Ein Splel von Franco:s Haffner
fiir 2 bis 5 Spieler, ab 10 Jahren

im Pazifik, die der zivilisierten Welt lange Zeit
unbekannt war. Sie wurde erst vor kurzem entdeckt
und wird seither von Touristen heimgesucht.
Die Regierung von Maka Bana hat den Bau von Strohhiitten
auf den Stranden erlaubt und Anweisungen erlassen, um
die lokalen Brauche zu schiitzen und die Ruhe der
Einheimischen sowie der Touristen zu garantieren.
>¢ Die Strohhiitten diirfen nur auf dafiir vorgesehenen
Platzen gebaut werden.
>¢ Esist verboten, an Heiligen Orten zu bauen, die durch das
»Tiki", ein Totem, das die polynesischen Gotter verkorpert,
gekennzeichnet sind.
>4 Alle Bauldwen miissen zusammen ihre Bauprojekte
vorstellen, die dann der Reihe nach gepriift werden.
Um das Bauen anzuspornen, verspricht die Regierung von
Maka Bana demjenigen, der den schonsten Hiittenkomplex
baut, den Posten des Direktors fiir Tourismus. Um den
begehrten Posten inklusive Privatstrand zu erhalten, miissen
Sie als Baulowe den groften zusammenhdngenden
Hiittenkomplex bauen und versuchen, die Hiittenmehrheit
an den Stranden zu erlangen.
Sind Sie der neue Direktor fiir Tourismus auf Maka Bana?

Maka Bana ist eine kleine paradiesische Insel mitten
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HINWEIS FUR DEN LESER

Dieses Heft besteht aus zwei Hauptteilen:

- den Grundregeln: Haapii Maka Bana

-den erweiterten Zusatzregeln fiir erfahrene Spieler:
Maka Bana Mao.

Nehmen Sie sich Zeit, um die Spielregeln genau zu lesen.
Jedes Wort ist wichtig und tragt zum besseren
Verstandnis der Regeln bei.

Es wird empfohlen, beim Lesen die verschiedenen
Spielphasen mitzuspielen, damit Sie die wichtigsten
Spielziige nachvollziehen kénnen.

Inhalt

>4 1 Spielplan, auf dem eine Insel mit 4 Strandabschnitten
und 39 Bauplatzen abgebildet ist.

>4 50 Strohhiitten (10 x 5 Farben).

- 5 Tikis, Totems zum Schutz der Heiligen Statten.

-¢ 1Karte ,Startspieler”

°¢ 65 Karten,je 13 Karten in 5 Farben:
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Anzahl der Spieler

Die folgenden Spielregeln gelten fiir 3 bis 5 Spieler. Die
Regeln fiir 2 Spieler werden am Ende des Heftes erklart.



Die Insel von Maka Bana

Vier Strande

Die Insel Maka Bana hat 4 grofe Strande: Azzura, Bikini,
Coquito und Diabolo. Die Trennlinien, die die Strande
voneinander abgrenzen, werden durch Wege dargestellt.

Vier Abschnitte

Auf jedem Strand gibt es 3 oder 4 Abschnitte mit unter-
schiedlichem Boden:

Feiner Sand (hellgelb), hohes Gras (griin), Felsen (grau)
und Lagune (blau). Diese Abschnitte werden durch
Holzbriicken voneinander getrennt.

Der Strand Bikini besteht aus 4 und die drei anderen
Strande aus jeweils 3 Abschnitten.

Drei Dekore

Auf jedem Abschnitt gibt es drei Dekore, auf denen man eine
Strohhiitte bauen kann. Die Dekore zeigen die wichtigsten
touristischen Reize der Insel: Der Fisch steht fiir das
Tauchen und den groRen Reichtum der hiesigen Fauna. Die
Blume zeugt von der Uppigkeit der tropischen Flora und
deren tausend Farben. Die Tdtowierung ist die traditionelle
Kunst der Pazifikinseln und ein ethnisches Zeugnis der
einheimischen Bevolkerung.

Die Strénde, Abschnitte und Dekore sind auf den Karten
Jedes Spielers abgebildet.

Dekor Tatowierung

Dekor Blume Dekor Fisch

Abschnitt Abschnit  Abschnit
Felsen  Gras Lagune

Strand Azzura

Abschnitt Sand
Strand Coquito

Abschnitt Sand
Strand Bikini

Die Bauplatze sind meist zusammengefasst und liegen eng
beieinander. Eine Gruppe von Bauplatzen kann kann sich

Die grofite Gruppe von Baupldtzen erstreckt sich
iiber die Strande Diabolo und Bikini, die beide iiber 4
Bauplitze verfiigen. Die Gruppe kann somit bis zu 8
Strohhiitten aufnehmen.
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Die folgende Darstellung zeigt eine andere Gruppe von
Bauplatzen, die sich iiber Coquito und Diabolo erstreckt. Der
Weg grenzt die Strande voneinander ab und die
Holzbriicke markiert die Grenze zwischen dem Felsen und
dem Sandabschnitt auf Diabolo. Diese Grenzen spalten die
6er-Gruppe nicht, sondern dienen nur der Ubersichtlichkeit.
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Ziel des Spiels

e

Die Spieler sind Bauherren und errichten Strohhiitten. Bei
der Wertung am Ende des Spiels bringen Gruppen gleich-
farbiger Strohhiitten mehr Punkte ein als alleinstehende
Strohhiitten. Es gibt auRerdem viele Zusatzpunkte fiir die
Spieler, die die meisten Strohhiitten auf einem Stranc
haben.

