les Groupes de Guerriers sur des &ade
Guerre (a la fois les Guerriers et les Canoés deruet les
Canoés de Guerre vides vont sur la ligne de front.

e Les Pieces non-Bataille:les Groupes de Guerriers qui
arrivent en Canoés de Transport et toutes les aBigEes
(non-Bataille) vont sur la ligne arriéere.

Ligne de Front :

Ligne
Arriérg:

Un exemple de mise en place de bataille pour ueijou

Le joueur qui bouge ses Piéces en Bataille estafjatint;
l'autre joueur est le défenseur. Seules les Pidee8ataille
dans les lignes de front des deux joueurs sonibldigy a
attaquer et défendre.

Guerriers Locaux: Si le défenseur est sur un Groupe d’lles
avec un ou deux Villages, placez alarsdes Guerriers Locaux
du défenseur dans la ligne de front de cette Bata8i le
Groupe d’lles a trois ou quatre Villages, placearsadeux
Guerriers Locaux du défenseur.

Hexes non-Défendus:Si le défenseur n'a pas de Pieces de
Bataille et ne peut pas placer de Guerriers Localoxs a
I'attaquant gagne automatiquement. Le défenseurRikraiter

de I'hex.
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Si le défenseur a au moins une Piece de Batailtas da
Bataille commence. L'attaquant jette un dé et \@i#irésultat:

1 une des Piéces de Bataille datthquant est Eliminée

2,3 une des Piéces de Bataille datiaquant Panique
4,5 une des Pieces de Bataille ditfenseurPanique
6 une des Piéces de Bataille ditfenseurest Eliminée

Eliminée: la Piéce est retirée de la Bataille et placée fagc
autres Pieces non-construites du joueur.

Panique: la Piece ne peut plus étre utilisée dans cette IRatai
Placez-la sur la ligne arriére avec les autreseBiaon-Bataille.

Quand un joueur a plus d'une Piéce de Bataille dams
Bataille et qu'une doit étre Eliminée ou Panique,jdaeur
propriétaire décide quelle Piéce est affectée.

Le joueur attaquant continue a jeter le dé jusqu8aque la
Bataille soit résolue. Une fois qu’une Bataille comoe elle
ne peut étre arrétée que lorsque I'un des campsatstieux...
telle était la pugnacité des guerriers polynésiens

Finir la Bataille: quand toutes les Pieces de Bataille de la ligne
de front d’un joueur ont été Eliminées ou ont Paédjclors la
Bataille est résolue. Ce joueur doit retraiter sescdd
survivantes de I'hex contesté.

8.3 Retraiter

Quand des Pieces doivent retraiter d’'une Batailesamblez
toutes les Piéces qui ont survécu a la bataiks :Rieces non-
Bataille et les Piéces Paniquées. Chaque Groupe elei€sa et

Colonie doit avoir un Canoé de Transport ou de Gumoue les

transporter dans la retraite ; sinon, il est élénin

Placez les Pieces qui Retraitent face visible danSroupe
d’lles contrélés ami le plus proche. Quand deux fdus)
Groupes d’lles sont a la méme distance, le joueoprgtaire
choisit dans quel Groupe d’lles retraiter. Cependees Pieces
ne peuvent pas étre placées dans un hex contenarmament
des Piéces de Bataille ennemies.

(b)

Un Canoé est disponible pour transporter un Groupz d
Guerriers (a) en retraite. Aucun Canoé n’'est dispémipour
I'autre Groupe de Guerriers (b). Il est éliminé.

8.4 Conquéte d"un Groupe d’Iles

Si l'attaquant d’un Groupe d’lles gagne la Bataiigrs celui-
ci retire de la partie tous les Villages sur ce up d’lles.
L’Agriculture Améliorée n’est jamais supprimée, dosi un
Village est dans une case marron, retirez simpleneeXillage
et gardez le marqueur d’Agriculture Améliorée gpkace.

Sauver des Villages:l'attaquant peut "sauver" un Village
ennemi pour chaque Piéce de Bataille survivante @ ade
Guerriers ou Canoé de Guerre) que le joueur chaésitetirer

de la partie. La ou les Piéces choisies pour &ipprimées
doivent faire partie de celles de la ligne de frgut n’'ont PAS
paniqué pendant la Bataille. La décision doit étmsep
immédiatementSeuls les guerriers les plus braves et les plus
importants pouvaient régner sur le Groupe d’lleuwvellement
conquis.

Placez I'un des Villages de I'attaquant victorieaux le Groupe
dlles a la place de chaque village ennemi «sauvé
L’attaquant prend également le Contréle du Groupesdsi au
moins un Village y est sauvé.

Perdre votre Groupe d’'lles d’'Origine: si le Groupe d’lles
d’'Origine d'un joueur est perdu en Bataille, ce joueloit
immédiatement déclarer un autre Groupe d’lles Ctitrd
comme ses nouvelles lles d’Origine et place somuzsd’lles
d’'Origine sur ce Groupe d'lles.

Exemple de Combat

Une force d’'un Groupe de Guerriers, deux Canoés| de
Guerre et un Canoé de Transport attaque un Grouigs g
avec deux Villages. Le Canoé de Transport a uneeP
sous lui, qui apparait étre un Groupe de Guerries.
Guerrier Local est alors ajouté pour les deux gék en
défense. Apres avoir placé le marqueur Bataille theg,
les deux joueurs préparent leurs Piéces de Jdatggiamnt
met son Canoé de Transport derriere les Pieces ddl®a
et le défenseur fait la méme chose de son coté.

it

L’attaquant obtient d’abord un 3, doit faire Pamigune
Piece de Bataille; il choisit le Groupe de Guerrietde
recule avec le Canoé de Transport (a). L'attaqubtiernt
ensuite un 4; le défenseur choisit de faire Pamigue
Groupe de Guerriers (b). L'attaquant obtient maiate un
1, et doit éliminer un Canoé de Guerre (c). L'at@gu
obtient enfin de nouveau un 4. Le défenseur dait fa
Paniquer le Guerrier Local (d) et doit Retraiter thex,
puisqu’il n'a plus de Piéces de Bataille non-panéegugur
sa ligne de front.

