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Wir befinden uns auf den bekannten Inseln im groB3en, weiten Pazifik.

Die Hauptinsel ist dicht besiedelt und jeder geht seinen Geschéften nach.

Die Fischer fischen, die Surfer surfen, die Tédnzerinnen tanzen und das Obst wéchst...
Auch die umliegenden Inseln sehen sehr schon aus und auf der Hauptinsel
gibt es noch viele interessante Plitze zu entdecken.

So machen sich die Spieler ans Werk und bebauen ihre eigenen Gebiete.

Und immer wieder fragen sie sich: Wollen wir viel Obst anbauen und bewiéssern, die
Kiinste der Surfer und Ténzerinnen fordern,
tiber das Meer handeln und fischen oder Kahunas ausbilden.
Wer findet die richtige Kombination?

Fur 2 - 5 Spieler, ab 10 Jahren,

60 - 90 Minuten
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Inhalt: 1. Ein Spieler setzt die 6 Puzzle-

1 Spielplan mit Zahlleiste, I teile passend zu einem Rahmen

aus 6 Puzzelteilen.

10 groBe rechteckige Orte
5 Sichtschirme

in den 5 Spielerfarben
5 Winkel (Spielergebiete)
5 Rundenanzeiger
1
5

zusammen. Dann mischt er die
10 grofen rechteckigen Orte
verdeckt und legt sie offen in
diesen Rahmen. Er beginnt links
unten und legt Reihe fir Reihe
aus. Alle Orte werden zum Strand

Stoffbeutel hin ausgerichtet. Die Abbildung

2 Pr.eizplﬁt;clileln 6 rechts zeigt einen maoglichen
mit den Zahlen 2- Splelaufbau
10 Inseln

126 Ortsplattchen
31 Holzmuscheln
20 kleine im Wert von 1
und 11 groBle (Wert 5)
35 Holzfiil3e
30 kleine im Wert von 1
und 5 grof3e (Wert 5)

(. Zuletzt wird ein Bankier be-
stimmt. Er gibt alle Preispléttchen
in den Stoffbeutel und mischt sie
dort gut durch. Dann legt er die
22 Holzfriichte Preisplattchen aus, wie auf der

20 kleine im Wert von 1 nachsten Seite beschrieben.

und 2 grofle (Wert 5) eﬂ
5 grof3e Hauptlinge =
in den 5 Spielerfarben %
10 kleine Hauptlinge

in den 5 Spielerfarben
5 50/100er-Pléttchen

A

©. Die Spieler bestimmen einen Spieler zum Lagermeister, der sich die
Muscheln, die Fuf3e und die Frichte als Vorrat in Griffweite bereit legt.
Dieser Spieler ist im Laufe des Spieles verantwortlich fur die Verteilung
dieser 3, Ressourcen”.

Als erste Amtshandlung dreht der Lagermeister den ober-
sten Rundenanzeiger um und vertellt die auf der Rickseite
abgebildeten Startressourcen an jeden Spieler. #l8 qque

Muscheln F

Zusétzlich gibt er dem Spieler auf Platz 2 der Spielerreihenfolge 2 griine
Frichte. Dem Spieler auf Platz 3 gibt er 3 Friichte, Platz 4 - 4 Friichte und
Platz 5 - 5 Frichte. Der Spieler auf Platz 1 erhalt keine Friichte.

2. Spieler: g Frichte 3.Spieler:"
4. Spicler: CHEDENON 5.Spicer: GNP

Alle Ressourcen legen die Spieler hinter Ihren Sichtschirm.

]

~| Danach dreht der Lagermeister den Rundenanzeiger

r

Wil eyers
'. i
-y

wieder auf die Vorderseite.

o\

5. Nun gibt jeder Spieler
seinen 2. kleinen Haupt-
ling in den Stoffbeutel. Ein
Spieler zieht dann einen
Hauptling daraus und stellt
diesen auf Platz 1 der Spiel-
erreihenfolge. Er zieht einen
weiteren und stellt diesen
auf Platz 2 usw. Dies zeigt
die Spielerreithenfolge in der
ersten Runde. Diese kleinen
Hauptlinge werden wahrend
des gesamten Spiels nur zur
Feststellung der Spielerrei-
henfolge verwendet.




2. Nun werden die 126 Ortspléttchen auf die Orte ge-
legt. Die meisten Ortsplattchen haben unterschiedliche
Vorder- und Riickseiten. Die Vorderseiten zeigen einel in
der linken oberen Ecke, die Rickseiten einell.

