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SPIELZUBEHOR
| Spieplan,
48 Spidfiguren (Insulaner),
6 Kraken, 6 Seeungeheuer,
6Haie, 6 Delphine,
10 Schiffe, 10 Segd,
2Wirfel, 6 Festungsteile,
| Stadtburg (in 2 Teilen),
12 Landteile, 18 Felsenteile.

VOR DEM ERSTEN SPIEL
Lose vorsichtig dle Kunststoffteile aus
ihren Rahmen. Du kannst dabei eine
Sicherheitsschere zu Hilfe nehmen. Gib
die Abfdlteile zum Kunststoff-AbfalL

WICHTIG! Achte darauf, daf dle
Kunststoffteile unten glatt sind, damit se
auf dem Spielplan nicht wackeln.

Stadtburg

Festungsteile

Landteile

Felsenteile

Setze die zentrale Stadtburg und die
Schiffe so zusammen, wie esin Abb.1
und 2 gezeigt wird.

VORBEREITUNG
DES SPELS

1 Sdaze die Stadtburg in die Mitte des
Spielplans.

2. Lege dann dle anderen Inselteile auf
den Spielplan - Du darfst aber nicht
die Symbole auf der Unterseite ansehen.
Mische die ausgelegten Telle. Beginne
dann mit dem Anlegen innen - rund
um die Stadtburg: Die Festungsteile
bilden den inneren Kreis; rundherum
folgt dann der Kreis mit den
Landteilen und auRen herum der Kreis
mit den Felsenteilen. Siehe Abb. 3.

Abbildung 4



Abbildung 5

3. Beteiligen sich nur zwei Spieler, setzt Du
zwei Schiffe auf den Plan - wie in Abb. 4
gezeigt. Beteiligen sich mehr ds zwei
Spieler, werden dle Schiffe eingesetzt -
siche Abb. 5

4. Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhdt
die Spielfiguren (Insulaner) dieser Farbe.
Alle anderen Zubehorteile bleiben in der
Schachtel, bis sie benétigt werden.

ZIEL DES SPIELS
Jeder Spieler versucht, seine Insulaner (eigene
Farbe) von der verfluchten Insel zu retten -
Zid sind die sicheren Koralleninscinin den
Ecken des Spielplans. Das Spid endet, wenn
der letzte Giberlebende Insulaner an Land
gegangen ist - es gewinnt der Spieler mit den
meisten Uberlebenden.

DERSPIELABLAUF
Der jingste Spieler beginnt. Jeder Spider,
der an der Reihe ist, setzt einen sainer
Insulaner auf die Insel. Jedes Inselfeld kann
drei Spielfiguren aufnehmen.
Danach it der linke Nachbar an der Rehe.
Reihum setzen die Spieler einen ihrer
Insulaner ein, bisjeder dle 12 Figuren auf
dem Spidplan hat. Info: Fur erfahrene Spider
gibt es"Strategische Tips' - auf Saite 6.

WERAN DERREIHEIST...
muf3 in seinem Zug drel Aktionen ausfihren:
1 Er bewegt seine eigenen Insulaner
und/oder Schiffe.
2. Dann muB er ein Insdteil versinken lassen.
3. Zum Schlu® muf3 er wiirfeln, um die
L ebewesen zu bewegen.

AKTION |
Insulaner und/oder Schiffe bewegen
a) Er zieht einen seiher Insulaner drei Felder
weit (drei Schritte);
oder
b) Er Zzieht mehr ds einen Insulaner, aber
zusammen nicht mehr ds drei Schritte;
oder
C) Er zieht ein Schiff bis zu drei Felder weit;
oder
d) Er zieht mehr ds ein Schiff, darf aber
nicht mehr as drel Schritte verbrauchen;
oder.
€) Er zieht eine Kombination (dso Insulaner
und Schiffe) - aber niemehr dsdrei Schritte!
Beispid
Du bist an der Reihe und ziehst einen
Deiner Insulaner zwei Felder weit und ein
Schiff ein Feld. Siehe Abb. 6.
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Abbildung 6

Lies den Abschnitt "Schiffswege" mit
weiteren Regeln fir das Bewegen der Schiffe.

