


OMOWIENIE GRY

Dwoch kahunéw - szamanéw wiadajacych
starozytng magia Pacyfiku - chce rozstrzygnag,
ktory z nich jest potezniejszy. W tym celu zmierza
sie w zmaganiach o kontrole nad dwunastoma
wyspami potudniowych mérz! Bedg budowac
mosty taczace wyspy, a ten, kto zbuduje wiekszos¢
mostow na danej wyspie, przejmie nad nig
kontrole, stawiajac na niej swoéj totem kahuna.

CEL GRY

Rozgrywane sg trzy fazy punktacji. Jesli podczas
danej fazy kontrolujesz

wiecej wysp niz przeciwnik,

otrzymujesz punkty. Kto na

koncu gry ma najwiece;j

punktow, przejmuje wtadze

nad wyspiarskim

krolestwem i wygrywa.

ELEMENTY GRY

« 1plansza przedstawiajaca e—
12 wysp potaczonych =
przerywanymi liniami

* 50 mostéw kahuna,
po 25 czarnych i biatych

« 20 totemoéw kahuna,

%‘w
po 10 czarnych i biatych

* 24 karty wysp,
po 2 na wyspe

PRZYGOTOWANIE GRY

* Umiesc¢ plansze pomiedzy dwoma graczami.
Kazdy gracz otrzymuje 25 mostow i 10 totemow
w jednym kolorze i umieszcza je przed soba.

« Potasuj wszystkie karty wysp i rozdaj kazdemu
graczowi po trzy zakryte karty. Aby w trakcie gry
tatwo byto odnalez¢ wyspy z kart, karty i mape
oznaczono w rogach symbolami zétwia i delfina.
Trzymaj karty na rece w taki sposob, by ich
utozenie odpowiadato symbolom na planszy.

« Umies¢ trzy kolejne karty odkryte obok planszy.

* Pozostate karty wysp pot6z obok trzech odkrytych
kart jako zakrytg talie, z ktérej bedziecie dobiera¢
karty w trakcie gry.

« Gre rozpoczyna gracz, ktory najbardziej desperacko
potrzebuje wakacji. Kolejne tury rozgrywacie na
zmiane.



ROZGRYWKA

Zasada ogdlna: W swojej turze mozesz zagra¢ dowolna
liczbe kart wysp. Jesli chcesz, mozesz tez zrezygnowac
z zagrywania kart. Nastepnie dobierz jedng nowg
karte. Nie mozesz mie¢ wiecej niz pieciu kart na rece.

€ zagrywanie kart wysp

« Po zagraniu karty umies¢ swoj most kahuna na
wolnym potaczeniu pomiedzy wyspg wskazang
na karcie (zaznaczona na czerwono), a dowolng
sasiednig wyspa.

- Jesli zagrasz wiecej niz jedng karte, rozpatruj je po
jednej naraz (wyjatek: usuwanie mostéw kahuna,
wyjasnione w kroku 3).

« Jesli chcesz, mozesz zrezygnowac z zagrywania kart.

« Wszystkie zagrane karty odktadaj na stos kart
odrzuconych.

- Jesli masz na rece pie¢ kart wysp i nie mozesz
zagrac zadnej z nich, mozesz odtozy¢ jedna
lub wiecej z nich zakryte na spéd stosu
kart odrzuconych.

Kontrolowanie wysp:

© umieszczanie toteméw kahuna

 Gdy zabudujesz ponad potowe pot3czen danej
wyspy swoimi mostami kahuna, zdobywasz nad
nig kontrole. Postaw na niej jeden ze swoich
totemow kahuna.

Uwaga: Na kazdej karcie pod nazwg wyspy zaznaczono
pionowymi kreskami liczbe potgczen (3, 4, 5 lub 6) zaczynajacych
sie na danej wyspie.

« Jezeli do danej wyspy prowadzity mosty przeciwnika,
usun jeizwréc¢ do jego puli.
Uwaga: Usunigcie mostow moze spowodowac, Ze ich wiasciciel
straci kontrole nad s3siednig wyspa, co w rezultacie zmusi go do
usuniecia z niej swojego totemu kahuna.

