WARIANTY (ZAAWANSOWANY | PROFESJONALNY)

Do gry w te warianty beda potrzebne statki graczy. Podczas przygotowania do gry kazdy z graczy otrzy-
muje 1 statek w swoim kolorze i stawia go w poblizu swojej planszy. Gracz wykonuje nastepujace akcje:
1. Musi przemiescic¢ statek odkrywcéw.

2. Moze odkry¢ wyspe.

3. Moze, wzglednie musi, przemiesci¢ swoj statek (ta akcja jest nowa).

Wariant zaawansowany (gracz moze przemiesci¢ swoj statek)

Po tym, jak gracz utozy pierwszy kafelek na swojej planszy, musi potozy¢

swoj statek na tym kafelku. Kazdy kolejny wyktadany na plansze kafelek musi

przylegac do kafelka, na ktérym znajduje sie statek (poziomo, pionowo lub

ukosnie). Gracz moze, podobnie jak w normalnej grze, odtozy¢ zabierany

kafelek do magazynu (jesli magazyn nie jest zajety), usuna¢ dowolny kafelek

z planszy albo zrezygnowac z ruchu. Kafelek, na ktérym stoi statek nie moze

by¢ usuniety z planszy. Po akgcji ,odkrywanie wysp” gracz moze przestawi¢ swoj statek na dowolny
kafelek lezacy na planszy lub zostawi¢ go w miejscu, w ktérym sie juz znajduje, nie moze jednak nigdy
potozy¢ go na pustym polu z woda. Gracz moze przemiesci¢ swoj statek réwniez wtedy, kiedy ktadzie
kafelek do magazynu, usuwa kafelek z planszy lub rezygnuje z ruchu.

Wariant profesjonalny (gracz musi przemiescic swoj statek)

Jest to obostrzona wersja wariantu zaawansowanego, w ktérym gracz musi kazdorazowo przestawic¢ swoéj
statek na kafelek, ktory aktualnie wyktada na plansze. Gracz nie moze przesuna¢ statku, kiedy odktada
kafelek do magazynu, usuwa kafelek z planszy albo rezygnuje z ruchu. Kafelek, na ktérym znajduje sie
statek nie moze zosta¢ usuniety z planszy.

Dodatkowe zastosowanie muszli w wariantach

Zanim gracz wytozy na swoja plansze kafelek z puli albo z wtasnego
magazynu, moze przemiesci¢ swoj statek. Kazde pole, o ktére przemieszcza
sie statek kosztuje 1 muszle. Ruch przedstawiony na rycinie kosztuje wiec

2 muszle.

ATOL (rewers planszy gracza)

Na srodku rewersu plansz graczy przedstawiony jest atol. Na tej czesci

planszy moze by¢ rozgrywana zaréwno gra podstawowa, jak i jej warianty.

Podczas wykorzystywania atolu zmieniaja sie zasady podliczania: wszystkie

wyspy, ktére w catosci leza we wnetrzu atolu podwajaja warto$¢ z palm

(tzn., ze np.: palma na wyspie z chata daje 4 punkty).

Wience z kwiatéw nie licza sie podwdjnie. Pole z wydrukowana t6dka

wewnatrz atolu traktuje sie jako puste pole z woda, tzn. moze ono zosta¢

przykryte kafelkiem. Jesli na to pole nie zostanie wytozony kafelek, na koricu gry przynosi ono punkt
ujemny. Wskazéwka: z powodu duzej liczby potrzebnych kafelkéw, wersja z atolem moze by¢
rozgrywana w gronie 2-4 osobowym.
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POMYSE GRY

Kt6z z nas nie marzyt kiedy$ o tym - Polinezja, Swiat wysp na
potudniowym Pacyfiku. Od niepamietnych czaséw tereny te
zamieszkuja Maorysi, zasiedlajac Nowa Zelandie od blisko 3000 lat
po dzi$ dzier. Wybierzcie sie w niezwykta podréz przez potudniowy
Pacyfik. Wypatrzcie ze statku odkrywcéw nowe wyspy i stwérzcie
na nich wtasny $wiat z palmami, muszlami i kwiatowymi wieficami.
Zagrajcie najpierw z uzyciem podstawowych regut, a dopiero
p6zniej wyprébujcie inne warianty, ktére oferuja dodatkowe
mozliwosci i jeszcze wiecej przyjemnosci i zabawy ptynacej z gry.