\orderseite Ruickseite
(Saitel) (Saitell)

Die Ortspléttchen werden mit der Seite | nach oben auf
die Plétze mit den passenden Motiven gestapelt.

5 Muschel-Hditten
5 FuR-Hitten
5 Speer-Hutten
5 Tausch-Hitten
E‘" 5 Langhtitten
“’ 10 Hula-Tanzerinnen
W 16 Friichte (je 4 Brotfrucht,
g g Taro, Kokosnuss, Banane)
8 Schiffe
10 Surfer

4. Ein Spieler mischt die Inseln und legt
den Stapel verdeckt neben die Anlegeplétze
am Strand. Dann legt er 4 Inseln vom Stapel

E\Ej 25 Kahunas Die Kahunasund die
Tikis werden jewells
in 2 etwa gleich hohen

offen unter die Anlegeplétze. @ 15Tikis Stapeln ausgel egt.

Ein Spieler sortiert die Rundenanzeiger

nach der Zahl im Schildkrétenpanzer und Die 12 Gotterplattchen werden

legt den Stapel mit der 17 ganz unten und gemischt und in 2 gleich hohen

den mit der 9 oben auf das passende Feld Stapeln ausgel egt.

am Strand. -
ﬁm _ | | Die Ortsplattchen werden im Beiblatt ausfiihrlich be-

schrieben.

3. Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt sich einen Sichtschirm,

einen Winkel, ein Fischerboot und die drei Hauptlinge in seiner Farbe. @ }
Den Winkel und den Sichtschirm stellt der Spieler vor sich. ,‘

oy @ (1
Einen kleinen Hauptling stellt er auf das Feld O der Z&hlleiste. w " \
Den grofl3en Hauptling stellt er auf den Strand. L |

Das Fischerboot legt er links neben seinen Winkel.
L B
Der 2. kleine Hauptling bleibt zunéachst bei ihm. -

o | )




Auslegen der Preisplattchen (sie besimmen, wieviel die Ortsplzttchen kosten.)
* Jeder der 10 Orte wird mit Preispléttchen ,, bestiickt*. Der Bankier beginnt an dem Ort links unten und be-
stiickt dann Reihe um Reihe alle 10 Orte.
* Jeder Ort zeigt 1, 2 oder 3 Kaufplétze, auf die die Preispléttchen gelegt werden. 1 Kaufplatz ist immer beschrif-
 tet, dasheif, er hat eine aufgedruckte Zahl zwischen 5 und 12. Dazu kommen 0-2 unbeschriftete K aufplétze.

pro ™ 1 Kaufplatz 3 Kaufpléatze

o 2 Kaufplatze :
.f"m - D unbeschriftet beschriftet

Diefolgenden Schrittefuhrt der Bankier fur jeden Ort aus:
e Zuerst zieht er fir jeden unbeschrifteten Kaufplatz 1 Preispléttchen aus dem Stoffbeutel und legt diese mit
der Zahlenseite nach oben auf die unbeschrifteten Kaufplétze. (Beim Auslegen der Preispléttchen wird kein
Unterschied zwischen den orangefarbenen und den roten Preispléttchen mit Speeren gemacht.) Orte mit nur
1 Kaufplatz haben keinen unbeschrifteten Kaufplatz, dort wird dieser Schritt Ubersprungen.
Beispiel fur einen Ort mit 3 Kaufplatzen: Der Spie-
ler zieht zun&chst 2 Preisplattchen und legt diese mit
der Zahlenseite nach oben auf die unbeschrifteten
Kaufplatze. (Die Rethenfolge ist unerheblich.)

» Dann zieht er 1 weiteres Preispl&ttchen fur den beschrifteten Kaufplatz aus dem Stoffbeutel . ‘
" Bevor er es auf den beschrifteten Kaufplatz legt, zahlt er alle Preispléttchen zusammen. ;
* Ist die Summe der Preispléttchen gleich hoch oder niedriger als die Zahl auf dem

beschrifteten Kaufplatz, so legt er das zuletzt gezogene Preisplattchen darauf.

Beispiel:

P Die Summe der 3 Preisplattchen (3+5+3=11) ist
kleiner als die Zahl auf dem beschrifteten Kauf-
platz (12). Er legt das Preisplattchen darauf.