Der Spieler mit den meisten Punkten am Ende des Spiel
wird zum Direktor fiir Tourismus auf Maka Bane
ernannt! Herzlichen Gliickwunsch!

iiber mehrere Abschnitte und sogar mehrere Strénde _god.

erstrecken.




Das Grundprinzip des Spiels

Es ist duferst einfach!
In jeder Spielrunde (die eine Saison darstellt), fiihren die
Spieler folgende Aktionen aus:

1) Jeder Spieler bestimmt heimlich mithilfe seiner
Karten den Platz, auf dem er eine Hiitte bauen oder
streichen mochte.

2) Er enthiillt den anderen Spielern ein Indiz.

3) Mit seinem Tiki weist er einen Platz aus, auf dem
das Bauen und Streichen verboten ist.

4) Die gebauten Hiitten werden auf den Spielplan
gestellt.

5) Wenn die Bedingungen fiir das Spielende noch nicht
gegeben sind, nehmen die Spieler ihre Tikis zuriick und
beginnen eine neue Saison.

Spielende: Die Spieler erhalten Punkte fiir jede gebaute
Hiitte ihrer Farbe und Bonuspunkte, falls sie
Hiittenkomplexe oder Hiittenmehrheiten auf einem
Strand besitzen.

Spielvorbereitung
Legen Sie den Spielplan in die Mitte des Tisches.

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhlt:
> 10 Strohhiitten seiner Farbe,

> 13 Spielkarten seiner Farbe,

2 1Tiki.

Hinweis: Bei nur drei Spielern wird ohne den Strand Bikini

gespielt. Jeder Spieler legt also seine Karte Bikini ab.

Die iibrigen Strohhiitten, Karten und Tikis kommen in den
Karton. Sie werden wahrend des Spiels nicht bendtigt.

Der Spieler, der zuletzt auf einer Insel war, legt die Karte
JStartspieler” vor sich ab und beginnt.

Das Spiel gliedert sich in Saisons, die aus mehreren Phasen
bestehen. Der Startspieler beginnt die Saison. Im
Uhrzeigersinn spielen alle Spieler eine Phase durch,
bevor eine neue Phase beginnt. Am Ende der Saison
erhdlt der nachste Spieler die Startkarte.

Maka Bana in zwei Stufen

Sie haben zwei Moglichkeiten, Maka Bana zu spielen.
>¢In der ersten Stufe, Haapii Maka Bana, baut jeder seine
Strohhiitten und respektiert dabei die Regeln der polynesischen
Hoflichkeit. Es ist auch moglich, eine qeqnensche Hiitte fiir
5|ch zu vereinnahmen.

*¢ In der zweiten Stufe, Maka Bana Mao, kommen gefélschte
Projekte und Denunziationen ins Spiel.

Es wird empfohlen, einige Male Haapii Maka Bana zu spielen,
bevor Sie sich an Maka Bana Mao versuchen. Beide sind
vollstandige und unterschiedliche Spiele.

Erster Schritt : Haapii Maka Bana
Spielablauf

Das Spiel besteht aus aufeinanderfolgenden Saisons. Jede
Saison gliedert sich in 5 Phasen:

1) Geheime Projektwahl

2) Preisgabe der Indizien

3) Aufstellen der Tikis

4) Realisierung der Projekte

5) Ende der Saison

Wenn am Ende der Saison die Bedingungen fiir das
Spielende noch nicht gegeben sind, erhalt der Spieler links
vom Startspieler die Startkarte und beginnt die neue
Saison.

Ablauf einer Saison

1. Geheime Projektwahl
Die Regierung von Maka Bana erlaubt fiir jede Saison den
Bau oder die Ubernahme einer Strohhiitte pro Bauherrn.

1.a. Bauprojekt

Wenn ein Spieler bauen mochte, muss er ein Bauprojekt
vorlegen, das den gewdahlten Bauort eindeutig bestimmt.
Dafiir wahit der Spieler geheim 3 Karten aus, die den
Bauort seiner neuen Strohhiitte bestimmen:

3¢ einen Strand (Azzura, Bikini, Coquito oder Diabolo),

3% einen Abschnitt (Gras, Felsen, feiner Sand oder Lagune),

5¢ ein Dekor (Blume, Fisch oder Tatowierung).
Eine andere Kombination dieser 3 Karten ist nicht erlaubt.

Der Spieler nimmt die 3 Karten seines Projektes und legt sie
als verdecktes Paket vor sich ab.




Beispiel: Mareva wahlt die Kombination Azzura, Felsen, Blume. Sie
maochte ihre Strohhiitte im Blumendekor auf dem Abschnitt Felsen
des Strandes Azura bauen.
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Achtung: Irren Sie sich nicht be| VY7 vae ® m@»e®
der Projektwahl. Alle unrichtigen Projekte (nicht existie-
render oder schon belegter Bauort, fehlende oder zu viele
Karten, etc.) werden annuliert und Sie diirfen nicht an der
Saison teinnehmen.

Beachten Sie, dass einige Abschnitte nicht auf allen
Stranden vorhanden sind (z.B. gibt es keinen Sandabschnitt
auf dem Strand Azzura).

1.b. Ubernahmeprojekt

Wahrend einer Saison kann ein Spieler die Strohhiitte
eines Konkurrenten iibernehmen, anstatt zu bauen. Dazu
braucht er eine Karte Farbe. Da er iiber zwei solcher Karten
verfiigt, kann er im Verlauf des Spiels nur zwei gegnerische
Strohhiitten iibernehmen und in seiner Farbe streichen.
Manchmal braucht man aber mehr als zwei Versuche, um es
zu schaffen!

