Maka Bana est une petite le paradisiaque du Pacifique. Longtemps préservée de la civilisation, ellen’a
€été découverte que récemment et se trouve depuis envahie par les touristes.

Les autorités de Maka Bana, qui ont décidé d' autoriser la construction de paillotes sur les plages, ont
choisi d'imposer quelques regles pour préserver tant les coutumes locales que la tranquillité des habitants
et destouristes.

« Lespaillotes ne pourront étre construites que sur des emplacements définis.

o |l serainterdit de construire sur un lieu sacré, signalé par un totem représentant les divinités polyné-
siennes, le "Tiki".

o C'est tous ensemble que les promoteurs devront présenter leurs projets qui seront ensuite examinés les
uns aprés les autres.

Pour encourager les initiatives, e gouvernement de Maka Bana a promis le poste de Directeur du Tou-

risme au promoteur qui construira le plus beau complexe de paillotes. Vous jouez e réle d’ un de ces pro-

moteurs et pour obtenir ce poste enviable, doté en particulier d’ une plage privée, vous devrez construire

des paillotes les plus groupées possible, sans oublier de conquérir des positions dominantes sur chaque

plage.

Serez-vous le prochain Directeur du Tourisme de Maka Bana ?

TILSIT Collection

—

un jeu de Francois Haffner pour 2 a5 joueurs, &gés de 10 ans ou plus
note : le texte est celui des régles définitives, les schémas sont ceux de la maguette

Avis aux joueurs o 65 cartes, soit
Celivret est composé de deux parties distinctes. ,[5 er e(th: de13car-
e Lesreglesdebasedujeu: Haapii Maka Bana. 5 couleurs
e Lesréglesavancées et facultatives pour joueurs expé- 4 plages,
rimentés : Maka Bana M ao.
Prenez bien e temps de lire cette régle. Chaque mot a son
importance et participe alabonne compréhension de
celledi. 4 secteurs,
Il est méme conseillé de mettre en place les différents
éléments du jeu au fur et a mesure que vous avancez dans
votre lecture.
Ceci vous aidera a bien visualiser |les phases importantes
du jeu. 3 décors,
Contenu
e 1 plateau dejeu représentant une Tle avec 4 plages et
39 emplacements de paillotes 2 peintures
e 50 paillotes (10 fois 5 couleurs).
e 5Tikis, totems gardant les lieux sacrés.

e 1 carte"Premier joueur”. e 1regledujeu

Nombre de joueurs

Lesregles qui suivent s appliquent pour 3 a5 joueurs.
Les régles pour 2 joueurs sont expliquées alafin du pré-
sent livret.



L’Tle de Maka Bana

Quatre plages

L’7le de M aka Bana est bordée par quatre grandes pla-
ges: Azzura, Bikini, Coquito et Diabolo. Les limites
séparant les plages sont matérialisées par des chemins de
terre.

Quatre secteurs

Sur chague plage se trouvent 3 ou 4 secteurs qui se diffé-
rencient par leur sol : Sablefin (jaune pale), Herbe
haute (verte), Rocher (gris) et Lagon (bleu).

Laplage Bikini est constituée des 4 secteurs.

Lestrois autres plages ne comportent que trois secteurs.

Trois décors

Sur chaque secteur, on trouve 3 décors sur lesquelsil est
possible de construire une paillote. Ces décors représen-
tent les principaux attraitstouristiques del'ile : le Pois-
son symbolise la plongée ainsi que la grande richesse de
lafaune locale. La Fleur témoigne de laluxuriance de la
flore tropicale, de ses 100 couleurs et de ses 1000 par-
fums! Enfin, le Tatouage est un art traditionnel desfles
du Pacifique et a été choisi comme témoignage ethnique
des populations locales.

Les plages, secteurs et décor s sont représentés sur les
cartes de chaquejoueur.

Décor Poizson

Décor Flewr

Décor Tatouage

Plage Bikini

Les emplacements sont souvent regroupés, proches les
uns des autres. Un groupe d’ emplacements peut se trou-
ver acheval sur plusieurs secteurs voire plusieurs plages.

Leplusgrand groupe d’emplacements setrouve ainsi a
cheval sur les plages Diabolo et Bikini. Chaque plage
accueille 4 emplacements et au total, le groupe peut rece-
voir jusgu’ a8 paillotes.
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L’ image ci-dessous montre un autre groupe d’ emplace-
ments, a cheval sur les plages Coquito et Diabolo. Le
chemin deterre séparelesplages; lajetéede bois
marque la limite entre les secteur s Rocher et Sablefin
dela plage Diabolo. Ces séparations ne servent qu’' a
délimiter les plages et les secteurs et n” empéchent pas les
6 emplacements qui sont trés proches les uns des autres
de constituer un groupe.