* Ist die Summe der Preispléttchen hoher alsdie Zahl auf dem Kaufplatz, legt er das zuletzt gezogene Preis-
pléttchen, mit der Fischseite nach oben, an den Strand. Der beschriftete Kaufplatz bleibt in dieser Runde frei.
 Selbst wenn die Zahl auf dem beschrifteten Kaufplatz durch die beiden ausliegenden Preispléttchen bereits
erreicht ist, muss er ein weiteres Preispléttchen ziehen und mit der Fischseite nach oben an den Strand legen.
Beispiel:Die Summe der 3
Preisplattchen (3+5+6=14)
ist grof3er als die Zahl auf
dem beschrifteten Kaufplatz
(12). Das zuletzt gezogene Preisplattchen wird mit der
Fischseite nach oben an den Strand gelegt. Der beschrifte-
te Kaufplatz bleibt frei.
Beispiel fur einen Ort mit 2 Kaufplatzen: Die Summe
der beiden Preisplattchen (4+5=9) ist grof3er als die Zahl
auf dem beschrifteten Kaufplatz (6). Das zuletzt gezogene
Preisplattchen wird umgedreht und mit der Fischseite
nach oben an den Strand gelegt.
Beigpie fur einen Ort mit nur eéinem Kaufplatz. Diese Orte
haben keinen unbeschrifteten Kaufplatz. Eswird also nur ein
Preispléttchen gezogen. Ist die Zahl kieiner oder gleich 5,
wird das Preisplattchen auf den beschrifteten Kauf-
o Preisplattchen pl at_z gelegt. Ist die Zahl auf dem Preispl éttchen_ eine
Preisplattichen =9 - o5 6, wird es umgedreht an den Strand gelegt. In diesem
grofer als5 Fall liegt auf dem Ort tiberhaupt kein Preisplattchen.




* Nachdem alle Orte auf diese Weise belegt wur- Beispie! fiir 4 Spieler
den, zieht der Spieler weitere Preispléttchen aus m’- (Bei weniger als5 Spielern
dem Stoffbeutel, und zwar 1 weniger als Spieler tbrig gebliebene Preisplétt-
am Spiel teilnehmen. Das Preispléttchen mit der
niedrigsten Zahl legt er auf das Feld unter der 2 am
Strand. Das néchsthohere Preispléttchen legt er auf
das Feld unter der 3 usw. Zeigen 2 Pléttchen die
gleiche Zahl, eines davon jedoch auch Speere, so
ist das Speerpléttchen das ,,hohere”. Danach liegt
unter jedem Hauptling, ausser dem auf der 1, ein

Preisplattchen
Nunist die Vorbereitung beendet und das eigentliche Spiel kann beginnen.

Spidzid
Die Spieler bauen im Laufe des Spiels ihre Gebiete (Winkel) aus. Dabei errichten sie bis zu 5 Dorfer, bauen
Boote, um zu handeln, bilden Kahunas aus und ehren die Gétter. Haufig bekommen die Spieler schon wih-

rend des Spieles Punkte, entschieden wird das Spiel aber erst mit der Schlusswertung.

Das Spiel lauft iiber 5 Runden. Jede Runde besteht aus den folgenden 2 Phasen:
|. Der Zug der Hauptlinge

Il. Endeder Runde ‘;:..
Nach der 5. Runde findet die Schlusswertung statt.

|. Der Zug der Hauptlinge

Die Spieler ziehen ihre grof3en Hauptlinge von Ort zu Ort, um Ortspléttchen einzu-

kaufen. Sie konnen ihre Hiuptlinge auch auf den Strand ziehen, um dort zu fischen,

. Inseln zu besuchen oder ihre Runde zu beenden.

Der Spieler, dessen kleiner Hauptling auf dem Feld 1 der Reihenfolge steht, beginnt.

Dann folgt der Spieler, dessen Hauptling auf Feld 2 steht usw.

Esgilt also zu beachten, dass Hawaii nicht im Uhrzeigersinn gespielt wird.

Haben alle Spieler ihren Hauptling einmal gezogen, ist wieder der Spieler an der Reihe, dessen kleiner
Hauptling auf Feld 1 steht. So geht das weiter, bis kein Spieler mehr etwas machen kann oder will. Dann
endet der Zug der Hauptlinge und das Rundenende wird durchgeftihrt.