ZAWARTOSC GRY
* 97 kafelkéw wysp nastepujacych rodzajéw:

10 pojedynczych wysp 14 $rodkowych czesci 2 wulkany
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54 zakonczenh 17 czesci z woda

Kafelki wysp zawieraja dodatkowo rézne symbole: palmy, chaty, wierice kwiatowe, tédki i muszle.
Uwaga! Nie ma kafelkow ze ,zgietymi” wyspami. Mozna wiec budowaé wyspy tylko w kierunku
poziomym lub pionowym.

* 5 plansz graczy (dwustronnych) e 30 muszli * 1 statek odkrywcow

* 5 matych statkéw w kolorach
graczy (uzywanych tylko
w dodatkowych wariantach)

Pl A

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kafelki wysp zostaja wymieszane (zakryte). Losuje sie 16 kafelkéw i wyktada odkryte, jak to
przedstawiono ponizej. Reszta zostaje utozona w stos(y) i umieszczona obok wytozonych kafelkéw.
Jesli zostat wyciagniety wulkan, odktada sie go na razie, a na jego miejsce losuje sie inny kafelek.
Nastepnie odtozone wulkany wtasowuje sie z powrotem w stos(y).

Uktad gry w rozgrywce 2-osobowe;j: statek odkrywcow

BERNCEY
HIERE TR
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. rﬂl E :u _,;»—I "8 muszle tworza pule
2 fodzie - b : i 4> wspblna. Najstarszy gracz
Ay e magazyn 5 muszli ustawia statek odkrywcéw

h g e przy krawedzi dowolnie
wybranego, jednego
z wytozonych kafelkéw.

Kazdy z graczy otrzymuje
wtasna plansze, ktéra
wyktada przed soba
awersem ku goérze (z wi-

magazyn 5 muszli

pula muszli ~ stosy kafelkéw

CEL GRY
Kazdy z graczy prébuje utworzy¢ najbardziej wartosciowy uktad wysp na swojej planszy, zbierajac te
z wytozonych kafelkéw, ktére wyznaczone sa przez statek odkrywcow. W ten sposéb powstaja wyspy
z palmami, domami i kwiatowymi wiankami, ktére przynosza punkty. Gra koiiczy sie, kiedy jeden
z graczy catkowicie zapetni swoja plansze.
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PRZEBIEG GRY

Gracze zagrywaja zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Zaczyna gracz siedzacy po lewej stronie
od gracza, ktéry umiescit statek odkrywcéw przy jednym z wytozonych kafelkow.

Przeprowadza on nastepujace akcje:

1. Musi przemiescic¢ statek odkrywcow.

2. Moze odkry¢ wyspe.

Nastepnie kolejka przechodzi na kolejnego gracza.

1. Przemieszczanie statku odkrywcéw

Zagrywajacy musi najpierw przemiescic statek odkrywcéw zgodnie z ruchem wskazéwek zegara wokét
wytozonych kafelkéw. Statek musi sie przemiesci¢ o co najmniej 1 krawedz kafelka, maksymalnie
natomiast o tyle, ile todzi znajduje sie na planszy gracza. Na poczatku kazdy z graczy dysponuje
dwiema todziami (wydrukowanymi na planszy), jednak w trakcie gry moze wejs¢ w posiadanie wiekszej
ich liczby. Réwniez muszle w zasobach graczy moga wydtuzy¢ ruch statku (1 muszla = 1 krawedz).

Przykfady przemieszczenia statku odkrywcow:
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Gracz dysponuje dwiema fodziami, moze wiec ~ Gracz ma dwie fodzie, ale oddajac jedna muszle
przemiesci¢ statek odkrywcéw o 2 krawedzie. do puli moze przemiescic statek o 3 krawedzie.

2. Odkrywanie wysp
Po tym, jak gracz przemiesci statek odkrywcéw, musi wybrac¢ jedna z nastepujacych mozliwosci:
Wziaé 1 kafelek sposréd wytozonych i utozy¢ na swojej planszy,
Wozigé 1 kafelek sposréd wytozonych i odtozy¢ do magazynu.
Wozia¢ 1 kafelek z magazynu i utozy¢ na swojej planszy.
Usuna¢ 1 kafelek ze swojej planszy.
Zrezygnowac z ruchu.

* Pobranie 1 kafelka z wytozonych i utozenie go na planszy

Jest to akcja, ktéra bedzie wykonywana najczesciej. Gracz moze wzia¢ za darmo zewnetrzny kafelek,
przy ktérym stoi statek odkrywcéw albo jeden z nastepnych kafelkéw (znajdujacy sie w szeregu
wyznaczonym przez statek), ptacac (do puli) za kazdy w ten sposéb ,przeskoczony” kafelek 1 muszle.

Gracz moze wzia¢ za darmo kafelek lezacy bezposrednio przy
statku. Drugi kafelek kosztuje 1 muszle, trzeci — 2 muszle,

© -l"r“' r{"r a czwarty — 3 muszle.