But du jeu

Lesjoueurs sont des promoteurs qui construisent des
paillotes. En fin de partie, lors de |’ évaluation, les grou-
pes de paillotes de méme couleur rapporteront plus que
les paillotes isolées. Des primes importantes seront attri-
bués aux joueurs détenant |a majorité des paillotes sur
chacune des 4 plages.

Lejoueur qui auraleplusde point al'issuedela par-
tie sera désigné Directeur de |’ Officedu Tourisme de
MakaBana! Félicitations!



Le principe de base du jeu

Il est extremement simple!

A chaqgue tour de jeu (représentant une saison), les
joueurs effectuent les actions suivantes :

1) Chaque joueur déter mine secrétement, al’aide de
ses cartes, I’emplacement sur lequel il souhaite
construire ou repeindre une paillote.

2) 1l dévoileun indice aux autresjoueurs.

3) Gréaceason Tiki, il désigne un emplacement ou il
serainterdit de construire ou de repeindre pen-
dant letour.

4) Lespaillotes construites sont placées sur le pla-
teau dejeu.

5) Si aucune condition defin de partien’est remplie,
lesjoueursreprennent leur Tiki et entament une
nouvelle saison.

Fin departie: chaquejoueur marque des points
pour chaque paillote a sa couleur. 11 abtient des bo-
nussi certaines de ses paillotes forment un groupe et
s'il possede la majorité des paillotes d’ une plage.

Préparation

Placer e plateau au centre de latable

Chaquejoueur choisit une couleur et recoit :
e 10 paillotes de sa couleur

e 13 cartesdesacouleur

e 1Tiki

Note: Lorsgu’il n’y a que 3 joueurs, on éiminela plage
Bikini. Chacun enléve donc la carte "Bikini" de sa main.

Les paillotes, les cartes et les Tikis inutilisés sont remis
danslaboite. lls ne serviront pas pendant la partie.

Lejoueur qui a s§ourné le plus récemment dans uneile
est désigné premier joueur et place devant lui la carte de
"Premier joueur".

La partie se déroule en plusieurs saisons. Le premier
joueur débute la saison, puis les autres joueurs jouent
dans le sens des aiguilles d’ une montre. Touslesjoueurs
jouent une phase avant quel’on ne passe a la phase
suivante.

A lafin de chaque saison, le premier joueur change.

Maka Bana en 2 étapes

Vous pouvez jouer a Maka Bana de deux facons.

e DansHaapii Maka Bana, la premiére étape, chacun
construit ses paillotes en respectant les régles polyné-
siennes de courtoisie. || est également possible de ré-
cupérer la paillote d' un adversaire.

e Ladeuxieme étape, M aka Bana Mao, introduit les
projets trugqués et la dénonciation.

Il est conseillé de faire quelques parties de Haapii M aka
Bana avant d’ essayer Maka Bana M ao.

Chague étape est un jeu différent et complet.

1ére

eétape : Haapii Maka Bana

Déroulement de la partie

La partie se déroule en saisons successives.
Chague saison se décompose en 5 phases qui sont :
1) Choix secret du projet.

2) Révéation desindices.

3) PosedesTikis.

4) Réalisation des projets.

5) Findelasaison

A lafin d’une saison, si les conditions de fin de partie ne
sont pas réunies, le joueur a gauche du " Premier
joueur” recoit lacarte" Premier joueur" et débutela
saison suivante.

Déroulement d’une saison

1. Choix secret du projet

Les autorités de Maka Bana autorisent la constr uction ou
lareprise d’'une paillote par saison et par promoteur.

l.a. Projet de construction

Un joueur qui souhaite construire doit déposer un proj et
de construction qui désigne clairement |’ emplacement
choisi. Pour cela, le joueur prépare secrétement 3 cartes
qui désignent le lieu choisi pour la construction de sa
prochaine paillote :

e Uneplage (Azzura, Bikini, Coquito ou Diabolo),

e Un secteur (herbe haute, rocher, sable fin ou lagon),
e Un décor (Fleur, Poisson ou Tatouage).

Aucune autre combinaison detrois cartesn’est auto-
risée.

L e joueur rassemble les trois cartes de son projet en un
paquet qu’il place face cachée sur latable.




Exemple : Mareva prépare la combinaison Azzura, Rocher,
Fleur. Elle projette de construire une paillote sur le secteur
Rocher de la plage Azzura, a I’ emplacement marqué d’ un dé-
cor de Fleur.

Attention : Ne vous trompez pas en préparant votre projet.
Tout projet incorrect (emplacement inexistant ou déja cons-
truit, cartes manquantes ou en trop, etc.) sera annulé et vous
ne pourrez pas participer alasaison en cours.

En particulier, il ne faut pas oublier que certains secteurs
n’ existent pas sur toutes les plages. (Par exemple, il n'y a
pas de secteur Sable fin sur laplage d’ Azzura).

l.a. Projet de reprise

Un joueur peut préférer, lors d’ une saison, reprendre la
paillote d’ un concurrent, plutdt que de construire. 1l peut
lefaire al’aide des cartes Peinture. Comme il dispose de
deux cartes Peinture, il ne pourrareprendre & un adver-
saire que deux paillotes au cours de la partie pour les
repeindre a sa propre couleur. Maisil faudra parfois plus
de deux tentatives pour y parvenir !