Le Guerrier Local est retiré et replacé avec lefreau
Pieces non-construites du joueur. Les autres Pidce
défenseur sont placées dans la Groupe d’lles Cénked
plus proche, avec le Groupe de Guerriers a bor@ahoé
de Transport.

A ce point I'attaquant peut sauver un des deuxagés du
Groupe d’lles en retirant le Canoé de Guerre vietoti
Cependant, l'attaquant victorieux choisit de ne piser
son Canoé de Guerre, les deux Villages sont doiréset
L’attaquant prend le Tuile du Groupe d’lles et taurne
dans la méme orientation que son Groupe d’llesidie.
Les autres Pieces de l'attaquant, un Canoé de Toemnsp
un Groupe de Guerriers Paniqué rejoignent (bien
timidement) le Canoé de Guerre victorieux sur leupe
d’lles nouvellement conquis.

Hue
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Regroupement d’Aprés Bataille: que la victoire revienne a 9.3 (Procécfure c[e Construction
I'attaquant ou au défenseur, aprés avoir gagnéBanaille (et, ’

pour 'attaquant, en décidant s'il "sauve" un os Wdlages), le  La Construction a lieu en méme temps pour tousdesurs.
joueur victorieux rassemble ses Piéces non-Bata@tleses Les joueurs ne doivent pas regarder ce que (etestputres
Guerriers Paniqués avec ses Guerriers vainqueums Ilteex. Construisent avant de placer leurs propres CongingtiS'il y
Ces Pieces sont placées face cachée. Cependantnsiasi  a désaccord, les joueurs peuvent s'entendre palecdeurs
'une des Pieces du joueur victorieux est un Caneé d Constructions dans leurs mains et de les placeritensur la
Transport, alors celui-ci peut étre placé faceblesi carte dans l'ordre du tour. Une fois qu’un item @enstruit, il

. . . . ne peut pas étre annulé.
Guerriers Locaux: Retirez toujours tous les Guerriers Locaux P P

aprés une Bataille. Que le défenseur gagne ou plesle Points de Construction:comptez d’abord vos Villages. Vous
Guerriers Locaux sont toujours disponibles pouprachaine  recevez un Point de Construction par Village.

Bataille. . o .
Construction Combinée: tous les Villages de Groupes d’lles

8.5 groupes C[JI[L’S Inc{épenc[ants connectés par une C_haine de Canoés Qe Transporbatidi
'Etape de Construction peuvent combiner leurs &ffgour
Quand une attaque est menée contre un Groupe d’lle€onstruire. De plus, les items Construits peuverg ptacés
Indépendant imprimé sur la partie Connue de la cpléeez un  danstout Groupe d’lles Contr6lé sur la Chaine de Canoés de
Village (utilisez un Village d’'un autre joueur pocette action  Transport. Tous les nouveaux items doivent étregslaans un
de courte durée) sur chaque case verte dans IPlekez un  hex contenant déja un Village.
nombre de Guerriers Locaux bleus de Groupe d'lles . . , S . .
Indépendant égal aux nombres de symboles de Guerrie Ccznstr.uctlon Isolée:un Grqupe d’lles isolé co.nstrun pour |UI:
Locaux imprimés sur la carte. Si I'attaque échdaeGroupe meme. ,Ie ”Omk?“? de Points de C_onstructpn qu penaat €
d’lles reste Indépendant et le nombre total de BererLocaux d’epen_se est limité au nom,bre de_Vlllages presme idée
sont toujours disponibles pour toute attaque futBid'attaque sappllllque aux Groupe_s silles qur ont qur propreaida de
réussit, alors au moins une des Piéces du vainqdeitr Canoé de Transport qui n’est pas connecté au rest&ibupes

toujours étre laissée dans I'hex. L'attaquant pesauver » des d]les 'du joueur. Une telle “enclave conduit & Cariedr
Villages comme décrit en 8.4. séparément des iles restantes.

Limites de pions:le nombre de Piéces de la couleur de chaque

9. Congtruction joueur est un facteur limitant intentionnel. Cepertidadans le
cas improbable ou vous n’auriez plus de Villagd#isaz des
9.1 Points c[e construction Villages non-joueurs ou d'autres pions a leur place

Votre capacité a créer et Construire de nouvelléseBidépend 0,4 ‘T/i[[ages
du nombre de Villages que vous contrblez. Chaquéadél
fournit un Point de Construction chaque tour. Caegulla
Table de Construction (sur les Aides de Jeu) potaraner le
nombre de Points de Construction nécessaires poker cr
chaque item. Les installations et les talents iafiésr & un

Combien par Groupe d'lles: le nombre de
Villages qui peuvent éventuellement étre
construits sur un Groupe d'lles est limité par
le nombre de cases imprimés sur ce Groupe

Village sont utilisés, seuls ou en combinaison,rpmnstruire ] d'lles. Les Villages ne peuvent pas étre

les items désirés. construits sur des Atolls. Dans une case marronnargueur
Agriculture Améliorée doit étre construit — et pasur cette

9.2 53 Concentrer SUr [’]nte’n'eur case — avant de construire un Village dans la case.

