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s INTRODUCTION ===

D’un point de vue purement mécanique, Polynesia a tout d'un jeu abstrait. Cela ne signifie pas que jai choisi ce théme au hasard. [l y a
environ 30 000 ans, une partie de la population humaine a commencé a mettre cap a l'est, pour aller peupler les iles du Pacifique. Sans
carte ni boussole, ce n’érait pas une mince affaire : les marins de cette époque naviguaient en observant la couleur de I'eau, la direction
des vagues, le sens du vent, les migrations des poissons, etc. Ces enseignements étaient transmis de famille en famille et permirent

d’installer de nombreux clans dans le Paciﬁquf:.

J’ai moi-méme navigué, et ai toujours été fasciné par les exploits de ces navigateurs d’antan ; le jeu se veut un hommage a leur courage.
Le volcan est un ajout personnel et sans doute la seule liberté que j’ai prise, pour que I'expérience de jeu soit plus intéressante. En vérité,
les Polynésiens étaient guidés par la curiosité et la soit de découverte, et non par une menace directe.

Peer Sylvester

La terre tremble, le ciel s'assombrit au-dessus du cratere, et une odeur persistante de soufre vous prend a la gorge. Il est temps de fuir. Menez votre tribu dans
les eaux du Pacifique a la recherche de votre nouveau domicile, loin de la menace du volcan.

Explorez de nouvelles routes maritimes vers des iles inexplorées, collectez des ressources, offrez-les aux autres tribus pour qu'elles partagent leurs connaissances,
et naviguez vers votre nouveau foyer afin que les membres de votre tribu s’y établissent et prospérent en sécurité.
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Placez toutes les pierres de lave dans le sac en tissu.

1. Placez le plateau du cété qui correspond au nombre de joueurs : 5.

#t = 4 joueurset M/ Mt = 2/3 joueurs.
6. Séparez les cartes Courant par type (1, 2 et 3) et mélangez chaque pioche

il b s O b b S

. Chaque joueur choisit une couleur et prend le plateau individuel, les bateaux
et les pions Tribu qui y correspondent. Placez vos bateaux dans la zone
d’océan de votre plateau individuel et les pions de votre tribu comme suit :

séparément. Tirez une carte de chaque pioche et placez ces 3 cartes 4
proximité du plateau. Rangez les autres cartes. Note : 4 2 joueurs, retirez
dabord les cartes 3.1 et 3.2 (voir cartes Courant),

. placez 8 pions sur la ligne 2 3 7 de votre plateau individuel ; 7. Formez une réserve avec les jetons Tortue si les cartes Courant y font
- 5 sur I'ile volcanique (en bas & gauche) du plateau central. rétérence. Sinon, laissez-les dans la boite.
. Chaque joueur recoit 3 poissons et 3 coquillages. Formez une réserve avec 8. Placez le marqueur de phase sur la case ﬂ de la piste de phase.
le reste des poissons et coquillages, ainsi que les jetons Ressource. Ces . i
9. Déterminez le premier joueur au hasard et donnez-lui le marqueur Premier

jetons sont équivalents 4 5 ressources du type correspondant et peuvent
étre utilisées pour faire de la monnaie en cas de besoin. Nete : les ressources
sont illimitées ; si vous en manquez, utilisez des équivalents.

. Mélangez et placez tous les jetons Ile sur le plateau, face cachée :
. 1 jeton vert sur chaque ile appartenant a un archipel (soit 8 en tour).
Chaque archipel rassemble deux iles et est entouré d’une bordure sombre.

. 1 jeton orange sur chaque ile marquée du symbole ‘ ou “ (soit
6 en tour).

Puis retournez tous les jetons que vous avez placés et retirez ceux qui sont
marqués d’une croix rouge. XIA moins de 4 joueurs, retirez également le

jeton Masque n®4 ‘).

Y N N N N N N NI S S S S S SN

FWWwWVVVVVVVVVVVVVVVVVYVYVVYVYVWVYWY

AN

joueur.

