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Archipel Vanuatu, 1750 kilometer ten oosten van Australië … 
met witte zandstranden, kokospalmen, een azuurblauwe zee … en 
beperkte grondstoffen. Naast vis en enkele lang geleden gestrande 
scheepswrakken zijn de eilanden arm en de middelen zeer schaars.

Om vooruit te komen op deze desolate plek midden in de oceaan, 
moet je vis vangen en deze zo gunstig mogelijk verkopen. Je 
kunt ook naar zeldzame archeologische schatten zoeken in de 
scheepswrakken. Tenzij je natuurlijk de voorkeur geeft aan het 
rondleiden van toeristen op dit paradijselijke eiland, die je de 
vergankelijke kunst van het zandtekenen laat zien waar de archipel 
zo bekend om staat. Misschien wil je wel in de handel stappen en 

lokale producten als kava, kopra en vlees gaan exporteren. 

Wat je ook kiest, uiteindelijk zal je er niet erg rijk mee worden. 
In Vanuatu wordt rijkdom namelijk niet gemeten in hoeveel je 
verdient, maar in hoeveel je weggeeft. En acties worden niet 
genomen door diegene die ze het eerst kiest, maar door degene 

die ze het liefste wil doen. 
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DOEL VAN HET SPEL

Elke speler probeert zich te ontwikkelen op archipel Vanuatu. Daarvoor moet je Vis vangen en verko-
pen, schatten vinden, Zandtekeningen maken, Hutten bouwen, Toeristen vervoeren, lokale producten 
verhandelen en je rijkdom schenken. Dit alles met het doel zoveel mogelijk Welvaartspunten te verdienen 
gedurende de 8 ronden van het spel. 

In elk van de 5 
spelerskleuren: 

Alleen gebruikt bij de 
uitbreiding “Stijgende 
Zeespiegel":

1 Zeilboot

5 Actiestenen

2 Spelersschijven

8 Hutten

20 Dijken

20 Waterschijfjes

5 “Ondergelopen Eiland”-
tegels

1 zeszijdige dobbelsteen
5 Spelershulpen

Deze spelregels

14 Vistegels
(8x1, 4x2, 2x3) 

9 Toeristentegels
(1x0, 2x1, 3x2, 2x3, 1x4)

10 Schattegels 
(4x1, 4x2, 2x3)

10 Exporttegels

11 Personagetegels

4 Rustfiches

9 Zandtekeningfiches

5 “50 punten”-fiches

1 Speelbord

10 goederenblokjes Kava

8 goederenblokjes Kopra

6 goederenblokjes Vlees

14 houten Vissen

10 houten Schatkisten

1 Startspelerpion

SPELMATERIAAL

3 Starttegels

12 Archipeltegels, 
gemarkeerd van A tot F (x2)

1 Rondemarker

18 toeristen

1 Visprijsmarker
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VOORBEREIDING

1.	 Leg het Speelbord midden op tafel. Leg de drie 
Starttegels willekeurig op de aangegeven velden op het 
bord. 

2.	 Maak twee aparte stapels met de 12 Archipeltegels, met 
in elke stapel een willekeurige tegel van elke letter ( A, 
B, C, D, E, F). Sorteer de tegels in alfabetische volgorde 
(‘A’ bovenop). Leg deze twee stapels op elkaar en leg de 
bovenste twee tegels open op de Vulkaan. 

3.	 Sorteer de Vis- en Schattegels op waarde en leg ze open 
op aparte stapels naast het speelbord.

4.	 Schud de 10 Exporttegels en leg ze gedekt naast het 
bord. Draai de eerste drie Exporttegels open en leg ze op 
de Kamer voor Buitenlandse Handel.

5.	 Afhankelijk van het aantal spelers wordt één 
Toeristentegel terug in de doos gelegd:

•	 	bij 3 spelers, de Toeristentegel met waarde 4;

•	 	bij 4 spelers, een Toeristentegel met waarde 2;

•	 	bij 5 spelers, de Toeristentegel met waarde 0. 

Schud de acht overgebleven Toeristentegels en leg 
ze gedekt op het Paradise Hotel. Draai de eerste tegel 
open en leg deze op de Toeristenbureau van Vanuatu. 

