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Spielanleitung

Fur 3 bis 6 Spider ab 10 Jahre

Zum Spiel gehdren

- | Spielplan
-6x4 Spielfiguren
- | Wirfel

| Spielanleitung

Das Ziel des Spiels

Alle Spidler versuchen, mit ihren Insulanern mdglichst
schnell aus dem Kochtopf der Kannibalen zu entkommen.
Die Flucht Uber die Insel hinweg ist nur gemeinsam mit
Angehdrigen anderer Stdmme (Farben) mdglich. Es gewinnt,
wer zuerst mit einem seiner Insulaner das rettende Kanu er-
reicht.




*

Regelnin
Kurzform:

Die Vorbereitung des Spiels

- Jeder Spieler wahlt eine Farbe (Stamm) und erhélt die 4
entsprechendenSpielfiguren(Insulaner).

- Jeder setzt seine 4 Insulaner auf das dafir vorgesehene
Startfeld gleicher Farbe - ein Kochtopf der Kannibalen.

- Alle Spieler wurfeln; wer die hochste Augenzahl erreicht,
beginnt das Spiel. Die anderen Spieler folgen im Uhrzei-
gersinn.

Der Ablauf des Spiels

Jeder Spieler, der an der Reihe ist, wirfelt und zieht dann
einen seiner Insulaner, bzw. eine Gruppe mit einem seiner
Insulaner, vorwérts, immer in Richtung Ziel.

Der Spider mul3 immer einen Zug ausfihren, auch wenn er
sich damit selbst schadet. Deshalb ist es von Vorteil, immer
mehrere Insulaner im Spiel zu haben.

» Solange sich ein Insulaner auf einem quadratischen Fed
befindet, muRer allein, alseinzelne Figur, bewegt werden.

 Befindet sich ein Insulaner auf einem runden Feld, kann er
nur noch als Gruppe bewegt werden - zusammen mit minde-
stens einem Insulaner anderer Farbe.

» Landet en Insulaner auf einem Feld, auf dem bereits eine
Figur steht, so wird diese geschlagen und mul3 auf ihrem
Starrfeld neu beginnen.

Damit ig der Zug eines Spiders beendet und sein linker
Nachbar ist an der Reihe.

l. Ziehen auf quadratischen Feldern

Steht ein Insulaner auf einem quadratischen Feld, o darf er
nur dlein bewegt werden, ds einzelstehende Figur.

* Dies gilt auch, wenn diesr Zug auf einem runden Feld
endet.



» Auf quadratischen Feldern durfen nur einzelne Steine
bewegt werden, keine Gruppen.

 Insulaner, die auf einem quadratischen Feld stehen, kon-
nen nicht von einer Gruppe mitgenommen werden, die
schon runde Felder erreicht hat.

2. Ziehen auf runden Feldern

Steht ein Insulaner auf einem runden Feld allein, so darf er
nicht bewegt werden.

Ein Insulaner steht allein, wenn auf den benachbarten Fel-
dern (davor und/oder dahinter) keine Figur anderer Farbe
steht.

Ein Insulaner auf einem runden Feld darf nur zusammen mit
seinen Nachbarn bewegt werden, als ,,Gruppe”. Alle Insula-
ner auf benachbarten Feldern, ohne leeres Feld dazwischen
bilden eine Gruppe.

» Eine Gruppe mufd aus mindestens 2 Insulanern unter-

schiedlicher Farben bestehen. Zwei oder mehr Insulaner einer _

Farbe gelten nicht als Gruppe, sie kdnnen also nicht bewegt
werden.

» Eine Gruppe kann beliebig viele Insulaner umfassen. Ste-
hen zum Beispiel 6 Insulaner auf 6 benachbarten Feldern, so
bilden sie eine Sechser-Gruppe.

Tip: Am einfachsten ist das Bewegen einer Gruppe, wenn
man den ersten Insulaner um die gewtirfelte Augenzahl
vorwarts zieht, und dann erst die restlichen Figuren
nachriickt - um die gleiche Augenzahl.