Wie ziehen die Hauptlinge?
Der Spieler kann seinen Hauptling vom Strand zu einem Ort ziehen, von einem Ort zu einem anderen Ort
oder von einem Ort zuriick zum Strand oder er kann den Hauptling dort stehen lassen, wo er sich gerade be-
findet. Dazu muss der Spieler allerdings einige Regeln beachten:
« Die Hauptlinge beginnen jede Runde am Strand.
» 1 Schritt vom Strand zu einem benachbarten Ort kostet 1 Ful3.
* 1 Schritt von einem Ort zu einem benachbarten Ort kostet ebenfalls 1
Ful3. Der Hauptling kann in seinem Zug auch mehrere Orte durchque-
ren, ehe er stehen bleibt. Auch hier kostet jeder Schritt 1 Ful3. Zieht der ) . )
Hauptling nicht, sondern bleibt an einem Ort stehen, kostet das eben-  NUr die beiden unteren Orte sind
falls 1 FuR. benachbart zum Strand.
* Zieht der Hauptling von einem beliebigen Ort auf den Strand zuriick,
kostet das nichts! Ebenfalls nichts kostet es, den Hauptling von einem Platz auf dem Strand zu einem ande-
ren zu versetzen.




‘\ /
2 Schritte - Diagonal ziehen Der Zug zuriick auf den  Stehen bleiben
kosten 2 Fll3e. ist erlaubt. Srand kostet nichts. kostet 1 FuRR.

Die Orte, auf die ein Hauptling ziehen darf.

* Auf jedem der 10 Orte liegen zum Start jeder Runde mehrere Ortspl&ttchen und 1-3 Preispl&ttchen.
(Ausnahme: Bei Orten mit nur 1 Kaufplatz kann es auch vorkommen, dass keines dort liegt.)

 Ein Hauptling kann nur zu einem Ort ziehen, an dem noch mindestens 1 Preisplattchen liegt. Liegt kein
Preisplattchen an dem Ort, darf der Hauptling dort nicht hinziehen, wohl aber den Ort durchqueren.

* Er kann auf dem Ort, auf dem er sich von seinem vorherigen Zug noch befindet, nur dann stehenbleiben,
wenn dort noch mindestens 1 Preispléttchen liegt.

* Der Sinn dieser Regeln besteht darin, dass der Hauptling an dem Ort, an den er hinzieht oder stehenbleibt,
1 Ortspl&ttchen kaufen muss.

Der rote H %‘u]pfling darf nicht auf den

Ort mit der Langhiitte ziehen, da sich dort  queren und auf den Ort mit den Speer- und den Tausch-
kein Preispldttchen mehr befindet. hitten ziehen, da dort noch ein Preispléattchen @ liegt.

 Ein Hauptling eines Mitspielers hindert den anderen nicht, diesen Ort zu durchqueren, dorthin zu ziehen
oder dort stehen zu bleiben, solange dort noch mindestens 1 Preispléttchen liegt.

Der Kauf von Ortsplattchen.

* Der Spieler, dessen Héauptling sich an einem Ort befindet, muss zuerst eines der dort liegenden Ortsplétt-
chen auswahlen, das er kaufen mochte. Liegt nur 1 Sorte aus, kann er nur diese nehmen, liegen 2 Sorten
aus, kann er frei wahlen. Er darf pro Zug immer nur 1 Ortspléttchen kaufen.

 Hat er gewahlt, nimmt er das Ortsplé&ttchen und legt es vor sich hin. (Wohin er es regelgerecht legt, wird im
Beiblatt beschrieben.)

» Dann muss er das gewahlte Ortspléttchen bezahlen. Dazu wéhlt er eines der an dem Ort liegenden Preis-
plattchen und legt es ebenfalls offen vor sich hin. Den dort aufgedruckten Betrag muss er mit Muscheln

" bezahlen. Die Muscheln nimmt er aus seinem Vorrat und legt sie in den allgemeinen Vorrat zurtick. (Das
Preisplattchen, das er jetzt vor sich liegen hat, spielt am Ende der Runde noch eine Rolle).
i —— Beoispidl:
Rot entscheidet sich, 1 Tausch-HUtte zu nehmen und legt sie (regelgerecht) in
seinen Winkel. Dann nimmt er das letzte an diesem Ort liegende
Preisplattchen, zahlt dafir 3 Muscheln und legt es neben seinen Winkel.




» Der Spieler kann den einfachen oder den doppelten Betrag auf dem Preispléttchen bezahlen. Zahlt er den
einfachen Betrag, nimmt er das Ortsplattchen mit der Seite | zu sich. Zahlt er den doppelten Betrag, nimmt
er esmit der Seite Il zu sich. Bei den Kahuna und Tikis gibt es keine Seite | und Seite I1. Zahlt der Spieler
einfach, nimmt er 1 Pléttchen, zahlt er doppelt, nimmt er 2 Pléttchen zu sich.

« Das Preisplattchen, das er nimmt, bleibt so, wie esist, auch wenn der Spieler den doppelten Betrag bezahlt. -

Beispiele:

[SRL N
Rot bezahlt 3 Muscheln @&l & Rot bezahlt 6 Muschel nll & &

und legt die Tausch-Hutte mit und legt die Tausch-Hutte mit
[ der Seitel in seinen Winkel. der Seitell in seinen Winkel.

