
Obiettivo del Gioco

Componenti di Gioco

In Raiatea, i giocatori agiscono come membri Arioi, una società religiosa segreta Polinesiana. Durante il corso del gioco, gli Arioi costrui-
ranno le colossali statue To’o nel tentativo di ricevere il favore della propria divinità, Oro. Durante i round azione, i giocatori effettueranno 
i loro turni guidando il gruppo in vari luoghi azione. Nei round cerimonia, i giocatori invocheranno gli dei in cerca di aiuto nella costruzione 
dei massicci To’o. La costruzione può fallire senza l’aiuto degli dei, così i giocatori devono pianificare i loro rituali attentamente e sapere 
quanto Mana sacrificare per tale scopo. Alla fine del gioco, il giocatore che avrà guadagnato il maggior numero di punti vittoria guiderà il 
gruppo come nuovo Sommo Sacerdote!

1 Tabellone

92 Carte Rituale

5 Schermi dei Giocatori

15 Clip Rituale (3 in ogni colore dei giocatori)

1 Sacchetto del Sacrificio

1 Dado 1 Segnalino Primo Giocatore

1 Indicatore Round

Gettoni Mana

68 Tessere Missione To‘o

Perle

4 Indicatori Prezzo

5 Cubetti Rituale

10 Dischetti dei Giocatori

72 Carte Foresta

36 Carte Iniziali

6 Tessere Luogo
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Preparazione
(Esempio per 4 giocatori)

Piazza il Sacchetto del 
Sacrificio a fianco del 
Tabellone.

Ogni giocatore piazza un 
suo Dischetto sullo spazio 
“0” del Tracciato Sacerdote, 
come Indicatore. 

Piazza l’Indicatore 
Round in fondo al 
Tracciato Round.

Determina in modo casuale il primo 
giocatore e consegnagli il Segnalino 
Primo Giocatore. A partire dal primo 
giocatore, il gioco procederà in 
senso orario.

Piazza i Cubetti Rituale dei giocatori sugli 
spazi del Sito Cerimoniale. Questi devono 
essere piazzati come l’ordine di turno, 
da sinistra a destra (il cubetto del primo 
giocatore sarà quello più a sinistra).

Mescola le Carte Rituale Normale e forma con 
esse un mazzo di pesca. Ogni giocatore adesso 
pesca 5 carte e ne sceglie 2 da conservare 
dietro al proprio Schermo. Le carte non scelte 
sono messe nella pila degli scarti.

Mescola le Carte Rituale Proibito e forma con 
esse un mazzo di pesca e piazzalo a faccia 
in giù di fianco del Tabellone.

Consegna ad ogni giocatore i Dischetti, 
Cubetti Rituale, Clip Rituale e lo Schermo del 
Giocatore nel colore scelto. Poi, consegna 
ad ogni giocatore 5 Mana e 4 Perle; questi 
sono tenuti nascosti dietro allo Schermo. 
Piazza il Mana e le Perle rimanenti in una 
riserva generale a fianco del Tabellone.

• Con 4 giocatori: Il primo giocatore 
prende solo 1 Carta Rituale. 

• Con 5 giocatori: Il quinto giocatore ripete 
questo processo (pesca altre 5 Carte 
Rituale e ne conserva 2, così egli o essa 
ha un totale di 4 Carte Rituale).

Piazza le Tessere Luogo 
sui corrispondenti spazi 
sul Tabellone.

13

14

15

16

21 3

1112

Includi solo la Carte Rituale 
“Tãne” se desideri una partita 
più interattiva. Vedi pag. 11 per i 
dettagli.
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Volta le Tessere Missione To’o in modo da avere 
a faccia in su il lato con indicati i punti vittoria 
(PV). Assegna le tessere da 1 PV alla Statua 1, 
quelle da 2 PV alla Statua 2, quelle da 3  PV alla 
Statua 3. Poi, volta di nuovo tutte le tessere 
assegnate alla Statua 1. Rimetti nella scatola le 
tessere avanzate, non saranno usate.

Dividi le 24 Carte Assistente Iniziali per 
tipo e piazzale a fianco del Tabellone; 
questo sarà il Mercato degli Assistenti.

Piazza le 4 Carte Merce Iniziali a fianco del 
Mercato degli Assistenti; questo sarà il 
Mercato delle Merci.

TaroUru Mahi-mahi Tiare

Mescola le 8 Carte Maschera Iniziali e 
distribuisci 1 carta a caso ad ogni giocatore; 
il quale la pone a faccia in su di fronte al 
suo Schermo. Le rimanenti Carte Maschera 
Iniziali formeranno il Mercato delle Maschere.

Mescola le Carte Foresta e forma con esse 
un mazzo di pesca,poi crea la Riserva della 
Foresta rivelando un numero di Carte uguale 
al numero di giocatori, più una.

Ogni giocatore piazza un proprio Dischetto sullo spazio con 
indicato “Raatira;” questo sarà il suo Indicatore di Tatuaggi.

Piazza un Indicatore Prezzo sul secondo spazio di ogni 
Tracciato Prezzi delle Merci.

4 5

6

7

8
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Il Flusso di Gioco

Sequenza di Gioco
A. Round Azione

Raiatea è giocato nel corso di 3 round Cerimonia e un massimo di 6 round Azione. Il gioco terminerà dopo il terzo 
round Cerimonia. 

I round Azione sono spiegati nelle pagine 4-6; i round Cerimonia sono spiegati nelle pagine 7-8. Le Pagine 9-11 
offrono dei suggerimenti tattici e chiarimenti su alcuni elementi del gioco.

