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- Mal<uakane, la lave

nous atteindra bientôt I

- fe sais. Keik. Ce n'est pas

impoftant. Ma statue sera bientôt
terminée. Mc prêterais-tu mainforte pour'
l'ériger ?

- Mais Makuahane, si nous la plaçons ici. elle sera

récluite en cendres par la lave I

-Tu as raison, nton fils. C'est lc soft réscné à toutcs
nos statucs. Tôt ou tarcl, la lave viendra et les détruir-a.
tel chacun dc nous qui ér.,olue et meuft à son proprc
nthme. Sur cette ilc, il n'r, a pas cl'endroit à l'abri de
Itr lave. Aucun enclroit n'est plus sûr que l'autre.

- Mais qu'en est-il de tous les cffbr-ts quc tll as nris
dans cet ouvrage ? Tu as sculpté ces stàtlres penclant
des semaincs et tu les laisserais à leur perte ? Çtr n'a pas
de sens I

- Mon cher Keiki, pour comprendre l:r siflration, tu
dois tout d'trbord comprendre Ia montagne. Tir connais
l'histoirc c1e notre ancêtre. Maui, ct cle cettc montàgne,
n'est-ce pas ?

- Bien sûr, tout le monde la corurait. Maui a gravi
la montagne et à àtffàpé le Soleil au lasso. Il ne lui a

rendu la liber-té qu'aprôs lui avoir fait promettrc cle

parcourir le ciel plr-rs lentement,
cle sone que les iours ne

déflleraient plus aussi üte et pour
nous donner, à nous les hun-rains.

'îr 1 I' lc temps nôcessaire pour pêcher et
por-rr laire sôcher nos nattes de paille.

- L'histoire ne dit pas tout, Keiki. Au temps de Maui.
le Soleil était plus ardent qu'aujourd'hui. Il était
poutvLt de 16 ral,ons lumineux qui brulaient laTèrre.
Maui a grimpé la montagne pollr dompter le Soleil.
Il a d'abord utilisé son lasso pour attraper chacun
dc ses rayons, l'un après l'autre. Ensuite, il a capturré

le Soleil. Mais, il ne lui a pas rendu ses ra-vons.Il les

a plutôt confiés à sa grand-mère Muriranga-whenua
qui vivait dans la montagne. C'était une sorcière
puissante et elle a emprisonné ces rayons au c«æur de
la montagne. Depuis ce jour,la montagne porte le
nom de Haleakala, la Maison du Soleil. Les tonents
de lave qui s'écoulent de Ia montagne depuis ne sont
que les rayons solaires qui cherchent à s'échapper de
leur prison de pierre. Nous leur faisons offrande de nos
statues afin qu'ils nous laissent en paix. Dès qu'une
statue est consumée par la lal,e, cette dernière s'arrête
et forme de nouvelles terres sur lesquelles notre peuple
peut marcher. Tu verras. À présent, donne-moi un coup
de mainl



. 1 plateau insulaire, divisé en 6 sections,

contenant chacune 6 espaces : mer pour
le bateau de pêche, plage, plaine. fbrêt,

montagne et cratère

. 1 plateau de score et présentoir pour cartes

. 1 trateau de pêche

. 4 disques Lave"

. 49 cartes :

I 1 carte Premier ioueur

I42 cartes Palmier, dont :

lScartesàlpalmier

12cartesà2palmiers

l5cartesàSpalmiers

I 6 cartes à placer sur
le plateau de score

5 cartes de score
1 carte Prêtresse

Matériel pour les joueurs.

en rouge et en Jallne :

. L chamane

. B statues':'

. 1 marqueur de score

. 1 ensemble de disques,'"
comprenant :

. 5 disques numérotés de 1 à 5

. 1 disque d'invocation
(pour la variante tactique. voir à Ia page B)

Crédits
Conception : Florian Rack1,

Collaborateur à la conception de Ia version finale : Marc Klerner
Illustrations et conception graphique : Dennis Lohausen avec le soutien de Christof Tisch

Rédaction du livre de règles : Christof Tisch
Responsable à l'édition : Frank Heeren
Traduction française : Ành Tû Tltrn

Patticrs dc ltoissons

Pe rLes

Cu.rtes tl.e score

" Avant votre première Partie,
appliquez les autocollants
sur les disques Lat'e et sur les

statues. Chaque ensemble de

disques requiert les chiffres de

1 à 5 et une icône de lave.



lt Chaque joucur prencl le matériel cle sa couleur. Placez un chamanc

sur chacun dcs espaces Plage illustr-és cle huttcs. I'un à l'opposé de I'autre.