L'Agriculture Améliorée et le Village peuvent étonstruits

En plus des constructions réelles, vous pouvezvoicain  Pendant le méme tour.
Point de Construction supplémentaire si vous cbeézi de
sauter I'Etape d’Exploration du tour a verttn effet, le peuple
tourne son énergie vers lintérieur et cette capacide
production supplémentaire en est sa récompeirfEndant
I'Etape de Construction, si vous choisissez de W@aiscentrez
sur I'Intérieur de cette maniére, placez votre Brgeur dans

la Case Perdu. Vous recevez un Point de Constructio
supplémentaire qui peut étre utilisé dans votreu@eod’lles
d’'Origine ou tout d’'lles qui y est connecté par Wleaine de
Canoés de Transport. Pendant I'Etape d’Exploraticinaste,
récupérez votre Explorateur de la Case Perdu deadanf
habituelle.

Colonie nécessaire: une Colonie doit étre
déplacée dans un Groupe d’lles nouvellement
découvert pour y construire le premier Village.
Pendant votre prochaine Etape de Construction,
apres avoir terminé toutes les autres Constructianss pouvez
remplacer vos Pieces de Colonies par des Villagass (solt
r%upplémentaire en Point de Construction). Vous déeoemer
une Colonie sur un Groupe d’lles précédemment Cangéhs
Village restant (comme résultat de Bataille, d’'ureE®ment ou
de la Malaria) comme s'il s'agissait d’'un Groupella
nouvellement découvert.

Limite de Construction: Il y a une limite a la vitesse a laquelle
un Groupe d’lles peut se développer. Seulement auveau
Village peut étre Construit par Groupe d’lles parto
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9.5 Cartes Arts & Culture
Les joueurs peuvent
choisir d’investir leurs

ressources pour avancer
I'environnement culturel
et la prospérité de leurs
empires insulaires. Ceci
est représenté par les
cartes Arts & Culture.
Voir le livret des Notes du
Concepteur pour une
description historique

Moai
| 2 |VICTORY POINTS

(3 victory points if you control

Rapa Nui, but you must Colt:  Utilisez  deux
remove one village there when Points de Construction
this card is revealed.) ,
pendant I'Etape de

Construction pour piocher
une carte Art & Culture.
Chaque joueur ne peut Construire (acheter) qu'une eule

carte par tour. Si vous achetez une carte, plochez la carte sur

le dessus de la pile ; ne la montrez a personnes ouvez la
révéler a tout moment: aussi bien tout de suit& daut

moment pendant le tour de n'importe quel joueurada fin de
la partie. Une carte révélée le reste.

Cartes de Points de

Victoire:  beaucoup de
cartes offrent un Point de
Victoire. Quelques unes
offrent un bonus a usage
unigque supplémentaire
(nombre de PV en bleu);
d’autres offrent un bonus
supplémentaire qui reste

Haka

actif pour le reste de la
?ci:gi) (nomore de PV en | 1 |vicTory poINT
Also:

Bonus de Bataille:
Certaines cartes offrent un
bonus de Bataille. A la fois
un attaquant et un
défenseur avec deux de ces
cartes ou plus peuvent les
utiliser dans  chaque
Bataille. Cependant,
chaque jet de dé ne peut
étre affecté que par UNE
carte; le défenseur doit
donc pouvoir choisir (ou
décliner) d'utiliser une
carte avant I'attaquant.

One enemy Panic roll in each
bartle causes 2 enemy Units
fo retreat.

| Double-Hulled |

Le joueur possédant une _ Canoes
carte  choisit  toujours ()| VICTORY POINTS
guand utiliser — ou ne pas Elerwerer
utiliser sa capacité. All of your Transport &

War Canoes may move
1 additional hex.

compléete de chaque carte.

10. Etape de Victoire
10.1 Points de Victoire

Les joueurs gagnent des Points de Victoire en
contrélant des Villages (9.4), des Groupes d'lles
(10.2), des Atolls (10.3) et par les cartes Arts &
; Culture de PV (9.5). Les joueurs vérifient

comblen de Points de Victoire ils ont pendant Ifetade
Victoire. Consultez la Table des Points de Victatg votre
Aide de Jeu et déplacez votre marqueur sur la BesePoints
de Victoire. (lls ne sonpas cumulés chaque tour). Les Points
de Victoire pour les cartes Arts & Culture face @éime sont
comptés que lorsque les cartes sont révélées.

10.2 Contrdle des Groupes d’Iles

Les joueurs occupent les Groupes d’lles ou leuesdRi sont
situées mais un Groupe d’lles est Contrdlé pardeyoy ayant
construit un Village ou par le joueur ayant prisGeupe d’lles
en Bataille en sauvant au moins une Village. Un @eodlles
sans Village n’est Contr6lé par personne.

Orientation d'une Tuile: Vos Tuiles de Groupes d’lles
doivent étre tournées dans la méme direction gtre v&roupe
d’'lles d’Origine. Mais rappelez-vous, si vous prenpar
Bataille un Groupe d’lles imprimé sur la carte, aleous devez
toujours y garder au moins une Piéce de votre ooasqu’a
ce gqu’une autre joueur ne conquiert cet hex).

10.3 Atolls

Les Groupes d’'lles sans cases de villages sontAdels
inhabitables, qui ne peuvent pas étre Contr0lés. iz,
vous pouvez gagner la moitié (1/2) d’'un Point detdfre si un
Atoll est contenu dans une Chaine de Canoés de podns
connectée a votre Groupe d’lles d’Origine.

Bien que les atolls eux-mémes soient inhabitables,
Polynésiens étaient capables d'utiliser les ressesirdes atolls
— les transformant en tremplins vers d'autres aussd dans
l'inconnu.

10.4 Gagner la partie

La partie se termine pendant la premiere Etape id®ixe ou
un joueur déclare avoir réussit a collecter au s@® Points
de Victoire dans une partie a deux joueurs, 25 danane
partie a trois ou 22 dans une partie a quatrePour déclarer la
Victoire, vous devez révéler toutes vos cartes Art€ulture
comportant des Points de Victoire.