Il primo giocatore inizia scegliendo una tessera Luogo dal tabellone che piazza di fronte al proprio Schermo.

Ogni Luogo ha un’azione che può essere effettuata da tutti i giocatori, e garantisce un bonus al giocatore che ha 
scelto tale Luogo. Tale giocatore è chiamato il Kahuna; i Bonus del Kahuna sono indicati attraverso il simbolo . 
Alcuni Luoghi richiedono un lancio del dado; il Kahuna è il giocatore che lancia il dado. 

Una volta che tutti i giocatori hann0 effettuato le azioni del primo Luogo, il giocatore successivo sceglie uno dei 
Luoghi rimanenti e la procedura è ripetuta con le nuove azioni e il nuovo Kahuna.

Dopo che ogni giocatore ha scelto una tessera Luogo, il round corrente termina e i giocatori preparano il successivo:
1. Il segnalino Primo Giocatore è passato al successivo giocatore in senso orario.
2. Se nella Riserva della Foresta è rimasta qualche Carta Foresta a faccia in su, aggiungila al rispettivo Mercato 

(Merci, Assistenti, Maschere). Rivela un numero di nuove Carte Foresta uguale al numero di giocatori, +1.
3. Rimetti tutte le tessere Luogo sul tabellone.

Round Cerimonia

3 giocatori = 6 round azione

4 giocatori = 5 round azione

5 giocatori = 4 round azione

Ordine di Turno: Il gioco inizia con il pri-
mo giocatore e prosegue in senso orario.

Una volta che l’Indicatore 
Round ha raggiunto l’ultimo 
spazio con indicato il numero 
di giocatori, non ci saranno 
ulteriori round azione dopo 
questo round. Con 4 giocatori, 
salta il round azioni 6. Con 5 
giocatori, salta il round azioni 
5 & 6. Dopo di ciò, procedi con 
l’ultimo round cerimonia del 
gioco. 

Icona Luogo

Azione Comune

Bonus del Kahuna

Lancia il dado per l’Assistente 
corrispondente (vedi pag. 10) 

Round Azione

4. Avanza l’Indicatore Round di 1 spazio. Se lo spazio successivo è giallo, inizia un nuovo round azione. Se il 
successivo spazio è rosso, il gioco procede con un round cerimonia.

Regola d’Oro:
• Il Kahuna è sempre il primo ad effettuare l’azione, seguito dagli altri giocatori in ordine di turno.
• Ogni giocatore deve scegliere una tessera Luogo.
• I giocatori NON sono obbligati ad effettuare l’azione del Luogo, ne ad usare il Bonus del Kahuna.
• Le tessere Luogo restano di fronte allo Schermo dei giocatori fino alla fine del round.
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Foresta
Ottenere Carte Foresta

Marae
Ottenere Tatuaggi e Carte Rituale

Scogliera delle Perle d’Ostrica
Ottenere Perle

I differenti Luoghi Azione:

A partire dal Kahuna e procedendo in senso orario, ogni giocatore sceglie una carta Foresta 
disponibile. Quando rimane solo una Carta, aggiungila al Mercato appropriato. Poi, rivela 
nuove Carte Foresta (un numero uguale al numero dei giocatori + 1). Il Kahuna di nuovo 
sceglie per primo, ma adesso la selezione procede in senso antiorario.

Risolvere le Carte Foresta:
• Maschere: Il giocatore piazza la sua Carta Maschera di fronte al proprio Schermo. Le 

Maschere possono fornire tesori (Perle o Mana) o permettono al giocatore di avanzare il 
proprio dischetto sul tracciato Tatuaggi. I tesori delle Maschere devono essere presi dalla 
riserva generale e posti dietro allo Schermo del giocatore.

• Merci: Il giocatore piazza la carta Merce scelta dietro al proprio Schermo.
• Assistente: Il giocatore piazza la carta Assistente scelta di fronte al proprio Schermo. 

Nota: Se non puoi rifornire la Riserva della Foresta durante questa azione, usa le carte Merce del 
Mercato delle Merci. Lascia una Carta Merce di ogni tipo nel Mercato delle Merci, poi mescola il 
resto ed usale come nuovo mazzo di pesca per rifornire la Riserva della Foresta. 

Bonus del Kahuna: Il Kahuna sceglie sempre per primo una Carta Foresta.

SACRIFICARE MERCI
Qui, ogni giocatore può sacrificare (rimettere nel Mercato) una Carta Merce della propria mano; 
un giocatore che effettua questo sacrificio può avanzare il suo dischetto sul tracciato tatuaggi 
di 1 spazio. Se il dischetto di un giocatore sul tracciato Tatuaggi termina il movimento su uno 
spazio con un nuovo Rango (Ariki, Arioi, o Tahua), questo giocatore può subito usare l’abilità 
del nuovo Rango. Dopo aver ottenuto il Rango di Tahua, un giocatore può subito giocare una carta 
Rituale della propria mano, gratuitamente. Questo è un bonus usabile solo 1 volta.

PESCARE CARTE RITUALE
Ogni giocatore può pescare 3 Carte Rituale Normale. Il giocatore conserva 1 di queste Carte 
mettendola dietro al proprio Schermo e scarta le altre 2 nella pila a fianco del mazzo delle 
carte Rituale. Nota che Ranghi più alti cambiano le regole per la pesca delle carte Rituale:
• Ariki: Puoi pescare 3 Rituali Normali OPPURE 3 Proibiti, e conservarne 1.
• Arioi e Tahua: Puoi pescare 5 Rituali Normali OPPURE 5 Proibiti, e conservarne 1.