Ein Ubernahmeprojekt besteht aus 4 Karten. Drei
bestimmen eindeutig den Ort der gegnerischen
Strohhiitte, so als ware es ein Bauprojekt. Die vierte Karte
ist eine Karte Farbe. Der Spieler legt vor sich das
3-Karten-Paket ab und offen eine seiner Farbkarten, wie in
der Abbildung.

Beispie/: Mareva bereitet die Ubernahme .
einer Strohhiitte vor. Sobald sie dis e
Projekt auf den Tisch legt,wissen alle,
dass sie eine gegnerische Hiitte in ihrer
Farbe (blau) streichen will. Den Abschnitt,
das Dekor und auch der Strand sind bis zur
Phase Z aber noch unbekannt.

Anmerkung: In jeder Saison muss man entweder ein
Bauprojekt oder ein Ubernahmeprojekt vorlegen.

Ein Bauprojekt zeigt einen freien Bauplatz an. Ein
Ubernahmeprojekt bestimmt einen Platz, der schon
von einer gegnerischen Hiitte belegt ist.

Tip: Das Streichen einer gegnerischen Hiitte mit seiner
eigenen Farbe kann spielentscheidend sein. Vergeuden
Sie Ihre Farbe nicht zu friih!

1. Preisgabe der Indizien
Die Spieler decken alle gleichzeitig 1 Karte ihres
Projektes auf.

Ein einziges Indiz liegt offen: die oberste Karte.

Die Spieler entscheiden selbst, welche Karte des
Projektes sie offen legen.

Wenn es sich um ein Bauprojekt handelt, liegt nur die
oberste von der drei Karten offen. Die zwei anderen bleiben
verdeckt.

Beispiel: Bauprojekt auf feinem Sand.

Handelt es sich um ein Ubernahmeprojekt,

deutet die offene, oberste der drei Karten auf die Hiitte, auf
die man es abgesehen hat; die Karte Farbe liegt schrag auf
dem Paket. -

Beispiel: Ubernahmeprojekt einer Hiitte
auf dem Strand Azzura.

Andere Beispiele:
I Beispiel: Die oberste Karte von Marevas
Projekt zeigt Felsen. Jetzt weifs jeder, dass sie
auf dem Felsenabschnitt eines Strandes bauen
will, doch niemand weil genau, auf welchem
Strand und auf welchem Dekor.

2. Beispiel: Mareva machte auf Bikini, Gras und Fischdekor bauen. Sie
miuss jetzt die Karte wahlen, die den Gegnern die wenigsten Hinweise
gibt, und sie offen auf das Kartenpaket legen,




3. Aufstellen der Tikis

Die Tikis sind Totems und verkérpern die polynesischen
Gotter. Man verstoRt gegen die lokalen Brauche, wenn man
auf einem heiligen Ort mit Tiki eine Strohhiitte baut oder
anstreicht: das ist tabu!

Es gibt zwei Moglichkeiten ein Tiki aufzustellen:

3.a) auf einen leeren Bauort, um den Bau einer Hiitte zu ver-
bieten.

3.b) hinter eine lhrer eigenen Hiitten, um den Gegnern das
Streichen derselben zu verbieten.

3.a. Bauverbot

In der dritten Phase jeder Saison stellen die Spieler ein
Tiki auf.

Der Reihe nach und im Uhrzeigersinn stellt nun jeder ein
Tiki auf einen freien Bauplatz und verbietet damit sich und
allen anderen Spielern fiir diese Saison das Bauen an diesem
Ort.

Beispiel: Mareva hat die Absicht, eine Strohhiitte auf einem
Tatowierungsdekor zu bauen. lhre Mitspieler finden sie gefihrlich
und haben Tikis auf die 3 vermeintlichen Bauplitze von Diabolo mit
Iatowierungsdekor gesetzt.

3.b. Streichverbot

Wenn ein Ubernahmeprojekt durch die Farbkarte angezeigt
wird und ein Spieler sich dadurch bedroht fiihit, kann er
eine seiner Strohhiitten schiitzen. Er darf ein Tiki genau
hinter die Hiitte stellen, um anzuzeigen, dass es verboten
ist, sie in dieser Saison zu streichen.

Es ist nicht erlaubt, die Hiitte eines Mitspielers zu schiitzen.

Tip: Versuchen Sie zu erraten, wo lhre Gegner bauen oder
streichen wollen. Die offen liegende Karte und die schon
gebauten Hiitten sind wichtige Hinweise, die Ihnen bei der
klugen Aufstellung des Tikis helfen kénnen.

4. Realisierung des Projektes
Im Uhrzeigersinn enthiillen nun alle Spieler ihr Projekt
und realisieren es, wenn es moglich ist.

4.a. Bauprojekt
Der Spieler deckt die zwei noch unbekannten Karten seines
Projektes auf. Wenn er Gliick hat, steht kein Tiki auf seinem
Bauplatz. Wenn er noch mehr Gliick hat, hat auch noch kein
Spieler vor ihm den Platz mit seiner Hiitte belegt.
Sein Bauvorhaben ist umsetzbar, wenn :
>¢ kein Tiki auf dem Bauort steht.
’¢ keine Strohhiitte auf dem Bauort steht.
Der Spieler nimmt also eine Strohhiitte aus seiner
Reserve und stellt sie auf den Platz, der durch die drei
Karten bestimmt wird.
Bemerkung: Es kann passieren, dass ein Spieler nicht
bauen kann, da ein Vorgdnger auf demselben Platz
gebaut hat. Pech gehabt!

Beispiel: Niemand hat Marevas Bauprojekt erraten. Der Bauplatz
Bikinj-Felsen-Tdtowierung ist frei und sie baut dort ihre Hiitte.