€ usuwanie mostéw kahuna

» Mozesz usuna¢ jeden z nalezacych do przeciwnika
mostoéw kahuna, zagrywajac jednoczesnie dwie
pasujace karty wysp.

* Obie karty musza przedstawiac jedng z wysp
potaczonych wybranym mostem. Mogga
wskazywac tag sama wyspe lub dwie rézne.
Przyktad: Most pomiedzy HUNA i ELAI moze zostac usuniety
Jjedng z tych trzech par kart: ,HUNA - ELAI*, ,HUNA - HUNA“ oraz
#ELAI - ELAI®

- Jesli dodatkowo zagrasz kolejng pasujaca karte
(w tym przyktadzie HUNA lub ELAI) i tym samym
zbudujesz na wtasnie zwolnionym potaczeniu
wiasny most, moze to mie¢ daleko idace
konsekwencje (patrz: szczegdtowy przykfad rozgrywki na
stronie 5 instrukcji).

O pobieranie kart wysp

« Na koniec swojej tury dobierz jedna karte.
Niezaleznie od tego, czy zagrates jedng, wiecej lub
zadnej karty wyspy, mozesz dobra¢ tylko jedna karte.

» Mozesz dobra¢ jedna z trzech odkrytych kart
(natychmiast uzupetnij jej miejsce wierzchnig karta
z talii) lub wierzchnig karte z talii.

* Mozesz zrezygnowac z dobrania karty, o ile twoj
przeciwnik nie zrezygnowat z dobrania karty
w swojej poprzedniej turze.

- Jesli masz juz pie€ kart na rece, nie mozesz dobrac
kolejnej karty.

* Gdy dobierzesz karte, twoja tura konczy sie.



FAZY PUNKTAC]I

« Dwukrotnie w czasie gry, gdy skonczg sie karty

w talii i dobrana zostanie ostatnia z trzech
odkrytych kart wysp, bedziecie musieli na chwile
przerwac i rozpatrzy¢ faze punktacji.

« Kazdy gracz liczy, ile wysp kontroluje swoimi
totemami kahuna.

« Podczas pierwszej fazy, jesli kontrolujesz wiecej
wysp, zdobywasz 1 punkt.

« Podczas drugiej fazy, jesli kontrolujesz wiecej
wysp, zdobywasz 2 punkty.

« W przypadku remisu nikt nie otrzymuje punktow.
 Zapamietaj lub zapisz wynik.

« Nastepnie potasuj karty wysp ze stosu kart
odrzuconych, utworz nowa zakryta talie i wytéz
trzy nowe odkryte karty.

« Gracze zachowujg karty, ktére mieli juz na rekach.
- Tura gracza, podczas ktérej musieliscie
rozpatrzy¢ faze punktacji, konczy sie, a swoja
zaczyna drugi gracz.

PUNKTACJA KONCOWA | KONIEC GRY

Gdy po raz trzeci skoncza sie karty w talii

i zostanie dobrana ostatnia z trzech odkrytych

kart wysp, kazdy z graczy rozgrywa jeszcze jedna

ture. To ostatni moment, by zagrac¢ karty. Potem

rozpatrujecie koncowga faze punktacji.

« Gracze ponownie poréwnujg liczbe swoich
totemow kahuna na wyspach. Gracz, ktory
kontroluje ich wiecej, zdobywa punkty w liczbie
réwnej réznicy miedzy liczbg toteméw obu
graczy.

- Wygrywa gracz, ktory we wszystkich trzech
fazach punktacji zdobyt tacznie najwiecej
punktow. W przypadku remisu zwyciezcg zostaje
gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow w fazie
punktacji koncowe;j. Jesli obaj gracze nie zdobyli
w trzech fazach punktacji zadnych punktéw,
wygrywa ten z najwieksza liczbg mostéw na
planszy.

Przedwczesne zakornczenie gry

Gra konczy sie przedwczesnie, jesli w dowolnym
momencie gry po pierwszej fazie punktacji jeden

z graczy nie bedzie posiadat zadnych mostow kahuna
na planszy. W takiej sytuacji drugi gracz wygrywa.