Bonus del Kahuna: Il Kahuna può sacrificare una Carta Merce addizionale della propria 
mano per avanzare di 1 spazio sul tracciato Tatuaggi e pescare un set addizionale di 
Carte Rituale (in base la proprio Rango) e conservarne 1.

Il Kahuna lancia il dado; ogni giocatore riceve un numero di Perle uguale al risultato 
ottenuto. Questo lancio è addizionale a quello fatto per determinare il Bonus 
dell’Assistente Cercatore di Perle (vedi pag. 10).

Bonus del Kahuna: Il Kahuna riceve 3 Perle addizionali.

Non sottostimare l’abilità del 
Kahuna di scegliere per primo 
nella Foresta!

Maschere: il giocatore prende 
subito il tesoro raffigurato dalla 
riserva generale (in questo caso, 
3 Perle).

Le Carte Foresta scartate sono poste nel 
rispettivo Mercato.

Sacrificare 1 
Merce = Avanzare 
1 spazio sul 
tracciato 
Tatuaggi.

=

=

Numero e tipo di Carte 
Rituale da pescare.

Il numero di Carte Rituale che un giocatore pesca 
dipende dal Rango del giocatore. Da ogni pesca, un 
giocatore può conservare solo 1 Rituale. 

Tutti i giocatori ricevono un ammontare di Perle 
uguale al risultato ottenuto sul il dado.

Esempio: Arno sceglie il Luogo “Marae”. egli aggiunge un Mahi-mahi e un Taro al Mercato 
delle Merci e avanza sul tracciato Tatuaggi di 2 spazi (1 per il sacrificio, più 1 per il Bonus 
del Kahuna). Il suo dischetto raggiunge lo spazio “Ariki”, che gli permette di usare subito 
l’abilità del Ariki. Egli prima pesca 3 Carte Rituale Normale e ne conserva 1 una di esse. Il suo 
Bonus del Kahuna gli permette di pescare altre 3 Carte Rituale. Questa volta, Arno pesca 3 
Rituali Proibiti, ne conserva 1 di essi oltre a quello conservato dalla pesca precedente.

I Rituali Proibiti hanno effetti più 
potenti dei Rituali Normali, ma 
sono più costosi.
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Cammino degli Dei
Reclutare Sacerdoti e Guadagnare Mana

Confine
Scambiare Maschere

Mercato
Vendere Merce e Assumere Assistenti

Qui, i giocatori possono pagare Perle per reclutare fino a 2 Sacerdoti. Con 2 Perle recluti 1 
Sacerdote; Con 5 Perle recluti 2 Sacerdoti. Il numero di Sacerdoti reclutati è anche il numero 
di spazi di cui avanzerai il tuo dischetto sul tracciato Sacerdote. Infine, ogni giocatore 
guadagna un ammontare di Mana uguale alla propria posizione sul tracciato Sacerdote. 

Bonus del Kahuna: Il Kahuna recluta un Sacerdote addizionale gratuitamente.

Al Confine, tutti i giocatori possono aggiungere una delle proprie Maschere al Mercato 
delle Maschere. Poi, a partire dal Kahuna e proseguendo in senso orario, ogni giocatore che 
ha aggiunto una Maschera al Mercato può prendere una Maschera dal Mercato e piazzarla di 
fronte al proprio Schermo. Questo scambio di Maschere non genera tesori! 

Bonus del Kahuna: Il Kahuna può completare una Missione To‘o posta a faccia in su, 
pagando le risorse richieste o assolvendo la condizione indicata. Le tessere Missione 
To‘o completate sono messe dietro allo Schermo. (vedi “Missioni di To’o” a pag. 9).

A partire dal Kahuna e proseguendo in senso orario, i giocatori possono vendere Merci e 
assumere Assistenti. Il giocatore attivo può effettuare queste azioni in qualsiasi ordine da 
lui desiderato.

VENDERE MERCI
Un giocatore può vendere una Merce rimettendo la Carta Merce nel Mercato delle Merci. Egli 
sceglie un bonus raffigurato sullo spazio occupato dall’Indicatore Prezzo di tale Merce, o su 
uno spazio sottostante, poi retrocede di uno spazio l’Indicatore Prezzo di quella Merce.

ASSUMERE ASSISTENTI
Un giocatore può assumere un Assistente dal Mercato degli Assistenti. Un Assistente costa 
2 Perle ed è posto di fronte allo Schermo del giocatore. 

Bonus del Kahuna: Il Kahuna può vendere una Merce addizionale e può pagare per 
assumere un Assistente addizionale. 

5 Perle = 2 Sacerdoti

Ricevi 1 Mana per ogni Sacerdote reclutato.

I giocatori aggiungono le 
Maschere al Mercato delle Ma-
schere in ordine di turno e poi ne 
prendono una disponibile, ancora 
in ordine di turno.

Assumi un Assistente per 2 Perle. Il Kahuna 
può assumere 2 Assistenti (pagando).

Un Mahi-mahi è preso dal Mercato 
delle Merci

Un Mahi-mahi è aggiunto al 
Mercato delle Merci

Esempio: Max (nero), Rafaël (verde acqua) e Maria (orancio) hanno ognuno 3 
Sacerdoti. Max paga 4 Perle e recluta 2 Sacerdoti; egli avanza sul tracciato 
Sacerdoti di 2 spazi. Max adesso ha 5 Sacerdoti, e guadagna 5 Mana. 
Rafaël e Maria non pagano alcuna Perla, e così il loro dischetto sul tracciato 
Sacerdoti resta sullo spazio numero 3; poi essi guadagnano ognuno 3 Mana.