Si un recomptage dénonce une erreur, ou Si un gubeur
révéle la carte DEFORESTATION, et que personne s&ea
de Points de Victoire pour gagner, alors la paietinue. Mais
si un joueur a bien assez de Points de Victoire teminer la
partie, alors celle-ci s'arréte. Tous les joueudgelent toutes
leurs cartes et additionnent leurs Points de \fietfihaux.

Si plus d'un joueur ont le nombre de Points de diret
nécessaire pendant la méme Etape de Victoire, Egmueur
avec le plus de points gagne la partie. Les égalitént
remportées par le joueur avec le plus de Groupédlesd’
Controlés. Si une égalité existe encore, alors ueyo avec le
plus de cartes Arts & Culture gagne.
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11. Regles Avancées

Les regles suivantes ajoutent un degré de réaligetede

complexité) supplémentaire a ce jeu. Elles peudtatutilisées
dans leur ensemble ou des regles spécifiques pewdsn

ajoutées comme les joueurs le souhaitent. Il esimenandé de
joueur au moins une fois le jeu de base avant digjodes

Regles Avancées.

11.1 Fin de partie variable

Game
End

avant le début de la partie. Placez le marqueurdgirPartie
dans la case appropriée de la Piste des Pointsctiaire. Il est
recommandé de ne pas ajouter ou retirer plus de Bd du
niveau standard de fin de partie.

Victoire. Tous les joueurs doivent étre d’accord

11.2 Evénements Aléatoires

Les Polynésiens avaient
plus a s’inquiéter que leurs
seuls adversaires! Ces
Eveénements Aléatoires
ajoutent du chaos au jeu;
les joueurs devront
combattre pour les tourner

INVASIVE WEEDS a leur avantage.
Accidentally introduced weeds Brassez la p| le
overwhelm a part of the arable land.

d’Evenements Aléatoires.
Placez-la face cachée a sa
place sur la carte.

La pioche de

- commence a

Choose an island group with two or
more Villages, Remove one Village, and
place the Weeds marker in its box. This
island group can now support one less
Village for the remainder of the game.

cartes
I'Etape

d'Ordre du Tour (5.0)

faisant immédiatement
suite a la premiére Etape de Victoire ou un joustteint 5
Points de Victoire ou pluset continue chaque tour jusqu’a ce
gu'un joueur gagne la partie. Le joueur a la deeiplace
décide s'il piochera un Evenement Aléatoire oudéterminera
I'Ordre du Tour. L'avant-dernier joueur réalisedara I'autre
choix (s'il y a une égalité, résolvez-la comme qd dans la
section du Tour d'Ordre). Le joueur qui détermit@rdire de
Tour doit le faire avec que l'autre joueur ne pieda carte
d’Evénement Aléatoire.

Si la carte a une barre de titre bleue (et qukdiardez cette
Carte...) au début de la description de I'évenemdisBz le

reste de la description pour vous-mémes,
machiavéliquement, et placez-la a I'envers devantsy Elle
peut étre jouée a tout moment ou le joueur qupl@hée le
souhaite. Sinon, 'Evénement est lu & haute volereeffets de
la carte sont résolus immédiatement.

correspondant sur son verso.

Si tout résultat d’Evenement fait qu’un joueur sgguve avec
moins de deux (2) Villages sur la carte, alorsdffsts de cet
Evénement sont ignorés — comme s'il ny avait pas e
d’Evénement ce tour. Les Evénements n’affectenGooupe
d’lles Indépendant (imprimé sur la carte) que sijoureur le
Controle. De méme, si un Evénement créé une situaficcing
(voire six!) Villages dans un hex sont attaquésddéenseur
recoit alors trois Guerriers Locaux dans la Bataillans ce cas,

Les joueurs peuvent s’accorder pour que la partiePlacez la Tuile de Te Waka
se termine a n'importe quel nombre de Points deMaui (I'lle du Sud) de c6té au

sourie

Quatorze marqueurs spéciaux sont fournis pour| . Saved
étre utilisés avec la pile d’Evénements Aléatoires. |
Chacun a le nom et le numéro de son Evenement

utilisez l'un des Guerriers Locaux de Groupe d'lles
Indépendant bleu comme troisieme.

11.3 L’Ile du Sud

Le joueur qui découvre la Nouvelle Zélande trouveréaiité

deux tuiles: Aotearoa et Te Waka Maui (I'lle du Busi la

Tuile de I'lle du Sud doit étre placée hors de date — comme
historiguement — elle n’est pas en jeu. Mais s elt en jeu,
elle peut devenir un atout majeur pour son proii&t — ou

une cible géante pour les autres joueurs!

Aotearoa

début de la partie. Ne la New Zealand

sur le niveau de Points de Victoire, détermin€ placez pas avec les autres

Tuiles de Groupes d'lles
prétes a étre découvertes. Si
vous trouvez la tuile Aotearoa [ s
pendant la partie, placez-la
face cachée dans son hex, gk 4
comme d’habitude. ry

Quand vous choisissez de
révéler Aotearoa, retournez-la 4
et prenez également la tuile
de Te Waka Maui. Placez la
tuile de Te Waka Maui
adjacente a Aotearoa, dans la
bonne configuration
géographique entre les deux.
Les dessins des iles doivent s’aligner de cettenfac

Te Waka Maui

The South Island

La tuile de Te Waka Maui prend la place de tout Imexploré,
hex d’Océan Ouvert (gu'il soit imprimé sur la caote exploré
au préalable) ou Tuile de Groupe d’lles face cacRégrez du
jeu tout marqueur d’Océan Ouvert ou toute TuileGleupe
d’lles face cachée. S'il y a une Tuile de GroupHed’ face
visible dans I'hex que I'lle du Sud doit occupelgra retirez
I'lle du Sud du jeu. De la méme facon, si la place I'lle du
Sud doit occuper est hors de la carte (il n'y afahpas de
place pour un hex), retirez alors du jeu la tuéd’'le du Sud.

