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Der geféhrliche NEBEL nimmt unbarmherzig ihre Insel ein. Niemand der verschluckt wurde kamje
- zuruck. Die Insulaner haben eine letzte Chance dem NEBEL.zu entkommen. Kannst Du sie retten?
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1. Story und Spielziel

Zanay, einzige und traumhafte Insel im Groflen Meer und die Heimat vieler V6lker wie den Wolxar, Abxaru, Tazul’u
und Redyii wird seit Wochen von einer geheimnisvollen riesigen dunklen Nebelwand bedroht. Erst nur fern am
Horizont zu sehen, erreichte die Nebelwand eines Tages ihre Heimat. Meter fir Meter kroch der NEBEL Uber die
Insel. Was sich im oder hinter dem NEBEL befindet ist unbekannt. Niemand der jemals in den Nebel ging — tapfere
Krieger, Alteste und andere — oder wer von ihm verschluckt wurde, kam je wieder zuriick.

Bis auf den letzten Ort Zuarell an der Ostkiiste bei der Xappalo-Bucht wurde inzwischen die gesamte Insel vom
NEBEL verschlungen. Alle Volker bauten in den letzten Wochen hastig Boote, um dem NEBEL noch zu entkommen.
lhre letzte Hoffnung ist eine uralte Legende, welche liber Generationen und Jahrhunderte weitergegeben wurde —
ihre urspriingliche Heimat Yamagi, das magische Land. Irgendwo sehr weit gen Osten soll sie liegen.

Sie dachten sie hatten mindestens noch zwei oder drei Tage Zeit, um geordnet in See stechen zu kénnen. Doch
plétzlich wird der NEBEL schneller und schneller und alle — Anfiihrer, Alteste, Krieger, Matrosen und Biirger —rennen
in purer Panik und ohne Ricksicht auf andere los um die Boote noch zu erreichen bevor der NEBEL sie einholt.

Kannst Du Roxira, Dayark, Tumroq, Loxior und den Andern helfen? Hoffentlich konnen maoglichst viele von ihnen
gerettet werden. Es hangt alles von Dir/Euch ab.

Du spielst einen uralten Insel-Wachter und koordinierst den schwierigen Weg deiner fliehenden Insulaner zu ihren
rettenden Booten. Der Strand ist tberfillt und alle sind in Panik. Wirst du ruhig bleiben und sicherstellen, dass
deine Insulaner ihre Boote erreichen bevor der Nebel die Kiste erreicht? Fir das Erreichte erhaltst du
Rettungspunkte. Aber hab Acht, Zeit ist nicht dein Freund wahrend der Nebel stetig ndher kommt und alles und
jeden auf seinem Weg verschlingt. Der Wachter der am meisten Rettungspunkte sammelt gewinnt das Spiel gegen
den Nebel und den Respekt der anderen Wachter.

Werde der erfolgreichste und von allen respektierte Insel-Wachter indem du deine dir anvertrauten Insulaner
vor dem lebensbedrohlichen NEBEL rettest und sie sicher auf die Reise nach Yamagi schickst.

2. Spielmaterial

20 3 x 5 Hindernisse Fur jede der 4 Spielerfarben gibt es:
(Felsen, Treibholz, Busch) - ) )
€ - 7 10Spielsteine
o ; 4 Bootswertungen
R 4 ] e 8 &= . 2 Spielermarker
1 Spielplan 14 Vorbereitungsboni [ [ ] 2 Zihlsteine
° ’ [~ 1 Nebelmarker (grau)
o i Fir die Solovariante gibt es:
o "
e e g m/ 1 Zugmarker (beige) 7 3 Volksbewegungspunkte
Zugtableau % 2Sanduhren (60 Sek.) w 3 Volksmarker

RE AR AN o ¢5 Esgibt 32 Insulaner in 3 verschiedenen (Boots-)Farben.
4 Spielerhilfen > Eine Farbe steht dabei fiir ein Volk.