Was gibt es noch zu beachten?

» Der Spieler muss das gekaufte Ortspléttchen sofort regelgerecht in sein Gebiet einbauen kénnen. Kann er
das nicht, darf er es gar nicht erst nicht kaufen. (Welche Regeln da gelten, entnimmt man der Beschreibung
im Beiblatt).

» Hat der Spieler das Ortspléttchen gelegt, darf er es spéter nicht mehr an eine andere Stelle verschieben oder
auf die Seite |1 drehen.

Achtung: Sollten Sie beim Regellesen jetzt wissen wollen, welche Ortsplttchen es gibt, wohin sie gelegt

werden und welche Bedeutung sie im Spiel haben, so fahren Sie jetzt einfach mit dem Beiblatt fort.

Der Strand und was ein Hauptling dort machen kann.

Der Strand besteht aus 3 Pldtzen, von denen der Hauptling in seinem Zug einen besuchen kann:
1. Der Fischerhafen, an dem ein Héuptling fischen kann.

2. Die Anlegeplatze mit den 4 Inseln, die ein Hauptling besuchen kann.

3. Die 5 Platze fur die Spielerreihenfolge und der Rundenanzeiger.

- . Fischerhafen
_-—l—‘ L - A

reihenfolge ‘ 1

Anlegeplatze

Achtung: Alles, was ein Hauptling am Fischer hafen oder an den Anlegeplétzen machen kann, muss der
Spieler mit Fien®, bezahlen, nicht mit Muscheln i .

Die Zuge der Hauptlinge werden mit Ful3e bezahlt.
Fischen und I nselbesuche werden mit Fiif3en bezahlt.
Wozu die Friichte dienen, wird im Beiblatt erklért.

Allgemein: Die Ortsplattchen werden mit Muscheln bezahlt. 'ﬁf
L3




1. Der Fischerhafen

» Will der Spieler fischen, stellt er seinen Héauptling an den Fischerhafen und nimmt sich 1 oder mehrere Fisch-
pléttchen, die dort liegen (zur Erinnerung: Das sind umgedrehte Prei splattchen). Die Fischpléttchen legt er
mit der Fischseite nach oben vor sich ab. (Sie spielen, wie die Preispléttchen, am Ende der Runde eine Rolle).

o Fir jedes Fischplattchen, das er nimmt, muss er 1 Ful? bezahlen, unabhéngig davon, wieviele Fische auf

dem Pléttchen abgebildet sind. AulRerdem muss er fir jedes Fischpléttchen 1 Platz auf einem oder mehre-

ren seiner Schiffe haben. Danach dreht er das oder die benutzten Schiffe auf die Seite. Er kann sie in dieser

Runde nicht mehr benutzen.

S Beispiel: Rot hat seinen Hauptling zum Fischerhafen gezogen.
ﬁ’_ . ;g I Er nimmt das Plattchen mit den 3 Fischen, legt es neben seinen
a'm Y 4, Winkel, gibt 1 Fuf3in den allgemeinen Vorrat zurtick und dreht
- sein Fischerboot zur Seite. Er kann esin dieser Rundenicht

l ‘ - ~ . ' mehr benutzen. (Auf seinem Boot hat er eigentlich 2 Platze frei.
s allgemeiner ¥ X |“]| .| Er hatte auch noch 1 Plattchen mit 1 Fisch nehmen kénnen.
\Vorrat Dazu hatte er einen weiteren Ful3 abgeben miissen.)

2. Die Anlegeplatze mit den 4 Inseln (Inselbesuch)
» Will der Spieler eine Insel besuchen, stellt er seinen Hauptling zu einer Insel seiner Wahl. Er riickt sofort
seinen kleinen Hauptling auf der Zahlleiste um die angegebene Punktzahl nach vorne.

Beispiel: Rot hat seinen Hauptling zum 2. Anlegeplatz gezogen.
Er erhalt sofort 3 Punkte, die sein kleiner Hauptling auf der
Zahlleiste vorruckt.

Auf der Insel ist eine Hula-Tanzerin abgebil det
Rot nimmt sich eine Hula-Tanzerin vom
entsprechenden Ort und legt sie mit der

Sitell in seinen Winkel.