A i A

d 'ﬁ 'V. ."'F_ ""j‘,’ .1{( v‘,?- / .-_r“y r ry

i

7



- A% - A - L AR A P A L CE AN s - S R, s o - s R AR A A Fa AR AN AR AN i s S AR
RN R IR IR R I IR RN R I NIRRT R RN NN IR
o W Y T Uy U T Yy T T T T Y Y T YT T TTT T T YT T T U T T YT T TT T TTYTTT T U YT T T T T T T YT TY TTUT TTTTTTT T U T TV T T T TTT TrTrTrYy r“TTT“TrTTrTfvwr

HFER u ET I]HT du [IE" n'y a aucun bateau. Payez autant de ressources que le nombre indiqué
"'l TN T LT
NORIPIUSIOvovoen E SES—— par le marqueur de phase : €0, €0 ou €3, avec un seul type de ressources

(poissons ou coquillages). Placez 'une des ressources dépensées sur la

Dans Polynesia, vous devez sauver les membres de votre tribu de la fureur du route et remettez le reste des ressources dépensées 4 la réserve (si vous
volcan en les emmenant vers les iles qui leur rapporteront le plus de points. avez payé plus d'une ressource).

Dans le méme temps, vous devez vous efforcer d’atteindre les objectifs donnés

par les cartes Courant, qui varient d’'une partie a I'autre. Pour I'emporter, ouU

vous devrez aussi collecter les ressources (poissons et coquillages) qui vous

permettront d’E}{plﬂI'EI‘ de nouvelles routes maritimes, utiliser les routes de vos . Explnrer une route existante : cela consiste A ﬁ;.;p[g[‘.:r une route
adversaires, et naviguer d’'une ile a l'autre. occupée uniquement par les bateaux des autres joueurs. Vous devez

payer 2 ressources du type présent sur la route a chaque joueur qui

ARt E["TINE"T HHHER dispose d’un bateau sur cette route. Dans ce cas, le cotit ne dépend pas

de la position du marqueur de phase.

Polynesia se joue en un nombre de manches variable. A chaque manche, on

joue les deux phases suivantes dans l'ordre : Note : un méme joueur ne peut pas avoir 2 bateaux sur la méme route maritime.

1- Phaﬂe d}aﬁiﬂns ~:|| ||. I|t|| 1Ii-ll., 1*":#‘1_:,!. ‘ir_ ..
2. Phase de maintenance ) ©® i

Les joueurs jouent la phase d’actions chacun a leur tour.

Phd5e daCTions

Les trois premiéres cases de la piste de phase correspondent 2 la phase d'actions : €, €3 ou
£). En commencant par le premier joueur, puis dans le sens horaire, chaque
joueur doit faire une action. Une fois que tous les joueurs ont fait leur action,
le premier joueur déplace le marqueur de phas& d’un cran vers la droite sur
la piste. Répétez la manceuvre trois fois jusqu'a ce que le marqueur atteigne
le volcan (50) : Clest la fin de la phase d’actions et le début de la phase de
maintenance.

Benjamin décide d'explorer une nouvelle route. Il dépense 3 coquillages, puisque
le marguenr est sur @, en ;u’rf ant [un dentre eux sur la route, et les deux autres
d la réserve (A). Ensuite, Clémence décide dexplorer la méme route : puisque
Benjamin, sy trouve déja et quil a utilisé des coquillages lovs de sa premiére

A votre tour, vous devez faire une des 4 actions suivantes : | i Sha | | |
f”':'.'.}f?rfﬂﬂ?'ffﬂﬂ. L. lenienice J'.’-L{ﬁ'.r'f J{"ffr Iﬁft‘_‘]'rﬂf' ._’.] :"f.-fr"?t'!rfl"r}‘.rr“fg{’_'ﬁ' rB’I

EXPLIRER VIAEER

Explorer vous permet de prendre un bateau de votre plateau individuel
pour le placer sur une route maritime. Les routes maritimes sont les lignes
pointillées blanches qui relient les iles entre elles. Vous pouvez explorer
n'importe quelle route du plateau sans restriction, a condition d’en payer le
cout. Il n'est pas nécessaire que votre tribu occupe les iles reliées par la route.