Dôtcrminez au hasard lc premier joueur ct donnez-lui la carte Prcmier joueur.

Placez les clisques numérotés et les statues de votle couleur devtrnt vous pour
tbrrrer yotre résene. Placcz votre marqucur de score sur la case « 0/50 » du
platear-r c1e score. Rcmcttez les disclues d'invocation rollge et jtrune dans la boite.

Ces clemiers ne sont utilisés que dans ltr variantc tactique (voir' à la pagc B).

Nous tenons à remercier Katr-Viktor Stegemann poul
la rédaction de l'introduction.
Têsteurs : Pan Pollack, Helge Ostertag, Thomas Tüttken,
Michael Bôttcher, Nadja Frenzel. Matthias Reitenbergcr,
Wolfgang Peter, Frank Miermeister, MarieWolff, Gregor
Kaiser, Sabine ancl Torben Knochenhauer.

L:nrezet séparez les car-tes

Palnrier sclon le nornbre dc palmiers

illustrés au verso. Mélangez ensuite

chaque paquct séparément.

Placez 12 cartes à 1 palmier dans

les emplacerlcnts pré'".us à cet cffet, en

borclurc de l'ile (2 par côté). Rér,élez

cnsuite ces cartes. Pltrcez les 3 clernières

cartes slrr I'csptrce correspondant du

platcau de score. facc cachée.

Placez les paquets de cartes à 2 et

3 palmiers l'ace cachée sur les espaces

correspondants du plateau dc score.

3t Placez les cartes cle score

et la cafic Prêffesse face visible sur'

le plateau de score.

02015 Feuerland Spiele
42015 F2Z Entertainment Inc. pour la version française
31 rue de Ia Coopérarive
Rigaud QC IOP 1P0
Canada
r,vww.filosofiagames.com info@filosofiagalnes.com

5r Placer les disques Lave

à côté du plateau pour forrncr
une résene.



Chacun votre tour, placez un c1e vos clisques numérotés sur un espace Plage du plateau insulaife. Ceci vous pennet

de déplacer votre chamane ou le bateau de pêche. Selon la section otl s'arrête le bateau de pêche. les ioueurs

pourraient recevoir une des cartes se trolrvant clans la section. Ces caftes \/ous permettent. enfre alltres, cl'ériger

une statue ou d'acheter une carte de score. Le jeu se cléroule sur deur nlanches: chaque manche se ternrine par

un décompte. par contre. avant chacun de ces décomptes, le volcan Haleakala entte en éruption et les stattles se

trouvant sur le passage de la lave sont clétmites.Vous marquffez ensuite cles points pour les statues encore en ieu.

pour les biens accumulés ainsi qlle polrr les caftes de scores que vous avez achetées. Le ioueur qui aura acclrrnulé

le plus cle points après Ie second clécompte ser:l consamé Roi de I'archipel c1'HawaÏ.

(tels les tlrtes od,ictcerxtes. les d.isqtres nutnérotés. les cltomctrrcs' ett')'

uotre Ttramière lechtra d.e ce lirtre tla rèqles

votre tour, effectuez une clcs actions suil'antes :

où?
Lors de
Action Ensuite

1 Placer un de vos disques
numêrotés...

a)... sur un espace Plage d'une autre section

g" g" o§ trouve Ie bateau de Rêche.

b)... sur l'espace Plage de la section où se

trouve le bateau de Pêche.

... deptris un espace Plage vers votre réserve.

Déplacer votre channane iusqu'à
j..p"ces. _

Déplacer le bateau de Pêche
selon Ia valeur du disque que

_vons venez de pJacer.

Déplacer votre chamane iusqu'à
2 espaces.

-2 R"p;a*" rrn a"-
vos disques nurnérotés...

3 Déplacer le bateau de
pêche dtune section'l'

'" Seulcment si tous vcls disclues numérotés sont déjà placés sur le ateau.