Un projet dereprise est composé de 4 cartes.

Trois désignent clairement I’ emplacement de la paillote
adverse choisie, comme s'il s agissait d’ un projet de
construction. La quatriéme carte est une carte Peinture.
Le joueur prépare devant lui, sur latable, le paguet cons-
titué des trois cartes. Par dessus et |égerement décalé, il
dispose I’ une de ses cartes Peinture.

Exemple : Mareva prépare un
projet de reprise d' une pail-
lote. Chacun saura, lors-

qu’ elle dévoilera son projet
gu’ elle envisage de repeindre
en bleu — sa couleur —une
paillote appartenant a un
concurrent. On ne connaitra
cependant ni le secteur ni le
décor, ni la plage, avant la
phase 2.

(note de I’ auteur : la photo,
qui laisse voir la plage

d' Azzura, a été prise aprésla
phase 2)

Note: A chague saison, un joueur doit choisir entre pré-
senter un projet de construction ou présenter un projet de
reprise.

Un projet de construction désigne un emplacement
libre. Un projet de peinture désigne un emplacement
occupé par la paillote d’un adversaire.

Conseil : Repeindre & sa couleur une paillote adverse
peut étre décisif. Attention de ne pas gacher trop tot votre
peinture en début de partie!

2. Révélation des Indices

Lesjoueursrévelent tousen mémetemps 1 cartede
leur projet.

Un seul indice sur le projet est visible : la carte du dessus.
C’est lejoueur qui choisit librement la carte qu’il
place visible au-dessus de son proj et.

S'il sagit d'une projet de

construction, on ne voit

que la carte supérieure du e
projet de trois cartes. Les \ A
deux autres cartes restent X \
secretes. P

Exemple : projet de construc-
tion sur Sable fin. _

Sil sagit d'un projet de
reprise, on voit lacarte
supérieure des trois cartes
désignant la paillote, ains
gue la carte Peintur e lége-
rement décalée au dessus
du paquet.

Exemple: projet dereprise
d’ une paillote sur la plage de
Azzura.

Autres exemples:

Exemple 1 : Mareva ne laisse voir que la carte supérieure de
son projet, représentant le secteur Rocher. Chacun connaitra
alors son intention de construire sur le secteur Rocher d'une
plage, mais personne ne connaitra de maniére certaine ni la

plage ni le décor.

Exemple 2 : Mareva a préparé un projet de construction sur la
plage Bikini, secteur Rocher, décor Tatouage. Elle devra choi-
sir la carte qu' elle présentera sur le dessus du paquet, afin de

donner le moins d’indications possibles & ses adversaires.




3. Pose des Tikis

Les Tikis sont des totems représentant les divinités poly-
nésiennes. |l est contraire aux coutumes locales de cons-
truire ou de repeindre une paillote sur un lieu sacré,
reconnaissable ala présence d'un Tiki : ¢'est Tabou !

Il vous est possible de jouer un Tiki de 2 fagons :

3.8) Sur un emplacement vide pour interdire une cons-
truction

3.b) Derriére |’ une de vos propres paillotes pour interdire
aux autres joueurs de larepeindre.

3.a) Interdiction de construire

Pendant la troisieme phase de chaque saison, les
joueur s posent un Tiki.

Pour cela, atour derble en commencant par le pre-
mier joueur et en continuant dans le sens des aiguilles
d’ une montre, chacun va poser un Tiki sur un emplace-
ment libre, interdisant toute construction a cet endroit
pour tous les joueurs : eux-mémes comme leurs concur-
rents, pendant la saison en cours.

Exemple : Mareva projette de construire une paillote sur un
décor Tatouage. Ses adversaires qui la trouvent menacante,
ont placé des Tikis sur les deux emplacements au décor de
Tatouage de la plage Diabolo ou ils la soupgonnent de vouloir
construire, ainsi que sur le décor Tatouage de la plage Coqui-
to.

3.b) Interdiction de repeindre

Lorsgu’un projet derepriseest visible, c'est adire
recouvert d’' une carte Peinture, un joueur qui se sent
menace par ce projet peut protéger une de ses constr uc-
tions. Il est alors autorisé a poser un Tiki juste derriére
I"une de ses paillotes afin d’'indiquer clairement gu’il sera
interdit de larepeindre durant cette saison.

Il est interdit de protéger la pailloted’un concurrent.

Conseil : il faut essayer de deviner ou les concurrents
projettent de construire ou de repeindre. Lacarte visible
de leurs projets et |es constructions déja réalisées consti-
tuent des indices importants qui peuvent vous aider dans
la pose judicieuse de votre Tiki.