Voyager vous permet de déplacer vos pions Tribu d’une ile a Pautre via des
routes maritimes (voir Explorer) : les voures, celles des autres, ou des routes
neutres (les 3 routes orange). Chaque mouvement d’une ile a autre cotite
I point de mouvement (PM). Vous pouvez utiliser autant de PM qu'indiqué
par le marqueur de phase (€D, @ ou @) et les distribuer librement parmi

. s 5 . . vos pions Tribu.
Note : les trois routes orange qui relient lile volcanique aux trois iles les plus 3

proches (entourées de lignes orange) ont déja été explorées. Tous les joueurs pewvent
s fa Ha 4 » . 5 -4 * ¥ ;] " e,

remplir les conditions suivantes :

Lorsque vous explorez, vous avez 2 options :

+ Explorer une nouvelle route : cela consiste a explorer une route ou il + Il doit y avoir au moins un pion Tribu de ce joueur sur I'ile de départ
F W
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(I'ile d’ot1 vous partez), qui vous servira de guide dans votre expédition :  son voyage, cette fois en empruntant une de ses propres voutes, donc sans conditions
vous déplacerez donc les deux pions, le votre et celui de votre adversaire,  particulieres (B). Enfin, il dépense son troisieme PM pour déplacer un des ses pions
vers votre ile d’arrivée Tiibu depuis Uile volcanigque vers une ile voisine, via une route neutre (C).

ET

PELIPLER

Peupler vous permet de déplacer un pion Tribu depuis votre plateau
Si vous ne remplissez pas ces deux conditions, vous ne pouvez pas utiliser jndividuel vers le plateau principal. Lorsque vous prenez un pion Tribu de

la route d’un autre joueur pour voyager. Le propriétaire de la route ne peut ygrre plateau, procédez toujours de gauche a droite.
pas vous empécher de faire cette action. Si vous avez le choix entre plusieurs

routes, vous eres libre de choisir celle quc vous préférﬂz. Lﬂrgque VOLS pEupIEL vous avez deux ﬂpti{}ng .

- Vous devez payer a ce joueur 1 ressource du type indiqué sur la route.

Note : vous ne pouvez pds emprunter la route d'un autre jottetty si in de vos Aj,ju[e; 3 pions Tribu a l'ile vnlcanique.
propres bateaux sy trouve déja.
ouU
Iles avec un jeton : si un de vos pions Tribu arrive en premier sur une ile avec
un jeton (posé lors de la mise en place), alors vous récupérez ce jeton, méme
si vous empruntez la route d’'un autre joueur pour y arriver. C'est toujours le
joueur actif qui peut récupérer un jeton.
y Bk = 0)

Ajouter 1 pion Tribu 4 une ile déjia occupée par au moins
un de vos pions Tribu.

Note : la capacité d accueil d'une ile est illimitée

PECAER

Pécher vous permet d’obtenir des ressources, mais seulement d’un type
donné : poissons OU coquillages. Prenez autant ressources du type voulu

dans la réserve quindiqué par le marqueur de phase (€3, @) ou D).

Phd5e de MainTEnance

A . o )
Dés que le marqueur de phase atteint la case du volcan (57), la phase de
maintenance commence. Le premier joueur déplace le marqueur d'un cran
vers la droite et résout plusieurs étapes comme indiqué ci-dessous :

-r\-\.r."‘l

°.” Activité volcanique

Le premier joueur pioche une pierre de lave au hasard dans le sac et la place
sur le cratere de l'ile volcanique. Leffer déclenché dépend de sa couleur :

- Grise : rien ne se passe. Le jeu continue.

- Noire : le premier joueur pioche 2 pierres de lave supplémentaires.

- Rouge : 5'il s'agit de la 6° pierre rouge (s'il y en a déja 5 dans le cratere),
la partie se termine immédiatement (voir Fin de la partie). Sinon, le jeu
continue.

Le marqueur de phase est sur € et Benjamin décide de voyager - il bénéficie donc
de 3 PM. Dabora, il emprunte la route de Clémence : il déplace son propre pion
et celut de Clémence sur Uile voisine, en (i payant 1 poisson (le type :"mfff;mi SHr
cette route). Comme il y a un jeton sur lile d arrivée, Benjamin le vécupére : méme

51 ."'rf’ 1O ef?l::“; '-r..:".-"’-'.-'.-::'"5.“\'4" .'fl:’a'{'{'f?ﬂa’ WATHE, 51 f"h';'. !'F{? oHeur acti [rU [iis ”r WOLEFSHLE
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Le premier joueur choisit un type de ressource (poisson ou coquillage). Tous
les joueurs, y compris lui-méme, doivent rendre toutes les ressources de ce
type a la réserve.