Te Waka Maui agit comme tout autre Groupe d’llesaiges

les manieres, sauf une. Pendant I'Etape de Mouveren
Combat, les Groupes de Guerriers et les Coloniesepéise
déplacer entre Aotearoa et Te Waka Maui sans Cameoé d
Transport. De la méme fagon, ils peuvent retrattetre les
deux Tuiles (aprés avoir perdu une Bataille) sanso€ate
Transport.

11.4 Ressources sauvées

4 a société polynésienne avait une gestion éconapgmitive

et une capacité limitée a stocker les ressourcepatiibles.
Cependant, quelques quantités de réserves peuveat ét
constituées.

Vous pouvez choisir de ne rien construire avec
un Village et garder un Point de Construction
pour un autre tour. Pour cela, placez le marqueur
L _ | de Ressources Stockées face visible devant vous
pendant I'Etape de Construction. Vous pouvez ret@urce
marqueur sur sa face "Pas de Réserve" pour gagrieoinhde
Construction supplémentaire pendant toute Etape
Construction future, aussi bien sur votre Groupeles'l
d’'Origine que sur un Groupe d’lles Contr6lé connect&lui-ci
par une Chaine de Canoé de Transport. Vous ne pgamveds
garder plus d’'un Point de Construction.

de
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11.5 Kumara (Patates douces)

Pendant la période simulée par ce jeu, le peuple
polynésien découvrit une chose de grande valeur
hors du triangle polynésien: le kumara ou patate
douce. Aprés un périple hasardeux en Amérique
du Sud, le pays d'origine du kumara, il apparutibétait une
bénédiction agraire pour ceux qui I'avaient décative ou
ceux qui le volérent a ceux qui l'avaient découveres
fermiers polynésiens réussirent a transformer ceglques
tubercules pris a leurs voisins en champs compéttdeur
culture se répandit a travers la Polynésie (ainsi'en
Micronésie et en Mélanésie).

Les joueurs peuvent décider d’envoyer leur Expiamta la
recherche de Kumara au lieu de toute autre actpétédant
I'Etape d’Exploration.

Pour faire cette recherche, vous devez pouvoicefée un Pré-
mouvement de votre Explorateur jusqu’'a I'un desxdeexes
avec le symbole « Vers '’Amérique du Sud ». Ceshesont au
point le plus a l'est du triangle polynésien. Pag Pré-
mouvement spécial, les Explorateurs ne peuventrpasrser
les hexes d’Océan Ouvert imprimés sur le bord edacarte.
Si vous n’étes pas capable d’'atteindre un de cesg texes
pendant le Pré-mouvement de I'Explorateur, vouspoevez
pas rechercher de Kumara. Mais si vous pouvezteimaite un,
vous pouvez alors déclarer votre recherche de Kamar

A partir de I'un des deux hexes « Vers '’Amérique Sud »,

Modificateurs de Jet de Dé sur la Table de Recherchde
Kumara :

+1 si vous avez un marqueur « +1 Galapagos Islandsis p
avoir trouvé soit les Unfortunate Islands soit ks
Galapagos (voir ci-dessous)

Si vous avez au moins une de ces cartes Arts & feultu
face visible: MvIGATION, Pol ou DOUBLE HULLED
CANOES. Avoir plus d’'une de ces cartes ne produit pas plus
d’effet.

+1

Si vous avez la carte Arts & CulturecErN CHART face
visible, alors les résultats « Perdu » de la Tabtée
Recherche de Kumara deviennent des « Retourne » a la
place.

Marqueur Galapagos : si votre Explorateur entre dans I'hex
appelé "Galapagos Islands" ou "Unfortunate Islandstis étes
alors tombé sur un Groupe d'lles dévasté entre rlangle
Polynésien et I'Amérique du Sud. Ces iles servenbake de
réapprovisionnement pour le voyage vers I'’Amérigiuesud.
Prenez un marqueur "+1 Galapagos Islands". Il ajautin a
chaque jet de dé futur sur la Table de Recherchkuteara.
Vous ne pouvez avoir qu'un seul marqueur "+1 Gaapa
Islands", quelque soit le Groupe d'lles que voaoatez.

Valeur en Points de Victoire :une fois que votre Explorateur
a réussit a atteindre I'’Amérique du Sud, celui-citdree.
Prenez immédiatement un marqueur Kumara, valanix deu
Points de Victoire. Chaque joueur ne peut acqugriun seul

vous pouvez tenter de bouger votre Explorateur versmarqueur Kumara.

I' «inconnu » — dans cette régle, les hexes im@simd’Océan
Ouvert — vers ’Amérique du Sud. Lancez un dé auable ci-
dessous pour voir si votre Explorateur peut Explafgaque
hex. Si vous n'obtenez pas de résultat Perdu oauRetous
pouvez bouger d'un hex. Ceci continue jusqu'a ce ues
soyez Perdu, forcé de Retourner ou arrivez a Expltaas la
zone appelée "Amérique du Sud".

Résultat du dé Effet
1 Perdu
2 Retourne
3 Retourne
4 Hors Course
5 Explore
6 ou plus Explore

Explication de la Table d’Effet de Recherche de Kumara

Perdu: Traitez comme tout autre Exploration

Retourne: Traitez comme tout autre Exploration

Hors Course: Choisissez tout hex adjacent a votre
Explorateur qui n’est pas plus proche de I’AmérigueSud
gue celui ou il est actuellement. Bougez votre Epgiur
dans cet hex.

Explore: bougez I'Explorateur dans n'importe quel hex
adjacent ou en Amérique du Sud s'il est déja danfhiex
adjacent a 'Amérique du Sud.