4. Réalisation du projet

En commengant par e premier joueur, et dans e sens des
aiguilles d’ une montre, chacun révéle latotalité de son
projet et, si possible, le réalise.

4.a. Projet de construction

Le joueur révéle les 2 cartes encore inconnues de son
projet. S'il ade lachance, aucun Tiki n’a éé découvert
sur I’emplacement ou il a projeté de construire. S'il a
encore plus de chance, aucun concurrent jouant avant lui
n'y aura construit une paillote !

Son projet de construction est réalisable s :

e L’emplacement existe! (attention aux erreurs!)
e Aucun Tiki ne setrouve sur |I’emplacement,

e Aucune paillote ne se trouve sur I’ emplacement,

le joueur prend alors une paillote de saréserve et la place
sur |I’emplacement désigné par son projet (trois cartes).
Note: Il se peut qu’ un joueur ne puisse construire car un

joueur précédent vient juste de construire une paillote sur le
méme emplacement. Pas de chance'!

Exemple : Aucun joueur n’'a découvert le projet de Ma-
reva. L' emplacement Bikini-Rocher-Tatouage est libre et
elley construit une paillote.

4.a. Projet de reprise - Peinture

Lejoueur révéle les 2 cartes encore inconnues de son
projet, en plus des deux cartes déja visibles, dont la carte
Peinture.

Pour réaliser une reprise, les conditions suivantes doivent

étre toutes vérifiées:

e Lejoueur apréparé un projet validede 4 cartes: 3
cartes désignant une paillote concurrente et 1 carte
Peinture,

e Unepailloted’un concurrent est présente a

I’ emplacement désigné par les trois premiéres cartes,
e Aucun Tiki n"a été découvert sur cet emplacement.
Lareprise est réalisée en remplacant la paillote visée
par une paillote de sa propre couleur, prise dans sa

réserve. Lapailloteretiréeretournealaréservedu
concurrent malheureux.



Lejoueur qui aréuss lareprise doit défausser la carte
Peinture utiliste. Commeil n'y a que deux cartes pein-
ture, 1l n’est donc possible de réaliser que deux reprises
au cours d’ une partie.

Silareprisesavéreimpossible, lejoueur a perdu sa
saison mais conserve la carte peinture qu’il reprend
en main.

Exemple:

Mareva, joueur bleu, avait =
préparé un projet dereprise

sur la plage Azzura. Elle
révele ses cartes.

Son projet était de peindre en bleu la paillote jaune qui se
trouve en Azzura, Lagon, Tatouage. Son adversaire ne s’ est
pas méfié, et elle va pouvoir remplacer la paillote jaune par
une paillote bleue de sa réserve.

Note : Un joueur peut présenter un projet de reprise qui dé-
signe un emplacement vide : soit parce qu’il se trompe, soit
parce qu’'il pense que I’ emplacement sera construit lorsgue
son tour viendra de révéler son projet.

Si I’emplacement est toujours vide au moment de réaliser
son projet de reprise, le joueur n’est pas autorisé a cons-
truire.

Pour construire, il faut présenter un projet de construc-
tion.

5. Fin de la saison

Lorsque tous les joueurs ont construit, repeint une pail-
lote ou constaté qu’ils ne pouvaient pas réaliser leur pro-
jet, lasaison prend fin.

Fin de partie
A lafin d’une saison, on peut constater que la partie est
terminée ou proche de I’ étre quand :

e Unjoueur n'aplusde paillotedanssaréserve:
partieterminée!!
Si, alafin d’'une saison, un joueur est parvenu a
construire ses 10 paillotes, la partie se termine immé-
diatement.

e Uneplage est compléte: on joueunederniére
saison.
Si alafin d’'une saison, une plage est entiérement oc-
cupée, que ce soit par des paillotes ou par des Tikis,
on reprend une derniére foisles Tikis, puis on joue
encore une derniére saison al’issue de laquelle la
partie sera terminée.

La partie n’est pas terminée ?

Si lapartie n’ est pasterminée, la carte "Premier joueur"
change de propriétaire dans le sens des aiguilles d' une
montre. Tous les Tikis posés pendant |a saison sont reti-
rés du plateau de jeu et récupérés par lesjoueurs.

On commence normalement la nouvelle saison par la
phase 1 : choix secret du projet.

Important : seulesles cartes de Peinture utilisées sont
défaussées. L esjoueursrécupérent toujoursen main
leurs cartes delocalisation avant de commencer une
nouvelle saison.

Décompte final et vainqueur

Lorsque la partie est terminée, chague joueur compte ses
points, sous le contrdle des autres joueurs.

Chaque paillote isoléerapporte 1 point.

Points pour les groupes de paillotes

Un groupe est constitué d' une ou plusieurs paillotes de
méme couleur, ¢’ est adire appartenant au méme joueur,
construites sur des emplacements voisins par un coté,
méme s elles sont situées sur des secteurs différents (sé&-
parés par une jetée de bois) ou sur des plages différentes
(séparées par un chemin).