7), @ Ressources

Tous les joueurs recoivent des ressources en fonction des iles qu'ils occupent
avec au moins un pion Tribu :

. Chaque ile avec le symbole > rapporte 1 poisson.
- Chaque ile avec le symbole €7 rapporte 1 coquillage.

Les iles marquées d'autres symboles ne rapportent pas de ressources.

De plus, lors de cette phase, tout jeron Ile > rapporte 1 poisson supplémentaire,
et tout jeton lle am rapporte 1 coquillage supplémentaire.

EE Nouveau premier joueur

Le premier joueur passe le jeton Premier joueur 4 son voisin de gauche. Ce
joueur place le marqueur de phase sur la premiére case (&) de la piste et lance

Fil dE Ld PARTIE =

La partie s'arréte immédiatement lorsque la 6° et derniere pierre de lave rouge
apparait. Le marqueur de phase n’avance plus et le volcan entre en éruption !
Lile volcanique et les trois iles les plus proches (avec une ligne orange) sont

TR T
'|"|'.""'"""_F'-'"-"L"'-""
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englouties et tous les pions qui s’y trouvent regagnent le plateau personnel
de leur propriéraire. Placez-les de droite a gauche, en commencant par la
premicre case libre de la rangée marquée de 2 a 7. Si vous remplissez cette
rangée, continuez sur la rangée marquée de 0 4 2.

Calculez vortre score en faisant la somme des valeurs suivantes :

- la case libre de plus haute valeur de votre plateau individuel,

- 1 point pour chaque symbole ﬁ sur chaque ile (marquée @
ou ) occupée par au moins 1 de vos pions Tribu.

. 1 point pour chaque jeton Ile @ en votre possession,

. 1 point pour chaque jeton Tortue (€% ) en votre possession,
+ les points des cartes Courant.

Le joueur qui totalise le plus grand nombre de points gagne la partie. En cas
d’égalité, celui qui occupe le plus d'iles avec ses pions Tribu parmi les ex-
aequos I'emporte. S'il y a encore égalité, la vicroire est partagée.

A la fin de la partie Benjamin calcule ses points :

- 4 points pour la case libre de plus haute valeur sur son plateau,
5 points car il occupe 3 iles avec le symbole ﬁ (3 points)
et une ile avec le symbole M (2 points).
1 point pour son jeton Tortue (€¥).
- 3 points car il occupe 3 archipels (carte Courant 1.3)

e

| L | 3 I
sez | wwr (carte Courant 2.4).

. 2 points car il posséde 2 masques

Bf’?;f};f!?’ﬁfﬂ nargune done 15 POLnS.

PARTIE A 2 ADUBLRG =

En plus des instructions spécifiques de la Mise en place, 1a seule exception a
la regle 2 joueurs est qu'il est interdit d'explorer une route existante. Paction
Explorer permet donc uniquement d’explorer une nouvelle route.

JRTONG LB wo

X Pas d’effet. Ce jeton est retiré des qu'il est révélé lors de la mise en place.
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ﬁ“ Chacun de ces jetons rapporte 1 point 4 la fin de la partie.

::q-;- b | s " -~
= Leffet et/ou la valeur de chaque masque est déterminé par la carte Courant 2
en jeu. A moins de 4 joueurs, le masque n°4 est retiré du jeu.

>® Rapporte un poisson a chaque étape de ressources (voir Phase de
maintenance).

@EﬁRapp{}rte un coquillage 4 chaque érape de ressources (voir
Phase de maintenance).

& Vous permet d’explorer immédiatement et gratuitement une route. Si
cest une nouvelle route, prenez 1 ressource de votre choix dans la réserve et
placez-la sur cette route. Si c'est une route existante, vous n'avez pas a payer
de ressources aux autres joueurs qui s’y trouvent. Rappel : a 2 joueurs, il est
interdit d’explorer une route existante.
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Les effets () des cartes Courant sont applicables en cours de jeu. Les effets @

sont uniquement applicables en fin de partie.

THPE 1: RRChIPELS

1.1 O : la premiére route qui aboutit 2 un archipel cofite deux fois plus cher
que son prix normal (voir Explorer une nouvelle route). En échange, le joueur
peut immédiatement faire une action Peupler. Cette regle s’applique pour
chaque archipel.