Placer ou reprendre un de vos disques numérotês
I1 n'v a pas de limite au nombre de disques pouvant

être placé sur un même espace Plage. Par contre, en

tout temps, la somme des valeurs des disques
rouges doit être diffêrente
de la somme des valeurs
des disques jaunes.

Dêplacez votre chamane
Lorsque yous placez un clisque numéroté surun espace Plage cl'une section différ'ente

d'ou se trouve le bateau de pêche (action 1a) ou lorsquc \rotts reprenez un de t'os

clisques nuurérotés clepuis un espacc Plagc vers rrotre résen'e (action 2). r'ous

pouvez cléplacer votre chàrrlane jusqu'à 2 espaces. sekrn les règ1es srtir-atltes:

oVotrech:rmanepeutSecléplaceraumaximumd,uneSpacelorsqu,il
monte. (Votre chamane ne pcttt faire son premiet'cléplacement de la partie

qu'en allant de la plage vers la plaine.)
oVotre chamtrne peut se déplacer au travers cle l'espacc occupé

lc chamane adverse. mais il ne pellt pt1s 
-Y 

telrnincr- soll dépltrcement.

o Votre chamane peut se déplacel sul et elu travers Lul espace occupé

par Llne statue.
o Votre chamane ne peut pas se déplacer vers ni atl h'àvels un espace

ratère.
. \Icrtrc- chtur.tlne peut se déplzrcel c1c 2 espaccs krlsqu'il tlcscencl.

.\/otlc c'har.ntl're coumencc la partic sur L1r1 cspèrcc Pltrge. mtris il tte per-rt sc cléplacer

les cspaces Plerine. Forêt et NI«rntagt'tc.

ÿox-rvlxc ne peul pcls plncer son disque 3

sLt)' cet espace Plu.c1e. car la sorn.tne obtenue

serctit égale à celle de Rouge. ÿwma
déc'ide plutôt cle pla.cer son, d'lsque 2.

Rauge pcttt
dé1ilacer sott

t.:ltorrcLno de

2 esltuces.

Les poinls
t'olLg?s

indiquetü lcs

déplo.ccnr ertts

possiltles.
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Déplacer le bateau de pêche
Lorsque vous pltrcez un clisclue r-ruméroté sur 1'espace plage

de la section où sc trouve le bàtreau cle pêche (action 1b),
dôplacez le bateau de pêche cn sens hor:rire, d'un nombre dc
sections égal au numéro qlte \/olls venez de placer. Si l,ous
n'a\,ez plus cle disclues numérotés dans rrotre réscne au
début de votre tour. \rolls poll\rez déplaccr le bateau cle

pêche cl'unc section (action 3).

ÿortnoa cho'isi,t i.n'Le col'te

Dans ltr scction otl s'trrrête lc Lrateau de pêche
(la section d'accostage). les joueurs ont chalcun
I'opportunitô cle rccevoilLlne came Palmier. voir
Distribution des cartes Palmier.

Distribution des cartes Palmier
Dans la section d'accostage. \rous pouvez recevoir unc cles caftes Palmier placées en
borclure de cette section. Trois cas sont possibles:

cas 1 : chaque joueur a au moins un disque numéroté sur l'espace plage
Chaque joueur lait le total cles valeurs de ses clisqucs se trourralt clans
la section d'accostage. Le joueur clont le total est lc plus grtrncl reçoit. en
premier, ]a carte Palmier dc sor-r choir palmi lcs cartes se trouvant clans
la section; l'autre joueur reçoit la càfte rest:lnte.
Cas spêcial : Si les 2 caftes Palmier sont identiques. il n,), a que le joueur.

a,vant le total le plus grancl qui reçoit Llne carte Palmier.

Cas 2 : Un seul ioueur a des disques numérotés sur l,espace plage
Ce joueur ne peut choisir qu'une seule des 2 caftes Palmier. PrLlmier en prem'ier puisclu'elle

Cas 3 : Aucun disque n'a êté placê sur l,espace plage i:: #r'r"i!r,,

. n'rsonne ne reçoit deiiil":ï"îi,î:i'iT:,i:ï::î:i:,î: 
ffi::ï 

q"n 
aou,nif;,il.n

deyez en prendre r-ne (défaussez-lrr dlns ce c:rs). ses disques de

P devant vous et appliquez son effet, si possible (voir costotle'

« Utilisation des cartes Palmier » à la page 6). Si les cleux joueurs ont chacun reçu
une carte, l'application des effets se fera selon l'ordre d'acquisition.