Capturer du Kumara: Si un joueur attague avec succes un
Groupe d'lles ennemi Contrdlé par un joueur ayant un
marqueur Kumara, et qu’au moins un Village de ceu@e
d’lles est "sauvé" apres la Bataille pour deveninillage du
joueur conquérant, alors (s'il n'avait pas déjakKlemara) le
joueur victorieux gagne immédiatement un marqueuméra

et ses deux Points de Victoire. Le propriétairerigine du
Kumara ne pergbas son marqueur Kumara et ses deux Points
de Victoire.

11.6 Malaria

La plupart de la Mélanésie souffrait de malaria

endémique (sauf la Nouvelle Calédonie, qui est

incluse avec Vanuatu dans le jeu). Les moustiques
Anopheles n’allerent jamais jusqu'en Micronésie @n
Polynésie, ces zones sont donc immunisées a laiklala

Cette régle peut prendre effet au premier tour apréan
joueur a pris le contrdle d'un Groupe d’lles dams Zone
Malaria de la carte. Ces Groupes d’lles sont indigpér un
dessin de moustiqu=¥k). Le joueur Samoa jette un dé pendant
chaque Etape d'Ordre du Tour aprés que I'événenesht
déclenché. Sur un jet de 1 ou 2, Bismarck Archipelagt
frappé par la malaria. Sur un 3 ou 4, ce sont la®ron
Islands, sur un 5, Santa Cruz et sur un 6, Van@as.résultats
sont imprimés sur la carte dans les hexes des iles.

Si la malaria frappe un Groupe d’les qui est tougo
Indépendant, il n'y a pas d’effet. Si la malariagpe un Groupe
d’lles Contrdlé par I'un des joueurs, retirez unlage de I'hex

touché. S'il s'agit du dernier Village alors le @Gpe d’lles

devient non-controlé. Si le Groupe d’lles affecté pas de
Village a perdre par la malaria, il n'y a pas déff
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Regles Solitaires

Le joueur prendre le réle de Tonga. La mise enepiaitiale est
la méme que pour deux joueurs. Votre "adversaged Samoa
et se développera de la.

Mise en Place

Mettez de coté les quatre pions de Jeu en Solitdi
"Attack! ", ils seront ajoutés aprés que six jeto
auront été tirés. Placez les 11 jetons de Jeu
Solitaire restants face visible pendant la partie.

Il n'y a pas de raison de placer les Tuiles de Gesud’lles et
les Pieces sur la carte a I'envers; placez tosjdaut face
visible en jouant en solitaire.

Procédure

Dans toute situation impliquant une décision a grempar votre
"adversaire" et qu'il y a une égalité, utilisezdé pour choisir
au hasard (par exemple, pour choisir le Groupes'dvec le
plus de Groupes de Guerriers et que plusieurseitesnt le
méme nombre).

Il est recommandé que le jeu en solitaire soit jsalés aucune
Régle Avancée. Cependant, si vous le souhaitez, pougez

ajouter I'lle du Sud, les Ressources Sauvées et/ddialaria a

votre partie.

La partie se déroule de la facon habituelle, avexs d
changements a chaque Etape comme souligné ci-gessau

e Tout d’'abord, placez un Canoé de Transport ennemlesu
Groupe d’lles — méme s'il ne s’agit que d’un atoll.

« Ensuite, jetez un dé pour chaque case verte suilda: sur
un résultat pair, placez un Village sur la case.Burésultat
impair, ne placez pas de Village. Ne lancez paglpour les
cases marron.

 Pour finir jetez un dé pour chaque Village que vewsz
placé : pair, placez un Groupe de Guerriers suGreupe
d’lles ; impair, n’en placez pas.

Si vous avez découvert un Groupe d’lles, qui npestcontrélé
par votre "adversaire", et qui a quatre cases degés (au
total, les cases vertes et marron), alors piocherton de Jeu
en Solitaire et appliquez le résultat (voir les tisms Se
Développer [Expand] et Action ci-aprées) immédiatatmaprés
que votre Exploration est terminée. Notez qu'il pessible
d’avoir plus d'un jeton a résoudre a la fois ; vqumuvez le
faire dans I'ordre de votre choix.

Pour une expérience en solitaire plus corsée, deurs
expérimentés devraient piocher un jeton de Jeudditaite a
chaque fois qu'un Groupe d'lles avec 3 ou 4 casss e
découvert.

Etape de Mouvement el Bataille

L'Etape de Mouvement et Bataille se déroule de Emm
fagon que dans le jeu basique. En Bataille, quantevo
"adversaire" doit choisir une Piéce a faire Paniqoa a
Eliminer, utilisez les régles suivantes :

plupart  des changements dirige les actions de VOlrg quangd une Piece est Eliminée, retirez d’abord lesr@rs

"adversaire".

Etape d ordre du Tour

A partir du deuxiéme tour, pendant chaque Etapeadi®du

Tour vous devez piocher un pion de Jeu en Solitaire
appliquer immédiatement les résultats. Tout d’abdahnez a
votre "adversaire" le matériel listé sur la faceg&nd" du pion.
Ensuite, appliquez les directions de la face "Actidu pion.

Voir les sections Se Développer [Expand] et Acteapres.

Etape d Exploration

Locaux, puis les Groupes de Guerriers et enfirlClasoés de
Guerre.

e Quand une Piece Panique, reculez d'abord les Cate@és
Guerre, puis les Groupes de Guerriers et enfirGlearriers
Locaux.

Si vous occupez Samoa, choisissez un autre de sRPES
d’'lles comme Groupe d'lles d'Origine de votre "acbaire".
Choisissez le Groupe d’lles avec le plus de Villags n'y a
pas d'autres Groupes d'lles, alors le prochain @Geod’lles
attribué a votre "adversaire" avec au moins unag@l devient

Si vous piochez un pion Hors Course, déplacez votre>n Groupe d'lles d'Crigine.