* Als néchstes muss der Spieler den Inselbesuch bezahlen. Und zwar mit FiRen. Wieviele Fll3e er bezahlen
muss, ist auf dem jeweiligen Anlegeplatz abgebildet. AuRerdem benétigt er 1 oder mehrere Schiffe, um dort
die Ful%e unterzubringen. Hat ein Spieler zuwenig Fif3e oder zuwenig Platz auf seinen Schiffen, kann er
seinen Hauptling nicht auf diesen Anlegeplatz ziehen!

Rot bezahlt 4 Flle aus seinem Vorrat in den
allgemeinen \orrat. Dann dreht er seine 2 Schiffe
2ur Seite. Se bieten eigentlich Platz fur 5 FilRe,
dennoch ,, fahren sieab” . Der Spidler kann die
Schiffein dieser Runde nicht mehr benutzen.

Tauchen offene Inseln wieder oben auf, wird der
Inselstapel gemischt und verdeckt bereit gelegt.
(Seheauch Site 10)

» Kann der Spieler das Ortspléttchen, das auf der Insel abgebildet ist, nicht bel sich einbauen, erhélt er fir
den Inselbesuch nur die Punkte auf dem Anlegeplatz.




3. Die5 Platze fur die Spielerreithenfolge und der Rundenanzeiger.

 Will oder kann der Spieler nichts mehr kaufen, stellt er seinen Hauptling unter die Leiste der Spielerreihen-
folge und dort auf ein Feld seiner Wahl. Er nimmt das dort liegende Prei spléttchen (aulRer bei Feld 1, dort
liegt keines) und legt es zu den Ubrigen Preispléttchen, die er in dieser Runde gesammelt hat. Damit hat er
seine Runde beendet, d.h., er kann seinen Hauptling nicht mehr wegziehen. Alle Mitspieler, deren Haupt-
ling noch nicht auf dieser Leiste steht, kénnen noch weiter handeln. Erst wenn alle Hauptlinge dort stehen,

ist die |. Phase dieser Runde beendet.

e Der Rundenanzeiger wird in der sogleich folgenden I1. Phase benétigt.

A

Beispiel: Rot stellt sich auf Platz 2 der Spielerreihenfolge. Er
nimmt sich das dort liegende Preisplattchen und legt es zu seinen
ubrigen Preisplattchen. In der nachsten Runde ist er als Zweiter

* 4 an der Reihe.

[11. Endeder Runde

Am Ende jeder Runde werden zunéchst Punkte vergeben. Dann erhalten alle Spieler neue Muscheln, Ful3e

und evtl. Frichte.

 Zur Punktevergabe zéhlt jeder Spieler die Zahlen von allen seinen Preis- und Fischpléttchen zusammen.
Diese Summe vergleicht jeder mit der grof3en Zahl auf dem Rundenanzeiger. Ist die Summe kleiner alsdie
grof3e Zahl, erhdlt der Spieler keine Punkte. Ist sie gleich oder grofier, erhélt er Punkte. Wieviele Punkte

erhdlt ein Spieler?

* Der Spieler mit der hdchsten Summe erhélt die Punkte unter der 1. Der Spieler mit der zweithéchsten
Summe erhalt die Punkte unter der 2. Alle Spieler, die nicht die htchste oder zweithochste Summe haben,
aber die groRe Zahl mindestens erreicht haben, bekommen die Punkte unter dem g J. (Gleichstandsrege-
lung: Haben mehrere Spieler die gleichhdchste Summe, erhalten alle daran Beteiligten die Punkte unter
der 1 Alle anderen, diein der Wertung sind, erhalten die Punkte unter dem ;¢ |. Haben mehrere die zweit-
hochste Summe, erhaten sie die Punkte unter der 2 und ale, diein der Wertung sind, die Punkte unter demH,].)

Beispiele fir die Punktevergabe
am Ende der 1. Runde:

® 6000~
$ 600
® 000

¢ 0O

Rot, Grun und Blau erreichen mit ihren
gesammelten Preis- und Fischpléattchen die

in der 1. Runde erforderliche grof3e Zahl von 9.
Diese Spieler erhalten Punkte.

Rot hat mit 14 die hochste Summe und ist somit
Erster. Er erhalt 8 Punkte.

Grun ist Zweiter und erhalt 5 Punkte.

Blau erhalt 2 Punkte.

@:Id hat die erforderliche Zahl von 9 nicht erreicht
und erhalt keine Punkte.

9 006-
' @ezn
2 006-v

¢ 00

Alle Spieler erreichen mit ihren gesammelten

Preis- und Fischpléattchen die in der 1. Runde
erforderliche grof3e Zahl von 9. Alle Spieler erhalten
Punkte.

