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2. Nun werden die 126 Ortsplättchen auf die Orte ge-
legt. Die meisten Ortsplättchen haben unterschiedliche 
Vorder- und Rückseiten. Die Vorderseiten zeigen eine I in 
der linken oberen Ecke, die Rückseiten eine II.

Vorderseite   Rückseite
(Seite I)   (Seite II)

Die Ortsplättchen werden mit der Seite I nach oben auf 
die Plätze mit den passenden Motiven gestapelt.

5 Muschel-Hütten

5 Fuß-Hütten

5 Speer-Hütten

5 Tausch-Hütten

5 Langhütten

5 Bewässerungen

10 Hula-Tänzerinnen

16 Früchte (je 4 Brotfrucht, 
Taro, Kokosnuss, Banane)

8 Schiffe

10 Surfer

25 Kahunas

15 Tikis

Die 12 Götterplättchen werden 
gemischt und in 2 gleich hohen 
Stapeln ausgelegt.

Die Ortsplättchen werden im Beiblatt ausführlich be-
schrieben.

3. Jeder Spieler wählt eine Farbe und nimmt sich einen Sichtschirm, 
einen Winkel, ein Fischerboot und die drei Häuptlinge in seiner Farbe.
Den Winkel und den Sichtschirm stellt der Spieler vor sich.
Das Fischerboot legt er links neben seinen Winkel.
Einen kleinen Häuptling stellt er auf das Feld 0 der Zählleiste.
Den großen Häuptling stellt er auf den Strand.
Der 2. kleine Häuptling bleibt zunächst bei ihm.

4. Ein Spieler mischt die Inseln und legt 
den Stapel verdeckt neben die Anlegeplätze 
am Strand. Dann legt er 4 Inseln vom Stapel 
offen unter die Anlegeplätze.
Ein Spieler sortiert die Rundenanzeiger 
nach der Zahl im Schildkrötenpanzer und 
legt den Stapel mit der 17 ganz unten und 
den mit der 9 oben auf das passende Feld 
am Strand.

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

Die Kahunas und die 
Tikis werden jeweils 
in 2 etwa gleich hohen 
Stapeln ausgelegt.

Einen kleinen Häuptling stellt er auf das Feld 0 der Zählleiste.
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Beispiel für die 1. Runde:
Rot zieht seinen Häuptling vom 
Strand zum Ort mit der Langhütte.
Er bezahlt 1 Fuß         für den Zug. 
Dann nimmt er eine Langhütte und 
legt sie mit der Seite II nach oben in 
seinen Winkel. 

Dann nimmt er das Preisplättchen 
zu sich und bezahlt den doppelten 
Preis, also 4 Muscheln                     , 
weil er die Langhütte mit der besse-
ren Seite II angelegt hat.

Grün, Blau und Gelb machen nun in der Reihenfolge, wie sie auf der Leiste für die Spielerreihenfolge stehen 
ihre Züge. Dann ist Rot wieder an der Reihe.
(Wir beschreiben in diesem Beispiel nur die Züge des roten Spielers.)

Rot zieht von den Langhütten zu den Muschel- und Fuß-Hütten. Der Zug kostet 1 
Fuß. Er entscheidet sich, eine Muschelhütte zu nehmen und legt sie in seinen Win-
kel. Dann nimmt er sich das Preisplättchen mit der 3 und bezahlt 3 Muscheln.

Von dort zieht Rot auf den Ort mit den Göttern. Der Zug kostet 2 Füße. Er ent-
scheidet sich, den Gott KANE zu nehmen und legt ihn in seinen Winkel. Dann 
nimmt er sich das Preisplättchen mit der 5 und bezahlt 5 Muscheln.

Rot zieht zurück an den Strand. Er stellt sich dort auf der Reihenfolgeleiste auf den 
Platz unter der 2. Der Zug kostet nichts. Er nimmt das dort liegende Preisplättchen mit 
der 3. Er muss dafür keine Muscheln bezahlen. Er beendet damit die Runde für sich. In 
der nächsten Runde ist Rot als zweiter Spieler an der Reihe.