AKTION 2
EinenTeil der Insel sinken lassen
Hat der Spidler am Zug seine drei "Schritte"
gemacht, muf3 er EINES der Insdteile sinken



fassen - vom Spielplan nehmen und weglegen,
Die Insel versinkt Kreisum Kreis: Zuerst
muissen dle Fdsentelleweggenommen werden;
;rs dann darf das erste der Landteile entfernt
werden. Sind dle Landteile versenkt, sind ds
letzte die Festungdteile an der Reihe.

Die einzige Ausnahme: Du deckst einen
Strudel auf- siehe weiter unten.

| last Du ein Inselteil ausgewahlt, nimmst

Du es auf, drehst es um und zeigst allen
Spielern das Symbol auf der Unterseite.
Erscheint eines der folgenden Symbole, mulfit
Du die abgebildete Figur auf das Feld setzen,
von dem Du das Insdteil weggenommen haste

& 4

Rrake Seeungeheuer
by e
Delphin Flai Schiff

Wenn Du ein Insdtell wegnimmgt, auf dem sch
Insulaner befinden, fallen sie dle ins Wasser
(in eines der benachbarten Meerfelder) - und
werden zu Schwimmern. Du darfst die
Schwimmer auf die Meerfelder verteilen.
Befindet sich schon ein See-L ebewesen auf
einem Meerfeld, darfst Du die Schwimmer
nur auf |eere Felder setzen (sofern vorhanden).
Tip: Nimm kein Inselteil weg, auf dem sch
DEINE Insulaner befinden!

Strudel
Zeigt das von Dir weggenommene Insdlteil
einen Strudel, hat das firchterliche Folgen:
Allelnsulaner, Seeungeheuer, Haie, Kraken,
Delphine und Schiffe (leer oder besetzt),

sowie dle Insdtelle auf den benachbarten sechs
Feldern sind sofort vernichtet und werden
aus dem Spiel genommen. Siehe Abb. 7.

Abbildung 7 n]'[T..‘n

Du deckst beim Sinken ein Strudelsymbolauf:
Alle grau markierten Teile sind sofort zerstort
und werden aus dem Spiel genommen!

Im Verlauf des Spiels kann es vorkommen,
dal kein Inselteil mehr daist, das sinken
kann. Der Spieler am Zug macht dann
sofort mit Aktion 3 weiter, Aktion 2 entfallt.

AKTIONS
Wirfeln

Der Spider, der am Zug ist, muB3jetzt beide
Wirfel werfen, um die See-L ebewesen auf
dem Spielplan zu bewegen. Der eine Wiirfel
zeigt das Lebewesen, das bewegt werden muf3,
und der andere Wrfel, wie weit es ziehen
darf (I, 2 oder 3 Felder) oder ob es tauchen
kann ... (Sehe auch "Tauchen" auf Seite 5).
Gibt es auf dem Spielplan das gewirfelte
L ebewesen nicht, so beendet der Spieler
ssinen Zug.

ACHTE AUF DIE GEFAHREN!
Woas und wen man bewegt und wohin, das
héngt ab von der GrolRe der Gefahr und von
der Taktik - es gehtja darum, moglichst vide
eigene Insulaner auf die sicheren
Kordleninsan zu bringen.
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. SCHWIMMENDE INSULANER
Sehr schlimm, aber bei ihnenist die
Gefahr am gréften, von irgend ewas
gefressen zu werden. Insulaner kdnnen
wie folgt zu Schwimmern werden:

- Durch Tauchen von einem Insdfeld
in ein angrenzendes Meeresfeld.

- Durch Springen von Bord eines
Schiffes ins Meer (gleiches Fed),
wenn das Schiff sinkt.

- DurchinsWassr ldlen (angrenzendes
Meerfeld), wenn ein Inselteil versinkt.

Insulaner, die gerade getaucht oder ins
Meer gesprungen sind, werden
"Schwimmer" genannt - se kdnnen aber
erst im néchsten Zug zu einem
benachbarten M eerfel d weiterschwimmen.

Schwimmer kénnen nur ein Fdd pro
Zug zuriicklegen.