Rot und Grin teilen sich mit 11 den ersten Platz.
Beide Spieler erhalten 8 Punkte.

Der 2. Platz entfallt, da bereits 2 Spieler auf dem 1.
Platz sind.

Blau und @e]® erreichen beide die grolRe Zahl von
9 und erhalten je 2 Punkte. Dabei ist unerheblich,
dass Blau eine hohere Summe als@eJlo erreicht hat.




» Nach der Punktevergabe verteilt der Lagermeister jedem Spieler neue Muscheln, Fif3e und evtl. Frichte.
Wieviele erhdlt jeder?
Auf dem Rundenanzeiger sieht man einen Mann, der eine Muschel und einen Fuld mit jeweils einer Zahl
darin tragt. Das ist die Grundausstattung an Muscheln und Fil3e, die jeder Spieler am Ende der Runde er-
halt. Zusatzliche Muscheln und/oder FiiRe erhalten nur digjenigen Spieler, die entsprechende Ortspléattchen
gekauft haben.
Eine Grundausstattung an Friichten gibt es nicht. Friichte erhalten nur digjenigen Spieler, die sich entspre-
chende Ortsplattchen gekauft haben.

Beispiel

- Beide Spieler erhalten die Grundaus- -
5 stattung von 10 Muscheln und 6 Fiifl3en. L

Zusatzlich erhélt Rot 2 Muscheln, da er eine Blau erhalt zusatzlich 2 Friichte
Muschel hiitte und den Gott Kane besitzt. da er eine Frucht mit Seite |1 besitzt.

Spieler mit Ortsplattchen, die Muscheln, Fuf3e oder Friichte zeigen, erhalten diese zum Ende jeder Runde
(Ausnahme: 5. Runde) zusétzlich zur Grundausstattung von Ressourcen.
Man beachte, dass die Grundausstattung von Runde zu Runde abnimmt!

» Danach legt der Lagermeister den obersten Rundenanzeiger in die Schachtel zurtick.

* Ein Spieler sortiert die kleinen Hauptlinge oberhalb der Reihenfolgel eiste genau nach der Reihenfolge der
darunter stehenden grof3en Hauptlinge. Sie zeigen die Reithenfolge fir die néchste Runde. Dann stellt jeder
Spieler seinen grof3en Hauptling wieder zuriick an den Strand.

» Der Bankier wirft alle Preis- und Fischpléttchen in den Beutel zurtick. Dann legt er sie erneut aus, in der
gleichen Art und Weise wie bei Spielbginn (Seite 4).

e Zuletzt werden die aus der Vorrunde verbliebenen
Inseln nach links auf freie Anlegeplétze gertickt und die
nun freien Pl&tze mit Inseln vom verdeckten Stapel auf-
geflllt. (Tauchen hier wieder offene Inseln auf, werden
sie umgedreht und gemischt.)

Beispiel: Dielnsel am 3. Anlegeplatz wird auf
den 2. Anlegeplatz geschoben. Die nun freien An-
legepléatze 3 und 4 werden vom verdeckten Stapel
aufgefullt.

Die néachste Runde beginnt mit Phase I, indem der Spieler, dessen kleiner Hauptling auf der Leiste der Rei-
henfolge Gber dem Feld 1 steht, seinen grof3en Hauptling zieht. Dann folgt der Spieler mit dem Hauptling auf
der 2 usw.

Am Ende der 5. Runde wird nur mehr die Punktevergabe gemacht, wie oben beschrieben. Dann folgt die
Schlusswertung.

Ehe wir aber zur Schlusswertung kommen, folgt jetzt ein Beispiel fur eine komplette 1. Runde anhand des
roten Spielers. (Wir empfehlen, zuerst das Beiblatt zu beachten.)
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Beispiel fur die 1. Runde:

Rot zieht seinen Hauptling vom
Strand zum Ort mit der Langhtitte.
Er bezahlt 1 FuR % fiir den Zug.
Dann nimmt er eine Langhitte und
legt siemit der Seite Il nach obenin
seinen Winkel.
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Dann nimmt er das Preispléattchen
zu sich und bezahlt den doppelten
Preis, also 4 Muscheln e
well er die Langhitte mit der besse-
ren Seite Il angelegt hat.

Griin, Blau und @eJ® machen nun in der Reihenfolge, wie sie auf der Leiste fur die Spielerreihenfolge stehen
ihre Zlge. Dann ist Rot wieder an der Reihe.