3. Die verschiedenen Zugmaoglichkeiten

Ein Spieler darf nur eine Gruppe bewegen, zu der mindestens
| Insulaner seiner Farbe gehort.
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a) Der Spiedler kann die gesamte Gruppe vorwérts ziehen,
mit allen Steinen. Es spielt fur die Zugweite keine Rolle,
an welcher Position sich der eigene Insulaner befindet.

Tell der Gruppe aus wahlen und damit ziehen. Die ande-
ren Steine der Gruppe bleiben stehen, auch, wenn se

@ .. 0) Der Spieler kann einen beliebigen, zusammenhangenden
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dadurch bewegungsunfahig (allein) zurlickbleiben.

c) D Spidea kann seinen Insulaner innerhalb seiner
Gruppe ziehen. In diesem Fall darf er seinen Insulaner
allein bewegen, da er die Gruppe nicht verl&it, Durch
einen solchen Zug kann die Gruppe getrennt werden,
aber auch andere Insulaner kénnen geschlagen werden;
beides ist mdglich.

d) Der Spieler kann, wenn es sein Wirfel ergebnis zul 3t, mit
seinem Insulaner in eine weiter vorn stehende Gruppe
springen; auch in diesem Fall darf er seinen Insulaner
alleinbewegen.

Der Spieler kann bei diesem Zug in eine andere Gruppe
auch andere Steine mitnehmen.

Wichtig: Ein Insulaner kann eine Gruppe nicht verlassen,
wenn er nach dem Zug allein auf eéinem runden Feld
seht.

4. Ziehen und Schlagen

Erreicht ein Insulaner ein Feld, auf dem bereits eine Spiel-
figur steht, so wird die auf dem Feld stehende Figur geschla-
gen. Der geschlagene Insulaner mul3 auf sein Startfeld zuriick
und kann von dort neu ins Spiel gebracht werden.

» Bewegt ein Spieler eine ganze Gruppe, 0 kann es vor-
kommen, dafl3 dadurch eine andere Gruppe ganz oder teil-
weise geschlagen wird. Alle geschlagenen Insulaner miissen
auf ihre Startfel der zurtick.

» Ein solcher Zug wird nicht dadurch verhindert, dal3 sch
Insulaner gleicher Farbe gegenseitig schlagen - das ist erlaubt.



5. Sonderfelder

Kannibalen:

Zieht eine Gruppe in diesen Gefahrenbereich, so wird der
Insulaner, der auf diesem Feld landet, von den Kannibalen
gefangen: Er muf3 zurtick in den Kochtopf und dort von vome
beginnen - auf seinem Startfeld.

» Es spidt keine Rolle, von welchem Spider der Zug ausge-
fuhrt wurde.

* Durch dieses Feld werden Gruppen oft getrennt, was aber
den Zug nicht verhindert.

Gotter:

Keine Gruppe darf komplett Uber ein solches Feld hin-
wegziehen - eine Figur der Gruppe mul3 auf dem Feld lan-
den: Die Gruppe erbittet hier die Hilfe der Gotter fir ihre
Flucht!

Einzelne Insulaner, die von ihrer Gruppe in eine weiter vom
stehende Gruppe springen wollen, diirfen dieses Feld ignorie-
ren - und dartiber hinwegziehen.

Das Ende des Spiels

Ein Insulaner mulR das Zielfeld (im Kanu) mit genauer
Augenzahl erreichen.

Wer das Kanu zuerst erreicht, gewinnt das Spidl - und rettet
seineHaut.

Auf diesen quadratischen Feldern dirfen Figuren nur alein
gezogenwerden.

Wichtig: Sobad ein Insulaner einer Gruppe auf einem qua-
dratischen Feld steht, kann er alein weiterziehen.




Familienversion

Etwas ruhiger und friedlicher verlauft das Spid, wenn Se die
folgende Regel andern:

» Esist nicht erlaubt, nur mit Teilen einer Gruppe zu ziehen.
Wenn eine Gruppe bewegt wird, mul3 es die ganze Gruppe
san - andere Insulaner dirfen nicht zuriickgel assen werden.

Diese Regelanderung verhindert jedoch nicht, dal3 die Grup-
pedurch Spiel einfliissegetrennt (zum Beispiel durch Sonder-
felder oder durch Schlagen) getrennt werden kann.
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