2 Perle = 2 Sacerdoti

Regola Generale sugli Indicatori Prezzo
Ogni volta che una Merce è aggiunta al Mercato delle Merci (in qualsiasi fase di gioco), il 
corrispondente Indicatore di Prezzo è retrocesso di 1 spazio. Ogni volta che una Merce è 
presa dal Mercato delle Merci, il corrispondente Indicatore Prezzo è avanzato di 1 spazio. Un 
Indicatore sullo spazio più in alto non può essere avanzato ulteriormente. Analogamente un 
Indicatore sullo spazio più in basso non può essere retrocesso ulteriormente. Non muovere gli 
Indicatori se le Carte Merce sono prese per formare un nuovo mazzo di pesca per la Foresta.
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Sequenza di Gioco
B. Round Cerimonia

Quando l’Indicatore Round raggiunge uno spazio rosso, si celebra una cerimonia. I Round 
Cerimonia offrono ai giocatori l’opportunità di costruire statue To’o e celebrare i Rituali che hanno 
raccolto durante i precedenti Round Azione. Un round cerimonia è composto da sei punti, che sono 
risolti nell’ordine descritto sotto. I giocatori risolvono ogni punto simultaneamente. 

LA DANZA DEI SACERDOTI

Ogni giocatore paga 2 Perle per reclutare 1 Sacerdote, o 5 Perle per reclutare 2 Sacerdoti. Poi ogni giocatore 
riceve un ammontare di Mana uguale alla propria posizione sul tracciato Sacerdote. Questo punto è identico 
all’azione “Cammino degli Dei”, eccetto il Bonus del Kahuna.

COMPRARE CARTE RITUALI

Ogni giocatore può mettere 3 Mana nel Sacchetto del Sacrificio e pescare un numero di 
Carte Rituale in base al Rango posseduto, e conservarne uno.

PREPARAZIONE DEI RITUALI

Ogni giocatore sceglie fino a 2 dei propri Rituali (3 se ha raggiunto il Rango di Arioi o Tahua) e 
attacca una delle sue clip Rituale ad ognuno; questi Rituali sono poi messi nel Sacchetto del Sacrificio. 
Gli altri giocatori non devono vedere quali Rituali il giocatore inserisce nel sacchetto. I giocatori 
possono effettuare questa procedura simultaneamente, o in qualsiasi ordine. 

INVOCAZIONE DEGLI DEI

Fase 1: Offerta di Mana: I giocatori offriranno Mana in cambio del favore degli dei. Questo avviene 
attraverso un’ asta, come segue: ogni giocatore nasconde una qualsiasi quantità del proprio 
Mana chiusa nel proprio pugno, tenuto sopra al tavolo di gioco. Una volta che tutti i giocatori sono 
pronti, ognuno apre il pugno per rivelare quanto Mana ha offerto. Disponete i Cubetti Rituale dei giocatori sul Sito 
Cerimoniale in ordine decrescente (chi ha offerto il maggior numero di Mana occupa lo spazio “1”, chi ha offerto la 
successiva maggior quantità di Mana prende lo spazio “2”, e così via). In caso di pareggio, prevale l’ordine relativo 
tra i giocatori. Questo sarà l’Ordine Cerimoniale dei giocatori.  Il Mana offerto è messo nel Sacchetto.

Fase 2: Assegnazione dei Doni Cerimoniali: Il giocatore in prima posizione (quello che ha offerto il maggior numero 
di Mana nella Fase 1) è il primo a scegliere uno dei seguenti tre doni:

Avanzamento di 1 spazio sul tracciato Tatuaggi

1 Merce da prendere dal Mercato delle Merci

2 Perle da prendere dalla Riserva Generale

Il giocatore in seconda posizione sceglie uno dei due doni rimasti, e l’ultimo dono rimasto andrà al giocatore in 
terza posizione. In una partita con 3 giocatori, nessuno riceve il terzo dono.

Sito Cerimoniale

Ogni giocatore può comprare al massimo 1 
Rituale durante un Round Cerimonia.

I giocatori con il Rango di Arioi e Tahua possono 
piazzare fino a 3 Rituali nel Sacchetto del Sacrificio.

I Rituali Marroni hanno effetti comuni; essi si 
applicano a TUTTI i giocatori.

Ridefinisci l’ordine cerimoniale dei giocatori 
in base alla quantità di Mana offerta da ogni 
giocatore. In caso di pareggio, prevale l’ordine 
corrente relativo tra i giocatori.

Regola Importante circa i Rituali Marroni (Comuni)
I Rituali Marroni attivano effetti comuni. Essi sono messi nel Sacchetto dei Sacrifici 
SENZA la clip e IN AGGIUNTA ai Rituali marcati con la clip dei giocatori.