Explorateur sur le prochain hex éligible le plupighé de
Tonga.

Chaque fois que vous découvrez un Groupe d’llgseliit étre
déja occupé par votre "adversaire". Jetez un dé :

e Sile résultat est INFERIEUR au nombre d’hexes eletre
Groupe d’'lles découvert et Tonga (mesuré en heéxes)
d’'oiseau, sans s’occuper de ce que contiennertidrss
entre), alors le Groupe d'lles est Controlé par eotr

"adversaire".

-1 soustrayez un au jet de dé si I'hex en questiora &gjale
distance entre Tanga et Samoa

-2 soustrayez deux au jet de dé si I'hex en questibmples
proche de Samoa que de Tonga.

Si le Groupe d'lles découvert est controlé par eotr

"adversaire", déterminez alors quelles pieces ei@®m

occupent les iles.

Etape de Construction

Vos constructions sont conduites de la fagon halduVotre
"adversaire" ne Construit jamais rien pendant detipe.

Etape de Victoire

Vous gagnez la partie en Solitaire en atteignanP8ts de
Victoire pendant n'importe quelle Etape de Victdiaat il y a
au moins deux jetons de Jeu en Solitaire restaats de
contenant opaque (C’est bien ca, vous n'avez pah@iplus
de 13 jetons sur les 15). Si vous échouez a ateidd Points
de Victoire avant qu'il y ait deux jetons ou moirsstants
pendant I'Etape de Victoire, vous perdez.

Se Développer

1 Carte : donnez une carte Arts & Culture a votre "adversaire
Laissez la carte face cachée jusqu'a ce que vtarguiz votre
"adversaire" ou qu'il recoive une Action "Attaquethoment
ou toutes ses cartes sont révélées. Les cartesuaeecapacité
seront utilisées par votre "adversaire" a la pregni&casion.

Chaine de Canoés de Transport:Placez un Canoé de
Transport sur le Groupe d'lles d'Origine actuel detre
"adversaire” (normalement Samoa) et ajoutez les &ame
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Transport nécessaires pour connecter tous lesp@sadilles et
les Atolls de votre "adversaire" (qui peuvent Bdtra son
Groupe d'lles d'Origine actuel. Les Canoés de Tpans
doivent étre placés dans des hexes Connus qui rtepssn
occupés par vous. S'il n'y a pas de tels Group#lesdbu s'ils
sont déja connectés, ignorez cette Expansion.

1 Village : donnez un Village a votre "adversaire", placé sur
son Groupe d’lles qui a le plus de cases vertesaeton vides.
S'il n'y a pas de cases vides, ignorez cette Expans

1 Village par lle : donnez un Village a votre "adversaire" sur
chacun de ses Groupes d’'lles avec des cases wertegrron
vides. S’il N’y a pas de cases vides, ignorez detfgansion.

2 Groupes de Guerriers :donnez deux Groupes de Guerriers a |

votre "adversaire", placés en utilisant I'ordre pi&férence
suivant :

1 Placez-les avec un Canoé de Guerre sans Groupe (
Guerriers.

TN

Fs
5
&
2
3
4 2
o~ ‘§ m)l;w Z
8 T? o
55
:
e

2 Placez-les sur n'importe quel Groupe d’'lles quplas de
Village qu’il n'a de Groupes de Guerriers — la phaute
priorité étant donnée aux Groupes d'lles avec lgs e
Villages.

3 Placez-les sur des Groupes d'lles sans Villag&oupes de
Guerriers

4 Placez-les sur les Atolls — jamais plus d'un Geue
Guerriers par Atoll.

5 Enfin, tout Groupe de Guerriers restant va surQuaupe
d’lles avec plus d’'un Groupe de Guerriers par gidla la
plus haute priorité étant donnée aux Groupes dadle le
plus de Villages.

Sont indiqués les 4 premiers hexes a Explorer panc et
I'ordre dans lequel les autres hexes Inexplorés Explorés.

Sautez tout hex déja Exploré, y compris ceux Exsgvar
Tonga (vous), en sautant directement au prochax he
Inexploré dans la séquence précédente.

Continuez a Explorer des hexes jusqu’a ce qu'au snoim
total de cinq Nceuds soient révélés — ou au moidebids si
votre "adversaire" a la carte navigation ou OceaartCh

Placez un Canoé de Transport de Samoa sur chaqueesro
d’lles qui est trouvé, en incluant les Atolls.

L’Explorateur de Samoa ne peut pas étre Perdupioes Hors

Course n'ont pas d’effet sur votre "adversaire”.

1 Groupe de Guerriers : donnez un Groupe de Guerriers a
votre "adversaire" en vous basant sur les prioditéessus.

Attaque! : tous les Canoés de Guerre de votre "adversaire",

avec un Groupe de Guerriers sur chaque (si disfEm)ib
1 Guerrier par Village : donnez des Groupes de Guerriers a attaquent vos iles :

votre "adversaire" de facon a ce que chacun deGsespes
d’lles ait au moins un Groupe de Guerriers paragdl. Si tous
les Groupes d’lles ont plus d'un Groupe de Guesripar
Village ou plus, ignorez cette Expansion.

1 Canoé de Guerre :donnez un Canoé de Guerre a votre
"adversaire" et placez-le sur son Groupe d’llesridjide actuel
(généralement Samoa).

Action

Construire : pas d’action supplémentaire au-dela du placement
des Expansions.

Défendre : pas d'action supplémentaire au-dela du placement
des Expansions.

Explorer ! : Votre "adversaire" Explore autour de Samoa :

* Révélez les cartes face cachée que votre "adversaire
possede.