Es gibt 5 verschiedene Insulaner-Typen:
4 Bewegungs- €3 Anfiihrer g Altester @ Krieger €% Matrose Biirger
PUKLEICELen Je Volk gibt es 1 Anfiihrer und 2 Biirger;
28 s e £ S alle anderen Insulaner(typen) gibt es 1-mal mehr als im Boot abgebildet.
1 Nebelwand
+ Stander




3. Spielaufbau

(1) Legt den Spielplan offen in der Tischmitte aus und legt die Insulaner und Hindernisse daneben bereit.
Im Spiel zu dritt entfernt 1 rote @ und 1 blaue @ Biirgerin. Diese werden nicht benotigt.

@ Legt die Helferboni offen in die
Boote (blau/rot 6-2, griin 6-3) —
der hochster Wert oben,
absteigend sortiert

@ . Wirfelt” die 4 Bootswertungen.
Platziert die Werte
absteigend von A bis D. 0

! bereich
O Jeder von Euch erhilt ...
¢ eine 7er-Bewegungs- EEEEEES 7 a »
punktleiste .

¢ eine Spielerhilfe

© Wihlt jeder eine Farbe aus

(bei 2 Spieler jeder 2 Farben) 3

und erhaltet darin ... €% J Strand &

» 2 Z3hlsteine; legt je einen @@ ’
auf die 0 und 0+ (oben rechts)
der Rettungspunkteleiste N Platziert Hindernisse

e die Anzahl an Platziert Insulaner
Spielsteinen, wie in der |
Tabelle unten angegeben

°2 Spie_lermarker; T
legt einen davon auf die
7 eurer Bewegungspunkteleiste

Z= 1 Wasser P

O Legt den Nebelmarker @ auf
die Nebelleiste (Position gemaR
nachfolgender Tabelle)

Spieleranzahl & | 2 | 3 | 4
Nebelmarker @ | 9 | 10| 9 | Neballet
Spielsteine €| 8 |10 8 81910

Platziert die 3D-NEBEL-Wand unterhalb des Spielplans, wenn ihr mochtet. Sie ergdnzt den Nebelmarker optisch.

0 Wer zuletzt von einem NEBEL verschlungen wurde ist Startspieler. Ansonsten bestimmt diesen zufallig.

Wihlt das Zugtableau gemaR der Spieleranzahl aus (# ) und legt es neben den Spielplan. 5 Tz G T
Platziert den Zugmarker 3 auf das obere linke (griine) Feld. B gl
Der Startspieler legt seinen Spielermarker auf das runde Feld 1. Die anderen folgen im ] N .

Uhrzeigersinn mit den Feldern 2, 3, 4 (bei 2 Spielern abwechselnd).

© Neben jeder Standreihe A—J stehen rechts zwei Zahlen (links = Hindernisse, rechts = Freifelder)

1. Platziert in jeder der Strandreihen A bis J (beginnend mit A) zufllig die angegebene Anzahl 2 | 1
Hindernisse (die unterschiedliche Optik ist dabei egal). Beachtet dabei folgendes:

. : . . : . " Beispiel:
e maximal 3 Hindernisse dirfen als Gruppe zusammenliegen (sich beriihren) . P,’thierez
¢ maximal 3 Hindernisse dirfen insgesamt direkt neben dem Wald liegen Hindernisse in
¢ maximal 2 Hindernisse dirfen in Reihe J nebeneinander liegen dieser Reihe

2. Platziere nun
Insulaner in dieser
Reihe und lasse
Im Spiel zu dritt, gibt es in Reihe | zwei zusatzliche Freifelder. Wahlt diese zuféllig aus. dabei 1 Feld frei

2. Platziertin jeder der Strandreihen A bis | (beginnend mit A) zufallig die Insulaner. LaRt dabei
in einer Reihe immer so viele freie Felder (Liicken) wie angegeben.

© Legt das iibrige Spielmaterial zuriick in die Schachtel, es wir nicht mehr benétigt. Das Spiel kann nun beginnen!



4. Spielablauf

Das Spiel besteht aus 2 Phasen, wobei jede Phase einmal durchlaufen wird. AnschlieRend erfolgt die Wertung.