Esempio: In una partita a quattro giocatori, l’attuale ordine cerimoniale dei 
giocatori è Rafaël (verde acqua), Maria (orancio), Max (nero), e Arno (grigio). 
Ognuno di loro nasconde in segreto una quantità di Mana nella mano, poi svela 
simultaneamente la propria offerta. Rafaël offre 7 Mana, Maria e Max 4 Mana 
ognuno, e Arno 8 Mana. Il cubetto Rituale di Arno‘s passa in prima posizione 
nell’ordine cerimoniale dei giocatori, e il cubetto Rituale di Rafaël passa in 
seconda posizione. Maria e Max hanno offerto entrambi 4 Mana, quindi la 
posizione relativa tra loro resta la stessa. Il cubetto Rituale di Maria passa in 
terza posizione e quello di Max in quarta posizione.
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RICEVERE LA BENEDIZIONE DIVINA

Prendi tutto il Mana e le Carte Rituali dal Sacchetto del Sacrificio. Disponi i Rituali sul tavolo in ordine 
crescente di costo in Mana (indicato nell’angolo in alto a destra sulla carta). Se ci sono Rituali di uguale 
valore, ordinali secondo l’ordine cerimoniale dei giocatori (vedi punto 4). Se due o più Rituali di uguale 
valore appartengono allo stesso giocatore, quel giocatore decide quale di questi rituali verrà eseguito per 
primo. I Rituali Comuni vengono sempre posti prima di qualsiasi altro avente lo stesso costo. Poi, celebra i Rituali 
come descritto sotto finché tutto il Mana offerto non è esaurito o tutti i Rituali sono stati celebrati:

Se c’è sufficiente Mana per attivare il Rituale più a sinistra (quello più economico): rimetti il Mana speso per il Rituale 
nella riserva e applica l’effetto del Rituale. Scarta il Rituale completato o, se si tratta di un Rituale blu, piazzalo di 
fronte allo Schermo del proprietario del Rituale.

Se NON c’è sufficiente Mana per attivare il Rituale più a sinistra, scarta tutti i Rituali rimasti senza applicarne l’effetto. 
Rimetti il Mana rimasto nel Sacchetto del Sacrificio e restituisci le Clip ai relativi proprietari.

LA CERIMONIA DI COSTRUZIONE DI TO’O

Nell’ordine cerimoniale dei giocatori, ogni giocatore può completare una Missione To‘o disponibile sulle 
Statue.  Questo tipicamente è fatto pagando le risorse richieste o assolvendo la condizione indicata. 
Se non puoi completare una Missione, o non desideri farlo, devi passare il turno. Una volta che tutti 
i giocatori hanno avuto la possibilità di completare una Missione, ripeti la procedura finché tutti i 
giocatori non hanno passato. Le tessere delle Missioni To‘o soddisfatte sono conservate dietro allo 
Schermo del giocatore. 

FINE DELLA CERIMONIA

Dopo il primo Round Cerimonia, rivela le tessere Missione To‘o sulla seconda statua. Dopo il 
secondo Round Cerimonia, rivela le tessere Missione To’o sulla terza statua. In entrambi i 
casi, avanza l’Indicatore Round di uno spazio. 

Se questo era il terzo Round Cerimonia, il gioco è terminato e si effettua il Conteggio Finale.

Ordina i Rituali per costo in Mana.

L’Ordine Cerimoniale dei giocatori 
determina l’ordine nel quale sono risolti i 
Rituali aventi lo stesso costo in Mana.

Tutti i Rituali marroni, amaranto, e neri 
hanno degli effetti immediati.

Tutti i Rituali blu hanno un effetto 
permanente; questi sono posti di 
fronte allo Schermo del giocatore.

Rivelare le tessere Missione To’o:

All’inizio del 
gioco

Dopo la prima 
cerimonia

Dopo la seconda 
cerimonia

Esempio (segue) : proseguendo dall’esempio a pag. 7, i giocatori mettono le seguenti Carte nel Sacchetto del 
Sacrificio: Rafaël aggiunge 1 Uru-Taetae (costo in Mana 4) e 1 Ra‘a (costo in Mana 5). Arno aggiunge 1 Ta‘ere 
(costo in Mana 10) e 1 Ihi (costo in Mana 11), più 1 Hina (costo in Mana 1). Dato che Hina è una Carta marrone ed 
influisce su tutti i giocatori, non necessita di una Clip. Max aggiunge 1 Roro‘o (costo in Mana 6), e Maria 1 Rau-
Pena (costo in Mana 4), 1 Rua-Hatu (costo in Mana 4) e 1 Mata-Arahu (costo in Mana 8). Le Carte sono poi poste 
sul tavolo in ordine crescente di costo in Mana: 

Nota che ci sono tre Carte il cui costo in Mana è 4; una appartiene a Rafaël, mentre le altre due appartengono a 
Maria. Dato che Rafaël agisce prima di Maria nell’ordine cerimoniale dei giocatori, la sua Carta è posta e risolta 
prima di quelle di Maria dal costo di 4 Mana. Maria decide l’ordine nel quale le sue Carte sono poste nella fila, e 
sceglie di piazzare per prima la Carta Rua-Hatu. 

C’è un totale di 23 Mana nel Sacchetto del Sacrificio, ma il costo totale in Mana delle carte è 53, quindi allo stato 
attuale, alcuni Rituali non saranno risolti. Viene risolto l’effetto di Hina, la prima Carta della fila che costa 1 
Mana; questo porta l’ammontare di Mana disponibile a 22. L’effetto di Hina aggiunge 6 Mana per giocatore, quindi 
altri 24 Mana, raggiungendo così un totale di 46 Mana. Questo è sufficiente per effettuare tutti i Rituali eccetto 
l’ultimo, l’Ihi di Arno. Arno sperava che Hina, da lui aggiunta, fornisse sufficiente Mana per coprire il costo del 
suo Rituale da 11 Mana, ma si è rivelato insufficiente.

I 4 Tipi di Carte Rituale
Tutti i Riturali (Normali e Proibiti) appartengono ad uno dei quattro differenti tipi:

Nota: I Rituali non possono essere usati per rubare 
coppie fatte di Carte Maschera.