« L’Exploration se passe de la facon suivante : &irpdu
premier hex Inexploré au sud-est de Samoa (mardue) ’n
sens inverse des aiguilles d’'une montre, chaqueatigcent
a Samoa jusqu’a I'hex appelé Tuvalu ; puis a pdeii’hex
au nord de Tuvalu, dans le sens des aiguilles dumetre a
travers tous les hexes Inexplorés a deux hexesadeo&
jusgqu’a I'hex de Rarotonga ; puis a trois hexes @a@, en
sens inverse des aiguilles d’'une montre en comné
I'hex appelé Tubai. Continuez vers I'extérieur detee
maniére si nécessaire.

Révélez les cartes face cachée que votre "advérsaire
posséde.

Déterminez quels de vos Groupes d’lles Contrblésix(ce
avec au moins un Village) votre "adversaire" pdteiadre.
Prenez en compte tout Transit ou Chaine de Canoés de
Transport ainsi que tout mouvement supplémentaissiple
grace awbDouble-Hulled Canoesu Poi.

Votre "adversaire" attaquera votre Groupe d’lles t€dé
avec le moins de Piéces en défense (Groupes dei&ser
Canoés de Guerre + Guerriers Locaux). En cas dtégadi
Groupe d'lles le plus proche de Samoa est attaqué.

Si votre "adversaire" a des Canoés de Guerre a s
endroit, chacun déterminera sa cible séparément.fiGia,
ou non, par une attaque combinée des Canoés deeGleerr
votre "adversaire".

Voir 'Etape de Mouvement & Bataille en Solitairedgssus
pour les choix faits par votre "adversaire" en itlata

Si votre "adversaire" gagne et prend votre Groujlesd
vous devez Retraiter comme dans une Bataille normale.
Votre "adversaire" "sauvera" seulement un Villageses
piéces restantes resteront dans I'hex.

Une attaque de votre "adversaire" peut étre stoppéeaine
carte Arioi que vous possédez.
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Notes sur la prononciation

Les langues polynésiennes sont basées sur un néimiiée
de sons, avec seulement sept consonnes (h, k,f, met
w). Chaque voyelle est prononcée, comme ceci :

a — prononcé a comme dans papa
e — prononcé ai comme dans paie
i — prononcé i comme dans tipi

0 — prononcé o comme dans gros
u — prononcé ou comme dans bout
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Agriculture Améliorée............ccovveeiiinnn. 9.4
Aotearoa (lle du Sud) .................oooee 11.3
Arts & Culture........ooooeeeeeiiiiie e 9.5
ALOIIS .. 2.6, 10.3
Bataille ......ccooooeeviiiiie e, 8.0
Can0Es de GUEITE .....veveeeeeiieeaeeiaeenns 2,82
Capacité des Canoés............ccceeevvveeeaeee. 7.4
Case Amérique du Sud......................... 151
Case Perdu......ccooevveeeeiiiiiiiiiiieenes 6.4, 9.2
Chaine de Canoés de Transport................... 7.2
(070] (o] 11T 22,94
CaNOES.....coeieeiiiiee e 2.2,7.2
CONSLIUCLION ...uueeiiiiii e e 9.0
Contréle........cooeeeeiiiiii 10.2
DECOUVEIME. ...cceeeeeieeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 6.3
Empilement ... 7.5
Etape de Victoire............cccooeeviiiiiiii e 10.0
Evénements Aléatoires........................ 11.2
Exploration...........ccccoooviiiiiiiiieeeee 6.0
Fin de Partie Variable........................... 11.1
Gagner la Partie.............oooeeeeeeeiiiiiieeee 10.4
Groupes d'lles
Conquéte............cceeeeeeeeeeeeeeen 4.8,
(070] 011 (0] [T 20.
TUIlES... e, 2.6
Groupes de GUEITIErS.........uuvveveevvueennnns . 8.2
Groupes d'lles Indépendants................ 2.1,8.5
Guerriers LoCauX.......cooeeeeeeeeeeeeeeeeeen 2,8.4
Hexes ConnuS..........cceviieeeiiineeeeee 2.1
Hexes ennemis.........cccccceeeeeeeeeeeiiinicmneees 6.2

Hexes d’Océan Ouvert............ 21,25,6.3,7.
lles d’Origine..........ccceeeeeeenn.. 2.4, 3.2338.4
lles Galapagos..........cceeeevvvvvveeeeeees s 11,5
lle du SUd......oeuoeeeieeiiee e 11.3
INCONNU ..., 126.3,7.3
Kumara (Patates Douces)...................... 151
Malaria........ccuvveeeiieeeiii e 11.6
Marqueurs Découverte.............cccuvvveers o 25
Marqueurs Découverte d’Océan Ouvert......6.
Marqueur Fin de Partie..............ccceeeeieee 3.2
Marqueurs Hors Course...........oeeeevvnnn.d 6.3.
Marqueurs lle Découverte ..................... 6.5.
MouvemeNt..........ooeevuiiiiiiiiiiieiiii e 7.3

[N [0 ST o L 6.4
Ordre du TOUN ....ceeeeiiiiiiiiieceeee e 5.0
Panique ......cccoceeeeieiiiee e, 8.2
Points de Construction..............ccooeeeveeee 9.3
Points de Victoire ............oooveeeviieiiiiieenee 10.1
Pré-Mouvement (Exploration)..................... 6.1
RESSOUICES ......covvviiiieeiiiiiiiie e, 114
Ressources Sauveées..........cccooeuvvvveeinn 114
Retraiter ... 8.3
RUMEUIS ... 7.6
Se Concentrer sur I'Intérieur.................. 9.2
Séquence du TOUr .......coeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 4.0
Te Waka Maui ........ccooeeviiiiiiiiiiiiennenn. 311.3
= 1L 7.2
Unités Cachées (face cachée) ................. 5.7
Villages ...cooeveiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e 9.4
Villages Sauves...........ccceeeeieeiiiiii e, 8.4
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