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PRINCIPE DU JEU PREPARATION DU JEU

Deux grands prétres adeptes de la magie des » Placez le plateau entre vous deux.

Kahunas du Pacifique veulent savoir qui, de I'un ou Chaque joueur choisit une couleur, prend les

de l'autre, est le plus puissant. Ils tentent alors de 25 batonnets et les 10 pierres de cette couleur,
placer sous leur contrdle le plus grand nombre et les place devant lui.

d’iles sur les douze existantes. Pour ce faire, les » Mélangez toutes les cartes et distribuez-en 3,
deux joueurs établissent des liaisons entre les iles. face cachée, a chacun. Prenez-les en main en

Celui qui détient suffisamment de liaisons sur une orientant les symboles de la méme maniére que
ile peut, en signe de son pouvoir, la marquer d’une ceux du plateau pour vous repérer plus aisément.
de ses pierres Kahuna. » Placez 3 autres cartes, face visible, a cété du plateau.

» Formez une pioche, face cachée, avec les autres cartes.
» Celui qui a le plus besoin de vacances commence.
Les joueurs jouent ensuite a tour de réle.
Une partie se joue
en trois manches. . .
Celuiqui,alafin .
de chaque manche,
amarqué le plus d’iles
a l’aide de ses pierres obtient
des points. Celui qui a le plus

de pointsa lafindela
partie I'emporte.

+ 1 plateau avec
12 iles reliées entre
elles par des pointillés
= 50 batonnets Kahuna:
25 blancs et 25 noirs
» 20 pierres Kahuna:
10 blanches et
10 noires
24 cartes le:
2 parile



DEROULEMENT DU JEU

Principe de base : a votre tour, jouez autant de
cartes que vous le souhaitez. Vous pouvez aussi n’en
jouer aucune. Dans tous les cas, vous ne piocherez
ensuite qu'une seule carte. Vous ne pouvez jamais
avoir plus de cinq cartes en main.

OIouar une carte lle : poser un bitonnet Kahuna

» Aprés avoir joué une carte lle, placez une pierre
Kahuna sur une ligne pointillée libre partant de
I'lle marquée en rouge sur cette carte.

» Vous pouvez ainsi jouer 'une apres l'autre
plusieurs cartes (voir “ Retirer des batonnets
adverses " pour jouer deux cartes en méme temps).

» Vous pouvez ne jouer aucune carte sivous le voulez.

» Défaussez les cartes jouées dans une défausse
commune.

+ Sivous ne souhaitez jouer aucune carte, a cause
de la limite de 5 cartes en main par exemple, vous
pouvez mettre une ou plusieurs cartes de votre
main face cachée sous la défausse.

€ Contrdler unefile: poser une pierre Kahuna

» Si vous occupez plus de la moitié des liaisons d’'une
fle avec vos batonnets, vous la contrélez. Placez
alors I'une de vos pierres Kahuna au milieu de l'ile.

* Remarque : Sur les cartes, les traits présents sous
le nom de I'ile indiquent le nombre de liaisons
associées a cettefle (3, 4, 5 ou 6).

» Lorsque vous placez une pierre Kahuna sur une
ile, retirez tous les batonnets adverses des lignes
partant de cetteile.

+ Attention: Ce retrait de batonnets peut
provoquer le retrait de pierres Kahuna sur les
fles voisines si la moitié des lignes ou moins sont
désormais occupées.

€ Retirer des bitonnets adverses

«Enjouant deux cartes en méme temps, vous
pouvez retirer 'un des batonnets adverses.

Pour cela, les deux cartes jouées doivent
comporter uniquement le nom des deux iles
reliées par ce bdtonnet.

« Exemple : Un batonnet entre HUNA et ELAI peut
étre retiré en jouant 'une des paires de cartes
suivantes : HUNA-ELAI, HUNA-HUNA ou ELAI-ELAI.