Nota: Per una partita con più suspense, non prendere 
il Mana dal Sacchetto tutto in una volta, prelevalo di 
volta in volta per ogni singolo Rituale.

Rituale Personale (nero): 
ha effetto immediato sul 
proprietario.

Rituale Permanente (blu): ha 
un effetto permanente ed è 
posto di fronte allo Schermo 
del giocatore.

Rituale Interattivo (amaranto): 
ha un effetto negativo 
immediato sugli altri 
giocatori.

Rituale Comune (marrone): ha 
un effetto comune immediato 
su TUTTI i giocatori. Le Clip 
Rituale non devono essere 
attaccate su queste carte.
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Fine del Gioco

Missioni To‘o

Il gioco termina dopo il terzo Round Cerimonia. I giocatori adesso sommano i propri Punti Vittoria come segue:

1. PUNTI VITTORIA PER IL RANGO RAGGIUNTO:
I giocatori ricevono i Punti Vittoria (PV) in base al Rango raggiunto. Ariki conferisce 3 PV, Arioi 6 PV, e Tahua 9 PV.

2. PUNTI VITTORIA PER I RITUALI:
Il Rituale Proibito Papa-Ra’i genera dei PV. Un giocatore con tale Rituale guadagna il numero di PV indicati al 
proprio totale.

3. PUNTI VITTORIA PER LE MISSIONI TO‘O:
Le tessere Missione To‘o completate conferiscono da 1 a 3 PV, come indicato sul retro della tessera stessa.

4. PUNTI VITTORIA PER LE MASCHERE:
Di tutte le Maschere ne esiste una coppia. Se un giocatore riesce a collezionare entrambe le Carte che formano la 
coppia (cioè due Carte che hanno la stessa immagine), questo giocatore guadagna PV addizionali. Nota: Le coppie 
di Carte Maschera non possono essere rubate con l’uso dei Rituali Proibiti o Interattivi. In base alla Maschera, dei PV 
aggiuntivi possono essere guadagnati per aver raggiunto dei traguardi. Questi includono:

1. Missioni To’o completate (Perle, Mana, Merci, Condizionali)
2. Assistenti Assunti (Raccoglitori, Mercanti, Sciamani, Cercatori di Perle)
3. Differenti Coppie di Maschere collezionate

Le Maschere possono essere conteggiate solo se hai formato la rispettiva coppia. Le Maschere non accoppiate 
non valgono alcun punto vittoria. Le Maschere sono conteggiate per coppia, e NON per singola carta. Per le 
spiegazioni di come differenti tipi di Maschere sono conteggiate, vedi diagramma a destra.

Il giocatore che ha accumulato il maggior numero di punti vittoria sarà il vincitore. In caso di pareggio, vince il 
giocatore che precede nell’ordine cerimoniale.

Sono tre i modi in cui i giocatori possono completare le Missioni To’o: come Kahuna al “Confine”, vendendo Mahi-
mahi al Mercato delle Merci (se il relativo Indicatore Prezzo è nello spazio più in alto), o durante una cerimonia. I 
3 tipi di Missioni To’o sono:

1. Missione Risorse: Queste richiedono che il giocatore scarti le risorse indicate (Perle, Mana, Merci, Maschere).
2. Missione Condizionale: Le Missioni Condizionali sono quelle che richiedono ad un giocatore di soddisfare una 

certa condizione, come ad esempio aver raggiunto un certo Rango, avere un certo numero di Sacerdoti, o 
un certo numero di Assistenti. Sono chiaramente contrassegnate da un bordo rosso scuro. Il giocatore deve 
soddisfare la condizione indicata. Per esempio, se un giocatore vuole completare (e prendere) la Missione 
“6 Sacerdoti”, deve semplicemente aver reclutato almeno 6 Sacerdoti. Quando completa una Missione 
Condizionale, il giocatore non deve scartare o pagare nulla. I requisiti della tessera Missione possono essere 
soddisfatti una sola volta.

3. Missione Asta di Mana: Le Missioni contrassegnate con  vengono messe all’asta non appena sono 
esaurite tutte le altre tipologie di Missione in quella riga. Se c’è più di una Missione  sulla riga, metti 
all’asta ciascuna Missione separatamente (queste aste non sono considerate come un turno). Quando le 
Missioni To’o vengono rivelate dopo un Round Cerimonia, una tessera Missione Asta di Mana può trovarsi 
ad occupare una riga composta da un singolo spazio. Questa tessera verrà messa all’asta all’inizio del 
punto 6 del successivo Round Cerimonia. I giocatori offrono Mana nascondendo un qualsiasi numero di 
loro Segnalini Mana nel pugno chiuso tenuto sopra al tavolo di gioco. I giocatori rivelano le loro offerte 
contemporaneamente; il giocatore che ha offerto il maggior numero di Mana completa con successo la 
Missione. Risolvete i pareggi in favore del giocatore che precede nell’Ordine Cerimoniale dei giocatori. 
Indipendentemente da chi ha vinto l’asta, TUTTI i giocatori devono mettere i Mana offerti nel Sacchetto del Sacrificio.

Queste Maschere forniscono +1 PV per ogni tessera 
Missione To’o posseduta del tipo indicato.

PV guadagnati in base al Rango.

Alcuni Rituali Proibiti 
forniscono PV.

Missioni To’o 
completate 
forniscono PV.

Queste Maschere forniscono +1 PV per ogni 
Assistente posseduto del tipo indicato.

Queste Maschere forniscono +2 PV per ogni 
coppia di Maschere posseduta di differente 
colore, fino ad un massimo di 8 PV ognuna. 