II. Phase: Rot hat Preisplättchen in der Summe von 13 
gesammelt. Er erhält also Punkte am Rundenende. Seine übrigen Muscheln und Füße 
behält er für die nächsten Runden hinter seinem Sichtschirm.

Preis, also 4 Muscheln                     , 
weil er die Langhütte mit der besse-

zu sich und bezahlt den doppelten 
Preis, also 4 Muscheln                     , 
weil er die Langhütte mit der besse-

zu sich und bezahlt den doppelten 
Preis, also 4 Muscheln                     , 
weil er die Langhütte mit der besse-

zu sich und bezahlt den doppelten 
Preis, also 4 Muscheln                     , 
weil er die Langhütte mit der besse-

zu sich und bezahlt den doppelten 
Preis, also 4 Muscheln                     , 
weil er die Langhütte mit der besse-

zu sich und bezahlt den doppelten 
Preis, also 4 Muscheln                     , 
weil er die Langhütte mit der besse-

zu sich und bezahlt den doppelten 
Preis, also 4 Muscheln                     , 
weil er die Langhütte mit der besse-

Strand zum Ort mit der Langhütte.
Er bezahlt 1 Fuß         für den Zug. 
Dann nimmt er eine Langhütte und 
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Die Schlusswertung (nach der 5. Runde):
Was wird überhaupt gewertet? (Spätestens jetzt sollten Sie das Beiblatt zur Hand nehmen.)
Folgende Ortsplättchen können gewertet werden:
Die Kahunas, die Götter KANAOLA und LAKA, die Bewässerungen, die Hula-Tänzerinnen, und die Lang-
hütte II. 
Ein Kahuna, eine Bewässerung, eine Hula-Tänzerin und die Langhütte II geben nur Punkte in dem Dorf, in 
dem sie liegen. Die beiden Götter geben die entsprechenden Punkte unabhängig davon, in welchem Dorf sie 
liegen.
Zur Erinnerung aus dem Beiblatt: Damit ein Dorf und die in dem Dorf liegenden Ortsplättchen bzw. das 
daneben liegende Kahuna überhaupt gewertet werden können, muss das Dorf von mindestens 1 Tiki überragt 
werden. Sonst fällt es komplett aus der Wertung!
Beispiel 1:
Vor der Schlusswertung: Die Fußhütte im 4. 
Dorf wird abgeräumt, das Dorf ist nicht von 
mindestens 1 Tiki überragt. 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 
2. und 3. Dorfes, die Götter LAKA und KANAOLA, die Hula-
Tänzerin und die Bewässerung. Es gibt folgende Punkte:
Kahunas für das 2. und das 3. Dorf: 15 Punkte
KANAOLA I: Er gibt für jedes Schiff und für jeden Surfer 2 
Punkte. Das ergibt 8 Punkte.
LAKA II: Er gibt für jede Frucht auf den Fruchtplättchen (nicht für die übriggebliebenen Früchte aus Holz!) 
2 Punkte. Das ergibt 8 Punkte. Hula-Tänzerin I: 7 Ortsplättchen in ihrem Dorf ergeben 7 Punkte.
Bewässerung: Im Dorf sind 3 Früchteplättchen, das ergibt 6 Punkte.
Der Spieler hat insgesamt 44 Punkte, die er zu seinen im Spiel erreichten Punkten dazuzählt.