4.b. Ubernahmeprojekt - Farbe
Der Spieler deckt die zwei noch unbekannten Karten auf.
Zwei Karten (darunter die Farbkarte) liegen schon offen.

Um eine Hiitte zu iibernehmen, miissen alle folgenden
Bedingungen erfiillt sein:

% Der Spieler hat ein giiltiges Projekt mit vier Karten
vorgelegt: 3 Karten, die die Lage einer fremden Hiitte
bestimmen, und eine Farbkarte.

% Die Hiitte eines Konkurrenten steht auf dem durch die
drei ersten Karten ausgewiesenen Ort.

2 Auf dem Ort steht kein Tiki.

Bei der Ubernahme wird die betreffende Hiitte durch
eine Hiitte aus der eigenen Reserve ersetzt. Die entfernte
Hiitte kommt wieder in die Reserve des gliicklosen
Konkurrenten.
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Der Spieler, dem die Ubernahme gegliickt ist, muss die
gebrauchte Farbkarte ablegen. Da man nur zwei Farbkarten
besitzt, kann man auch nur zwei Hiitten pro Spiel iibernehmen.
Wenn die Ubernahme misslingt, hat der Spieler seine
Saison verspielt, darf aber die gebrauchte Farbkarte wieder
aufnehmen.

Beispiel: Mareva hat Blau
und ein Ubernahmeprojekt
auf Azzura. Sie deckt ihre
Karten auf.

Sie wollte die gelbe Hiitte auf Azzura, Lagune und Tatowierung blau
streichen. Da sich ihr Mitspieler nicht in acht genommen hat, kann sie

die gelbe Hiitte durch eine blaue aus ihrer Reserve ersetzen.

Anmerkung: Es kann passieren, dass ein Spieler ein Uber-
nahmeprojekt hat, der Platz aber leer ist- entweder, weil
er sich geirrt hat, oder weil er dachte, dass der Platz durch
einen Vorgdnger belegt werden wiirde. Wenn der Platz
frei ist. darf der Spieler des Ubernahmeprojektes aber
nicht bauen. Um zu bauen, muss man ein Bauprojekt
vorlegen.

5. Ende der Saison

Sobald alle Spieler eine Hiitte gebaut oder gestrichen
haben, oder ihr Projekt nicht umsetzen konnten, endet die
Saison.

Spielende
Am Ende einer Saison kann man kontrollieren, ob das Spiel
schon oder bald zu Ende ist.

3¢ Wenn ein Spieler keine Hiitte mehr in seiner Reserve
hat, ist das Spiel vorbei.

Wenn am Saisonende ein Spieler seine 10 Hiitten gebaut
hat, ist das Spiel sofort vorbei.

5¢ Wenn ein Strand belegt ist, spielt man eine letzte
Saison. Wenn am Ende einer Saison ein Strand durch
Hiitten oder Tikis voll besetzt ist, nimmt man ein letztes Mal
die Tikis zuriick und spielt eine letzte Saison, nach der das
Spiel vorbei ist.

Das Spiel ist nicht zu Ende?

Ist das Spiel noch nicht zu Ende, geht die Karte
,Startspieler” im Uhrzeigersinn an den nachsten Spieler
weiter. Alle wahrend der Saison aufgestellten Tikis werden
von den Spielern wieder zuriickjenommen.

Man beginnt dann ganz normal die neue Saison mit der 1.
Phase: geheime Wahl der Projekte.

Wichtia: Nur die gebrauchten Farbkarten werden abgelegt.
Alle anderen Karten werden vor jeder neuen Saison wiede!
aufgenommen.

Endwertung und Sieger

Wenn das Spiel voriiber ist, zahlt jeder Spieler vor der
Augen der anderen seine Punkte. Jede allein stehende
Hiitte ist einen Punkt wert.

Punkte fiir Hiittengruppen

Eine Gruppe besteht aus mehreren gleichfarbigen Hiitten
(d.h. sie gehoren einem Spieler), die auf aneinande
angrenzenden Baupldtzen stehen. Die Hiitten kdnnen au
unterschiedlichen Abschnitten stehen (durch Briick
getrennt) oder auf verschiedenen Stranden (durch We
getrennt).

Iwei Hiitten, die auf Baupldtzen stehen, die sich nur an .
Ecken beriihren, bilden keine Gruppe.

In einer Gruppe:

3 bringt die erste Hiitte 1 Punkt ein,

3¢ bringt die zweite Hiitte 2 Punkte ein,

$ bringt die dritte Hiitte und jede weitere 3 Punkte eir

. Beispiel: eine 3-Hiitten-Gruppe bringt 6 Punkte ein: einen Pur
fiir die erste Hiitte,

2 Punkte fiir die zweite und

3 Punkte fiir die dritte.

2. Beispiel: eine 4-Hiitten-Gruppe bringt 9 Punkte ein: einen Pun.
fiir die erste Hiitte,

2 Punkte fiir die zweite,

3 Punkte fiir die dritte und

3 Punkte fiir die vierte.

Strandpramien

Fiir jeden Strand ermittelt man den Spieler mit de
meisten Hiitten. Jede Hiitte zahlt fiir sich, auch wenn sie ;
o einer Hiittengruppe gehort.



Fiir alle vier Strande gilt:

*+ Wenn ein Spieler allein mehr Hiitten als die Mitspieler
besitzt, erhdlt er eine Strandpramie von 4 Punkten.

*¢ Wenn zwei Spieler die gleiche Hiittenmehrheit haben,
erhalten beide jeweils 2 Punkte.