1.2 o : ajoutez un jeton Tortue sur chaque archipel pendant la mise en
place (4 en rtour). Le premier joueur qui parvient a placer un de ses pions
Tribu sur cet archipel recoit ce jeton Tortue. Cette régle s’applique pour
chaque archipel.

1.3@ : chaque joueur gagne 1 point pour chaque archipel §il occupe une
des iles de cet archipel avec au moins un pion Tribu. Si un joueur occupe tous
les archipels, il marque 5 points.

1.4 : chaque joueur gagne 2 points pour chaque archipel §’il occupe les
deux iles de cet archipel avec au moins un pion Tribu par ile. Si un joueur
occupe toutes les iles de tous les archipels, il marque 10 points.

T4PE 2: MASUES

2.1@: lorsqu'un joueur acquiert un masque, il doit immédiatement choisir
un type de ressource. Il peut alors gagner 2 ressources de ce type ou faire

défausser 2 ressources de ce type a chaque autre joueur. Puis le masque est
défaussé.

2.2 o : un joueur qui possede un masque peut choisir de le défausser pour
voyager sur la route d'un autre joueur comme si ¢’érait la sienne, sans payer de
ressource ni avoir besoin d’un guide.

2.3'0 : lorsqu'un joueur acquiert un masque, il doit immédiatement placer
un des pions Tribu de son plateau individuel sur I'ille oli il a récupéré le masque.
Puis le masque est détaussé.

2.4 : les masques rapportent des points a la fin de la partie.

- 1 masque = -1 point

- 2 masques = 2 points

- 3 or 4 masques = 5 points

Un joueur qui n'a aucun masque ne subit aucun effet.

25 ' : chaque joueur gagne autant de points que le nombre de masques
qu’il a obtenus multiplié par le nombre d’archipels dont il occupe au moins
une ile avec au moins 1 pion Tribu.

2.6 '= tout joueur n'ayant obtenu aucun masque perd 2 points.

TdPE 3: BEMERGL

3.1 0 + a chaque fois qu'un joueur voyage sur la route d’un autre joueur, ils
gagnent tous les deux un jeton Tortue, jusqu'a épuisement des jetons Tortue.
Ne pas utiliser a 2 joueurs.

3.2 @ : 4 chaque fois qu’un joueur explore une route existante, il gagne 1
jeton Tortue pour chaque bateau présent sur la route, jusqu’a épuisement des
jetons Tortue. Ne pas utiliser a 2 joueurs.

3.3 @: lorsqu'un joueur fait I'action Peupler, il peut payer 3 ressources du
méme type pour placer un pion Tribu supplémentaire sur lile volcanique,
méme s'il a effectué son action Peupler sur une autre ile.

3.4 : chaque ile marquée du symbole ‘. ou “ rapporte des points

supplémentaires aux joueurs qui I'occupent avec une majorité de pions Tribu.

- Le joueur majoritaire gagne 3 points (en cas d'égalité, chaque joucur a
égalité marque 2 points).
- Le deuxieme gagne 2 points (en cas d'égalité, chaque joueur a égalité

marque 2 points).

3.5 : le joueur qui a le plus de pions Tribu sur son plateau individuel

gagne 3 points. En cas d'égalité, personne ne marque les points.

3.6 : tous les joueurs résolvent I'érape de ressources (méme si le volcan est
entré en éruption) en ne récoltant que le poisson. Puis le joueur qui a le plus
de poissons dans sa réserve gagne 4 points. En cas d’égalité, chaque joueur a
¢galité marque 3 points.

3.7 @ : le joueur qui a le plus de bateaux sur le plateau principal gagne 3
points. En cas d’égalité, chaque joueur a égalité marque 2 points.

3.8 : tous les joueurs résolvent I'étape de ressources (méme si le volcan
est entré en éruption) en ne récoltant que les coquillages. Puis le joueur quia
le plus de coquillages dans sa réserve gagne 4 points. En cas d'égalité, chaque
joueur a égalité marque 3 points.
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ATTENTION : Ne convient pas i des
é enfants de moins de 3 ans. Présence de petits
ééments susceptibles d'étre ingérés.
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