À la fin d'un tour où le bateau cle pêche a été déplacé, effectuez les étapes suivantes:
. Reprendre les disques numérotês

Chaque joueur doit remettre ses disques numérotés de la section d'accostage à sa réserve (même s,il
n'a pas reçu de carte).

. Placer de nouvelles cartes Palmier
Pour chaque emplacenlent vide en bordure du plateau, placez-y une carte Palmier que vous piochez
de la pile active. Tout au long de la partie, piochez en priorité les caftes à 1 palmier, ensuite les cartes à
2 palmiers et finalement les cartes à 3 palmiers.

Les cartes Lave
Si une carte Lal,e est piochée lorsque vous remplissez
les ernplacements vides. placez r-rn disque Lar,,e de la résene
générale sur l'espace Cratère se trouvant r,is-à-vis la scction
c1'accostage. Défaussez la carte Lave et piochez une autre càttc
Palmier pour la renlplacer. Ceci peut se produire à plusieurs
rcprises si l,ons piochez plusicurs caftes Lave consécutirrement.
Dans ce cas, placez un clisque Lave sur le précédent pour
former une pile. Remplissez toujours les emplacenlents pour
caftes vides. si possible. Vot.Ls ouez pioc.hé unc c(tite I-ct.oc.I?tus

plocez tut di.sr1ue Lu.lte stLr I'espa.ce
Cratèr'e tis-t\-ois lu scction d'occostoclc.
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Cartes à effet
L'effet des cartes o Ériger une statue » et « Prêtresse » s'applique immédiatement quand vous les recevez. Défaussez

la carte, que vous en ayez appliqué les effets ou non.

Ériger une statue
Vous pouvez éiger une statue sur l'espace occupé par

votre chamane s'il s'agit d'un espace Plainc. Forêt ou

Montagne. Il ne peut -v arroir qu'une seule statue par

espace. Pour ér1ger une statue, pl:rcez une statuc sur

l'espacc. Votre chamane demeure sul I'espace. Si r,otle

chamtrne se trouve slrr un espace Pltrge ou sur un espace

cléjà occupé par une stàtue, l'etÏet de cette cafte ne s'applique pas.

Prêtresse
Vous pouvez déplacer un disquc Lave d'un espàce Cratère vers

un espace Cratère adjacent en sens horaire ou antihorajre.

Vous nc pouvez pas déplacer un disque Lave au trar,ers clu

cenffe du volcan.
Le s1,mbole situé en bas des cartes Prêtresse (parmi lcs ctrttes

Palmier, ainsi que celle disposée sur le plateau de scorc) ne

concerrre que 1a variante tactiqlre (voir à la page B).

Veuillez ignorer ce s1,n-rbole lolsque vous jouez au ieu de basc.

tLxr-u,i_re enge tLne

stotue. Elle la place
n.n' I'espace oît. se

trollne son chamane et

défattsse la carte.

Cartes Coquillage

Lorsque vous obtenez une carte Coquillage (et seulement à ce moment), vous pouvez acheter une

carte parmi la cafte Prêtresse et les cartes de score disponibles sur le plateau de score. Suite au

paiement, défaussez les cartes Coquillage utilisées.
. Vous pouvez conselver les caftes Coquillage pour des achats futurs.
. Immédiatement a\rant un décompte, chaque joueur peut acheter unc calte cle score additionnellc.

La carte Prêtresse disponible sur le plateau de score coute 1 Coquillage.

Son effet est le même que celui des cartes Palmier du même nom.Vous devez

appliquer son effet immédiatenrent après l'achat. Ensuite, toumez la carte face

cachée sur le plateau de score, indiquant ainsi que la cafte ne pourrà plus être

achetée jusqu'au prochain décompte.
. Vous pour,ez acheter'la Prêtlcsse r-nèrle si \-ol1s ne pouvez pas appliquer son ellèt.

Une carte de score peut coutff 1 ott 2 coquillages (tel qu'illustré au bas

de chacune des carres). Si vous désirez achetel une cafte de score coutant
2 coquillages, vous devez avoir consefl"ré un coquillage lols d'un tour
précédent. Dès que vous achetez Ltne carte de score. placez-la detant.",ous.