*¢ Wenn drei oder mehrere Spieler die

gleiche Hiittenmehrheit haben, erhalt niemand die Pramie.

Beispiel: Im vorhetigen Spielzug war der Strand
Azzura belegt; zwei Tikis standen auf den zwei noch freien
Bauplitzen. Die letzte Saison wurde gespielt und die Endsituation

siefit so aus:
Kein Spieler hat es geschafft, Hiittengruppen zu bauen. Jede Hiitte
Zahlt also einen Punkt.

Gelb erhalt 6 Hiittenpunkte. Zusammen mit Blau hat er die Mehrheit
auf Azzura und bekommt 2 Punkte als Primie. Insgesamt hat er 8
Punkte.

Blau erhalt 5 Hiittenpunkte. Er hat die alleinige Mehrheit auf Coguito
und bekommt eine Strandpramie von 4 Punkten. Er teilt sich mit Gelb
die Mehrheit auf Azzura und empfangt eine Pramie von 2 Punkten.
Das macht insgesamt 11 Punkte.

Griin erhdft 5 Hiittenpunkte. Er hat die alleinige Mehrheit auf Bikini
und bekommt eine Pramie von 4 Punkten. Da er auferdem die allei-
hige Mehrheit auf Diabolo hat, erhdlt er nochmals 4 Punkte. Das
macht summa summarum 13 Punkte.

Rot erhdilt 5 Hiittenpunkte. Er hat nirgends eine Hiittenmehrheit und
bekommt keine Strandprémie. Insgesamt bleibt es bei 5 Punkten.

Gelb hat zwar die meisten Hiitten gebaut, ist aber nur Dritter. Obwoh/
Griin nur 5 Hiitten gebaut hat, gewinnt er das Spiel, da es ihm gelungen
ist, zwei siegentscheidende Strandprimien zit erhalten.

Sieger
Der Spieler mit den meisten Punkten wird von der
Regierung von Maka Bana zum Direktor fiir Tourismus
ernannt und erhdlt den Strand Bikini zur alleinigen
Benutzung. Herzlichen Gliickwunsch!

Jetzt wissen Sie genug, um lhre erste Partie Haapii
Maka Bana zu spielen.
Viel Gliick und Vorsicht vor Sonnenstichen!

Iweiter Schritt : Maka Bana Mao

Sie werden viel Spa haben, wenn Sie im Familien- oder
Freundeskreis Maka Bana Mao spielen.

Das Spiel ist leicht zu verstehen und dauert nicht lange.
Sie miissen nicht zu diesem zweiten Schritt iibergehen,
der gefalschte Bauprojekte zuldsst und vor allem fiir
Liebhaber von Betriigereien und zwischenbriiderlichen
Denunziationen gedacht ist.

Sie sind gewarnt!

Und wollen es trotzdem versuchen?

Die Sache mit den gefilschten Projekten

Vom Ansturm der Touristen und Investoren iiberrollt, ist die
Regierung von Maka Bana bei der Priifung der Bau- und
Ubernahmeprojekte nachlassig geworden.

Manchmal fehlten bei einem Bauprojekt ein oder zwei
Unterlagen. Die Regierung hat akzeptiert, dass der schuldige
Investor die fehlenden Elemente erst bei Baubeginn hinzufiigt.
Einige spitzbiibige Investoren, die das bemerkten, haben
sich schnell zur Gewohnheit gemacht, unvollstindige
Projekte abzuliefern, um sich so das Bauen einfacher zu
machen.

Andere Bau- oder Ubernahmeprojekte enthielten dagegen
zu viele Unterlagen. Auch hier hat die Regierung beide
Augen zugedriickt und den skrupellosen Investoren
erlaubt, ein bisschen iiberall zu bauen und manchmal sogar
zwei Projekte pro Saison zu realisieren.

Zum Gliick ist es moglich, solche Pratiken zu denunzieren.
Achten Sie aber darauf, in diesem Fall nicht selbst regelwidrig
zu sein, sonst konnte sich die Anzeige gegen Sie richten.

Zwei Arten gefalschter Projekte

Unvollstandiges Bauprojekt

Wenn Sie ein Bauprojekt vorbereiten, kdnnen Sie eine oder
sogar zwei der drei Karten ,vergessen”. Wenn Sie mit dem
Bauen an der Reihe sind, erganzen Sie, unter Beachtung
der schon belegten Platze, die fehlende(n) Karte(n) aus
der Hand.

Ein unvollstindiges Projekt darf nie eine Farbkarte
enthalten.




Wenn ein Projekt nur zwei Karten enthdlt, miissen sie ver-
schiedene Angaben enthalten: Strand und Abschnitt,
Abschnitt und Dekor oder Strand und Dekor.

I. Beispiel: Mareva hat ein Projekt mit

nur zwei Karten vorbereitet: Sand und
Tdtowierung. Sie hat aber nicht angegeben,

ob sie auf dem Strand Bikini, Diabolo oder
Coquito bauen wollte (Azzura hat keinen
Sandabschnitt).

Wenn sie an der Reihe ist, kann sie sich den Strand

aussuchen, auf dem sie quf Sand und dem Dekor Tétowierung eine
Hijtte baut. Im unten stehenden Beispiel hat sie die Wahl zwischen
drej freien Bauplitzen auf drei Stranden, um ihre Hijtte zu bauen.

2. Beispiel: Mareva hat ein Projekt vorbereitet, das

nur die Karte Sand enthélt. Aus ihrer Hand kann =
sie dann den Strand und das Dekor wdahlen, die ihrem
Projekt fehlen.