- Remarque : Si vous possédez une autre carte vous
permettant de combler la liaison quivient d’étre
retirée (HUNA ou ELAI, pour continuer I'exemple),
ceci peut fortement changer le cours de la partie
(voir 'exemple détaillé page 5).

Piocher une carte lle

+ Aprés avoir joué une ou plusieurs cartes lle, ou
bien aprés avoir remis une ou plusieurs cartes lle
sous la défausse, piochez une carte ile. Vous n’en
piochez qu'une, et ce, quel que soit le nombre de
cartes jouées ce tour.

» Pour piocher une carte, prenez soit la premiére
carte de la pioche, soit I'une des trois cartes
placées a coté du plateau. Dans ce dernier cas,
remplacez-la immédiatement par la premiére
carte de la pioche.

« Vous pouvez renoncer a piocher. Dans ce cas,
votre adversaire ne pourra pas renoncer a piocher
alafin de son prochain tour.

* En outre, si vous avez cing cartes en main, vous ne
pouvez pas piocher de cartes supplémentaires.

« Aprés avoir pioché, votre tour est terminé.






Exemple — i Tour du joueur noir
détaillé de '
I'évolution des
rapports de
force sur les iles
en l'espace de
deux tours :

Tour du

joueur blanc :

Le joueur

blanc pose un
batonnet entre
BARI et DUDA €Y,
il obtient donc
la majorité sur

BARI et marque

I'ile d’'une de ses

pierres Kahuna €.

Il retire le

batonnet noir

entre BARI

et ALOA©). Tour du joueur blanc (suite) :

Le joueur noir Le joueur blanc place ensuite un batonnet entre
perd ainsi la ALOA et BARI ©. Il a maintenant la majorité sur
majorité sur ALOA et y dépose une pierre 0. 1l retire donc le
ALOA et doit batonnet adverse entre ALOA et HUNA @.

donc retirer sa Le joueur noir perd cette fois-ci la majorité
pierre de I'ile (4] sur HUNA et doit retirer sa pierre (3]



Tour du joueur noir:

1) Le joueur noir joue deux cartes HUNA ; il peut donc
retirer le batonnet blanc entre HUNA et ELAI €.

2) Le joueur noir joue ensuite une carte ELAl et place un
batonnet entre HUNA et ELAI €D ; il a alors Ia majorité sur
HUNA et sur ELAL Il place donc une pierre sur chacune
des deux iles € et retire les bitonnets adverses entre
HUNA et DUDA, DUDA et ELAl et entre ELAl et BARI @

En outre, le joueur blanc retire sa pierre de DUDA €®
puisqu’il a perdu la majorité sur cette ile.

VARIANTE 1

Si vous souhaitez limiter les attaques inopinées
afin de planifier vos actions a plus long terme, vous
pouvez jouer avec les modifications suivantes :
Vous ne pouvez placer un batonnet entre deux iles
que si aucune d’entre elles n’est déja occupée par
'adversaire. Si, en jouant deux cartes a la fois, vous
retirez un batonnet adverse, vous pouvez aussitot
le remplacer par I'un des vétres, sans jouer de carte
supplémentaire. Cependant, vous n'avez le droit de
le faire que si aucune des deux iles n'est marquée
d’'une pierre adverse.

VARIANTE 2

Si vous voulez plus de stratégie et moins de

hasard dans la partie, vous pouvez jouer avec

la variante suivante :

Lorsque vous piochez une des trois cartes face
visible, posez-la devant vous, toujours face visible.
Elle compte comme une carte de votre main, et vous
pouvez la jouer normalement, la seule différence
est qu'elle reste visible tant que vous la gardez.

JEU AVEC HANDICAP

Lorsqu’un joueur expérimenté joue avec un
débutant, ou lorsque les deux joueurs n'ont pas le
méme niveau, il est possible d’ajouter un handicap;
le joueur le plus faible peut, aprés distribution des
cartes, poser un, deux ou trois batonnets de sa
couleur sur les liaisons de son choix.
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