Le Merci e Maschere scartate sono messe nel 
rispettivo Mercato!

Devi aver raggiunto il 
Rango di Arioi o superiore.

Devi aver reclutato 
almeno 6 Sacerdoti.

Risolvi i pareggi in favore del giocatore, 
tra quelli in parità, che precede 
nell’Ordine Cerimoniale dei giocatori.

Le carte Arcobaleno Riflesso sono jolly. Nel turno di un giocatore, egli può accoppiare una di 
queste Carte ad una delle sue Maschere. Una Maschera accoppiata ad un Arcobaleno Riflesso 
è considerata una coppia completata, e genera di conseguenza PV. Una volta collegata ad 
una Maschera, una carta Arcobaleno Riflesso non può essere rimossa dalla coppia anche se 
il giocatore in seguito ottiene la Maschera corrispondente. Le carte Arcobaleno Riflesso non 
possono essere accoppiate tra loro.

=
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Assistenti
Tutti gli Assistenti hanno un effetto permanente A  e effetto utilizzabile solo una 
volta B . Agli Assistenti si applicano le seguenti regole generali:
• Ogni volta che ottieni un Assistente, piazzalo a faccia in su di fronte al tuo Schermo.
• Ogni effetto usabile una singola volta può essere usato solo una volta a partita. 

Dopo aver usato tale effetto, ruota l’Assistente di 90° per indicare che non può 
essere più usato salvo se riattivato attraverso il Mercato o certi Rituali.

• Le Carte Assistente usate mantengono sempre i loro effetti permanenti. Attivo Usato (capovolto)

Viene scelta la Tessera Luogo Foresta. Maria ha 3 
Raccoglitori, Arno ne ha 1. Il Kahuna tira il Dado e il 
risultato è un “2”. Maria ha almeno 2 Raccoglitori, 
quindi può prendere una carta dal Mercato delle 
Merci. Sceglie una carta Tiare e avanza l’Indicatore 
Prezzo delle Tiare di 1 spazio verso l’alto. Arno, con 
meno di 2 Raccoglitori, non può prendere una Carta 
Merce.

Esempio: Rafaël attiva il suo Sciamano per risolvere 
una delle sue Carte Rituale. Poiché ha 4 Sacerdoti, 
può risolvere solo Rituali che abbiano un costo di 
4 Mana o meno. Decide di attivare il suo Rituale 
Rua-Hatu per ricevere 3 Perle. 

Esempio: Max attiva il suo Cercatore di Perle durante 
la Cerimonia di Costruzione del To’o e completa im-
mediatamente una seconda Missione dopo la prima. 
Il gioco quindi riprende normalmente.

Maria: 

Arno: 

RACCOGLITORE:

A  Quando visiti la Foresta, il Kahuna tira il dado prima di risolvere qualsiasi altra azione. In 
ordine di turno, tutti i giocatori che possiedono un numero di Raccoglitori pari o superiore al 
risultato del dado possono prendere una Carta Merce dal Mercato delle Merci. Per ogni carta 
presa, avanza di uno spazio l’Indicatore Prezzo della relativa Merce. 

B  Quando è il turno di un giocatore di scegliere una Carta Foresta, questo può attivare 
un Raccoglitore per aggiungere una Carta Foresta alla Riserva Foresta. Poi, quel giocatore 
sceglie una Carta Foresta come al solito, più una Carta Merce dalla Riserva Foresta. Se 
nessuna Carta Merce è presente nella Riserva Foresta, il bonus è perso.

MERCANTE:

A  Quando visiti il Mercato, il Kahuna lancia il dado prima che qualsiasi azione venga risolta. 
Tutti i giocatori che possiedono un numero di Mercanti uguale o superiore al risultato del 
dado possono prendere un Assistente di loro scelta dal Mercato Assistenti. 

B  Un giocatore può attivare uno dei suoi Mercanti per muovere l’Indicatore Prezzo della 
Merce corrispondente fino allo spazio più in alto del tracciato. Un Mercante assunto può 
essere usato immediatamente.

SCIAMANO:

A  Quando visiti Marae, il Kahuna tira il dado prima che qualsiasi azione venga risolta. 
Tutti i giocatori che possiedono un numero di Sciamani pari o superiore al risultato del dado 
possono avanzare sul tracciato Tatuaggi di 1 spazio.

B  I giocatori possono attivare uno o più dei propri Sciamani durante i propri turni (round 
azione e/o round cerimonia) per risolvere Rituali che possiedono (un Rituale per Sciamano). 
Il costo in Mana di ognuno di questi Rituali deve essere uguale o inferiore al numero di 
Sacerdoti che il giocatore ha reclutato.

CERCATORE DI PERLE:

A  Quando visiti la Scogliera delle Perle d’Ostrica, il Kahuna tira il dado prima che qualsiasi 
altra azione venga risolta. Ogni giocatore che possiede un numero di Cercatori di Perle 
uguale o superiore al risultato del dado riceve 4 Perle.

B  Quando completi una Missione To’o, puoi attivare un Cercatore di Perle per completare 
una seconda Missione (NON una terza o più). Le risorse richieste devono essere pagate come al 
solito. 

In una partita a 3 giocatori, ci sono 4 Carte Foresta 
disponibili. È il turno di Arno, che sceglie la tessera 
Luogo Foresta. Come Kahuna, sceglie per primo e 
decide di usare uno dei suoi Raccoglitori. Arno pesca 
una carta e la aggiunge alla Riserva Foresta, dalla 
quale sceglie una Maschera e un Mahi-mahi. Poiché 
questa carta è stata presa dalla Riserva Foresta, 
l’Indicatore Prezzo dei Mahi-mahi non si muove.
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Alcuni suggerimenti tattici per principianti

Regole Avanzate (opzionali)

Crediti

 T È una buona idea visitare frequentemente la Foresta.