Mareva hat in diesem Fall die Wah/ zwischen 4

Bauplatzen und wird nicht, wie im vorherigen Beispiel, durch das
Dekor Tatowierung eingeschrankt.

Uberladenes Projekt
Wenn Sie ein Bau- oder (benahmeprojekt vorbereiten,
konnen Sie zusatzlich zu den drei Pflichtkarten, welche den
Bauort bestimmen, Karten hinzufiigen.

Wenn Sie mit dem Bauen oder Streichen an der Reihe
sind, diirfen Sie aus den ,,Projektkarten” jene 2

heraussuchen, die lhnen am geeignetsten scheinen, um eir
realisierbares Projekt zu bilden. Manchmal ist es sogal
méglich, zwei Projekte in einer Saison zu realisieren, alsc
zwei Bauten, zwei Ubernahmen oder eine Ubernahme unc
einen Bau.

Selbst wenn es die Karten erlauben wiirden, duldet

die Regierung aber nicht mehr als zwei Projekte pro
Spieler und pro Saison.

Man soll es ja nicht iibertreiben!

Anmerkung: In dem Spiel Maka Bana Mao gilt ein Uber-
nahmeprojekt mit 4 oder mehr Karten als gefilschtes
Projekt. Nur Projekte mit 3 Karten gelten als nicht
gefalscht.

Wenn Sie ein gefalschtes Projekt (unvollstindig oder
iiberlastet) vorbereiten, miissen Sie sich vor der
Denunziation neidischer Konkurrenten in acht nehmen!

Normales Projekt
Es ist natiirlich moglich, ein normales 3-Karten-projekt
vorzulegen: einen Strand, einen Abschnitt und ein Dekor.

Ablauf einer Saison

1. Geheime Projektwahl

Jeder Spieler bereitet heimlich ein Paket vor, das alle
Karten seines Projektes enthalt, und legt es vor sich ab.
Dieses Paket kann aus 1 bis 13 Karten bestehen!

Nur die erste Karte des Projektes darf offen liegen, es kann
eine Farbkarte oder eine normale Karte sein. Alle anderen
Projektkarten liegen verdeckt unter der ersten. Der
Spieler verbirgt sein Paket hinter der Hand.

Beispiel: Temanava mochte Marevas Hiitte auf dem Strand Bikini und
auf dem Dekor Fisch des

Lagunenabschnittes streichen. B

Sie muss 4 Karten vorbereiten: 1 ik
Bikini, Lagune, Fisch und Farbe. g
Sie wahlt die Karte aus, die offen Qs
auf dem Paket liegen soll. Ihr

Projekt besteht aus mehr als 3 Karten, es handelt sich also
um ein gefdlschtes Projekt, das denunziert werden kann.

2. Preisgabe der Indizien

Wenn alle Spieler bereit sind, legen sie gleichzeitig ihre
Projekte vor, von denen man nur die oberste Karte sehen
kann.




Jenunziation

obald man Einblick in die Projekte hat, kann man einen
{itspieler denunzieren, den man verdchtigt, weniger als drei
der im Gegenteil mehr als drei Projektkarten vorzulegen.
Jamit die Denunziation giiltig ist, muss das Projekt des
lenunzierten Spielers gefilschter sein als das des
Jenunzianten !

\nmerkung: Ein Ubernahmeprojekt mit 4 Karten, das in
laapii Maka Bana legal war, ist in Maka Bana Mao illegal
ind kann denunziert werden.

lur die erste Denunziation einer Saison wird
eriicksichtigt. Dabei kann man den Mitspieler beim
lamen nennen, mit dem Finger auf ihn zeigen, usw. Der
eringste Verdacht beziiglich eines Projektes, wie immer er
uch ausgedriickt wird, gilt als Denunziation. Wenn Sie
iemanden verraten wollen, miissen Sie zu Stein erstarren.

eispiel: Mareva glaubt, dass Temanava ein Projekt mit mehr als 3
arten vorlegt. Sie schaut ihn an und prustet Jos. Selbst wenn kein
fort gefallen ist, handelt es sich um eine Denunziation.

s kann nur eine Denunziation im Verlauf einer Saison
eben. Man zdhlt dann die Projektkarten des
enunzianten und die des Denunzierten, indem man sie
icht auseinander schiebt, ohne sie umzudrehen.

m die Erklarungen zu vereinfachen, werden wir von nun
1 den Denunzianten Aata und den Denunzierten Vaea
snnen.

ler wird von der Saison ausgeschlossen?
er Unterschied zwischen Kartenanzahl und Norm
 Karten) bestimmt den Betrugsgrad.

n 5-Karten-Paket ist gefalschter als ein 4-Karten-Paket,
er genauso gefdlscht wie ein Paket mit einer Karte, da in
iden Fallen die Differenz 2 Karten betrégt.

Wenn Vaea's Projekt im Vergleich zu dem von Aata ebenso
ler weniger gefdlscht ist, dann wurde er zu Unrecht
nunziert. Aata wird von der laufenden Saison ausges-
lossen.

Wenn Vaeas Projekt gefalschter ist als das von Aata, ist
e Denunziation giiltig und Vaea wird von der laufenden
ison ausgeschlossen. Wenn Vaeas Projekt Farbe vorsah,
rd diese benutzt; ob zu seinem Vor- oder zu seinem
ichteil hangt davon ab, ob Vaea eine Hiitte von Aata hitte
eichen konnen oder nicht.

Der ausgeschlossene Vaea transportierte Farbe
Falls der ausscheidende Vaea Farbe transportierte, wird
diese auch benutzt! Zwei Falle sind mdqlich.