Gracz wyktada zabrany kafelek na dowolnym wolnym polu z woda

na swojej planszy. Palmy musza by¢ wytozone prosto, nie moga rosnaé
w bok czy tez ,do géry nogami”. Jesli gracz wytozy na swoja plansze
kafelek z narysowana muszla, otrzymuje natychmiast odpowiadajaca
rysunkowi liczbe muszli, o ile sa one dostepne z puli.

* Pobranie 1 kafelka z wytozonych i odtozenie go do magazynu

Zamiast utozy¢ zabrany kafelek od razu na planszy, gracz moze umiesci¢ go w magazynie, w poblizu
swojej planszy. Taki kafelek moze trafi¢ na plansze pézniej (zobacz: Pobranie 1 kafelka z magazynu

i utozenie na planszy)

Wazne: Kazdy gracz dysponuje tylko jednym polem magazynu, a zatem moze na nim umiesci¢ kafelek
tylko wéwczas, gdyjest wolne (magazyn jest pusty).

* Pobranie 1 kafelka z magazynu i utozenie na planszy
Zamiast zabierania jednego z wytozonych kafelkdw, gracz moze umiesci¢ na planszy kafelek ze swojego
magazynu (o ile sie tam znajduje).

* Usuniecie 1 kafelka z planszy

Gracz moze usuna¢ kafelek ze swojej planszy. W tym celu bierze dowolny kafelek z planszy i odktada
go z powrotem do pudetka. Te akcje wykonuje sie tylko wtedy, gdy jeden z kafelkéw przeszkadza

w rozbudowie wyspy.

* Rezygnacja z ruchu
Nastepuje w przypadku, w ktérym gracz nie moze otrzymac zadnego pasujacego kafelka.

Istotne wskazowki:

» Niezaleznie od tego, ktéra z pieciu mozliwosci gracz wybierze, musi on na poczatku swojej kolejki
przemiescic statek odkrywcow.

Waulkan petni role blokady. Gracze nie moga zabiera¢ kafelkéw . . E E
z wulkanem ani tych, ktore leza za nim w szeregu wyznaczonym m Ei G i

przez statek odkrywcéw. Nie moga zosta¢ wziete!

&2@"3

Na koniec akcji uzupetnia sie wolne miejsca po zabranych przez graczy kafelkach, dociagajac nowe
kafelki z zakrytego stosu(-6w). Jesli kafelki ze stosu wyczerpia sie, miejsca pozostaja puste.

Kafelek moze zosta¢ wytozony jako ,niepasujacy”. Jest to sensowne
zagranie w sytuacji, gdy pierwotny zamyst budowania nie moze
zostac zrealizowany. W kazdym przypadku nalezy jednak
bezwarunkowo przestrzegac reguty (kierunku) ustawiania palm.

Muszle

Muszle nalezace do graczy sa jawne i leza odkryte przed nimi. Moga one zosta¢ uzyte w nastepujacych
przypadkach:

» Do wydtuzenia ruchu statku odkrywcow.

* Do wziecia jednego kafelka, ktéry nie lezy w bezposrednim sasiedztwie statku.

ZAKONCZENIE GRY
Gra konczy sie wkrétce po tym, gdy jeden z graczy catkowicie zapetni swoja plansze. Wszystkim
pozostatym graczom przystuguje jeszcze po jednej kolejce ruchéw.

PODLICZANIE
Przed podliczeniem gracze musza zdja¢ wszystkie nieukoriczone wyspy ze swoich plansz.
Kazdy z graczy ustala nastepnie swéj dorobek. Punkty otrzymuje sie za:
kazda palme na wyspie bez chaty: 1 punkt,
kazda palme na wyspie z co najmniej jedna chata: 2 punkty,
(wieksza liczba chat nie ma znaczenia i nie przynosi wiekszej liczby punktéw),
kazdy ukoriczony wieniec z kwiatéw: 10 punktéw,
gracz z najwieksza liczba t6dek na swojej planszy (wliczajac te wydrukowane): tyle punktéw, ile
posiada tédek (w przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze otrzymuja petna liczbe punktéw),
gracz z najwieksza liczba muszli wytozonych przed soba: tyle punktéw, ile muszli zebrat
(w przypadku remisu, jak wyzej). Muszli na kafelkach nie bierze sie pod uwage.
Kazde wolne pole z woda na planszy: minus 1 punkt.
Kafelki z magazynéw nie przynosza punktéw.

Gracz z najwieksza liczba punktéw zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry zebrat najwiecej muszli.
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