Beispiel 2:
Vor der Schlusswertung wird das 3. Dorf abge-
räumt, es ist nicht von mindestens 1 Tiki überragt. 
Damit entfallen die 10 Kahuna-Punkte und
KANAOLA wertet nicht, da er abgeräumt wird.
Kahunas: Für das 1. und das 2. Dorf gibt es ins-
gesamt 10 Punkte.
LAKA I: Für 4 Früchteplättchen gibt er 4 Punkte.
Hula Tänzerin II im 1. Dorf: 10 Punkte.
Hula-Tänzerin I im 2. Dorf: 8 Punkte.
Bewässerung im 2. Dorf: 10 Punkte.
Der Spieler hat insgesamt 42 Punkte, die er zu seinen im Spiel erreichten Punkten dazuzählt.
Sollte er die 50 auf der Zählleiste überschreiten, nimmt er sich das 50/100er-Plättchen in seiner Farbe.
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+1 Muschel heißt, dass der Spieler bei den Ressourcen 1 Muschel mehr als die Grundausstattung bekommt. 
Gleiches gilt für die Füße. Alle Muschel- und Fußhütten addieren sich.

Frucht 1 – 4 (Rundenende):
Seite I: Der Spieler erhält 1 Frucht, wenn der Lagermeister am Rundenende 
die Ressourcen verteilt.
Seite II: 2 Früchte.
Da es keine Grundausstattung an Früchten gibt, erhalten nur diejenigen Spieler 
Früchte, die Fruchtplättchen gekauft haben. Wozu benötigen die Spieler Früchte?
Früchte sind die „3.Währung“ auf HAWAII. Und sie sind die beste Währung. 

Denn Früchte ersetzen sowohl Muscheln als auch Füße. Wenn ein Spieler also z.B. ein Ortsplättchen kauft 
und das Preisplättchen, das er wählt, zeigt eine 4, kann er 4 Früchte abgeben anstatt 4 Muscheln. Zieht er 
seinen Häuptling z.B. 2 Orte weiter, kann er 2 Früchte abgeben, anstatt 2 Füße. 
Er darf aber nicht mischen, und z.B. mit 2 Muscheln und 2 Füßen bezahlen. Eine (beschränkte) Ausnahme 
bietet die Tauschhütte (siehe dort).

Es dürfen nie 2 gleiche Ortsplättchen im selben Dorf liegen, auch wenn eines davon die Seite I und das
andere die Seite II zeigt. Wohl aber dürfen 4 verschiedene Früchte in einem Dorf liegen.

Was bringen die Ortsplättchen den Spielern und wann?

Die Ortsplättchen,
wohin sie gelegt werden 
und was sie bringen.

Alle rechteckigen 
Ortsplättchen werden 
in den Winkel gelegt.

Fischerboote und Schiffe 
werden links neben den Win-
kel gelegt.

Kahunas werden auf die entspre-
chenden Felder 1-5 gelegt, begin-
nend bei der 1 und ohne Lücke.

Tikis werden oben auf den 
Winkel gelegt, beginnend mit 
der 1 und ohne Lücke.

Eine Zeile von Ortsplättchen 
wird ein Dorf genannt.
Hier kann ein neues Dorf 
begonnen werden.

Ausschließlich mit diesen 5 Orts-
plättchen kann ein neues Dorf 
begonnen werden (man erkennt 
sie an einer Hütte). Sie können 
aber auch ein bestehendes Dorf 
weiterführen.

Muschelhütte (Rundenende):
Seite I: Der Spieler erhält +1 Muschel, 
wenn der Lagermeister am Rundenen-
de die Muscheln verteilt.
Seite II: +2 Muscheln.

Fußhütte (Rundenende):
Seite I: Der Spieler erhält +1 Fuß, 
wenn der Lagermeister am Rundenen-
de die Füße verteilt.
Seite II: +2 Füße.

1
2
3

4
5

123456
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Langhütte (Schlusswertung):
Seite I: Sie dient nur dazu, dieses 
Dorf näher an die Tikis zu brin-
gen (siehe Tikis). 
Seite II: Sie bringt zusätzlich 5 
Punkte bei der Schlusswertung.

Tauschhütte (Zug der Häuptlinge):
Seite I: Der Spieler kann jedesmal, 
wenn er mit Muscheln oder mit Füßen 
oder mit Früchten bezahlt, 1 Ressource 
durch eine beliebige andere ersetzen.
Seite II: Wie Seite I, aber er kann 2 
Ressourcen ersetzen.