Der ausgeschiedene Vaea konnte eine Hiitte Aatas streichen:
Aata hat Anspruch auf Entschadigung!

Wenn Vaea eine Hiitte von Aata hitte streichen konnen,
(d.h. in seinem Projekt findet man auRer der Farbe 3
Karten, die eine Hiitte Aata’s bestimmen), so hat Aata
wegen dieser eindeutigen Aggression Anspruch auf
Entschadigung! Aata darf umsonst eine Hiitte Vaeas streichen
und dafiir die Farbe seines Mitspielers verwenden. Aata
darf sich die zu streichende Hiitte aussuchen. Vaeas Farbe
wird anschlieRend abgelegt. Diese Entschadigung ist
unabhdngig von Aatas Spielzug, in welchem er sein Projekt
ganz normal realisieren darf.

Anmerkung: Aata hat nur dann Anspruch auf
Entschadigung, wenn Vaea eine seiner Hiitten hétte strei-
chen kénnen, selbst wenn dieser schwért, dass es nicht in
seine Absicht lag.

Der ausgeschlossene Vaea konnte gar keine von Aatas
Hiitten streichen - in was mischt sich Aata iiberhaupt ein?
Alle Medaillien haben eine Kehrseite! Wenn Vaea Farbe
transportierte, ohne jedoch eine von Aatas Hiitten streichen
zu kénnen, hat er wegen dieser ungerechtfertigten
Denunziation Anspruch auf eine Entschidigung.
Obwohl Vaea von der Saison ausgeschlossen ist, darf er
eine von Aatas Hiitten in seiner Farbe streichen. Vaea legt
dann seine Farbkarte ab.
Anmerkung: Vaea kann auf das Streichen einer Hiitte
Aatas verzichten, falls ihm keine zusagt. Er behdlt in disem
Fall seine Farbkarte.

Und der ausgeschlossene Spieler?

Der betroffene Spieler, egal ob Vaea oder Aata, nimmt
seine Karten wieder auf die Hand. Er nimmt nicht mehr
am weiteren Verlauf der Saison teil: er darf kein Tiki
aufstellen und weder bauen noch streichen.

Es gibt keinen Denunzianten

Die Spieler sind nicht zur Denunziation verpflichtet. Wenn
sich niemand meldet, geht der Startspieler nach einem
angemessenen Zeitraum zur ndchsten Phase der Saison iiber.




3. Aufstellen der Tikis

Das Aufstellen der Tikis erfolgt wie in Haapii Maka Bana.
Ein ausgeschlossener Spieler darf in der laufenden
Saison kein Tiki aufstellen.

4. Umsetzung des Projektes

Der Startspieler deckt sein Projekt auf.

Normales Projekt

Enthalt das Projekt genau 3 Karten, die eindeutig einen
freien Bauplatz bestimmen, so baut der Spieler eine Hiitte.

Noch mal: Damit ein Projekt giiltig ist, muss es einen
Strand, einen Abschnitt und ein Dekor enthalten. Alle
anderen Projekte mit 3 Karten gelten als illegal und nicht
umsetzbar. Ein Projekt, das z.B. 2 Abschnitte und einen
Strand enthdlt, ist illegal, ebenso wie ein Projekt mit
einem Strand, einem Dekor und einer Farbe.

Beispiel: Mareva, offenbar Opfer eines Sonnenstiches, hat ein Projekt
mit Azzura, Blume und Fisch vorgelegt. lhr aus 3 Karten bestehendes
Projekt ist illegal, da es zwei Dekore enthdlt. In dieser Saison darf sie

nicht mehr bauven!

Unvollstandiges Bauprojekt
Wenn das Projekt nur eine oder zwei Karten enthdlt,
erganzt der Spieler sein Projekt bis auf 3 Karten, indem er
die fehlende(n) Karte(n) aufnimmt.
Selbstversandlich versucht er einen Platz zu bestimmen, an
dem er bauen kann. Wenn mehrere freie Platze bestimmt
werden konnen, wahlt der Spieler den, der fiir seinen Bau
am giinstigsten ist.

o] el
Beispiel: Mareva hat ein Projekt mit nur 2 )

Karten vorbereitet : Bikini und Lagune. Sie darf e
sich nun ihre dritte Handkarte aussuchen.

Fischdekor
B E * "-2.'.

i

Uberladenes Projekt

Hat der Spieler 4 oder mehr Karten vorbereitet, kombiniert
er drei von ihnen wie fiir ein Bauprojekt oder vier von
ihnen wie fiir eine Ubernahme.

AnschlieRend setzt er das Projekt um. Handelt es sich um
eine Ubernahme, legt er die gebrauchte Farbkarte ab.
Wenn es ihm maglich ist, kann der Spieler ein zweites
Projekt vorlegen, egal ob Bau oder Ubernahme, und es
realisieren. Eine oder zwei Karten des zweiten Projektes
konnen schon im ersten Projekt verwendet worden sein.

Anmerkung: Fiir zwei Ubernahmeprojekte benétigt man
natiirlich zwei Farbkarten, die nach Gebrauch abgelegt
werden.

Ein Spieler, dessen Projekt ein oder zwei Farbkarten
enthielt, muss diese nicht benutzen. In diesem Fall nimmt
er sie wieder auf die Hand.

. Beispiel: Keanu hat ein Projekt mit der oben liegenden Karte Coquito
vorbereitet. Als er sein Projekt offen legt, sieht man, dass es vier Karten
enthielt: Coquito, feinen Sand, Lagune und Fisch.

Aus seinen vier Karten bildet Keanu zundchst ein giiltiges 3-Karten-Projekt:
Coquito, Lagune, Fisch. Er baut eine Hiitte auf dem so definierten Platz.