 T Anche se completare le Missioni To’o garantisce punti vittoria, i giocatori non dovrebbero concentrare tutti 
i loro sforzi nella costruzione delle statue, in particolare nelle prime fasi di gioco. Invece, vi consigliamo di 
migliorare il vostro status attraverso il raggiungimento di Ranghi migliori, più Assistenti e più Sacerdoti.

 T Il Rango è utile, oltre ai PV che conferisce, poiché un Rango più alto fornisce opzioni maggiori. Raccomandiamo 
vivamente che vi sforziate di raggiungere il Rango di Ariki il più presto possibile, poiché vi consentirà di 
celebrare Rituali Proibiti.

TÃNE

I giocatori esperti possono scegliere di aggiungere i Rituali Tãne alla loro partita, a patto che 
siano preparati a delle brutte sorprese. Questi Rituali interattivi permettono ai giocatori di 
rubare l’uno all’altro, rimuovere i Sacerdoti degli avversari o impedire la celebrazione di certi 
Rituali.

Autore: Jan Schmidt

Illustrazioni: Franz Vohwinkel

Grafica e Libretto delle Regole: Rafaël Theunis

Traduzione: Francesco Neri e Stefano Vecchi

Editore: Michael Schemaille

Consulente: Joux Angele

Direzione Progetto: Arno Quispel, Max van den Helder, 
Paul Mulders

Un grande grazie a tutti i playtester, e specialmente 
a: Niels „Inch“ Beuck, Susanne Hegerfeld-Schmidt, 
Marlon Heyser, Philipp Weber, Felix Beuck, Christian 
„Tis“ Schmidt, Kathrin „Knipo“ Knipstein-Wissneth, 
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Quined Games B.V.
Albert Einsteinstraat 26
3261 LP Oud-Beijerland
The Netherlands

Per una partita più interattiva, aggiungi 
le Carte Tãne al mazzo delle carte Rituale.

ORACOLO

Per i giocatori che amano pianificare in anticipo, si può scegliere di giocare con tutte le 
tessere Missione To’o delle statue 2 e 3 già rivelate all’inizio del gioco. La costruzione 
delle statue 2 e 3 può cominciare solo dopo il primo e il secondo Round Cerimonia, 
rispettivamente, e secondo le regole usuali.

CARENZA DI MANA

Se i giocatori vogliono che più Rituali falliscano, possono provare questa variante: quando 
acquistano i Rituali e completano le Missioni Asta di Mana, rimettono il Mana nella riserva 
generale anziché metterlo nel Sacchetto del Sacrificio.

11



Iconografia

(Ricevi) l’ammontare 
indicato di Mana

(Ricevi) l’ammontare 
indicato di Perle

(Recluta) un Sacerdote

La tua posizione sul 
tracciato Sacerdoti

Effettua l’azione del 
tracciato Sacerdoti

Sacchetto del Sacrificio

(Ricevi) l’ammontare 
indicato di Tatuaggi

Rituale Normale o 
Rituale Proibito

Rituale Normale

Effettua un Rituale 
Normale o Proibito

Round Azione

Round Cerimonia

Fine del Gioco

Cerimonia di 
Costruzione del To’o 
(vedi pag. 8)

Lancia il Dado

Gli altri giocatori

Il giocatore attivo / Tu

Riattiva un Assistente
Devi aver raggiunto il 
Rango indicato

Piazza / Muovi

Indica una
consequenza

Pesca Carte Rituale in 
base al tuo Rango

Pesca Carte Rituale 
in base al tuo Rango 
e conservane quanti 
indicati tra parentesi

Offerta di Mana

Volta le tessere 
Missione To’o sulla 
statua indicata

Per ogni (per tutto 
ciò che è mostrato 
a sinistra di questa 
icona, riceverai ciò che 
è mostrato a destra)

Ricevi la Benedizione 
Divina (vedi pag. 8)

Colonna Prezzi 
Mercato

Ricevi in aggiunta

Perdi

Ripeti questa azione

Attiva un Assistente

Ricevi / Va a

Paga / Rimuovi

Uguale o Inferiore di

Uguale o Superiore a

Identico

Differente

Completa una Missione  
To’o disponibile

Una tessera Missione 
To’o che costa Mana

Una tessera Missione 
To’o che costa Perle

Una tessera Missione 
To’o che costa Merci

Una tessera Missione 
To’o Condizionale

(Ricevi) Carta 
Maschera

Ogni coppia di 
Maschere di differente 
colore

(Ricevi) Carta 
Assistente

Carta Sciamano

Tessera Luogo

Carta Mercante

Marae

Cammino degli Dei

Carta Cercatore di Perle

Scogliere delle Perle 
d’Ostriche

ConfineCarta Raccoglitore

Foresta

Mercato

(Ricevi) Carta Foresta

(Ricevi) Carta Merce

Carta Uru

Carta Mahi-mahi

Carta Taro

Carta Tiare

Mercato

Ricevi il numero di PV 
indicati alla fine del 
gioco

Una Carta Rituale dal 
costo indicato / Il 
costo del Rituale

Non

Il numero di giocatori 
/ Tutti i giocatori

Durante la Fase/Azio-
ne indicata (in questo 
esempio, durante il 
punto 6 di un Round 
Cerimonia)
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