6.	 Leg de 4 Rustfiches op een gedekte stapel op het 
poststempel van Vanuatu. 

7.	 Leg de 11 Personagetegels open naast het speelbord 
(volgorde is niet van belang).

8.	 Leg de Zandtekeningfiches en “50 punten”-fiches naast 
het speelbord.

9.	 Leg de Visprijsmarker op het eerste veld van de 
vismarkt (waarde 3). Leg de Rondemarker op het eerste 
veld van de rondeteller. 

10.	Leg 1 goederenblokje van elke kleur op het Starteiland. 
Leg 3 Vissen en 2 Schatkisten op de Starttegels zoals 
aangegeven op deze tegels. Plaats zoveel Toeristen op 
het Toeristenbureau van Vanuatu als is aangegeven 
op de openliggende Toeristentegel. Leg alle andere 
Toeristen, Blokjes en Schijfjes naast het bord als 
algemene voorraad. 

11.	 Elke speler kiest een kleur en neemt alle bijbehorende 
spelmaterialen (1 Zeilboot, 8 Hutten, 5 Actiestenen en 2 
Spelersschijven). 

12.	 Elke speler legt één Spelersschijf op het eerste veld van 
het welvaartsspoor en één op veld 3 van het bankspoor 
(Bank van Vanuatu); deze Vatumarker wordt verplaatst 
als een speler Vatu's verdient of uitgeeft. 

13.	 Elke speler zet zijn Zeilboot op de lege archipeltegel 
(zonder Vis of Schatkist).

14.	Bepaal de startspeler en geef hem de Startspelerpion.
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UITLEG VAN HET SPELMATERIAAL

SPELVERLOOP

De Archipeltegels
Er zijn 2 soorten Archipeltegels : Eilandtegels (4) en Oceaantegels 
(11).

De symbolen op de Eilandtegels tonen de plaatsen voor Hutten 
en Zandtekeningen. 
Op elke tegel zijn 2 of 3 
plaatsen voor Hutten 
(vierkant) en 1 tot 3 
voor Zandtekeningen 
(cirkel). Het getal in 
het afgebeelde toeris-
tensymbool geeft aan 
hoeveel Toeristen er op 
het Eiland kunnen. De 
afgebeelde goederen-
blokjes geven aan welke 
goederen er op het 
Eiland geproduceerd 
worden. Elke Eiland 
produceert 2 grondstof-
fen, m.u.v. het startEi-
land dat er 3 produceert.

De symbolen op de Oce-
aantegel geven aan hoe 
vaak een specifieke actie 
uitgevoerd kan worden 
op deze tegel (VISSEN of 
ONTDEKKEN). Het vis-
symbool stemt overeen 
met de actie VISSEN, de 
Schatkist met de actie 
ONTDEKKEN.

Vis-, Schat-, Toeristen- en Exporttegels
Spelers krijgen de Vistegels en Schattegels wanneer ze de actie 
VISSEN of ONTDEKKEN uitvoeren. Als nieuwe viswateren of 
scheepswrakken worden ontdekt, komen de hoge tegels beschik-
baar. Daarna volgen de lagere tegels. 

Aan het begin van elke ronde wordt een Toeristentegel openge-
draaid. Het getal op de tegel (0 tot 4) geeft aan hoeveel Toeristen er 
deze ronde de archipel bezoeken.

De Exporttegels (vrachtschepen) tonen de vraag van buitenlandse 
markten. De afgebeelde goederenblokjes geven aan welke goederen 
er gevraagd worden. Om aan deze vraag te vol-
doen, kopen de spelers goederen 
op de Eilanden en plaatsen ze deze 
op de schepen. De kostprijs van 
elk goed en de Welvaartspunten 
die de verkoop oplevert, staan op 
het speelbord afgebeeld naast de 
velden voor de exporttegels.

Vanuatu wordt gespeeld in 8 ronden. Een ronde bestaat uit 5 fases. 
Elke fase wordt door alle spelers gespeeld, voordat met de volgen-
de fase begonnen wordt. Elke fase start de startspeler, waarna de 
andere spelers in de richting van de klok volgen. 

Fase I: Voorbereiding van de ronde 
(wordt overgeslagen in de 1e ronde)

1.	 Verplaats de Rondemarker naar het volgende veld.

2.	 Neem eventuele Toeristen van de huidige Toeristentegel en 
verwijder de tegel uit het spel. Draai de volgende Toeristentegel 
open en leg deze op het Toeristenbureau. Plaats er het aangege-
ven aantal Toeristen op.

3.	 Wanneer een Exporttegel volledig gevuld is, wordt deze afge-
legd (blokjes gaan terug naar de voorraad) en worden alle lager 
gelegen Exporttegels een veld naar boven geschoven. Neem een 
nieuwe Exporttegel van de stapel en leg deze op het onderste 
(vrije) veld. Herhaal dit voor alle gevulde exporttegels. Als de 
stapel leeg is, schud dan alle afgelegde Exporttegels en vorm een 
nieuwe stapel. 

4.	 Alle Eilandtegels met 0 grondstofblokjes worden gevuld met 
grondstofblokjes uit de voorraad, zoals aangegeven op de tegels. 

5.	 De Visprijsmarker wordt weer op 3 gelegd.

6.	 De startspeler legt (in een volgorde naar keuze) de twee openlig-
gende Archipeltegels op het bord. Hij volgt daarbij de volgende 
regels:

�� De nieuwe tegel moet aan ten minste twee eerder geplaatste 
tegels grenzen.

�� Een Eilandtegel mag niet aan een andere Eilandtegel grenzen.

�� Een Oceaantegel moet aan een Eilandtegel grenzen.

Als een tegel niet legaal gelegd kan worden, leg dan eerst de 
andere tegel. Als ook die niet legaal gelegd kan worden (zeer 
uitzonderlijk), plaats dan één van de tegels aan twee eerder 
geplaatste tegels (en negeer daarbij één van beide laatste regels).

Opmerking: Tijdens de laatste ronde (ronde 8) zijn er geen 
Archipeltegels meer om aan te leggen. Verder verloopt deze 
ronde zoals de andere.

7.	 Plaats Vissen, Schatkisten en goederenblokjes op de nieuwe 
Oceaantegels zoals aangegeven op de tegels. 

8.	 Draai de volgende 2 Archipeltegels open en leg ze op de  
Vulkaan.
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Als een speler de actie uitvoert die hoort bij zijn 
Personagetegel, of op een andere manier het 
voordeel benut, wordt de tegel omgedraaid. Een 
speler kan maar één maal per ronde gebruik 
maken van het voordeel van zijn Personage.

Een speler die nog Actiestenen op het bord 
heeft, mag zijn beurt niet overslaan. Als een 
speler de meerderheid heeft voor een actie die 
hij niet kan uitvoeren, moet hij toch zijn Actie- 
stenen terugnemen. Daarentegen, als een speler 
de meerderheid heeft voor een actie die hij wel 
kan uitvoeren, moet hij deze ook uitvoeren. 
Bijvoorbeeld, als hij de actie ZEILEN heeft ge-
pland, moet hij tenminste 1 stap verplaatsen als 
hij dat kan betalen. Als een speler geen meer-
derheid heeft als het zijn beurt is, moet hij al 
zijn Actiestenen van een actieveld terugnemen 
zonder de actie uit te voeren. Als een speler de 
meerderheid heeft op meerdere actievelden 
mag hij kiezen welke hij daarvan uitvoert. 

 Een speler die geen meerderheid heeft op een 
actieveld kan de bijbehorende actie niet uitvoe-
ren totdat hij wel de meerderheid heeft.

PAARS heeft twee Actiestenen op het actieveld VISSEN; 
GEEL en TURKOOIS ieder één. PAARS heeft de meerderheid 
en kan de actie uitvoeren, terwijl GEEL en TURKOOIS de 
actie nog niet kunnen kiezen. 

Nadat PAARS de actie uitgevoerd heeft en zijn Actiestenen 
van het actieveld VISSEN heeft verwijderd, kunnen GEEL en 
TURKOOIS in beurtvolgorde de actie VISSEN uitvoeren.

Fase II: Personage kiezen
Beginnend met de startspeler, kiest iedere speler een beschikbare 
Personagetegel en legt deze open voor zich neer. Daarna legt de 
speler zijn vorige Personagetegel terug bij de beschikbare Persona-
ges (behalve in de 1e ronde). Daarna volgen de andere spelers in de 
richting van de klok. (Zie “Personages” op pagina 11 voor details).

Opmerking: Een speler kan dus nooit hetzelfde Personage kiezen 
in twee opeenvolgende rondes.

Het gekozen Personage kan een voordeel opleveren in de ronde als 
de bijbehorende actie wordt uitgevoerd.

Opmerking: Een speler is niet verplicht de actie die hoort bij zijn 
Personage te plannen of het voordeel te gebruiken.

Fase III: Acties plannen
Elke speler gebruikt zijn Actiestenen om één of meer van de negen 
beschikbare acties te plannen, die hij in de volgende fase kan uit-
voeren (zie “ACTIES” op pagina 8 voor details). 

In beurtvolgorde plaatst elke speler 2 van zijn 5 Actiestenen op 
1 of 2 actievelden naar keuze. Daarna volgt nog een zelfde ronde 
waarin elke speler nog 2 Actiestenen plaatst op nieuwe of al eerder 
gekozen actievelden (om zijn positie te versterken). 

Tenslotte plaatsen de spelers, nog steeds in beurtvolgorde, hun 
laatste Actiesteen. 

Opmerking: Een speler mag geen actie plannen die hij niet kan 
uitvoeren. Bijvoorbeeld, de actie VERKOPEN plannen als hij geen 
enkele Vistegel heeft en ook nog geen actie VISSEN heeft gepland. 
Als een speler de actie VERKOPEN wil plannen en geen Vistegel 
heeft, zal hij eerst de actie VISSEN moeten plannen (en mogelijk 
ook de actie ZEILEN als zijn Zeilboot niet in een visgebied is).

Fase IV: Acties uitvoeren
In beurtvolgorde kiest elke speler een actieveld waar hij een meer-
derheid* aan Actiestenen heeft. Indien mogelijk voert de speler 
de bijbehorende actie uit (zie “ACTIES” op pagina 8 voor details). 
Nadat de actie is uitgevoerd, neemt hij al zijn Actiestenen van het 
actieveld, en voert de volgende speler in beurtvolgorde zijn gekozen 
actie uit. Dit gaat zo door totdat er geen Actiestenen meer op het 
bord liggen. Als een speler geen Actiestenen meer op het bord heeft 
liggen, wordt zijn beurt overgeslagen. 

* een speler heeft de meerderheid als hij de meeste Actiestenen op 
een actieveld heeft liggen. Bij gelijke stand heeft de betrokken speler 
die eerder is in de beurtvolgorde de meerderheid.

SPELEN ZONDER PERSONAGETEGELS

Voor een moeilijker spel kan VANUATU ook gespeeld worden 
zonder Personagetegels. In dit geval wordt fase II eenvoudig-
weg overgeslagen. Alle andere regels blijven gelijk.

OMZETTEN VAN VATU'S IN WELVAARTSPUNTEN

Telkens wanneer een speler 10 Vatu bereikt op het bankspoor, 
worden deze Vatu onmiddellijk omgezet in 5 Welvaartspun-
ten. De speler verplaatst zijn marker naar het begin van het 
bankspoor, zet zijn Welvaartspuntenschijfje 5 velden vooruit, 
en telt zijn eventueel overgebleven Vatu normaal.

Voorbeeld: PAARS heeft 3 
Vatu. Met de verkoop van 
3 Vissen voor 3 Vatu per 
stuk, verdient hij 9 Vatu. 
Zijn totaal komt daarmee 
op 12 Vatu. PAARS plaatst 
zijn marker op veld 2 van 
het bankspoor (12-10 = 2) 
en krijgt onmiddellijk 5 
Welvaartspunten. 

Opmerking: Deze omzetting gebeurt onmiddellijk, zelfs als 
de speler nog acties uit te voeren heeft waarvoor hij het geld 
nodig zou hebben.

Voorbeeld 

Fase V: Rustfiches afhandelen
Spelers die in hun beurt een Rustfiche hebben genomen, nemen de 
getoonde bonus (zie “RUSTFICHES” op pagina 11 voor details), en 
leggen het Rustfiche gedekt terug op het bord.
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ACTIES

1) ZEILEN (Oceaan)
Om te zeilen, betaalt de speler 1 tot 3 Vatu en 
verplaatst hij zijn Zeilboot evenveel Oceaantegels 
in een richting naar keuze. De Zeilboot mag niet 
op een Eilandtegel geplaatst worden.

4) VISSEN (Oceaan)
Om te Vissen, moet de Zeilboot van de speler 
op een Oceaantegel liggen waarop één of meer 
Vissen liggen. De speler neemt een Vistegel met 
een waarde gelijk aan het aantal Vissen op de 
Oceaantegel. Daarna legt hij een Vis terug in de 
voorraad. De Vistegel legt hij open voor zich neer. 
Vistegels kunnen later met de actie VERKOPEN 
verkocht worden voor Vatu's.

2) BOUWEN (Eiland)
Om een Hut te bouwen, moet de Zeilboot van 
de speler aangrenzend liggen aan een Eilandte-
gel met een lege locatie voor een Hut. De speler 
betaalt 3 Vatu en plaatst een Hut op de locatie. 
Hutten geven spelers de mogelijkheid bepaalde 
andere acties op het Eiland uit te voeren, en kun-
nen Welvaartspunten opleveren aan het einde 
van het spel.

Opmerking: Een speler kan meerdere Hutten op 
hetzelfde Eiland hebben.

3) ONDERZOEKEN (Oceaan)
Om een scheepswrak te onderzoeken, moet de 
Zeilboot van de speler op een Oceaantegel liggen 
waarop één of meer Schatkisten liggen. De speler 
neemt een Schattegel met een waarde gelijk aan 
het aantal Schatkisten op de Oceaantegel. Daar-
na legt hij een Schatkist terug in de voorraad. 
Als een Schattegel bewaard wordt tot het einde 
van het spel, levert hij Welvaartspunten op (zie 

“EINDE VAN HET SPEL” op pagina 9 voor details). Een speler kan 
er echter ook voor kiezen om op elk moment (geen actie) de tegel te 
verkopen voor Vatu's. Een verkochte Schattegel gaat uit het spel en 
levert zijn waarde in Vatu's op.

Opmerking: Een speler is nooit verplicht om Schattegels te 
verkopen.

5) VIS VERKOPEN (Eiland)
Om Vis te verkopen, moet de Zeilboot van de 
speler aangrenzend liggen aan een Eilandtegel 
waarop hij tenminste één Hut heeft gebouwd. 

De speler kiest één of meer Vistegels die hij voor 
zich heeft liggen, om te verkopen. Voor elke tegel 
krijgt de speler zoveel Vatu als de waarde van de 
tegel vermenigvuldigd met de aangegeven prijs op 

de Vismarkt. Nadat alle tegels zijn verkocht wordt de Visprijsmar-
ker naar het eerstvolgende lagere veld verplaatst (maar nooit lager 
dan 1). De verkochte Vistegels gaan uit het spel.

Algemene regel: Om een actie op een Eilandtegel te kunnen uitvoeren moet een speler zijn Zeilboot AANGRENZEND aan deze Eilandte-
gel hebben staan. Om een actie op een Oceaantegel te kunnen uitvoeren moet een speler zijn boot OP deze Oceaantegel hebben staan.

-3

+6

-1

1 2

3



PAGINA 9

EINDE VAN HET SPEL

Aan het einde van de 8e ronde is het spel afgelopen en volgt de 
eindtelling.

1.	 Spelers die nog een Rustfiche hebben, krijgen de afgebeelde 
bonus.

2.	 Spelers die nog Vistegels voor zich hebben liggen, krijgen Vatu's 
gelijk aan de waarde van de tegels. (Zet, zoals gewoonlijk, 10 
Vatu's om in 5 Welvaartspunten.)

3.	 De speler met de Startspelerpion krijgt 3 Welvaartspunten.

4.	 Vervolgens krijgt elke speler nog:
�� 1 Welvaartspunt per 3 Vatu die hij nog bezit.
�� Welvaartspunten gelijk als de waarde van zijn Schattegels 
vermenigvuldigd met 2.
�� voor elke eigen Hut op een Eiland, 2 Welvaartspunten per 
Toerist op dat Eiland.

De speler met de meeste Welvaartspunten wint het spel. 

Bij een gelijke stand, wint de betrokken speler die de meeste 
Hutten heeft gebouwd. Als er dan nog een gelijke stand is wint de 
betrokken speler met de meeste Vatu's. Als er dan nog een gelijke 
stand is, delen de betrokken spelers de overwinning.

Opmerking: Als een speler meer dan 50 Welvaartspunten behaalt 
pakt hij een "50-punten"-fiche en telt zijn punten verder door zijn 
telsteen weer aan het begin van het puntenspoor te plaatsen.

Voorbeeld: Een speler met 2 Hutten op een Eiland waar 4 
Toeristen zijn, scoort 4 x 2 = 8 punten per Hut, dus 16 Wel-
vaartspunten in totaal.

6) KOPEN & EXPORTEREN (Eiland)
Om lokale goederen te kopen en te exporteren, 
moet de Zeilboot van de speler aangrenzend 
liggen aan een Eilandtegel waarop tenminste één 
goederenblokje ligt. De speler neemt één goede-
renblokje naar keuze van het Eiland en betaalt 
de bijbehorende prijs in Vatu's (Kava: 1, Kopra: 2, 
Vlees: 3).

Daarna plaatst de speler het blokje op de bovenste Exporttegel met 
een niet-vervulde vraag naar dit goed. Hij krijgt daarvoor Wel-
vaartspunten afhankelijk van het type goed (Kava: 1, Kopra: 3 en 
Vlees: 5), plus een bonus (+2) als hij met deze actie de laatste vraag 
naar een goed op deze Exporttegel heeft vervuld.

Opmerking: Als een speler een goed koopt waarnaar geen vraag 
is, gaat dit goederenblokje onmiddellijk terug naar de voorraad en 
krijgt de speler geen punten.

7) TEKENEN (Eiland)
Om een Zandtekening te maken, moet de Zeilboot 
van de speler aangrenzend liggen aan een Eiland-
tegel waarop nog plaatst is voor een tekening (cir-
kel). Hij legt een Zandtekeningfiche op de cirkel 
en krijgt onmiddellijk 3 Welvaartspunten.

8) TOERISTEN VERVOEREN (Eiland)
Om Toeristen te vervoeren, moet er ten minste 
één Toerist op het Toeristenbureau van Vanuatu 
staan. Bovendien moet de Zeilboot van de speler 
aangrenzend liggen aan een Eilandtegel waarop 
plaats is voor een nieuwe Toerist (ieder Eiland 
heeft plaats voor 3-5 toeristen, aangegeven door 
het getal in het toeristensymbool). De speler krijgt 
1 Vatu voor elke Hut (ongeacht de kleur) op de 

Eilandtegel. Aan het einde van het spel krijgen de spelers Wel-
vaartspunten voor Toeristen die aanwezig zijn op Eilanden waar ze 
Hutten hebben gebouwd.

Opmerking: Een speler mag een Toerist op een Eiland plaatsen 
waarop hij geen eigen Hut heeft staan, of zelfs op een Eiland 
waarop helemaal geen Hut staat.

9) RUSTEN

+1

+3

+2

-1

?

Een speler die rust, neemt alle beschikbare Rustfi-
ches van het bord, kiest er één en legt deze gedekt 
voor zich op tafel. De overige fiches legt hij gedekt 
terug (zie “Rustfiches” op pagina 11 voor details).

Opmerking: De afgebeelde bonus krijgt de 
speler pas aan het einde van de ronde.
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BLAUW is aan de beurt. De Dobbelsteen toont 1 oog. Na de 
beurt van BLAUW stijgt de zeespiegel. Deze Eilandtegel is 
beschermd tegen het stijgende water van één Oceaantegel, 
maar mist ook één Dijk om volledig beschermd te zijn. De an-
dere zijdes van het Eiland zijn veilig omdat ze niet grenzen 
aan een Oceaantegel. De spelers leggen 1 Waterschijfje op 
het Eiland. 

Na de beurt van een speler wordt een vijfde Waterschijfje op 
deze Eilandtegel gelegd. Het Eiland loopt onder. De Grond-
stoffen en de Toeristen worden verwijderd, net als de BLAU-
WE en TURKOOIZEN Hut. Het Eiland wordt bedekt met een 
"Ondergelopen Eiland"-tegel

STIJGENDE ZEESPIEGEL
“Stijgende Zeespiegel” is een kleine uitbreiding voor Vanuatu; 

we raden je deze uitbreiding pas aan als je het basisspel onder de knie hebt.

De opwarming van de aarde treft Vanuatu. Veel Eilanden lopen het gevaar onder water te verdwijnen door de stijgende 
zeespiegel. Spelers moeten daarom samenwerken om de Eilanden te beschermen door Dijken te bouwen. De belangen van de 
ene speler zijn echter niet noodzakelijk de belangen van de andere speler. 

DIJKEN BOUWEN
Als een speler de actie BOUWEN kiest, kan hij een 
Hut en/of een Dijk bouwen. Een Hut kost 3 Vatu 
en een Dijk kost 1 Vatu. Om een Dijk te kunnen 
bouwen, moet de Zeilboot van de speler aangren-
zend liggen aan de Eilandtegel. De speler hoeft 
geen Hut op het Eiland te hebben.

De Dijk moet geplaatst worden aan een zijde van 
het Eiland waar een Oceaantegel ligt. Als een speler een Hut én een 
Dijk bouwt, moet hij ze beide op hetzelfde Eiland bouwen.

Voorbeeld 

Voorbeeld 

Stijgende Zeespiegel
In ronde 2, 4, 6 en 8, stijgt het water. Aan het begin van zo’n ronde 
gooit de startspeler de Dobbelsteen. Het aantal ogen op de Dobbel-
steen geeft het aantal acties aan dat de spelers gezamenlijk kunnen 
uitvoeren voordat de fase “STIJGENDE ZEESPIEGEL” plaatsvindt. 

Telkens wanneer een speler een actie uitvoert, wordt de waarde 
van de Dobbelsteen met 1 verlaagd. Als de laatste actie is uit-
gevoerd, wordt het spel tijdelijk onderbroken en volgt de fase 
“STIJGENDE ZEESPIEGEL”. Voor elke zijde van elk Eiland waar 
geen Dijk ligt, maar die wel grenst aan een Oceaantegel, wordt één 
Waterschijfje op dat Eiland gelegd. 

Als een vijfde Waterschijfje op een Eiland wordt gelegd, loopt dat 
Eiland onder water. Alle speelstukken worden nu van het Eiland 
verwijderd en de juiste “Ondergelopen Eiland”-tegel wordt er op 
gelegd. Dit Eiland is de rest van het spel niet bruikbaar.

Als het derde Eiland onder water loopt, is het spel afgelopen en 
hebben ALLE SPELERS verloren!

Opmerking: Als een Eiland is ondergelopen, hoeven hier geen 
waterschijfjes meer op gelegd te worden in het verdere verloop 
van het spel.

Einde van het spel
Aan het einde van het spel, na de gewone eindtelling, verliest elke 
speler mogelijk Welvaartspunten: voor elk Eiland waarop hij ten-
minste één Hut heeft, verliest hij Welvaartspunten afhankelijk van 
het aantal Waterschijfjes dat op het Eiland ligt:

�� 1 Waterschijfje   = -1 Welvaartspunt
�� 2 Waterschijfjes = -3 Welvaartspunten
�� 3 Waterschijfjes = -5 Welvaartspunten
�� 4 Waterschijfjes = -7 Welvaartspunten

-1
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De Navigator
Als hij zeilt, zeilt hij 1-3 
Oceaantegels zonder 
kosten.

De Bedelaar
Hij kan tot 3 Welvaarts-
punten omzetten in Vatu 
(1 Vatu per Welvaarts-
punt). Dit kan op elk 
moment in de ronde.

De Gids
Als hij Toeristen ver-
voert, krijgt hij 2 Wel-
vaartspunten voor elke 
Zandtekening op het 
Eiland. 

De Duiker
Hij krijgt onmiddellijk 
voor elke door hem 
ontdekte schat Vatu's 
gelijk aan de waarde van 
de schat.
Voorbeeld: Een schat 
met waarde 2 levert 2 
Vatu op.

De Bouwer
Als hij een Hut bouwt, 
betaalt hij 1 Vatu i.p.v. 3.

De Predikant
Hij kan een geplande ac-
tie uitvoeren als hij daar 
nog niet de meerderheid 
heeft, maar alleen als hij 
op dat moment geen an-
dere meerderheid heeft. 

De Verkoper
Hij mag Vis verkopen, 
zelfs als zijn Zeilboot 
niet aangrenzend ligt 
aan een Eiland met een 
eigen Hut.  

De Visser
Als hij vist, krijgt hij 
Welvaartspunten gelijk 
aan de waarde van de 
vistegel.
Voorbeeld: Een Vistegel 
met waarde 3 levert 3 
Welvaartspunten op.

De Gouverneur
In plaats van een actie 
uitvoeren, mag de speler 
al zijn Actiestenen van 
een actieveld naar een 
ander actieveld naar 
keuze verplaatsen. Hij 
moet wel alle Actieste-
nen verplaatsen.

De Kunstenaar
Als hij een Zandtekening 
maakt, krijgt hij 5 Wel-
vaartspunten in plaats 
van 3.

De Inkoper
Als hij een goederen-
blokje koopt, mag hij een 
tweede blokje van dezelf-
de soort (uit de voorraad) 
nemen en exporteren.

Neem de Startspelerpion. Neem 1 Welvaartspunt.Neem 1 Vatu + 1 Welvaarts-
punt.

Neem 1 Vatu.
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