Dann bildet Keanu, immer noch mit seinen vier Karten, ein zweites
giiltiges 3-Karten-Projekt: Coquito feiner Sand, Fisch.
Er baut also eine zweite Hiitte in derselben Saison.

Keanu kann stolz sein: er hat 2 Hiitten in einer Saison gebaut und
eine Hiittengruppe geschaffen, die ihm 6 Punkte einbringt... voraus-
gesetzt, die Maler tauchen nicht noch vor Spielende auf!




2. Beispiel: Wie im ersten Beispiel hat Keanu ein Projekt vorbereitet,
dessen oberste, sichtbare Karte Coquito ist. Als er sein Projekt
enthiillt, entdeckt man, dass es aus fiinf Karten besteht: Coquito, feiner
Sand, Lagune, Fisch und Farbe.

Wie im ersten Beispiel bildet Keanu zuerst ein
giiltiges 3-Karten-Projekt: Coguito, Lagune, Fisch. Er baut eine Hiitte
auf dem ausgewiesenen Platz.

Keanu bildet dann ein Ubernahmeprojekt aus vier

Von der fiinf Karten: Coquito, feiner Sand, Fisch und Farbe.
Er streicht die rote Hiitte seines Mitspielers Rot gelb an und legt die
Farbkarte ab.

Ein Spieler mit einem gefalschten Projekt hat nicht immer
so viel Gliick. Selbst bei vielen Karten kann es passieren,
dass keine passende Kartenkombination méglich ist, um
ein Bau- oder Ubernahmeprojekt zu realisieren.

Der néchste Spieler

Wenn ein Spieler sein Projekt realisiert hat oder es nicht
realisieren konnte, ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn
an der Reihe, abgesehen von einem mdglicherweise
ausgeschlossenen Spieler.

5. Saisonende
Die Bedingungen fiir den Sieg sind dieselben wie fiir Haapii
Maka Bana.

Maka Bana fiir 2 Spieler
Haapii Maka Bana und Maka Bana Mao kénnen auch zu
zweit gespielt werden. Jeder iibernimmt die Rolle von zwei
Spielern. Das Spiel lauft so ab, als wiirden vier Spieler
mitspielen.

Die beiden Spieler nehmen jeweils die Karten und Hiitten
zweier verschiedener Farben auf. Sie setzen sich an eine
Ecke des Tisches, z.B. ein Spieler im Siiden, der andere im
Osten. Der Spieler im Siiden spielt mit einer Farbe im Siiden
und mit der anderen Farbe im Norden. Sein Mitspieler tut
dasselbe im Osten und Westen.

Man spielt wie mit vier Spielern. Die Rolle des
Jotartspielers” wird reihum von einer anderen Farbe iiber-
nommen. Jeder Spieler bereitet seine beiden Projekte vor.
Achten Sie darauf, nicht am selben Ort zu bauen!

In der dritten Phase muss ein Spieler die denunzierende
Farbe ansagen und die Farbe, die beschuldigt wird, ein
gefdlschtes Projekt vorgelegt zu haben. Die zwei Projekte
werden sofort miteinander verglichen, um die Farbe zu
bestimmen, die von der Saison ausgeschlossen wird.

Am Ende des Spieles zahlt man getrennt die Punkte jeder
Farbe und addiert sie dann fiir jeden Spieler.
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6’“ Ablauf einer Saison auf “’“ﬁ

a Haapii Maka Bana

“ | - GEHEIME PROJEKTWAHL (alle Spieler gleichzeitig)

Bauprojekt: 3 verdeckte Karten (1 Strand, 1 Abschnitt, 1 Dekor) s
“7 Ubernahmeprojekt: 3 verdeckte Karten (1 Strand, 1 Abschnitt, 1 Dekor) + 1 offen liegende Farb

A

A

Il -PREISGABE DER INDIZIEN (alle Spieler gleichzeitig)
Jeder Spieler deckt eine (beliebige) Karte seines Projektes auf.

Il - AUFSTELLEN DER TIKIS (der Reihe nach)

Jeder stellt ein Tiki auf den Spielplan.
Bauverbot, wenn das Tiki auf einem leeren Bauplatz steht. E
\\ Ubernahmeverbot, wenn das Tiki hinter einer zu schiitzenden Hiitte steht.

IV - REALISIERUNG DES PROJEKTES (der Reihe nach)
Jeder deckt alle Karten seines Projektes auf.
Bau auf einem leeren Bauplatz.
Ubernahme einer nicht durch das Tiki geschiitzten Hiitte.

&
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V - SAISONENDE
a Bedingungen fiir das Spielende erfiillt?
Wenn nicht, nimmt jeder sein Tiki zuriick.
“ Die Spieler nehmen all ihre Karten in die Hand (auRer den gebrauchten Farben).
a? Die Karte , Startspieler geht an den Nachbarn zur Linken weiter.

\\ SPIELENDE
Sofort, wenn ein Spieler seine 10. Hiitte gebaut hat.
Am Ende der folgenden Saison, wenn alle Bauplatze eines Strandes belegt sind.

PUNKTEVERTEILUNG
Fiir allein stehende Hiitten: je einen Punkt.

\\ Filr gruppierte Hiitten: 1 Punkt fiir die erste, 2 Punkte fiir die zweite, 3 Punkte fiir die folgenden.

| Strandpramien: ein Spieler hat die alleinige: Mehrheit 4 Punkte.

2 Spieler haben die Mehrheit: jeder 2 Punkte.

3 Spieler (oder mehr) haben die Mehrheit: 0 Punkte.
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