Speerhütte (Zug der Häuptlinge):
Seite I: Jedesmal, wenn der Spieler ein 
Preisplättchen mit gekreuzten Speeren 
nimmt, erhält er sofort 1 Punkt, den er 
mit seinem kleinen Häuptling auf der 
Zählleiste nach vorne zieht. Das gilt 
auch für Preisplättchen auf der Rei-
henfolgeleiste.

Seite II: Wie Seite I, aber mit 2 Punkten.

Bewässerung (Schlusswertung
und Rundenende):

Seite I: Die Seite I zählt nur für die 
Schlusswertung. Der Spieler erhält für 
1-4 Früchte in demselben Dorf 1-10 
Punkte.
Seite II: Zusätzlich erhält der Spieler 
an jedem Rundenende vom Lager-
meister entweder +1 Muschel, +1 Fuß 
oder +1 Frucht nach Wahl des Spielers.

Surfer (Rundenende):
Seite I: Am Ende jeder Runde, bei der 
Punktevergabe, kommt der Surfer ins Spiel. 
Er reduziert die große Zahl auf dem Run-
denanzeiger, die erreicht werden muss, um 
Punkte zu bekommen um 2.
Seite II: Wie Seite I, aber er reduziert um 4.

Hula-Tänzerin (Schlusswertung):
Seite I: Bei der Schlusswertung bringt sie 
dem Spieler für jedes Ortsplättchen in dem 
�'�R�U�I�����L�Q���G�H�P���V�L�H���V�L�F�K���E�H�À���Q�G�H�W�����X�Q�G���Q�X�U���G�R�U�W������
1 Punkt. Sie selbst zählt auch 1 Punkt. Die 
abgedruckte Starthütte zählt ebenfalls mit.
Seite II: Wie Seite I, aber mit 2 Punkten.

Tiki (Schlusswertung):
Die Tikis (Schnitzereien) sind unmittelbar vor 
der Schlusswertung von Bedeutung. Nur sol-
che Dörfer des Spielers, die von mindestens 1 
Tiki überragt werden, kommen überhaupt in 

die Schlusswertung.
Die Ortsplättchen derjenigen Dörfer, die nicht in die 
Schlusswertung kommen, werden der Einfachheit 
halber abgeräumt und in die Schachtel zurück gelegt.

Kahuna (Schlusswertung):
Die Kahunas (Experten) bringen dem Spieler 
bei der Schlusswertung die dort abgebildeten 
Punkte (natürlich nur dann, wenn das Dorf in 
die Schlusswertung kommt, siehe Tikis).

Besonderheit bei den Tikis und Kahunas: Legt der 
Spieler 1 Tiki auf ein Feld, auf dem 1 oder mehrere 
Füße abgebildet sind, erhält er diese sofort und ein-
malig aus dem allgemeinen Vorrat.
Das Gleiche gilt entsprechend für Kahunas, nur gibt 
es dort Muscheln. Der Spieler muss den Kahuna 
zuerst vollständig bezahlen können, er kann die Mu-
scheln nicht verrechnen.

Fischerboot (Zug der Häuptlinge):
Das Fischerboot gehört zur Start-
ausrüstung. Es hat nur eine Seite I 
und kann 2 Füße aufnehmen.

Schiffe (Zug der Häuptlinge):
Seite I: Das Schiff hat Platz für 3 
Füße
Seite II: Das Schiff hat Platz für 3 
Füße, der aufgedruckte Fuß zählt 
wie ein Fuß aus dem Vorrat des 
Spielers.

�=�X�U���(�U�L�Q�Q�H�U�X�Q�J�����*�H�K�W���H�L�Q���+�l�X�S�W�O�L�Q�J���À���V�F�K�H�Q�����R�G�H�U��
besucht er eine Insel, muss der Spieler das mit Füßen 
bezahlen (nicht für den Zug, sondern für das Fischen 
bzw. den Inselbesuch).
Die Füße, die der Spieler bezahlt, muss er (symbo-
lisch) zuerst auf 1 oder mehreren seiner Schiffe unter-
bringen können. Er muss also dort genügend Platz 
haben. Um zu zeigen, dass die Schiffe „abgefahren“ 
sind, dreht sein(e) Schiff(e) zur Seite. Dann legt er 
die Füße in den allgemeinen Vorrat zurück.