Deux paillotes construites sur des emplacements qui
ne sont voisins que par un coin ne constituent pasun
groupe.

Dans un groupe :
e |apremiere pailloterapporte 1 point,
e ladeuxiéme pailloterapporte 2 points,

e |atroisiémepailloterapporte 3 pointsains que
toutes les suivantes.

Exemple 1 : un groupe de 3 paillotes rapporte 6 point :
1 point pour la premiere paillote,
2 points pour la seconde et
3 points pour la troisiéme.
Exemple 2 : un groupe de 4 paillotes rapporte 9 points :
1 point pour la premiére paillote,
2 points pour la seconde,
3 points pour la troisieme et
3 points pour la quatrieme.

Primes de plage

Sur chaque plage, on regarde quel joueur possede le plus
de paillotes. Chagque paillote compte pour un, qu’elle
fasse ou non partie d’ un groupe de plusieurs paillotes.



Pour chacune des quatre plages :

e Siunjoueur posséde seul plus de paillotes que cha
cun des autres joueurs, il recoit une prime de plage de
4 points.

e Sideux joueurssont premiers ex aguo, ilsont le
méme nombre de paillotes, et aucun autre joueur n'en
aautant, ils recoivent chacun une prime de plage de 2
points.

e Sitroisjoueursou plus sont premiers ex aguo, ils
ne regoivent aucune prime de plage.

Exemple:

Au tour précédent la plage Azzura était compléte ; deux Tikis

avaient été découverts sur les deux emplacements libres. Les

joueurs ont joué une derniéere saison et la situation finale est la
suivante :

Aucun joueur n’est parvenu a créer des groupes de paillotes.
Toutes les paillotes valent donc 1 point.

Jaune marque 6 points de paillotes. Il est majoritaire ex aquo
avec Bleu sur la plage de Azzura et recoit une prime de plage
de 2 points. Son total s'éléve a 8 points.

Bleu marque 5 points de paillotes. Il est seul majoritaire sur la
plage de Coquito et regoit une prime de plage de 4 points. Il est
majoritaire ex aquo avec Jaune sur la plage de Azzura et re-
¢oit une autre prime de plage de 2 points. Son total s éléve a
11 points.

Vert marque 5 points de paillotes. Il est seul majoritaire sur
Bikini et recoit une prime de plage de 4 points. Il est également
seul majoritaire sur Diabolo et recoit une deuxieme prime de
plage de 4 points. Son total s éléve a 13 points.

Rouge marque 5 points de paillotes. Il n’est majoritaire sur
aucune plage et ne regoit aucune prime de plage. Son total

s élévea’ points.

Jaune qui a construit le plus de paillotes n' est toutefois que
troisiéme. Bien que Vert n’ait construit que 5 paillotes, il ga-
gne la partie, car il aréussi a remporter deux primes de plage,
importantes pour la victoire.

Vainqueur

Lejoueur qui obtient le plus de points est désigné par les
autorités de Maka Bana Directeur du Tourisme de Maka
Bana et recoit atitre privé la plage de Bikini pour loge-
ment de fonction ! Félicitations!

7

Vous en savez maintenant assez pour fairevotre pre-
miere partie de Haapii M aka Bana.

Bonne chance et gare aux coups de soleil !

2°Me étape : Maka Bana Mao

Vous devriez prendre beaucoup deplaisir ajouer a
Haapii Maka Bana en famille ou entreamis. Lejeu

S apprend facilement et les parties sont rapides.
Vousn’étes pas obligé de passer a la deuxiéme étape,
Maka Bana Mao qui fait intervenir |’ organisation de
projetstruqués.

Cette étape conviendra surtout aux amateurs de filou-
teries et de dénonciations confraternelles.

Vousvaila prévenus!
Vousvoulez essayer quand méme ?

L’histoire des projets trugués

Dépassés par |’ afflux de touristes et de promoteurs, les
autorités de Maka Bana ont fait preuve d'un certain
laxisme en examinant les projets de construction ou de
reprise de paillote. Les promoteurs en ont profité pour
prendre de mauvaises habitudes!

Il manquait parfois une ou deux feuilles & un projet de
construction. Les autorités ont alors accepté que le pro-
moteur fautif gjoute les précisions manquantes au mo-
ment de la construction. Constatant cela, certains filous
ont vite pris|” habitude de remettre des projets incom-
plets, qui peuvent s avérer bien pratiques pour construire
plus facilement.

D’ autres projets de construction ou de reprise contenaient
al’inverse trop de feuilles. Les autorités ont également
fermé les yeux, autorisant les promoteursindélicats a
construire ou repeindre un peu n'importe ou, et méme
parfois aréaliser jusqu’ a deux opérations par saison !
Heureusement, il reste possible de dénoncer detelles
pratiques. Mais attention dans ce cas a étre plus en régle
gue celui que vous dénoncez, faute de quoi la dénoncia-
tion pourrait se retourner contre vous !