Przyktad gry, n - AT e
obrazujacy, jak w czasie
dwdch tur moze zmieni¢

sie kontrola nad wyspami:
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Tura biafego gracza: a ~ — B
Biafy gracz umieszcza most x
pomiedzy wyspami BARI ~ ~4 o
i DUDA €3, zyskuje kontrole
nad BARI i stawia na niej
swdj totem kahuna €).
Usuwa czarny most miedzy
BARI i ALOA €.
W rezultacie czarny gracz
traci kontrole nad ALOA
i musi z niej usungc swoj
totem kahuna @).
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Nastepnie, bialy gracz B

umieszcza most pomiedzy
ALOA i BARI @. Zyskuje
kontrole nad ALOA

i umieszcza na niej swdj
totem kahuna @. Usuwa
czarny most miedzy ALOA
i HUNA @, w skutek
czego czarny gracz traci
kontrole nad HUNA

i musi z niej usung¢ swoj
totem kahuna €.

Tura czarnego gracza
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Tura czarnego gracza:

Czarny gracz zagrywa dwie karty HUNA, dzieki czemu usuwa
biaty most migdzy HUNA i ELAI @). Nastgpnie zagrywa karte
ELAl i umieszcza czarny most pomiedzy HUNA i ELAI €@)
zyskujac nad nimi kontrole. Umieszcza swoje totemy kahuna
na obu wyspach €®. Usuwa biate mosty miedzy HUNA i
DUDA, DUDA i ELAI oraz migdzy ELAI i BARI @. Ponadto,
bialy gracz usuwa swdj totem kahuna z DUDA €B), poniewa’
stracif nad nig kontrole.



Jesli chcesz zagra¢ z mniejszg liczba niespodzianek,
a wiekszym naciskiem na strategiczne planowanie,
zmien zasady nastepujaco:

Gracz moze umiesci¢ most kahuna na wolnym
potaczeniu pomiedzy dwoma wyspami tylko wtedy,
gdy na zadnej z nich nie znajduje sie totem kahuna
przeciwnika.

Po usunieciu mostu kahuna w wyniku zagrania
dwodch odpowiednich kart wysp, mozesz umiescic
wiasny most kahuna na wtasnie uwolnionym
potgczeniu bez zagrywania dodatkowej karty. Nowy
most mozesz umiesci¢ tylko wtedy, gdy zadna

z dwoch wysp nie jest pod kontrolg drugiego gracza.

Jesli chcesz rozgrywki skupionej bardziej na takty-
ce niz na szczesciu, wyprobuj ponizszg zasade:

Po dobraniu jednej z odkrytych kart wysp, musisz
umiesci¢ jg odkrytg przed soba. Takie karty
zagrywasz w normalny sposob i licza sie do limitu
kart na rece.

UTRUDNIANIE ROZGRYWKI

Aby wyréwnac szanse w przypadku rozgrywki
miedzy graczami o r6znym poziomie umiejetnosci
(np. miedzy doswiadczonym a poczatkujgcym
graczem), mozesz skorzystac z nastepujgcej
zasady: Po rozdaniu kart mniej doswiadczony
gracz moze, w zaleznosci od ustalen miedzy
graczami, umiescic¢ jeden, dwa lub trzy mosty
swojego koloru na dowolnych potgczeniach.

Giinter Cornett urodzit sie w 1960 we
Flensburgu, w Niemczech i mieszka
obecnie w Berlinie. W swojej karierze
byt m.in. zawodowym kierowca,
ogrodnikiem i sprzedawca gier. Pracuje jako
recenzent gier oraz w branzy multimedialne;.
Wolny czas poswieca kajakarstwu, internetowi

i ,Bambus Spieleverlag”, swojemu matemu
wydawnictwu, pod ktérego egidg pierwotnie
wydat (w innej stylistyce i pod inng nazwa) kilkaset
egzemplarzy tej fascynujacej gry dla dwdéch graczy.
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