3

Die Götter (auch sie sind Ortsplättchen):
In jedem Dorf darf nur 1 Gott liegen (insofern werden sie wie gleiche Plättchen behandelt).
Ein Spieler darf jeden Gott nur 1mal in seinem gesamten Winkel haben.

KU (Zug der Häuptlinge und Rundenende):
Seite I: Er gibt dem Spieler jedesmal 1 Punkt, wenn er ein Preisplättchen mit Speer 
nimmt (exakt wie die Speerhütte). Außerdem erhält der Spieler am Ende der Runde 
vom Lagermeister +1 Fuß.

Seite II: Wie Seite I, nur mit 2 Punkten.

KANE (Zug der Häuptlinge):
Seite I: Zum Rundenende erhält der Spieler vom Lagermeister +1 Muschel (exakt 
wie bei der Muschelhütte).
Seite II: Wie Seite I, aber mit 2 Muscheln.

Zusätzlich gilt für beide Seiten gleichermaßen: Direkt nach dem Kauf von KANE (und nur dann) kann der 
Spieler 2 beliebige Ressourcen (auch gemischt) in den allgemeinen Vorrat abgeben, 1 Tiki vom entspre-
chenden Ort nehmen und auf seinen Winkel legen.

PELE (Zug der Häuptlinge):
Seite I: Der Spieler muss für jeden Zug seines Häuptling maximal 2 Füße zahlen. 
(Kostet ein Zug nur 1 Fuß, zahlt er natürlich nur den 1 Fuß).
Seite II: Wie Seite I, nur zahlt er maximal 1 Fuß.

LONO (Rundenende):
Seite I: Erreicht der Spieler bei der Punktevergabe die erforderliche Zahl auf dem 
Rundenanzeiger, erhält er +2 Punkte, unabhängig davon, ob er Erster, Zweiter oder 
nur dabei ist.

Seite II: Wie Seite I, nur +4 Punkte.

LAKA (Schlusswertung):
Seite I: Bei der Schlusswertung erhält der Spieler für jede auf einem Früchteplätt-
chen abgebildete Frucht 1 Punkt. Dabei zählen alle Früchte im Winkel des Spielers, 
nicht nur diejenigen in dem Dorf, in dem LAKA liegt.

Seite II: Wie Seite I, aber mit 2 Punkten.

KANAOLA (Schlusswertung):
Seite I: Bei der Schlusswertung erhält der Spieler für jedes Schiff und jeden 
Surfer 2 Punkte (unabhängig davon, ob sie auf Seite I oder II liegen). Schiffe sind 
für KANAOLA immer in der Schlusswertung, Surfer nur, wenn das Dorf, in dem sie 

liegen, in die Schlusswertung kommt.
Seite II: Wie Seite I, aber mit 4 Punkten.
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Der Spieler erhält zu den Punkten 
am Anlegeplatz noch 5 Punkte.
Diese Insel ist 2mal vorhanden

Der Spieler nimmt sich eine Fuß-
hütte vom entsprechenden Ort und 
legt sie mit Seite II in seinen Win-
kel. Er muss dafür keine Muscheln 
bezahlen und nimmt sich auch kein 
Preisplättchen.

Der Spieler nimmt sich eine Hula-
Tänzerin vom entsprechenden Ort 
und legt sie mit Seite II in seinen 
Winkel. Er muss dafür keine Mu-
scheln bezahlen und nimmt sich 
auch kein Preisplättchen.

Der Spieler nimmt sich einen Sur-
fer vom entsprechenden Ort und 
legt ihn mit Seite II in seinen Win-
kel. Er muss dafür keine Muscheln 
bezahlen und nimmt sich auch kein 
Preisplättchen.