Deux types de projets truqués

Projet de construction incomplet

Lorsque vous préparez un projet de construction, vous
pouvez "oublier" une ou méme deux des trois cartes. A
votre tour de construire, vous gjouterez librement depuis
votre main le ou les cartes manguantes. V ous pourrez
bien sOr tenir compte des emplacements déja occupés.

Un projet incomplet ne peut jamais contenir une carte
peinture.



Si un projet ne comporte que deux cartes, elles doi-
vent désigner des coor données différentes: plage et
secteur, secteur et décor ou plage et décor.

Exemple 1 : Mareva a prépa-
ré un projet ne contenant que
deux cartes : Tatouage et
Sablefin. Ellen’'a pas précisé
s ellevoulait construire sur
la plage de Bikini, Diabolo ou
Coquito (Azzuran’'a pas de
secteur Sable fin).

A son tour dejouer, elle pourra choisir librement la plage ol
elle construit une paillote dans le secteur Sablefin et sur le
décor Tatouage. Dans |’ exemple ci-dessous, €lle dispose de 3
emplacements libres, sur trois plages pour construire sa pail-
lote.
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Exemple 2 : Mareva a prépa-

ré un projet ne contenant que e \
la carte Sablefin. -4 N
Elle pourra choisir librement
danssamain laplageet le .
décor qui manquent a son 2

or g q i
projet.
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Mareva dispose dans ce cas de 4 emplacements pour cons-
truire sa paillote, puisqu’ elle n’ est pas limitée, comme dans
I’ exemple précédent, par le décor Tatouage.

Projet surchargé

Lorsque vous préparez un projet de construction ou de
reprise, vous pouvez, en plus des 3 cartes obligatoires
désignant I’ emplacement visé, surcharger votre projet
avec des cartes supplémentaires.

A votre tour de construire ou de repeindre, vous pourrez
aors choisir parmi les cartes du projet celles qui vous
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conviennent le mieux pour constituer un projet applica-
ble. Il seraméme parfois possible de réaliser jusqu’a
deux projets en une seule saison, selon le cas, soit deux
constructions, soit deux reprises soit une construction et
unereprise.

Méme s les cartes le permettent, les autorités ne tolé-
rent pas plusde deux projets par joueur et par saison.
Il ne faut quand méme pas exagérer !
Note : Dans Maka Bana Mao, un projet de reprise qui
contient 4 cartes ou plus est considéré comme un projet

surchargé. Seul les projetsde 3 cartes sont considér és
comme non truqués.

Quand vous préparez un projet truqué, incomplet ou
surchargé, il faut éviter de sefaire dénoncer par un
concurrent jaloux !

Projet normal

Il reste bien s0r possible de présenter un projet normal,
comportant 3 cartes : une plage, un secteur et un décor.

Déroulement d’une saison

1. Choix secret du projet

Chague joueur prépare devant lui et al’abri des regards
un paquet qui contiendra toutes |es cartes de son projet.

Ce paguet peut étre constitué de 1 a 13 cartes!

Seule la premiére carte du projet devra étre disposée face
visible. Il peut s agir d’une carte Peinture ou d’ une carte
ordinaire. Toutes les autres cartes du projet sont placées
au-dessous de la premiére, face retournée verslatable.
Lejoueur cache son paguet aux autres joueurs sous sa
main.

Exemple : Temanava souhaite repeindre la paillote de Mareva
située sur la plage de Bikini, sur le décor Poisson du secteur
Lagon. Elle doit préparer 4 cartes: Bikini, Lagon, Poisson et
Peinture.

Elle choisit librement la carte qui
sera visible au dessus du paquet.
Son projet comporte plus de 3 car-
tes: il S'agit donc d’un projet tru-
gué qui pourrait étre dénoncé.
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2. Révélation des indices

Lorsque tous les joueurs sont préts, ils dévoilent en méme
temps leur projet dont on ne peut voir que la carte du
dessus.



Dénonciation

Dés que les projets sont dévoilés, n’importe quel joueur
peut dénoncer un de ses concurrents, S'il pense que son
projet est illégal, c’'est adire qu’il comporte moins de 3
cartes ou au contraire plus de 3 cartes.

Pour étrevalable, la dénonciation doit viser un joueur
dont le projet est plustruqué que celui du dénoncia-
teur !

Note: un projet de reprise qui comporte 4 cartes et
qui était Iégal dans Haapii Maka Bana est considéré
commeillégal dans Maka Bana Mao et peut étre dé-
nonce.

Seulela premiéere dénonciation de la saison est prise
en compte. Elle peut étre faite en désignant le joueur par
son nom, en le montrant du doigt, ou par tout autre
moyen. Le moindre soupgon sur un projet, exprime de
guelque maniére que ce soit, sera considéré comme une
dénonciation. Si vous ne souhaitez pas dénoncer un
joueur, vous devez rester demarbre.

Exemple : Mareva qui pense que Temanava présente un projet
de plus de 3 cartes regarde fixement ce dernier en pouffant de
rire. Méme si elle ne prononce aucun mot, il s'agit bien d’une
dénonciation.

Desqu’une dénonciation alieu, il ne peut y en avoir
d’autre au coursde la méme saison. On compte alorsle
nombre de cartes des projets du dénonciateur et du dé-
nonceé, en écartant |égérement les cartes sans | es retour-
ner.

Pour simplifier les explications, nous appellerons dans la
suite de larégle Aata le joueur qui dénonce et Vaea le
joueur visé par la dénonciation.

Qui est éliminé de la saison ?

Leniveau detrucage est déterminé par la différence
entrele nombre de cartes et |la norme, soit 3 cartes.

Un paquet de 5 cartes est plus trugué qu’ un paquet de 4
cartes, mais autant qu’ un paquet de 1 carte puisque dans
les deux cas, I’ écart est de 2 cartes.

e Sileprojet de Vaeaest autant ou moins truqué que
celui de Aata, ¢’ est atort que celui ci I’adénonceé.
Aataest alors éliminé de la saison en cours.

e Sileprojet de Vaeaest plustruqué que celui de Aata,
ladénonciation est valable et Vaea est éiminé de la
saison en cours. Si le projet de Vaea pouvait peindre
une paillote, sapeinture sera utilisée. Elle le seraa
son désavantage ou a son avantage, selon que Vaea
pouvait ou non repeindre une paillote de Aata.

Vaea, éliminé, pouvait peindre une paillote

Si Vaeaest éliminé alors qu'il pouvait peindre au moins
une paillote, sa peinture va servir ! Deux cas sont possi-
bles.

Vaea, éliminé, pouvait repeindre une paillote de Aata :
Aata a droit & une réparation !

Si Vaea pouvait repeindre une paillote de Aata, c'est a
dire qu’ on trouve dans son projet, en plus de la peinture,
3 cartes désignant une paillote de Aata, celui-ci adroit a
un dédommagement pour cette agression caractérisée !
Aatarepeint gratuitement une paillote de Vaea en
utilisant pour celala peinture de son agresseur. Aata
choisit librement la paillote qu’il repeint. La peinture de
Vagea est ensuite défaussée. Ce dédommagement est in-
dépendant du tour de jeu de Aata qui pourra normalement
réaliser son projet.

Note: Aatan’adroit au dédommagement que si Vaea
pouvait reprendre une de ses paillotes, méme s'il jure
gue ce n’ était pas son intention.

Vaea, éliminé ne pouvait repeindre aucune paillote de
Aata : de quoi Aatase mélet'il ?

Toutes les médailles ont leur revers! Si Vaea transportait
une peinture et qu’il pouvait peindre au moins une pail-
lote, mais aucune appartenant aAata, il aalorsdroit a
uneindemnité pour cette dénonciation inappropriée,
puisqu’il ne menagait aucunement Aata !

Bien qu’ éliminé du tour, Vaea peut peindre a sa couleur
une paillote appartenant & Aata et désignée par celui-ci.

V aea défausse ensuite la carte peinture utilisée.

Note: Vaean'est pas obligé de repeindre la paillote
désignée par Aata, si celle-ci nel’intéresse pas. ||
conserve aors sa carte peinture.*

Que devient le joueur éliminé ?

Lejoueur éliminé, qu’'il s agisse de Vaea ou de Aata,
reprend ensuite ses cartes en main. |l ne participera pas
au reste delasaison : il ne découvrirapas de"Tiki" et ne
ferani construction ni reprise.

Personne ne veut dénoncer

Ladénonciation n’est pas obligatoire. Lorsque personne
ne souhaite dénoncer, le "premier joueur"”, aprés un délai
raisonnable, fait passer ala phase suivante de la saison.




3. Pose des Tikis

La découverte des Tikis se déroule comme dans Haapii
Maka Bana.

Si un joueur aétééiminég, il ne place pasde Tiki pen-
dant la saison.

4. Réalisation du projet
Le premier joueur révéle son projet.

Projet normal

Si le projet contient exactement 3 cartes qui désignent
précisément un emplacement libre, le joueur construit
une paillote.

Rappel : pour qu’ un projet de trois cartes soit valide,
il doit comporter une plage, un secteur et un décor.
Tout autre projet de trois cartes est illégal et le joueur
ne peux rien réaliser lors de cette saison. Un projet
comportant par exemple deux secteurs et une plage se-
rait illégal, comme un projet comportant une plage, un
décor et une peinture.

Exemple : Mareva, probablement étourdie par un coup de
soleil, a préparé un projet avec Azzura, Fleur et Poisson. Son
projet detrois cartesest illégal car il comporte deux décors!
Elle ne construira rien lors de cette saison !

Projet de construction incomplet

Si le projet ne comporte qu’ une ou deux cartes, e joueur
compléte alors son projet atrois cartes en gjoutant la ou
les cartes manquantes de samain.

Il essaye bien sir de désigner un emplacement ol une
construction est possible. Si plusieurs emplacements li-
bres peuvent étre désignés, le joueur choisit librement
celui qui I'intéresse pour construire sa paillote.

Mareva a préparé un projet de deux
cartes seulement : Bikini et Lagune.

Elle choisit librement la troisiéme

Exemple: B
: B =

carte de sa main. % | ,'
U
Décor Poisson Décor Fleur Décor Tatouag_e_.
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Projet surchargé

S'il apréparé 4 cartes ou plus, il combine 3 d’ entre elles
commeil le souhaite pour former un projet de construc-
tion ou 4 d’ entre elles pour former un projet de reprise. I
réalise ensuite son projet. S'il s'agit d’'unereprise, il dé-
fausse la carte Peinture utilisée.
Lorsque c’est possible, e joueur peut présenter un
deuxiéme projet, de construction ou de reprise, qu'il ré-
alise également. Une ou deux cartes du second projet
peuvent avoir déja été utilisées pour le premier projet.
Note : pour réaliser deux reprises, il faut bien sir
avoir préparé deux cartes Peinture et |es défausser tou-
tes les deux.
Un joueur qui a préparé une ou deux cartes Peinture
dans un projet n’ est pas tenu de les utiliser, auquel cas
il lesreprend dans samain.

Exemple 1 ;: Keanu a préparé un projet avec la carte Coquito
au dessus du paquet. Lorsqu’il dévoile son projet, on

S apercoit qu'il contenait quatre cartes: Coquito, Sablefin,
Lagon et Poisson.

A partir de ses quatre cartes,
Keanu constitue d’abord un
premier projet valide detrois
cartes: Coquito, Lagon,
Poisson. Il construit une pail-
lote sur I’ emplacement indi-
qué.

Toujours a partir de ses qua-
tre cartes, Keanu constitue
ensuite un deuxiéme projet
valide detrois cartes : Coqui-
to, Sable fin, Poisson. il cons-
truit donc une deuxiéme pail-
lote pendant la méme saison.

Keanu peut étre fier de son coup : il a construit 2 paillotes en
une seule saison et créé un groupe qui lui rapportera 6
points... s des peintres ne passent pas par la avant lafindela
partie!
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Exemple 2 : Comme dans |’ exemple 1, Keanu a préparé un
projet avec la carte Coquito au dessus du paquet. Maislors-
qu'il dévoile son projet, on s’ apercoit qu’il contenait cing
cartes: Coquito, Sable fin, Lagon, Poisson et Peinture.

Comme dans |’ exemple 1,
Keanu constitue d’' abord un
premier projet valide detrois
cartes: Coquito, Lagune,
Poisson. Elle construit une
paillote sur I’ emplacement
indiqué.

Keanu constitue ensuite un
projet de reprise avec quatre
de sescing cartes : Coquito,
Sablefin, Poisson et Peinture.
Il repeint en jaune la paillote
de son concurrent Rouge, puis
défausse sa carte peinture.

Un joueur qui prépare un projet truqué n’ a pas toujours
autant de chance. Il arrive, méme avec beaucoup de car-
tes, qu’ aucune combinaison de cartes ne permette de
réaliser le moindre projet de construction ou de reprise.

Joueur suivant

Lorsque le joueur aréalisé son projet ou constaté qu'il ne
pouvait le réaliser, les autres joueurs font ensuite de
méme dans le sens des aiguilles d’ une montre, sauf le
joueur éventuellement éliminé.

5. Fin de la saison

Les conditions de victoire sont identiques a celles de la
premieére étape, Haapii Maka Bana.

Maka Bana pour 2 joueurs

Haapii Maka Bana ou Maka Bana M ao peuvent se
jouer adeux joueurs. Chacun joue le role de deux
joueurs. Le jeu se déroule comme si quatre joueurs parti-
Cipaient.

Les deux joueurs prennent deux séries de cartes et de
paillotes. Ils se disposent a angle droit autour de latable,
par exemple un joueur en Sud et I’ autre en Est. Le joueur
placé en Sud jouera avec une couleur en Sud et une cou-
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leur en Nord. Son adversaire ferade méme en Est et en
Ouest.

Lejeu se déroule comme a quatre joueurs. Le réle de
"premier joueur" passe successivement d’ une couleur a
I"autre. Chaque joueur prépare les deux projets de son
camp. Attention de ne pas construire au méme endroit !

Lors de latroisiéme étape, un dénonciateur doit annoncer
la couleur qui dénonce et la couleur accusée de présenter
un projet truqué. Ces deux projets seront comparés et
permettront de déterminer la couleur du joueur éliminé.

En fin de partie, les points des quatre couleurs sont comp-
tés séparément, puis additionnés pour chague camp.
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