Durant le prochain décompte, vous marquerez des points selon les caftes de

score que vous avez devant vous (r,oir « Décomptes , à la page 7).

Lors du second décompte, vous marquerezL point pour chaque carte Coquillage que vous n'àurez pas dépensée.

Cartes Plage
Paniers de poissons, perles et nautile
Conserez ces caftes devant vous.Vous marquerez des points pour ces cartes lors des décomptes (voir u Décomptes,
à la page 7).

Prernier décompte
Le premier décompte a lieu dès que la demière carte Palmier du paquet à 2 palmiers est placée sur

un emplacement vide du plateau insulaire. S'il y a des ernplacements üdes qui nécessitent des cartes

Palmier du paquet à 3 palmiers, ces emplacements seront remplis après le décompte. La seconde

manche débute tout de suite après le premier décompte.
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Second dêcompte
Lc sccond dôcornpte a licu lorsque le paquet à 3 pahniers

clu plateau de score est vide ET que le bateau de pêche

est déplacé vers Lrne section qui nc contient alrclrne cafte.

La partie se tennine après le second décompte.

Le paqtLet à 3 ltolmiers
cst uide. §&*ttge
1ilacc sott disqtLe 1 et
dôplnca lc ltnteatt de

pôchc. uers urrc section
tLe c.ot1tcil o.nt 0t Lc.t I I Lc

cortc. Ccci déclcnche
le second dôcompte.A,ant chaque décompte, effectuez les étapes suivantes dans l'ordre :

o Àcheter une carte de score
Avant chaque décompte, chaclue joueur peut acheter une des caftes de score disponibles sur
le plateau c1e score, en comrlençant pàr'le joueur dont l'action a déclenché le décompte.

. Emption du volcan
Par la suite. le volcan enffe en éruption : pour chaque section, déplacez
les disques Lave à partir de l'espace Cratère en descendant. S'il n'v
a qu'1 seul disque Lave sur l'espace Cratère. déplacez le disque sur

l'espace Montagne. S'il y a 2 disques Lave, placez un disque sur chacun
des espaces Montagne et Forêt. S'il y a 3 disques Lave, placez un disque

sur chacun des espaces Montagne, Forêt et Plaine.

Ensuite, si un disque Lave occupe un espace où se trouve une statue,

la statue est détmite. Cette demière est retirée du plateau et est remise

dans la réserve du joueur.

Finalement, rel-trez tous les disques Lave du plateau.

Les chamanes sont capables d'éviter les coulées de lave : si un disque
Lave occupe un espace où se trouve un charnane, rien ne lui arrive.
. S'il v a 4 disques Lare dans une section. le 4' disque n'a pas d'ir.r.rpact sur le jen.

. IJne statue détmite peut être réutilisée.

MARQUER DBS POINTS (r,oir le plateau dc score pour de plus amples détai1s)

Indiquez votre pointage en déplaçant votre marqueur de score sur
Ie plateau de score au ftir et à mesure qlre vous marquez des points.

. Points pour les statues
Chaque statue sur un espace Montagne vaut 3 points.
Chaque statue sur un espace Forêt vaut 2 points.
Chaque statlle sur un espace Plaine vaut 1 point.

Les statues demeurent sur le plateau après le décompte.

o Points pour Ies paniers de poissons

o â Le ioueur qui a le plus grand nombre de paniers de
o c) poissons illustrés sur l'enselnble de ses cânes mârque

3 points. En cas d'égalité, aucLrn joueur ne marque les points.

. Points pour les perles

--§\

Les disques Laue sortt
déplacés, trizqwæ doit
retirer t.Ltto staltLe de

l'espoce llontagrre et
ttna [:lûrc dc l'csTtctcc

Plaine.

ittor(luc 3+3+2+7=9
points pottr ses stattLes

perle noire vaut
perles,

4 points.

. Points pour le nautile (seulernent lors du second décompte)
Le nautile vaut 3 points.

Conserez vos paniers de poissons et vos perles après le premier décompte.Vous rnarquerez aussi des points pour
ces cartes lols du second décompte. (Le nautile n'entre en jeu qu'à la seconde manche.)

o Points pour les cartes de score
Vous pout ez marquff davantage de points grâce aux caftes de score que vous avez

achetées. Vous devez tenir en compte toutes vos caftes de score (même celles qui ne vous
- rapportent aucun point). Ces cartes pourront être achetées de nouveau lors de la seconde

manche. Une même statue peut être prise en compte plusieurs fois pour différentes cartes de score (p. ex. :

les caftes « Section complète » et « Statues en montagls »). Replacez toutes les cartes de score sur le plateau de

score après le premier décompte.