Der Spieler erhält sofort 4 Früchte 
vom Lagermeister.

Der Spieler nimmt sich 2 Kahunas 
vom entsprechenden Ort und legt 
sie beide auf freie Plätze auf sei-
nem Winkel. Er muss dafür keine 
Muscheln bezahlen und nimmt 
sich auch kein Preisplättchen.

Der Spieler nimmt sich eine Mu-
schelhütte vom entsprechenden Ort 
und legt sie mit Seite II in seinen 
Winkel. Er muss dafür keine Mu-
scheln bezahlen und nimmt sich 
auch kein Preisplättchen.

Der Spieler nimmt sich eine belie-
bige Frucht vom entsprechenden 
Ort und legt sie mit Seite II in 
seinen Winkel. Er muss dafür kei-
ne Muscheln bezahlen und nimmt 
sich auch kein Preisplättchen.

Der Spieler nimmt sich 2 Tikis 
vom entsprechenden Ort und legt 
sie beide auf freie Plätze auf sei-
nem Winkel. Er muss dafür keine 
Muscheln bezahlen und nimmt 
sich auch kein Preisplättchen.

Kann ein Spieler ein Ortsplättchen 
nicht regelgerecht einbauen, erhält 
er nur die Punkte auf dem Anlege-
platz. Sollte ein Spieler nur noch 
1 Tiki oder 1 Kahuna auf seinem 
Winkel unterbringen können, so 
baut er dieses ein und lässt das 
andere liegen.
Allgemein: Liegen an einem Ort 
keine Ortsplättchen mehr, kann ein 
Spieler keine nehmen.

Die 10 Inseln



Klarstellungen
Leider mussten wir feststellen, dass sich in der üblichen Hektik vor der 
Veröffentlichung einige Unklarheiten und kleinere Fehler in die Regel
eingeschlichen haben. Diese wollen wir nun ausräumen:

Startaufstellung (Regel S. 2 und 3)
Der Rundenanzeiger mit der 9 im Schildkrötenpanzer (für 
die 1. Runde) zeigt auf der Rückseite eine Hilfe für die 
Verteilung der Startressourcen. Leider hat diese Rückseite 
teilweise zu Verwirrung geführt. Beachtet diese Rückseite 
bitte nicht und legt die Rundenanzeiger (mit der großen 9 nach oben) aus, 
wie beim Spielaufbau unter Punkt 4 beschrieben.
Nachdem ihr bei Punkt 6 den Lagermeister bestimmt habt, verteilt dieser 
die Startressourcen, wie hier angegeben:

Jeder Spieler erhält 13      Muscheln und 7       Füße.

Zusätzlich erhalten die Spieler Früchte je nach ihrem 
Platz auf der Spielerreihenfolge.
Spieler 1 erhält keine Früchte
Spieler 2: 2 Früchte Spieler 3: 3 Früchte
Spieler 4: 4 Früchte Spieler 5: 5 Früchte

Überschrift zum Ende der Runde (Regel S. 9)
Bei der Vereinfachung des Spielablaufes haben wir die ursprünglich
3 Phasen einer Runde auf 2 Phasen reduziert. Die Überschrift sollte also 
statt der vorangestellten III, eine II haben. Ihr habt also nichts überlesen, 
sondern wir haben falsch nummeriert.

Schlusswertung (Regel S. 12)
Es gibt keine Gleichstandregelung. Bei Punktegleichstand teilen sich die 
beteiligten Spieler den Platz. Das hätten wir aber natürlich in die Regel 
schreiben sollen. Natürlich steht es jeder Spielrunde frei, sich vor dem 
Spiel auf eine Gleichstandreglung zu einigen.

Bezahlen mit Früchten (Beiblatt S. 1 unten)
In der vorletzten Zeile dieser Seite sollte es heißen: Er darf aber nicht
mischen, er darf z.B. nicht mit 2 Muscheln und 2 Früchten bezahlen.