Schwimmer dirfen nicht zuriick auf ein
Inseiteil klettern. Sie kbnnen aber an
Bord eines vorbeifahrenden Schiffes
klettern, so lange sie sich auf ein und
demselben Feld befinden. Das Klettern
an Bord gilt ds ein ganzer Schritt. Das
Schiff kann bewegt werden, nachdem
der Schwimmer an Bord geklettert ist -
falls der Spider noch "Schritte" Ubrig hat
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2. HAIE
Wenn ein Hai auf én Meerfeld zieht,
auf dem sich ein (oder mehrere)
Schwimmer befinden, werden sevom
Hal verschlungen und aus dem Spiel
genommen. Ein Hai kann ein Schiff
nicht angreifen, er kann sich aber auf
dem gleichen Feld aufhalten.

3. KRAK
Zieht ein Krake auf ein Feld mit einem
bemannten Schiff (mit Insulaner), springt
die Besatzung Uber Bord (gleiches Feld)
und wird zu Schwimmern. Das Schiff
selbst wird vom Kraken zerstort und aus .
dem Spid genommen. Der Krake fugt
den Schwimmern aber keinen Schaden zu.
Befindet sich aber auf dem Feld des
Kraken auch noch ein Hai, so werden die
Schwimmer von ihm verschlungen - und
miissen aus dem Spie genommen werden.
Ein Krake kann ein unbemanntes Schiff’
nicht angreifen.

4. SEEUNGEHEUER
Seeungeheuer sind besonders
gefahrlich. Ziehen sie auf ein Meerfeld,
%0 vernichten sie dle Schwimmer und
Schiffe (bemannt und unbemannt), die
sich in diesem Feld befinden - se
werden aus dem Spiel genommen.

5. DELPHINE
Se snd Freunde, wie ihr |&chelndes
Gesicht zagt! Zieht ein Delphin auf ein
Meerfeld mit einem Schwimmer (oder



ein Schwimmer zu einem Delphin), ist
der Schwimmer gegenjeden Angriff
geschiitzt. Allerdings kann ein Delphin
immer nur einen Schwimmer gleichzeitig
schiitzen. Esist deshalb besser, 0 vide
Schritte wie mdglich unter dem Schutz
von Delphinen zu machen.

Aufgepaldt! Befindet sch éin Hai oder ein
Seeungeheuer auf dem selben Fed wie
ein Delphin und ein Schwimmer, so kann
estrotzdem gefahrlichwerden: Wiirfelt
ein anderer Spidler den Delphin, 0 kann
er diesen Delphin von dem Meer-feld
wegziehen - und der Schwimmer ist den
Ungeheuern ausgdliefert. In diesem Fall
wird der Schwimmer sofort aus dem Spid
genommen.

Ein Delphin kann sich auf dem sdlben
Feld wie ein Schiff aufhalten.

Nicht vergessen: Eine Dephin/
Schwimmer-Kombination kann sch in
einem Zug nur EIN Fdd weit bewegen
- und zwar nur wéhrend der
Bewegungsphase (Aktion |) seines
Zuges. Wirfelt der Spider dann den
Delphin (Aktion 3), so darf er nur den
Delphin dlen bewegen.

Wichtig! See-L ebewesen kénnen auf
dle Felder ziehen, auf denen andere
Figuren stehen. Ausnahme: Sie konnen
nicht aufs Land ziehen. Wer an der
Reihe ist, darf in seinem Zug nicht
mehr ds ein See-L ebewesen ziehen.

TAUCHEN
Waiirfelt ein Spieler (Aktion 3), der an
der Reihe igt, das Tauch-Symbol, s0
darf er das erwirfelte Lebewesen auf
ein beliebiges Meerfeld seiner Wahl
versetzen. Je nach Situation kann es
besser sein, anderen Spielern zu schaden
oder eigenen Insulanern zu helfen!

Schiffedirfen nicht auf Meerfelder fahren
oder dartiber hinwegziehen, wenn sich
dort schon ein anderes Schiff, ein Krake
oder ein Seeungeheuer befindet. Ein
Schiff kann sich aber mit einem Hai oder
Delphin ein Fed teilen.