7
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Voici en déttril lcs points qlre volls pouvez marquer pour chacune cles cartes de scorc :

Papillons Majorité de statues Section complète Statues en forêt

Vous urrrrqucz Yt)Lrs narquez Vous mtrrquez Vrus marqltez 2 points

1 point pour chtrquc 2 points pour chaque 4 points poul chaclue supplémentaires pour'

papillon illustré sur tvpe cl'cspace (Plaine. section clans ltrquelle chtrcunc de vos statues

1cs cartes que \rous a\/cz For'êt et Monttrgnc) \rous a\rcz 3 statues. sllr ul1 espace Forêt.

consenées. dtrns lequel volls a\rez

la majoritê cle statues.

Mise en place de la seconde manche (Résumé):
o Retirez tous les disques Lave du plateau insulaire.
o Remettcz tolrtes les cartes dc score sur le platcau de score.
o Retoumez face visible la carte Prêtlesse du plateau de score (si clle était face cachôc).

Points supplémentaires lors du second décompte
Chaque joueur marque 1 point pour chaque càftc Coquilltrge qu'il a consenrée.

ÿ@lxæ ploce sort

2 et son disque'
d'inuocatiott.
Elle déplacc le

brtteatt de pôche

de 2 esltoces et

pla.ce rm disque
Laue cle la réserue

généralc stLr

I'espace Crntère.

Statues en montagne
Vous narquez 3 points

supplêmentaires
pour chacune clc vos

statues slr un espacre

Montagne.

Le vainqueur est celui qui aura marqr,ré le plus cle points à I'issue du second décompte. En cas d'égalité,le jor-reul qui

a lc plus grand nombre de statues érigées sur le plateau insulajre rernportc l'égalité. Si l'égalitô persiste. le ioueur qui

n'était pas lc premier joueur pollr cette partie est déclaré r,ainqucur.

Cette variante est recommandée pour les joueurs qui n'trirlent pas la ratllre aléatoire de la lave. Les joueurs auront

ainsi plus de contrôle sur le positionnement de ltr lal,c. Néanmoins, èI\rèrnt d'essaveL cettc t,ariante. il est

recommandé cle joucr tout cl'abord au jer-r dc base.

Procédez :i la mise en placc du jeu en tenant eu compte des exceptions sui\/antes :

1. Chaque joueur trjoute clans sa réscne le disqr-re cl'invocation de sa couleur.

2. Retirez les B cartes Lave des paquets de cartes Palmier et remettez-les clans la boite.

Placer un disque d'invocation et invoquer la lave
Lorsque vous placez un clisquc numéroté sur l'espacc Platge de la section où

se trou\re le bateau dc pêche. vous pouvez ég:rlcment v placer votre disqlre

d'inl,ocatior-r depuis votre rôscn,e. Déplacez le bateàu de pêche colrlmc

d'habitucle. Avant même de calculer la somnre des disques numérotés,

placez un disque Lave de la tésen'e générale sur l'espace Cratère vis-à-r,is

la section d'accostage. Dès que tous les 4 disques Lavc sont placés sur le

plateau, auclrn autre de ces disclues ne pcut être ajouté au plate:ru pendant

cette manche.

Reprendre son disque d'invocation
Vous pou.",cz reprendre lrotre disqr-re d'invocaûon st :

1.) Le bateau de pêche âccoste dans la section où se trouve rrotre clisque d'invocation.

2.) Vous achetez ou recevez unc carte Prêtresse. Àppliquez l'effet de 1a Prêtresse et reprenez

ensuite votre disque d'invocation dans votre réserve.

Contrairement aux disques numérotés, il n'y a pas d'action pour reprendre votre disque d'invocation.

Décomptes
Au début d'un décompte, vous ne pouvez plus faire l'achat d'une cafte de score à partir du plateau de score.

Vous ne pouvez acheter de cafte de score que lorsque vous obtenez des caftes Coquillage.

Les autres règles demeurent inchangées.
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