1. Phase 1 - Insulaner wahlen (Drafting)
Reihum wahlt jeder von euch 1 Insulaner aus und platziert seinen Spielstein darunter. Wiederholt dies, bis alle
Insulaner ausgewabhlt sind.

2. Phase 2 —Insulaner bewegen

Ihr spielt Glber mehrere Runden. In jeder Runde hat jeder von euch 1 Zug, in dem ihr eure Insulaner bewegt.
Dafiir stehen euch jeweils 7 Bewegungspunkte fiir verschiedene Bewegungsarten zur Verfliigung.

Nach jeder Runde riickt der Nebelmarker 1 Feld vor und ihr priift, ob Insulaner vom Nebel verschluckt wurden.
Diese sind verloren und nicht mehr spielbar. Das Spiel endet, wenn der Nebelmarker das Ufer erreicht hat.
3. Wertung

Ihr erhaltet in 4 Wertungskategorien positive und negative Rettungspunkte:
Erreichen eines Bootes, Erreichen des eigenen Bootes, im Nebel verlorene Insulaner, Vorbereitungsboni

Phase 1 — Insulaner auswahlen (Drafting) @\.-
e |hr spielt diese Phase gem. den Spielerfarben des Zugtableaus von unten nach oben.

e Der Spieler ganz unten auf dem Zugtableau beginnt und wahlt einen Insulaner auf dem ﬁ m
Spielplan aus und platziert einen eigenen Spielstein darunter. - 3 3

e Nun wahlt der néchste Spieler einen noch nicht vergebenen Insulaner aus und platziert —y Pink hat gewahlt

seinen Spielstein darunter. ftﬁ}
’;\‘

. il . 8
e Wiederholt dies, bis alle Insulaner ausgewahlt wurden. =

)

Phase 2 - Insulaner bewegen [ef> |

7
e |hr spielt diese Phase gemaR dem Zugmarker (3 des Zugtableaus. ) ()
Der Spielermarker links neben dem Zugmarker zeigt dabei immer den aktiven Spieler an. } ‘
Der Startspieler (oben) beginnt die 1. Spielrunde und ist somit der erste aktive Spieler. (J 3

e Als aktiver Spieler hast du in deinem Zug 7 Bewegungspunkte (BP) zum Bewegen deiner
Insulaner zur Verfugung. Du darfst die Punkte beliebig auf diese verteilen.
Nach jeder Bewegung riickst du deinen Spielermarker auf der Bewegungspunkteleiste um
die genutzten BP nach unten.

Wie du die Insulaner bewegst — einschlieflich der verfiigbaren Bewegungsarten und deren
Bewegungspunkte — wird dir im folgenden Abschnitt ,Bewegungen” erkldrt.

e Dein Zug endet, sobald du keine Bewegungspunkte mehr Ubrighast oder du keine

Insulaner mehr setzen kannst oder moéchtest. Nicht genutzte Bewegungspunkte verfallen.

e Als Zug-Abschluss ziehst du den Zugmarker entlang der Pfeile auf die nachste Position.
o Vertikales Ziehen (A): Der neue aktive Spieler macht nun seinen Zug.
o Horizontales Ziehen (B): Der Zugmarker hat den Nebelmarker passiert. Tue folgendes:
Ziehe den Nebelmarker auf das nachste Feld der Nebelleiste (nachst kleinere Zahl).

Prife sofort, ob Insulaner vom Nebel verschluckt wurden. Dies passiert, wenn sie sich
in der gleichen Strandreihe wie der Nebel(marker) befinden. Dies ist ab Strandreihe A
moglich. Falls dem so ist, dreht die Insulanerplattchen im Spielstein um. Diese
Insulaner sind verloren und nicht mehr spielbar.

e Die nachste Spielrunde beginnt. Du bist erneut aktiver Spieler (Doppelzug) und machst als
neuer Startspieler deinen Zug.

e Wiederholt dies bis der Nebelmarker das letzte Feld (O/Q) erreicht hat oder kein Spieler
mehr Insulaner zum Bewegen hat. Das Spiel endet nun mit der Abfahrt der Boote und die
Wertung folgt.