Jedes Schiff verfligt Uber drel Pléatze. Ein
Spider kann einen seiner Insulaner auf
elin Schiff ziehen, so lange sich das Schiff
direkt neben diesem Insdteil befindet und
s0 lange ein Platz an Bord frel ist.
Insulaner kdnnen von Schiff zu Schiff
springen, S0 lange Sch die Schiffe auf
direkt benachbarten Feldern befinden.
Jeder Spider kann ein unbemanntes
Schiff (ohne Insulaner) bewegen.
Befindet sich auf einem Schiff nur ein
Insulaner, so kann nur dessen Spider das
Schiff bewegen.

Befinden sich verschiedene Insulaner auf
einem Schiff, so darf der Spieler das
Schiff bewegen, der Uber die Mehrheit
(der Besatzung) verfugt.

Befinden sch nur verschiedene I nsulaner
auf einem Schiff (ale in unterschiedlicher
Farbe), so wird die Kontralle tber das
Schiff geteilt - sie wechsdlt von Zug zu
Zug (nach Absprache).

EINE SCHERE KORALLENINSEL
ERREICHENEN

Wer die untergehende Insel mit einem

Schiff verlassen hat, mu3 versuchen, eine

der sicheren Koraleninsan (in den

Spielplanecken) zuerreichen.

Um dort an Land zu gellen, mul3 ein



Abbildung 8

Schiff oder ein Schwimmer zuerst das rote
Feld erreichen. Im néchsten Zug kann dann
der Insulaner den rettenden Schritt auf die
schere Insel machen. Siehe Abb. 8.

Hinweis: Wenn einer Deiner Schwimmer
zusammen mit einem Delphin das rote Feld
ereicht und an Land geht, muf3 der Delphin
auf dem roten Feld stehen bleiben; er kann
ers im nachsten Zug (von Dir oder von
einem anderen Spieler) weggezogen werden.
Vergild auch nicht, dald die Insulaner von
Schiff zu Schiff springen konnen: Befindet
sch ds en Schiff auf dem roten Feld, so
kann ein anderes Schiff auf ein benachbartes
Feld ziehen und Insulaner kénnen von Schiff
zu Schiff und weiter-an Land springen. Siehe
Abb.9.

Abbildune 9

Dieser 3 Schrift bringt Deinen Insulaner an
Land.

STRATEGISCHE TIPS
Nach ein paar Spidlen wirst Du feststellen,
dal3 es ganz unterschiedliche Mdglichkeiten
gibt, um seine Insulaner zu Beginn des
Spides auf den Spielplan zu setzen. Es
héangt dles davon &b, welche Wesen

aurtauchen, wenn ein Insdteil versinkt...

So kann es zum Beispiel niitzlich sein, vide
Insulaner in die Nahe von Schiffen zu
setzen, um Se schndl an Bord zu bringen.
Anderseits ig das ein grol¥es Risiko - setzt
man zu viele Insulaner zusammen, kénnen
de dle verloren gehen, wenn in der Néhe
en Strudel aufgedeckt wird, der dlesum
ihn herum zerstort.

* Eskann auch snnvoll sein, ein paar Insulaner
as Reserve weit landeinwaérts zu placieren.

* Wenn Du ein Insdtell entfemen mufdt, auf
dem sich Insulaner von Dir befinden,
nimm das Inselteil, das am néchsten an
einem Delphin liegt.

*  Oft wirst Du Dich auch entscheiden miissen,
ob Du gleich drei Deiner Insulaner auf ein
Schiff bringst: wenn ein Seeungeheuer
auftaucht, verlierst Du dle drei. Andersats,
wenn Du Deine Insulaner auf verschiedene
Schiffe aufteilst, ist eswohl sicherer, aber
fur énige kann es dann schon zu spét sein.

ENDE DES SPIELS
Das Spie endet, wenn dle Spieler ihre
Uberlebenden Insulaner auf die
Koralleninseln in Sicherheit gebracht haben.
Es gewinnt der Spieler, der die meisten
Uberlebenden besitzt.

EIN KURZERES SPIEL
Bel dieser Variante wird nur so lange gespielt,
bis das letzte Festunggtell versunken ist.
Dann wird das Spiel beendet - wer die
meisten Uberlebenden auf den
Koralleninseln stehen hat, gewinnt.

AUFBEWAHRUNG DES SPELS
Das Wegpacken des Spieles geht leichter,
wenn Du vorher die Segel von den Schiffen
entfernst.
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