(Wir beschreiben in diesem Beispiel nur die Zige des roten Spielers.) 0

Rot zieht von den Langhttten zu den Muschel- und Ful3-Hdtten. Der Zug kostet 1 ﬂ

FuR. Er entscheidet sich, eine Muschelhiitte zu nehmen und legt Siein seinen Win-

kel. Dann nimmt er sich das Preisplattchen mit der 3 und bezahit 3 Muscheln. E

@
\on dort Zieht Rot auf den Ort mit den Gdéttern. Der Zug kostet 2 Ful3e. Er ent- ©
scheidet sich, den Gott KANE zu nehmen und legt ihn in seinen Winkel. Dann
nimmt er sich das Preisplattchen mit der 5 und bezahlt 5 Muscheln.

=

Rot zieht zurtick an den Strand. Er stellt sich dort auf der Reihenfolgeleiste auf den

! Platzunter der 2. Der Zug kostet nichts. Er nimmt das dort liegende Preispléttchen mit
der 3. Er muss dafur keine Muscheln bezahlen. Er beendet damit die Runde fur sich. In
der nachsten Runde ist Rot als zweiter Spieler an der Reihe.

I1. Phase: Rot hat Preisplattchen in der Summe von 13
gesammelt. Er erhalt also Punkte am Rundenende. Seine tbrigen Muscheln und Ful3e
behalt er fir die ndchsten Runden hinter seinem Schtschirm.
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Die Schlusswertung (nach der 5. Runde):
Was wird Uberhaupt gewertet? (Spétestens jetzt sollten Sie das Beiblatt zur Hand nehmen.)
Folgende Ortspl&ttchen kdnnen gewertet werden:
_ Die Kahunas, die Gotter KANAOLA und LAKA, die Bewasserungen, die Hula-Tanzerinnen, und die Lang-
hitte I1.
Ein Kahuna, eine Bewasserung, eine Hula-Tanzerin und die Langhtte |1 geben nur Punkte in dem Dorf, in
dem sie liegen. Die beiden Gotter geben die entsprechenden Punkte unabhéngig davon, in welchem Dorf sie
liegen.
Zur Erinnerung aus dem Beiblatt: Damit ein Dorf und die in dem Dorf liegenden Ortsplé&ttchen bzw. das
daneben liegende Kahuna tUberhaupt gewertet werden kénnen, muss das Dorf von mindestens 1 Tiki Uberragt
werden. Sonst fallt es komplett aus der Wertung!
Beispiel 1:
" Vor der Schlusswertung: Die FuRRhiitte im 4.
Dorf wird abgeréumt, das Dorf ist nicht von
mindestens 1 Tiki Uberragt. Die 10 Kahuna-
Punkte verfallen. Auch das oberste Dorf ist _
nicht in der Wertung, die 5 Kahuna-Punkte @

verfallen.
In die Wertung kommen: Die Kahunas des Q@

2. und 3. Dorfes, die Gotter LAKA und KANAOLA, die Hula-

Tanzerin und die Bewasserung. Es gibt folgende Punkte:

Kahunas fir das 2. und das 3. Dorf: 15 Punkte

KANAOLA |: Er gibt fur jedes Schiff und fir jeden Surfer 2

Punkte. Das ergibt 8 Punkte.

LAKAII: Er gibt fur jede Frucht auf den Fruchtplé&ttchen (nicht fur die Gbriggebliebenen Friichte aus HolZ!)
2 Punkte. Das ergibt 8 Punkte. Hula-Tanzerin I: 7 Ortspléattchen in ihrem Dorf ergeben 7 Punkte.

Bewasserung: Im Dorf sind 3 Frichteplattchen, das ergibt 6 Punkte.
Der Spieler hat insgesamt 44 Punkte, die er zu seinen im Spiel erreichten Punkten dazuzahlt.

Beispiel 2:
\or der Schlusswertung wird das 3. Dorf abge-
raumt, esist nicht von mindestens 1 Tiki Uberragt.
Damit entfallen die 10 Kahuna-Punkte und
KANAOLA wertet nicht, da er abgeraumt wird.
Kahunas: Fir das 1. und das 2. Dorf gibt esins-
gesamt 10 Punkte.
LAKA |: Fur 4 Frichteplattchen gibt er 4 Punkte.
Hula Tanzerin Il im 1. Dorf: 10 Punkte.
Hula-Tanzerin | im 2. Dorf: 8 Punkte.
Bewasserung im 2. Dorf: 10 Punkte.
Der Spieler hat insgesamt 42 Punkte, die er zu seinen im Spiel erreichten Punkten dazuzahlt.
Sollte er die 50 auf der Zahlleiste tberschreiten, nimmt er sich das 50/100er-Pléattchen in seiner Farbe.
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