Spieler 1 erhält keine Früchte
Spieler 2: 2 Früchte Spieler 3: 3 Früchte
Spieler 1 erhält keine Früchte
Spieler 2: 2 Früchte Spieler 3: 3 Früchte
Spieler 1 erhält keine Früchte
Spieler 2: 2 Früchte Spieler 3: 3 FrüchteSpieler 2: 2 Früchte Spieler 3: 3 Früchte
Spieler 4: 4 Früchte Spieler 5: 5 Früchte
Spieler 2: 2 Früchte Spieler 3: 3 Früchte
Spieler 4: 4 Früchte Spieler 5: 5 Früchte
Spieler 2: 2 Früchte Spieler 3: 3 Früchte
Spieler 4: 4 Früchte Spieler 5: 5 FrüchteSpieler 4: 4 Früchte Spieler 5: 5 Früchte
Spieler 2: 2 Früchte Spieler 3: 3 Früchte
Spieler 4: 4 Früchte Spieler 5: 5 Früchte
Spieler 2: 2 Früchte Spieler 3: 3 Früchte
Spieler 4: 4 Früchte Spieler 5: 5 Früchte
Spieler 2: 2 Früchte Spieler 3: 3 Früchte
Spieler 4: 4 Früchte Spieler 5: 5 Früchte
Spieler 2: 2 Früchte Spieler 3: 3 Früchte

die Startressourcen, wie hier angegeben:
Jeder Spieler erhält 13      Muscheln und 7       Füße.Jeder Spieler erhält 13      Muscheln und 7       Füße.

Platz auf der Spielerreihenfolge.



Schiff Seite II (Beiblatt S. 2)
Die Seite II des Schiffes zeigt insgesamt 4 Füße. Einer 
dieser Füße ist bereits ausgefüllt. Dieser Platz wird be-
handelt, als ob der Spieler hierfür bereits bezahlt hätte. 
Der Spieler kann zusätzlich bis zu 3 weitere Füße oder Früchte bezahlen 
und sein Schiff damit losschicken.
Bezahlt der Spieler mit Früchten, gilt dies nicht als Mischen von unter-
schiedlichen Währungen.

Strategische Tipps
Um euch den Einstieg in Hawaii zu erleichtern, möchten wir noch ein paar 
kleine Orientierungshilfen geben:

�‡��Holt euch möglichst früh im Spiel Ortsplättchen, die 
euren Nachschub an Ressourcen sichern. Die Grundaus-
stattung wird von Runde zu Runde weniger.

�‡��Die Seite II der Ortsplättchen ist sehr wertvoll. Ihr solltet euch 
jedoch genau überlegen, ob ihr für Preisplättchen, die höher als 
3 sind, den doppelten Preis bezahlen wollt.

�‡��Grundsätzlich könnt ihr zwischen 2 Strategien wählen:
�‡��Ihr versucht nur 1 oder 2 Dörfer mit möglichst 

vielen Plättchen auszubauen.
�‡��Oder ihr versucht möglichst viele kleinere Dörfer 

in die Wertung zu bringen.
Dazwischen gibt es jedoch auch viele Mischformen,
die ebenso erfolgversprechend sein können.
�$�X�I���M�H�G�H�Q���)�D�O�O���V�R�O�O�W�H�W���L�K�U���Á���H�[�L�E�H�O���V�H�L�Q���X�Q�G���D�X�I���G�D�V���D�N�W�X�H�O�O�H���$�Q�J�H�E�R�W��
und vor allem auf die Kosten achten. Nicht selten schnappt einem ein 
Mitpieler genau „dieses eine Plättchen“ vor der Nase weg. Oder das 
Ortsplättchen ist in dieser Runde einfach zu teuer.

�‡��Die Inseln sind immer eine gute Unterstützung.

�‡��Das Beste ist natürlich wie immer, wenn ihr die für euch beste Strategie 
�V�H�O�E�V�W���À���Q�G�H�W��


