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SPELIDEE

De spelers beproeven hun geluk in de geheimzinnige Zuidzeewereld van
Bora Bora. Ze verspreiden zich over de eilanden en bouwen daar talrijke
hutten, die ze dan bevolken met krachtdadige mannen en vrouwen van
hun stam. Eveneens moeten visgronden worden opgespoord en schelpen
worden verzameld.

Bovendien mag ook de godsdienst niets tekort komen. Daarom worden er
priesters in de tempel geplaatst of offergaven ingezameld om hiermee de
verschillende goden te beinvioeden.

Dit alles gebeurt met de hulp van dobbelstenen die de spelers op de meest
verstandige en doordachte manier over de verschillende actiekaarten
moeten verdelen. Diegene die hierbij het beste overzicht bewaart en
vooruitziend speelt, zal uiteindelijk het meest succesvol zijn.

De speler die aan het einde de meeste zegepunten bezit, wint het spel.

SPELMATERIAAL

m 6 stanskartons (voor het allereerste spel moeten alle delen zeer voorzichtig worden losgemaakt)

18 offergaven
36 schelpen
12 visfiches (telkens 3 in vier soorten vis)
36 fiches 'vrouw'
36 fiches 'man’
60 opdrachtfiches (+2 reserve)
24 opsmukfiches

7 actiekaarten
10 oppergodfiches
24 bouwfiches

4 spelersvolgordefiches

m» 1 speelbord

m 30 grondstoffen
(telkens 10x zand, steen en hout)

m 60 godenkaarten (telkens 12 per kleur)
m per spelerskleur

12 hutten
4 priesters
2 markeerstenen
3 dobbelstenen
1 spelersbord

SPELIDEE

De spelers bouwen hutten en
bevolken ze met vrouwen en ‘
mannen die hen in het verdere |
spelverloop zullen helpen. 3"

Bovendien plaatsen de spelers : |
priesters in de tempel om de Q y
goden te beinvioeden. L

Om dit te kunnen realiseren, :': 3
plaatsen de spelers dobbelstenen|™ = =

op verschillende actiekaarten. il !

"s
Aan het einde wint de speler met
de meeste zegepunten. !

Als men de spelregels voor de eerste keer leest, raden wij aan om de teksten in de rechterkaders niet te lezen.
Deze teksten zijn beknopte spelregels waarmee men, na een tijdje het spel niet meer gespeeld te hebben, viot

opnieuw in het spel kan stappen.
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Het actieveld 'vissen'.

| Het zegepunten scorespoor
(0-100). :

5 eilanden met in totaal
12 gebieden (telkens
3x gebergte, strand,
woud en steppe).

| De statustabel.

De tempel. .

Elk gebied toont één -'-"' J
bo laats. b
il De vitrine van de ;F r
De gebieden zijn via opsmukfiches. g u &
landwegen of water- - ‘ ’ %
wegen met elkaar De vitrine van de w B
LU 1 opdrachtfiches. i ,d
Overzicht van het ver- De vitrine van de mannen- -
loop van een etappe. en de vrouwenfiches. ‘f"..g.
De grondstoffen, schelpen en offergaven worden, voor alle spelers goed | pjje grondstoffen, offergaven, o .

bereikbaar, als algemene voorraad naast het speelbord klaargelegd. schelpen en 5 tot 7 actiekaar- |

speelbord uitgespreid: - —

* 2 spelers: 5 kaarten > helper, tempel, bouwen, vrouw & man (samen), gD M
landweg & waterweg (samen) [zie ook pagina 12] b, =

* 3 spelers: 6 kaarten =» helper, tempel, bouwen, vrouw, man,
landweg & waterweg (samen) [zie ook pagina 12]

* 4 spelers: alle 7 kaarten = helper, tempel, bouwen, vrouw, man,
landweg, waterweg

De 12 visfiches worden in een toevallige volgorde open op B \wordt &4 ‘
de daarvoor voorziene vlakken aangrenzend aan de 12 ge- toevallig?e BE = blootaelegd k\;j |
bieden gelegd, zodat aan ieder gebied één visfiche aanligt. i ‘%
A
De telkens 36 fiches 'vrouw' en 'man' worden, gescheiden van elkaar, Telkens 6 mannen- en vrouwen-
zeer grondig gemixt en als twee verdekte voorraadstapels naast het fiches worden open op het _
speelbord klaargelegd. Hiervan worden er telkens zes open op de daarvoor |speelbord gelegd. p
voorziene velden onderaan rechts op het speelbord gelegd. g,'-'f‘qk
F‘ﬂ
De 7 lichtgroene en 53 donkergroene opdrachtfiches (rugzijde) worden |De opdrachtfiches worden ;'f,_.
gescheiden van elkaar zeer grondig gemixt en als twee verdekte voorraad- |9escheiden zeer grondig gemixt o
~ stapels naast het speelbord klaargelegd. ledere speler ontvangt van de en verdeeld: 1 lichtgroene en "o
- lichtgroene voorraad (kraanvogels) één toevallig getrokken opdrachtfiche 2 donkergroene fiche per speler. ;,-‘.""E :_
| envan de donkergroene voorraad (papegaai) twee toevallig getrokken ¢ "-‘—
i j’ opdrachtfiches. De_ze drie fiches Iegt__hij Ia'ger, zodra hij zijn spelersbord Van de donkergroene opdracht- wo ]
A heeft ontvangen (zie volgende bladzijde), in een volgorde naar keuze open | fiches worden er 4 tot 6 open op |
[ opde drie daarvoor voorziene velden onderaan rechts op zijn spelersbord. |ge daarvoor voorziene velden | * s
De resterende lichtgroene opdrachtfiches worden uit het spel genomen. van het speelbord gelegd. W
B,:_’, Van de donkergroene opdrachtfiches worden er twee fiches meer dan het '
~ aantal spelers dat er aan het spel deelnemen (dus 4 tot 6 fiches) open op -
de overeenkomstige velden van het speelbord neergelegd. Alle 24 opsmukfiches worden e
B . . ! _ open op het speelbord gelegd. =
" De 24 opsmukfiches worden zeer grondig gemixt en daarna in een
~ willekeurige volgorde open op de 6 x 4 overeenkomstige velden van het
[ speelbord neergelegd.

| —
N
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Van de 10 oppergodfiches worden er 6 als stapel op het
overeenkomstige veld van de tempel geplaatst.

l. De godenkaarten worden zeer grondig gemixt en als verdekte
 voorraadstapel naast het speelbord klaargelegd.
- De bovenste vijf kaarten worden dan open ernaast gelegd.

ledere speler ontvangt:

* 1 spelersbord in een kleur naar keuze, dat hij open voor zich neerlegt;

* 12 hutten in dezelfde kleur, die hij op de 12 overeenkomstige velden
van zijn spelersbord zet;

* 6 bouwfiches van dezelfde kleur, die hij met de dobbelsteenzijde naar
boven op de zes overeenkomstige velden van zijn spelersbord legt;

* 1 oppergodfiche (van de resterende vier), die hij op het daarvoor
voorziene veld van zijn spelersbord legt;

» 3 dobbelstenen van dezelfde kleur, die hij naast zijn spelersbord legt;
4 priesters van dezelfde kleur, die hij naast zijn spelersbord klaarzet;

2 godenkaarten (toevallig van de verdekte stapel getrokken) die hij
" (ongezien voor de andere spelers) in de hand neemt;

» 2 offergaven van de voorraad, die hij (voor iedereen zichtbaar) naast
zijn spelersbord legt en 2 markeerstenen;

1 spelersvolgordefiche (toevallig getrokken), die hij open voor zich
neerlegt.

» OPMERKING: Spelen er minder dan vier spelers, wordt het gezamenlijke
niet benodigde spelmateriaal (zoals bijvoorbeeld alle hutten, priesters,

® bouwfiches of dobbelstenen, maar ook de overeenkomstige spelersvolg-

ordefiches of oppergodfiches) terug in de doos gelegd.

Nu plaatst de speler die de spelersvolgordefiche '1' heeft getrokken
€én van zijn markeerstenen op het 0/100-veld van het :
scorespoor en de andere op het veld onder de 0 van de
statustabel. De speler met fiche '2' plaatst één van zijn
markeerstenen op 1 zegepunt en de andere op de status-
tabel onder de steen van zijn voorganger. De andere spelers doen dit op

dezelfde wijze (met 2 zegepunten en onder de stapel en respectievelijk met

3 zegepunten en helemaal onderaan de stapel).

In omgekeerde spelersvolgorde zetten nu alle spelers één van hun hutten
op het speelbord. De laatste speler zet dus als eerste zijn hut op de bouw-

plaats van één van de vier gebieden waaraan een visfiche '1' ligt. De ande-
re spelers volgen op dezelfde wijze (tegen de spelersvolgorde in) en zetten

eveneens telkens één hut op de bouwplaats van een vrij '1'-gebied.

ledere speler ontvangt meteen de op de bouwplaats afgebeelde grondstof
(zand, hout of steen) respectievelijk een offergave uit de algemene
voorraad. Grondstoffen worden onmiddellijk op een passend vrij veld van
de eigen ceremonieplaatsen gelegd, offergaven worden naast het spelers-
bord gelegd. Er wordt nog geen rekening gehouden met de visfiches van
de gebieden.

L

6 oppergodfiches worden op het
overeenkomstige veld van de
tempel geplaatst.

Alle godenkaarten worden zeer
grondig gemixt en als verdekte
voorraadstapel naast het speel-
bord klaargelegd.

ledere speler ontvangt:
1 spelersbord;

12 hutten;

6 bouwfiches;

1 oppergodfiche;

3 dobbelstenen

4 priesters;

2 godenkaarten;

2 offergaven;

2 markeerstenen;

1 spelersvolgordefiche.

In de spelersvolgorde worden de
markeerstenen op de statustabel
(allen 0) en op het scorespoor
(0-3 zegepunten) geplaatst.

Tegen de spelersvolgorde in
plaatst iedere speler 1 hut op
een '1'-eilandgebied (grondstof-
fen of respectievelijk offergave
nemen).

- | Overzicht van de ruilmogelijkhe-

den bij de dobbelactie 'helper'.

Aflegvelden voor de oppergod- of

'%i

opsmukfiches.

~

=

| Overzicht van de 12 verschillende | ¥~
‘ mannen en vrouwen. [
<5 3

=

Velden voor de hutten (aan het
begin) en aflegvelden voor de
mannen en vrouwenfiches (later).

De ceremonieplaats = aflegvelden
voor de grondstoffen en voor de
verbouwde bouwfiches.

Aflegvelden voor de nog niet

Overzicht over de functies van de

verbouwde bouwfiches.

vijf verschillende goden.

Overzicht van de vuurbonus.

Overzicht van de extra zegepunten|
aan het einde van het spel.

r
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| Aflegvelden voor de nog te
vervullen opdrachtfiches.

| Aflegveld voor de vervulde
opdrachtfiches.
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SPELVERLOOP (oor 4spelers) Ml &

Het spel verloopt over zes etappes, waarbij elke etappe uit de drie
opeenvolgende fases A, B en C bestaat. [Zie ook op de hoek van het speelbord
links onderaan.]

Fase A: Dobbelen, inzetten, acties uitvoeren

Alle spelers dobbelen tegelijkertijd met al hun dobbelstenen. Dan plaatst de
speler, die in de spelersvolgorde de eerste speler is (fiche 1), één van zijn
drie dobbelstenen naar keuze op een actiekaart naar keuze en voert onmid-
dellijk de desbetreffende actie uit, waarbij het aantal ogen van de dobbel-
stenen meestal in ruime mate de keuze van de actie bepaalt. Daarna volgt
de volgende speler in de spelersvolgorde die dezelfde handeling uitvoert,
dit betekent dat ook hij €één dobbelsteen naar keuze op een actiekaart naar
keuze plaatst en de desbetreffende actie uitvoert. In de spelersvolgorde
gaat dit door tot iedere speler zijn drie dobbelstenen heeft ingezet en benut.

AANDACHT

Bij het inzetten geldt steeds dat alleen zulke dobbelsteen op een actiekaart
kan worden geplaatst, waarvan het aantal ogen kleiner is dan

de 'kleinste' dobbelsteen die daar al ligt, om het even van welke

kleur. (Uitzondering: zie pagina 11: 'Blauwe god")

Voorbeeld
Op een actiekaart liggen al een 5 en een 3. Daar mag nu alleen nog een 2 of een 1
worden ingezet, maar geen 3, 4, 5 of 6 meer.

niet vergeten !

De actiekaarten in detail

=» Actie 'verspreiden' (via landweg of waterweg)

Het ingezette dobbelgetal geeft aan welke landweg (bruine pijl) of respec-
tievelijk welke waterweg (blauwe pijl) de speler hoogstens mag benutten,
om zich te kunnen verspreiden (kleinere waardes zijn steeds toegelaten !).
Verspreiden betekent dat men, vertrekkend van een willekeurige eigen hut,
naar een aangrenzend gebied mag reizen via een landweg over een over-
eenkomstig genummerde bruine pijl of via een waterweg over een overeen-
komstig genummerde blauwe pijl. Diagonaal verspreiden is niet toegelaten !

Zo kan men bij wijze van voorbeeld van het gebergte van het centrale eiland via
een waterweg met een ingezette 6 of 5 naar de steppe van het zuidelijke eiland of
met een 6, 5 of 4 naar het strand van het oostelijke eiland, niet echter op de woud-
gebieden van deze beide eilanden ! Via een landweg kan men met een 6, 5 of 4 naar
de steppe in het noorden of met een 6, 5, 4, 3 of 2 naar het strand in het westen.
Het woud in het noordwesten is van hieruit echter ook niet bereikbaar.

Om zich te kunnen verspreiden, neemt de speler steeds een nieuwe hut
van een veld naar keuze van zijn eigen spelersbord [van zijn 12de veld onder-
aan rechts op zijn spelersbord pas aan het einde van het spel] en zet die op de
bouwplaats van het nieuwe gebied. Staat hier al een hut dan wordt deze
door de nieuwe hut verdrongen, dit wil zeggen dat de 'oude' hut wat opzij
wordt geschoven maar nog wel in dit gebied verblijft ! Door het plaatsen
van een nieuwe hut heeft de speler nu ook een bijkomend vrij veld op zijn
spelersbord, waarop hij later met de desbetreffende actie een mannen- of
een vrouwenfiche kan plaatsen [zie volgende pagina]. Bovendien ontvangt hij
. de grondstof van het nieuwe gebied (onmiddellijk neer te leggen op de

" ceremonieplaats) of een offergave (neer te leggen naast zijn spelersbord).
E . Ten slotte moet de speler nu, en alleen nu, beslissen of hij de aan het

i nieuwe gebied aanliggende visfiche wil waarderen of niet. [Meer details
S hierover vindt men op pagina 11 onder 'De rode god'.]

B ATTENTIE

ledere speler mag per gebied maximaal één hut oprichten !

BORA BORA (ALEA)
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SPELVERLOOP

Het spel verloopt over 6 etappes
met telkens 3 fases A, B en C.

FASE A

Alle dobbelstenen worden
tegelijkertijd gedobbeld.

In de spelersvolgorde plaatsen
allen hun 1ste dobbelsteen en

voeren de actie uit; daarna in de |

spelersvolgorde de 2de dobbel-
steen met de bijbehorende actie
en tot slot ook de 3de dobbel-
steen met de derde actie.

De dobbelsteenwaarde op een
actiekaart moet steeds kleiner
worden (de uitzondering is de
blauwe god).

De actiekaarten in detail

Actie 'verspreiden’
(over land of over het water)

Eén hut van het eigen spelers-
bord naar een aangrenzend

gebied van deze hut plaatsen en '

hierbij de toegelaten land- of
respectievelijk waterwegen
benutten.

De nieuwe hut wordt steeds op
de bouwplaats van het nieuwe
gebied gezet (eventuele aanwe-
zige hutten worden ietwat ter-
zijde geschoven).

De spelers ontvangen de over-
eenkomstige grondstoffen of de
offergave.

De speler kan nu (met de hulp
van een rode god) de visfiche
éénmaal waarderen.

Maximaal 1 hut per speler per
gebied.
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E& Act|e vrouw'

| Het dobbelgetal geeft aan, welke vrouwenfiche de speler hoogstens van
| het speelbord mag nemen (kleinere waardes zijn steeds toegelaten !).

| Plaatst hij bij wijze van voorbeeld een 4 op de actiekaart 'vrouw', mag hij één van

| de vrouwenfiche naar keuze nemen, die naast de dobbelgetallen 4, 3, 2 of 1 liggen.

" 5 an B a "
*} De vrouwenfiche naast de 5 of 6 mag hij in dit geval niet nemen.
}, 4,

 vinkje wordt bedekt en de status- respectievelijk de schelpsymboliek van
B- het veld zichtbaar is. Heeft een speler geen vrij veld omdat alle velden met
:sv_ . fiches respectievelijk hutten zijn belegd, mag hij deze actie niet klezen

1. | AANDACHT:

ol .-,_' Door het afleggen van de nieuwe fiches gebeurt er voorlopig
e (nog) niets, dit betekent dat de speler nog niet benut wat

& op de vrouwenfiche is afgebeeld.

. & Actie 'man’
3 Voor deze actie geldt hetzelfde als werd uitgelegd bij de actie 'vrouw'.
5 Actie ‘helper

-~ Het dobbelgetal geeft aan, hoeveel dingen men mag ruilen. De ruilwaarde
~ wordt op het speelbord bovenaan links voorgesteld: tatoeéren respectieve-
 lijk schelpen verzamelen 'kost' telkens 1 dobbelpunt, evenzo het vooruit-
gaan met één zegepunt. Een offergave, een godenkaart of een grondstof
naar keuze 'kost' telkens 2 dobbelpunten, evenzo voor het verplaatsen van
- een hut op zijn 12de veld (onderaan rechts).

Daarna legt hij de fiche op één vrij veld van zijn 12 velden rechts op zijn
- spelersbord, en wel in het bovenste bereik van dit veld, zodat het groene

De ruilmogelijkheden bij de helper in detail

Tatoeéren (mannenfiches)

De speler schuift per ingeruild dobbelpunt één nog niet getatoeéerde man
op zijn spelersbord een beetje naar beneden, zodat nu op dit veld de sym-
booltabel onderaan verdwijnt en bovenaan het groene vinkje verschijnt:
deze man is nu getatoeéerd en kan tijdens het spel niet nog eens worden
. getatoeéerd. Voor elk statussymbool ( z%?{,%) aan de linkerzijde van de naar
onder geschoven mannenfiche, rukt deze speler met zijn markeersteen op
de statustabel één veld vooruit. Landt deze markeersteen daardoor op
andere markeerstenen, wordt hij daarbovenop geplaatst. Voor bijkomende
dobbelpunten mag de speler nog meer van zijn mannen tatoeéren, maar hij
moet dit niet.

| Schelpen verzamelen (vrouwenfiches)

\ Dit verloopt op dezelfde wijze als het tatoeéren, alleen dat hier de vrouwen-

fiche naar onder wordt geschoven en de speler hiervoor het passende

aantal schelpen uit de algemene voorraad neemt en (voor iedereen
zichtbaar) naast zijn spelersbord legt.

) AW~

' Voorbeeld: Anne benut twee van haar ingezette vijf dobbelpunten op de actie-

_ onder schuift. Hierop afgebeeld zijn links in totaal vijf statussymbolen. Daarmee
o | overeenkomend verplaatst zij nu haar markeersteen op de statustabel van veld 0
\?L | op het eerste veld onder de 4. Een bijkomend dobbelpunt benut zij om één van
‘_. haar vrouwenfiches naar onder te schuiven. Hierop staan links drie schelpen
afgebeeld en dus neemt zij drie schelpen uit de voorraad. De resterende twee
dobbelpunten gebruikt zij tot slot nog voor een offergave (zie onderaan).

| Zegepunten
- De speler rukt per voor zegepunten ingeruilde dobbelpunten zijn markeer-
steen één veld vooruit op het scorespoor.

Offergaven
De speler neemt per twee ingeruilde dobbelpunten één offergave uit de

f?" voorraad en legt die (voor iedereen zichtbaar) naast zijn spelersbord.
ey o S
" B s
b s,
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Actie 'vrouw"’

De vrouwenfiche die
overeenkomt met
het dobbelgetal (of
kleiner) op een vrij
veld op het eigen
spelersbord afleggen.

Door het afleggen, gebeurt er
voorlopig nog niets !

Actie 'man’

Identiek aan actie
‘'Vrouw'.

Actie "helper’

In overeenstemming
met het dobbelgetal
kunnen verschillende
dingen worden
geruild.

Ruilmogelijkheden helper

Tatoeéren

Per dobbelpunt één mannenfiche
naar onder schuiven en in
overeenstemming evenveel
statusvelden vooruitgaan.

Schelpen verzamelen

Per dobbelpunt één vrouwenfiche
naar onder schuiven en in
overeenstemming evenveel
schelpen nemen.

Zegepunten
Per dobbelpunt 1 zegepunt
vooruitgaan.

Offergaven
Per 2 dobbelpunten 1 offergave
nemen.

-




Godenkaarten
De speler neemt per twee ingeruilde dobbelpunten naar keuze één van de |sodenkaarten ¥
vijf openliggende godenkaarten (de vitrine wordt onmiddellijk weer aange- | par 2 dobbelpunten 1 godenkaart.a" >

vuld tot vijf stuks) of de bovenste kaart van de verdekte voorraadstapel in in de hand nemen. ;—,4%‘
de hand. Godenkaarten kunnen in de loop van het spel tegen afgifte van L
offergaven worden uitgespeeld en benut. [Meer hierover vanaf pagina 11 onder oy a;_
het hoofdstuk 'De goden'] ol
S ol Grondstoffen ‘: A-s
De speler neemt per twee ingeruilde dobbelpunten één grondstof naar |

Per 2 dobbelpunten 1 grondstof |
nemen en passend op de f;
ceremonieplaats neerleggen. ;f

keuze uit de voorraad en plaatst deze, net zoals bij het zich verspreiden
[zie pagina 5], op een passend vrij veld van zijn ceremonieplaats.

OPMERKINGEN: Als een speler geen passend vrij veld meer heeft voor y
een grondstof, legt hij deze naast zijn spelersbord af (alleen belangrijk in "
samenhang met een overeenkomstige opdrachtfiche).
Als er tegen de verwachting in een benodigde grondstof niet meer in "4
voorraad is, mag deze kortstondig door een passend surrogaat worden

vervangen. Dit geldt ook voor offergaven en schelpen. %’

Hut verplaatsen Hut verplaatsen

De speler verplaatst per twee ingezette dobbelpunten één van zijn hutten  [Per 2 dobbelpunten 1 hut naar
naar dat laatste, twaalfde veld van zijn spelersbord (onderaan rechts). het 12de veld verplaatsen. %
Hij maakt hiermee, zonder de actie 'verspreiden' te gebruiken, plaats voor
een volgende vrouwen- of mannenfiche. Hutten die al op het speelbord \

A

staan, mogen niet meer worden verplaatst ! Op het 12de veld van een
speler mag een willekeurig aantal hutten staan.

Voorbeeld van verschillende acties van een helper

Marc heeft een dobbelsteen 6 op de actiekaart ‘helper' geplaatst. Hij neemt hier-
voor één hout (-2), voert een tatoeéring uit (-1) en verzamelt éénmaal schelpen (-1).
Voor de laatste 2 dobbelpunten rukt hij met zijn zegepuntmarker 2 velden naar s
voor. In de plaats hiervan had Marc ook 1 godenkaart (-2), 1 offergave (-2) <
en 1 grondstof (-2) naar keuze kunnen nemen. Of 6 vrouwen- en/of mannenfiches
naar onder schuiven ... of 2 godenkaarten en 2 zegepunten nemen ... of ... of ...

., A
2 adl
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tg# Actie 'tempel’ Actie 'tempel’ s
De speler die hier een dobbelsteen plaatst, mag één van zijn priesters uit Nieuwe priesters op ‘ "'
zZijn voorraad in de tempel op het speelbord plaatsen. Het aantal ogen van | het passende veld ;

de dobbelsteen geeft hierbij het veld aan, waarop de priester hoogstens van de tempel

mag worden ingezet (kleinere waardes zijn steeds toegelaten !). Staat op dit | plaatsen (eventueel
veld al een priester (om het even van welke kleur), wordt deze in de richting |@ndere priesters
van de pijl op het eerstvolgende 'lagere' veld verschoven. Eventueel worden | Verschuiven) en
daardoor nog andere priesters naar rechts verdrongen, tot ofwel een leemte | ©nMiddellijk de vuurbonus
wordt opgevuld of de priester op veld 1 uit de tabel wordt geschoven en HETIER.

terug in de voorraad van zijn bezitter belandt. Voor elke nieuwe c Priesters leveren extra zegepun-

B

priester ontvangt de speler onmiddellijk de vuurbonus (zie de ten op aan het einde van elke xe
volgende pagina). Bovendien leveren alle priesters in de tempel etappe. ei
aan het einde van iedere etappe zegepunten op. niet vergeten !
[Meer details hierover onder de beschrijving van fase C.]

Ly Actie 'Bouwen’
De passende bouw-

De speler die hier een dobbelsteen plaatst, mag één van zijn nog niet R wen en
benutte bouwfiches verbouwen, dat hoogstens het geplaatste dobbelgetal onmiddellijk de

Actie 'bouwen’

toont (kleinere waardes zijn steeds toegelaten !). zegepunten vooruit- |

Hiervoor verwijdert de speler telkens éen grondstof van twee horizontaal of |gaan op het score- o
v verticaal naast elkaar liggende velden van zijn ceremonieplaats en legt spoor en de vuurbonus nemen.
~ deze terug in de algemene voorraad. Daarna plaatst hij de gewenste

bouwfiche (met de dobbelsteenzijde naar beneden) op deze twee velden.

L . Hiervoor ontvangt hij onmiddellijk en de overeenkomstige zegepun-
ten van de lopende etappe (10, 7 of 4), zoals ze op het speelbord

. bovenaan de aflegplaats voor de opsmukfiches zijn aangegeven.
Bovendien ontvangt hij onmiddellijk de vuurbonus (zie volgende niet vergeten !

pagina).

© ALEA BORA BORA (ALEA) -7/14-
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Als een speler geen twee naast elkaar liggende grondstoffen op zijn
ceremonieplaats heeft, kan hij deze actie niet kiezen. Vanaf het moment
3 ‘-‘ dat er op de ceremonieplaats grondstoffen of respectievelijk bouwfiches
| worden gezet, mogen deze niet meer worden verplaatst. [Als een speler zo
~ bouwt dat er aan het einde van het spel alleen nog maar afzonderlijke plaatsen overblijven,
;ﬁ * | zal hij deze niet meer compleet kunnen bebouwen (zie voor meer details op pagina 10
' onder het hoofdstuk ‘De slotwaardering’) ]

| De vuurbonus
+/.  Alseen speler deze bonus ontvangt (bij het plaatsen van een
: nieuwe priester in de tempel of een bouwfiche op de ceremonie-
A E g plaats), mag hij hiervoor ofwel een godenkaart ofwel een offergave
N nemen en als extra ofwel één stap op de statustabel vooruitgaan

s T ofwel één schelp nemen [details zie de actie 'helper].
= Voorbeeld
d " Carl plaatst een priester. Als vuurbonus neemt hij een godenkaart (in plaats van

= een offergave) en een schelp (in plaats van een statusstap). Twee offergaven of één
}\( offergave en een godenkaart had hij bij wijze van voorbeeld niet mogen nemen !

4 L Actie 'Vissen'
,4" De speler die hier, in de linker bovenhoek van het speelbord, een dobbel-

E '__.: steen plaatst, ontvangt 2 zegepunten, om het even hoeveel ogen de
" dobbelsteen toont.

AANDACHT: Hier geldt de regel niet dat nieuwe dobbelgetallen kleiner
| moeten zijn dan de al voorhanden zijnde. Dit betekent dat elke willekeurige
dobbelsteen hier kan worden geplaatst voor telkens 2 zegepunten.

Fase B: Man en vrouw benutten

In de spelersvolgorde kunnen de spelers nu één van hun mannen en/of
€én van hun vrouwen benutten; de volgorde mag de speler zelf bepalen.
Het symbool dat rechts op de fiche is afgebeeld geldt als capaciteit. Bezit
| een speler meerdere vrouwen met eenzelfde capaciteit, kan hij deze voor

B . . . “
B een gemeenschappelijke actie samentellen (maar wel niet meerdere acties
i hiermee uitvoeren). Hetzelfde geldt uiteraard ook voor de capaciteiten van
{* de mannen, maar nooit voor vrouwen en mannen samen ! Het is van geen
£ belang waar op het spelersbord de benutte mannen- of de vrouwenfiches
B liggen en of ze naar beneden zijn geschoven of niet. Ze blijven door het

R gebruik ongewijzigd, ze worden noch afgegeven noch verschoven.

. ¥

Voorbeeld: Herman telt de waardes van zijn twee spoorzoekers op (één is getatoe-
éerd, de andere niet), dit betekent dat hij nu één landweg met de waarde 4 of min-
[ der kan nemen; hij mag echter geen twee wegen met een 2 (of minder) nemen!
Bezat hij ook nog één of meerdere spoorzoeksters, mag hij ook deze (onafhankelijk
van de mannen) nogmaals voor het verspreiden benutten, hij moet dit echter niet.

De actiemogelijkheden van de vrouwen (mannen) in detail
| [zie ook het desbetreffende overzicht op de spelershorden]

' Landweg: De speler mag zich verspreiden, net zo alsof hij een dobbel-
3 Aw% steen met een 2 op de actiekaart 'landweg' had geplaatst. [Als hij twee
zulke vrouwen of respectievelijk mannen heeft, mag hij een landweg 4, 3, 2 of 1 benut-
: ‘*;-' ten; heeft hij alle 3 passende vrouwen (mannen), mag hij elke landweg benutten.]

.~ Waterweg
~ Hier geldt hetzelfde wat is beschreven, maar alleen voor waterwegen.

Vrouw: De speler neemt een vrouwenfiche van het speelbord, net zo
alsof hij een dobbelsteen met een 3 op de actiekaart 'vrouw' had gezet.
[Of bij twee alsof hij een 6 had geplaatst; de derde identieke fiche is zonder effect.]

"'\

n,=

Man
Hier geldt hetzelfde wat is beschreven, maar alleen voor mannenfiches.

~ Bouwen: De speler verbouwt één van zijn bouwfiches, net zo alsof hij
- een dobbelsteen met een 3 op de actiekaart 'bouwen' had gezet.
[Of bij twee alsof hij een 6 had geplaatst; de derde identieke fiche is zonder effect.]
W

r
-

-

£ 4
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Vuurbonus

Ofwel 1 godenkaart ofwel

1 offergave en als extra ofwel
1 statusstap ofwel 1 schelp.

Actie 'vissen’

De speler mag
onmiddellijk

2 zegepunten
vooruitgaan.

FASE B

In de spelersvolgorde mag elke
speler de capaciteit van één van
zijn mannen en één van zijn
vrouwen benutten.

Heeft men meerdere mannen
met een identieke capaciteit
(respectievelijk vrouwen), mag
men ze voor één gezamenlijke
actie optellen.

De actiemogelijkheden van de|
vrouwen (mannen) in detail

een landweg met max. 2
(4/6) gebruiken

een waterweg met max. 2
(4/6) gebruiken

een vrouwenfiche 1-3
(1-6) nemen

' een mannenfiche 1-3
J, | (1-6) nemen
een bouwfiche 1-3
(1-6) verbouwen

4

el
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Grondstof: De speler neemt een grondstof naar keuze uit de voorraad
en plaatst die op een passend vrij veld van zijn ceremonieplaats.
[Of bij twee 2 of bij drie zelfs 3 grondstoffen; die mogen ook verschillend zijn.]

Hut verplaatsen

De speler verplaatst één van zijn hutten op het 12de veld van zijn speel- j}

bord. [Of bij twee 2 of hij drie zelfs 3 van zijn hutten.]

Zegepunten: De speler gaat met zijn markeersteen op het scorespoor
twee velden vooruit. [Of bij twee 4 of bij drie zelfs 6 velden.]

Godenkaart: De speler neemt één godenkaart in de hand.
[Of bij twee 2 of bij drie zelfs 3 godenkaarten.]

Offergave: De speler neemt één offergave uit de voorraad.
[Of bij twee 2 of bij drie zelfs 3 offergaven.]

Status: De speler gaat met zijn markeersteen op de statustabel één
veld vooruit. [Of bij twee 2 of bij drie zelfs 3 velden.]

Schelp: De speler neemt één schelp uit de voorraad.
[Of bij twee 2 of bij drie zelfs 3 schelpen.]

Fase C: De rechter speelbordhelft afhandelen

Als eerste wordt steeds de statustabel afgehandeld. Daarna volgt de
tempel, daarna de opsmukfiches en tot slot ook de opdrachtfiches.

1. De statustabel

ledere speler ontvangt zoveel zegepunten als bovenaan zijn steen wordt
aangegeven, dus 0 tot 15 zegepunten. Daarna worden alle markeerstenen
opnieuw als stapel op het veld onder de 0 teruggeplaatst zodat vervolgens
de achterste (onderste) steen zich helemaal onderaan bevindt, daarna op
dezelfde manier verder tot de steen die het verst vooruit lag zich nu hele-
maal boven op de stapel bevindt.

Aansluitend worden de spelersvolgordefiches opnieuw verdeeld: de speler
van wie de steen boven op de stapel ligt, ontvangt de fiche '1' ... enzovoort.

2. De tempel

ledere speler ontvangt voor elk van zijn priesters in de tempel zegepunten,
en wel in de beide eerste etappes 1 zegepunt per priester, in de volgende
twee etappes 2 zegepunten en in de beide laatste etappes 3 zegepunten
per priester (zoals ook onderaan de tempel is vermeld).

Bovendien ontvangt de speler met de meeste priesters in de tempel de
bovenste oppergodfiche van de overeenkomstige stapel van de tempel en
legt die op zijn spelersbord. Als er bij de meerderheid een gelijke stand is,
ontvangt van die spelers de speler van wie de priester naast de hoogste
waarde staat de oppergod. [Als er zich in de realiteit geen priesters in de tempel
bevinden, wordt de overeenkomstige oppergodfiche uit het spel genomen.]

3. De opsmukfiches

In de nieuwe spelersvolgorde mag nu iedere speler precies één opsmuk-
fiche van de actuele etappe verwerven, op voorwaarde dat hij zoveel
schelpen terug in de voorraad legt als op de fiche wordt aangegeven.

De opsmukfiche legt hij op het passende veld van zijn spelersbord; de
zegepunten hiervoor ontvangt hij pas aan het einde van het spel.

[zie verder op de volgende pagina onder het hoofdstuk 'De slotwaardering'.]

Kan of wil een speler geen opsmukfiches verwerven, wordt hij gewoon
overgeslagen. Eventuele overgebleven opsmukfiches van de actuele
etappe worden nu afgeruimd en terug in de doos gelegd.

Hierdoor is steeds duidelijk zichtbaar in welke etappe het spel zich al
bevindt en hoeveel zegepunten de bouwfiches of respectievelijk de
priesters kunnen opleveren.

BORA BORA (ALEA)

1 (2/3) grondstoffen naar
keuze nemen

1 (2/3) hutten verplaatsen
naar het 12de veld

2 (4/6) zegepunten
| vooruitgaan

1 (2/3) godenkaarten
nemen

o5 1 (2/3) offergaven
{ nemen

1 (2/3) statusstappen
;| vooruitgaan

il 1 (2/3) schelpen
nemen

FASE B

1. De statustabel

ledere speler ontvangt het aantal
zegepunten dat boven zijn mar-
keersteen is aangegeven (0-15).

Daarna worden alle stenen terug
als stapel op veld O geplaatst en
worden de nieuwe spelersvolg-
ordefiches verdeeld van boven
naar beneden.

2. De tempel

Per priester:

- 1 zegepunt (etappe 1 & 2);

- 2 zegepunten (etappe 3 & 4);
- 3 zegepunten (etappe 5 & 6).

De speler met de meeste

3. De opsmukfiches

ledere speler mag per etappe
maximaal één opsmukfiche van
de actuele etappe verwerven.

De zegepunten hiervoor worden
pas uitgedeeld aan het einde van
het spel.

~

priesters ontvangt een oppergod. |

-9/14-
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4. De opdrachtfiches

i 33\)4 In de nieuwe spelersvolgorde moet nu iedere speler precies één van zijn
:&ﬁ} drie opdrachtfiches vervullen. Hiervoor gaat hij met zijn markeersteen
~ | vooruit op het scorespoor (6 of 4 zegepunten) en legt daarna de fiche
"‘:\ : " verdekt op het veld met het groene vinkje, waar de fiche blijft liggen tot aan
' het einde van het spel.

‘ Kan een speler geen van zijn drie opdrachten vervullen, moet hij niettemin
van één opdrachtfiche naar keuze afscheid nemen en de fiche terug in de
doos leggen. Hiervoor ontvangt hij nul zegepunten.

[H|erb|J is vooral de functie van de gele god in het 0og te houden (zie pagina 12).]

Opnleuw in de spelersvolgorde moet iedere speler een nieuwe opdracht-
fiche, van diegene die nog op het speelbord liggen, nemen en open op het
| nu vrije veld van zijn spelersbord leggen (dit geldt ook nog in de zesde
* - etappe ). De twee niet genomen opdrachtfiches worden nu terug in de
"~ doos gelegd evenals ook alle eventueel overgebleven mannenfiches of
. respectievelijk vrouwenfiches op het speelbord.

| De etappe is ten einde.
J De volgende etappe wordt voorbereid door opnieuw telkens zes nieuwe
mannen- en vrouwenfiches op het speelbord te plaatsen. Evenzo worden
F ~ opnieuw nieuwe opdrachtfiches blootgelegd (aantal spelers + 2); ook aan
‘:”";» het begin van de zesde etappe.
g;; ledere speler neemt als laatste nog zijn drie dobbelstenen van de
actiekaarten terug. De volgende etappe kan beginnen.

TP

..,91

EINDE VAN HET $

' Het spel eindigt na de zesde etappe. Nu kan iedere speler nog proberen
om zijn laatste drie opdrachtfiches te vervullen.

- Daarna volgt de slotwaardering.
[Zie hierbij ook de afbeeldingen onderaan links op het spelershord.]

Een speler ontvangt nog:

> voor elke ongebruikte oppergod 2 zegepunten;

. > voor bouwplaatsen, die met eigen hutten zijn bezet, de zegepunten van
de daaraan aanliggende visfiches;

- > voor de eigen opsmukfiches de overeenkomstige punten;

Bovendien ontvangt een speler telkens 6 zegepunten, als hij aan het
einde van het spel het volgende kan voorleggen:

* 9 vervulde opdrachtfiches;
~ « 6 verworven opsmukfiches;

~ * een compleet gevulde ceremonie-
plaats (om het even of het met
grondstoffen en/of bouwfiches is);

* alle 6 bouwfiches zijn verbouwd;
* alle 12 hutten op de 12 gebieden zijn verdeeld;
* alle 12 velden met willekeurige personenfiches zijn belegd.

il

- Overtollige grondstoffen, schelpen, offergaven en godenkaarten zijn niets
meer waard.

De speler met de meeste zegepunten wint het spel. Bij een gelijke stand
wint van die spelers de speler die in de actuele spelersvolgorde als eerste
aan de beurt komt.

[

" 3
s
.‘i_‘
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4. De opdrachtfiches

ledere speler moet één opdracht-

fiche per etappe vervullen en

ontvangt zegepunten (ZP):

- 6 ZP (indien vervuld);

- 4 ZP (indien vervuld met de
hulp van de gele god);

- 0 ZP (indien niet vervuld).

Aansluitend in de spelersvolgorde
nieuwe opdrachtfiches nemen
(ook aan het einde van de zesde
etappe).

Nieuwe etappe

- opnieuw 6 nieuwe
mannen- en vrouwenfiches;

- opnieuw 4-6 nieuwe
opdracht-fiches;

- opnieuw 3 dobbelstenen
per speler.

EINDE VAN HET SPEL

Aan het einde worden nog de
resterende drie opdrachtfiches
vervuld (telkens 6, 4 of O ZP).

Slotwaardering

= per oppergod: 2 ZP;
e per visfiche: 1-6 ZP;
= per opsmukfiche: 1-9 ZP.

Bovendien telkens 6 zegepunten
als een speler het volgende kan
aantonen:

9 opdrachtfiches vervuld;

6 opsmukfiches verworven;
ceremonieplaats compleet
gevuld;

alle bouwfiches verbouwd;
alle hutten geplaatst;

12 personenfiches neergezet.

De speler met de meeste
zegepunten wint het spel.
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De goden

De goden
Om een godenkaart te kunnen uitspelen, moet de speler steeds één De goden kunnen telkens in een |
offergave afgeven. De speler die geen offergaven heeft, kan geen goden- |pepaalde fase worden ingezet.
kaart uitspelen. De gebruikte godenkaart wordt op een open aflegstapel Elke godenkaart 'kost' steeds

naast de voorraadstapel van de goden gelegd en de offergave wordt terug | één offergave.
in de algemene voorraad gelegd. Als de voorraadstapel van de goden-
kaarten is opgebruikt, wordt de aflegstapel verdekt zeer grondlg gemixt
en als nieuwe voorraadstapel klaargelegd.

AANDACHT: Wie 2 willekeurige identieke godenkaarten
(en één offergave) afgeeft, kan de godenactie vrij kiezen.
Wie een blauwe god uitspeelt (alleen mogelijk in fase A), mag zijn
dobbelsteen op een andere actiekaart plaatsen ofschoon de dobbelsteen
gelijk of groter is dan de kleinste dobbelwaarde op deze kaart.

OPMERKING: Dit geldt steeds per dobbelsteen. Dit betekent dat als
iemand later in deze fase A nog éénmaal een gelijke of grotere dobbel-
steen wiI inzetten, moet hij ook opnieuw een blauwe god uitspelen

De speler die 2 identiek goden-
kaarten afgeeft, mag aansluitend
€één godenkaart naar keuze
uitvoeren.

| De dobbelsteen mag
groter of gelijk zijn.

De dobbelsteen neemt

waarde van zijn dobbelsteen (die volgens de geldende spelregels werd
de waarde 6 aan.

geplaatst) hiermee tot 6. Hierbij wordt de dobbelsteen echter niet op het
aantal ogen '6' gedraaid, maar blijft liggen zoals hij ligt.

Wie zich verspreidt en de bouwplaats van een nieuw gebied bezet, mag
nu en alleen nu, een rode god uitspelen (alleen mogelijk in fase A of B).
Hierdoor waardeert hij de visfiche die aan het nieuwe gebied aanligt, dit
betekent dat hij zoveel zegepunten vooruitgaat als wordt aangegeven

op de visfiche. Ook wanneer een visfiche wordt gewaardeerd, blijft ze
liggen en staat dus ook voor de volgende spelers ter beschikking.

Ter verduidelijking: Een speler mag per gebied hoogstens één rode god
uitspelen en daarmee één visfiche maximaal één keer waarderen.

Voorbeeld

Anne speelt een blauwe god uit (en een offergave), om een 3 op de actiefiche 'wa-
terweg' te kunnen plaatsen, ofschoon hier als kleinste dobbelgetal al een 1 ligt.
Bovendien speelt ze een witte god uit (en een volgende offergave), om de 3 als een
6 te kunnen gebruiken, waardoor ze zich over een waterweg met de waarde 6 kan
verspreiden en een nieuwe hut opricht. Tot slot speelt ze ook nog een rode god uit
(en een derde offergave) en waardeert de visfiche met waarde 5 die aan het nieuwe
gebied aanligt.

De visfiche van het
nieuwe gebied kan
worden gewaardeerd.

In fase B mag een speler maximaal één groene god uitspelen.

Als hij dit doet dan geldt: OFWEL verdubbelt hij hiermee de actie van de
mannen- of de vrouwencapaciteit die hij nu gebruikt (ook hierdoor zijn
geen meervoudige acties mogelijk), erg zinvol natuurlijk na een eventuele
optelling van meerdere identieke mannen- of vrouwenfiches.

OFWEL mannenfiches
respectievelijk vrouwen-
fiches verdubbelen
OFWEL een andere
mannencapaciteit ‘
respectievelijk vrouwen-

Voorbeeld 1: Carl bezit twee vrouwenfiches, die hem samen vier zegepunten - -capaciteit uitvoeren.
opleveren. Door de inzet van een groene god verdubbelt dit tot acht zegepunten.

Voorbeeld 2: Marc kan een 1-3 bouwfiche verbouwen; door de inzet van een
groene god mag hij in de plaats nu ook een 4-6 bouwfiche verbouwen (maar geen
twee bouwfiches 1-3).

OFWEL activeert hij een tweede mannen- of vrouwencapaciteit; moet wel

ﬁ verschillend zijn van de andere gebruikte mannen- of vrouwencapaciteit !
e

K, ' Voorbeeld
| Herman benut zijn twee vrouwenfiches, die hem samen een 4-beweging over land
| toelaten. Aansluitend benut hij zijn mannenfiche, die hem het nemen van een
[ godenkaart toelaat. Hij neemt een groene god en speelt hem (samen met een
offergave) onmiddellijk opnieuw uit, om nu ook nog zijn twee vrouwenfiches te . S
.~ gebruiken, die hem twee grondstoffen naar keuze opleveren. - -::'

L . T o [ f ol
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~ Het spel met twee of met drie spelers

__ In dit spel worden er minder actiekaarten blootgelegd omdat sommige

s
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|
| Vereist de opdracht bijvoorbeeld '3x hout' van een speler, maar hij bezit maar

9 ‘\ vervangen. Of wanneer 'hutten in 9 gebieden’ wordt vereist en de speler maar 8
" * hutten in een gebied heeft, kan hij de ontbrekende hut door een gele god vervangen.

. . Een opdrachtfiche die met de hulp van een gele god werd vervuld, levert

N
. | AANDACHT: Aan het einde van het spel, wanneer iedere speler nog
: | probeert om zijn resterende drie opdrachtfiches te vervullen, mag hij

=%
s

. Voorbeeld

"

-, +
P
e 4
e

Alleen in face C mag een speler maximaal één gele god uitspelen.
Doet hij dit dan vervangt hij bij het vervullen van zijn opdrachtfiche
precies één vereiste.

Vervangt één vereiste
van een opdracht; kost
echter 2 zegepunten.

| 2x hout, kan hij een gele god afgeven, om hiermee het derde vereiste hout te

| maar 4 zegepunten op.

' maximaal één gele god per opdracht gebruiken (maximaal drie in totaal).

. Oppergod

‘e|' Een oppergodfiche kan in de plaats van een willekeurige godenkaart
worden afgegeven (terug in de doos). Hiervoor moet geen offergave
worden afgegeven.

Kan (zonder offergave)
als god naar keuze
worden ingezet !

2 en 3 spelers

Er worden maar 5 (2 spelers)
of respectievelijk 6 (3 spelers)

acties worden samengevoegd: actiekaarten klaargelegd.

] In het spel met 2 spelers is er naast de drie acties 'bouwen’, ‘tempel' en
‘helper' nog de gezamenlijke actie 'vrouw & man' (actiekaart 'vrouw'

omdraalen) alsook de gezamenlijke actie 'landweg & waterweg' (actiekaart .-
‘landweg’ omdraaien). Zodoende liggen hier nu in totaal vijf actiekaarten.

. In het spel met 3 spelers is er naast de vijf acties 'bouwen’, ‘tempel’,
' ‘helper’, 'vrouw' en ‘'man’ nog de gezamenlijke actie ‘landweg & waterweg'.
Zodoende liggen hier nu in totaal zes actiekaarten.

De spelregels voor het inzetten van de dobbelstenen blijven ongewijzigd ten| Alle andere spelregels blijven
. opzichte van het spel voor 4 spelers: steeds alleen kleinere dobbelwaardes | bestaan.

plaatsen (uitzondering: blauwe god) en in het geval van een dubbele

actiekaart dan voor één van de twee aangeboden mogelijkheden kiezen.

Herman plaatst een dobbelsteen 3 op de gezamenlijke actiekaart ‘'vrouw & man' en

neemt hiervoor één vrouwenfiche. Alle volgende spelers mogen daar nu slechts een
| 2 of een 1 plaatsen en mogen dan ook een mannenfiche nemen. Hetzelfde geldt ook
voor de gemeenschappelijke actie 'landweg & waterweg'.

De auteurs en de uitgeverij danken de talrijke testspelers voor

© hun groot engagement en hun energieke medewerking, in het
bijzonder bij Gesa en Ralph Bruhn, Frieder Benzing, Edith en Alexander
Carl, Susanne en Jonathan Feld, Benjamin Fleck, Thomas Koslowski,
Andrea en Daniel Kreuzhofer, Denis Leonhard, Siegfried Renn, Michaela
en Jochen Schellenberger, Michael Schmitt, Aiko Schumann, Torsten

= Tolzmann, Christoph Toussaint, Roland Wilke en Andreas Zimmermann
alsook de spelgroepen uit Bacharach, Bad Aibling, Bédefeld, Essen,
Finning, Grassau, Offenburg en Siegsdorf.

Als men kritiek, vragen of suggesties heeft bij dit spel, schrijf dan naar

onderstaand adres of neem contact op: :5
alea | Postfach 1150 | 83233 Bernau am Chiemsee P
Fon: 08051 - 970720 | Fax: 08051 - 970722 | ;
E-Mail: info@aleaspiele.de | www.aleaspiele.de . |
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Aan de hand van de volgende voorbeelden worden alle opdrachtfiches verklaard, om te beglnnen de
7 start-opdrachtfiches (lichtgroene rugzijde met de kraanvogel), aansluitend de resterende
53 andere opdrachtfiches (donkergroene rugzijde met de papegaai).
Principieel geldt dat bij alle opdrachten steeds het minimum-aantal is aangegeven en geen precies aantal !
Men mag dus te allen tijde meer dan de vereisten bezitten, maar nooit minder.

AANDACHT
Voor het vervullen van de opdrachtfiches moet er nooit wat worden afgegeven.
De vereiste aantallen moeten gewoon voorhanden zijn of kunnen worden aangetoond.

De opdrachtfiche geldt als 'vervuld' wanneer de speler ...

. ggluke gogfehkaartem\ioor een naar keuze af te geven

.. €én vrouwen- en één mannenfiche
op zijn spelersbord heetft liggen.

1 ... €én vrouwenfiche op zijn spelers-
| bord heeft liggen en één priester in de
tempel heeft staan.

Net zoals: 'Een man op zijn spelers-
bord en een priester in de tempel' of
'Drie priesters in de tempel'.

.. een vrouwen- en een opsmukfiche
op zijn spelersbord heeft liggen.

Net zoals: 'Een man op zijn spelershord en de
spelersvolgordefiche '1' bezitten'.

Net zoals: "Hutten in negen gebieden'
| of respectievelijk 'Op elk van de vijf
eilanden een hut'.

. drie willekeurige gelijkgekleurde
- godenkaarten toont. Net zoals: ‘Twee be-
paalde gelijkgekleurde godenkaarten' (is er 1x
! per kleur) of 'vier verschillende godenkaarten'.

AANDACHT De hier gevraagde godenkaarten kunne
deor oppergoden ‘worden vervangen en ook niet door

©

.. drie verschillende mannenfiches op
zijn spelersbord heeft liggen.

1‘-‘
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.. vier mannenfiches naar keuze
op zijn spelersbord heetft liggen.

2 of 'Vier verbouwde bouwfiches'.

.. twee opsmukfiches 'ketting' toont
(is er 1x per opsmuksoort).

Net zoals: 'Twee oppergodfiches' of
'vier offergaven' of 'vijf schelpen'.

plaats of naast zijn

rsbord %lggen is er 1x per

et zoals: 'Vijf grondstoffen
ar keuze',

|
‘I%van de drie gebergtes
t (moeten daar niet noodza-
aatsen staan [ 1x per land-
per visfichesoort]).

geschoven ma enflches op zijn

| spelersbord heeft liggen.

Net zoals: '3 willekeurig naar onder ge-
| “schoven vrouwenfiches' of '5 willekeurig
2l naar onder geschoven personenfiches'.

.. twee van de afgebeelde personen-
fiches (vrouwen en/of mannen) op zijn
spelersbord heeft liggen (is er 1x per
personensoort).




De geheimzinnige eilandenwereld van de
Zuidzeewereld van Bora Bora verwacht jullie.
Richt hutten op en koloniseer ze met vrouwen en
mannen van je eigen stam. Zend priesters naar de
tempel en huldig de goden met offergaven.
Streef naar hoger aanzien en meer macht !

Contents: | game hoard, 4 player boards, 250+ tiles,
100+ wooden pieces, 60 eards, 12 dice,
detailed colored instructions (12 pages)

| Contenu: 1 plareau de jeu, 4 plareaux individuels,
plus de 250 tuiles & 100 pions en bois, 60 cartes,
i 12 dés, une regle déraillée en couleur (12 pages)
| Inhaln 1 Spielplan, 4 Spielertableaus, 250+ Stanzplittchen,
100+ Holzreile, 60 Spielkarten, 12 Wikcfel,
aushithiliche vietkarbige Spiclregeln (12 Seiren)
E TESE St i &3
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