Wertung

e Vergebt nun die Rettungspunkte (RP). Wertet hierfiir die Wertungskategorien 1 bis 4 und tragt die Punktzahl
auf der Rettungspunkteleiste ab. Wertet erst alle Spielerfarben der ersten Kategorie, bevor ihr zur Nachsten
geht usw.

e |hrerhaltet... (die Zahlen der Kategorien passen zum unten abgebildeten Beispiel)
1. 4 RP fir jeden Insulaner der sich im Boot seines Volks (gleiche Farbe) befindet E
2. ? RP je Bootsbereich A-D: fiir jeden Insulaner im jeweiligen Bereich die links auf dem @
Bootswertungsmarker abgebildeten RP
3. -2 RP fir jeden im Nebel verlorenen Insulaner die links neben der Strandreihe 2
abgebildeten RP
4. ? RP fiir die Summe aller eigenen Vorbereitungsboni e

e Sollten sich mehrere Insulaner auf einem (Boots-)Feld befinden, so wird jeder normal gewertet.
¢ Insulaner auf dem Steg gelten als gerettet (sie halten sich auen am Boot fest), bringen aber keine RP ein.

e Im 2-Spieler-Spiel wird je Spieler nur der geringere der beiden Werte bericksichtigt.
Familien- und Gelegenheitsspieler konnen hier alternativ auch die Summe beider Werte nutzen.

e Der Spieler (Wachter) mit den meisten Rettungspunkten gewinnt gegen den NEBEL und gegen die anderen
Spieler und erhalt deren Respekt.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler der weniger Insulaner im Nebel verloren hat, danach derjenige der mehr
Blirger gerettet hat. Sollte dann noch Gleichstand bestehen so teilen sich all diese den Sieg gegen den NEBEL.

Beispielwertung:

LJolole
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1. Farbe: Schwarz und Gelb haben 1 Insulaner im richtigen Boot und erhalten je 4 RP; Pink hat 3 Insulaner im
richtigen Boot und erhalt 12 RP (3x4)

2. Bootsbereich: Schwarz erhalt 9 RP (Matrose 5 + Anfiihrerin 2 + Blirgerin 2); Pink erhélt 14 RP (5+5+4); Gelb erhélt
7 RP (5+2)

3. Verlorene Insulaner: Schwarz hat 1 Insulaner verloren und verliert 3 RP; Pink verliert 5 RP (3+2); Gelb hat keine
Insulaner verloren und verliert somit keine RP

4. Vorbereitungsboni: Schwarz erhalt fiir die gesammelten Vorbereitungsboni 10 RP (6+2+2). Pink erhalt 9 RP (5+4)
und Gelb 11 RP (4+4+3)

A
s
- ~

Die gelbe Anfiihrerin auf dem Steg hélt sich auRen am Boot fest und gilt als gerettet, erhilt aber keine RP.



5. Bewegungen

Ihr kénnt eure Insulaner mittels verschiedener Bewegungsarten in Richtung der Boote bewegen.

Bewegungen diirfen nie dazu fiihren, dass sich ein Insulaner am Ende seiner Bewegung in einer nicht zuldssigen
Situation befindet, also auf einem anderen Insulaner (aufler im Boot), auf einem Hindernis oder im Wald.

2-Spieler-Spiel: Beide Spielerfarben werden unabhdngig voneinander gespielt; alle Regeln die sich auf einen
»eigenen” Spielstein/Insulaner beziehen, beziehen sich stets nur auf die aktuell gespielte Spielerfarbe.

A) Strand &>

e Am Strand konnt ihr die Insulaner mittels 6 verschiedener Bewegungsarten zu ihren Booten bewegen.
Die notwendige Anzahl an Bewegungspunkten (BP) hangt von der gewahlten Bewegungsart ab.

e Jede Bewegung muss stets auf einem freien Feld enden bevor die ndchste Bewegung beginnen kann.

Jeder Insulaner kann die folgenden Bewegungen ausfiihren:

Rennen 1BP o~ Platztausch 3 BP -

Mit einem benachbarten
Insulaner den Platz tauschen.

Zu einem benachbarten freien
Feld rennen.
Dies ist auch rickwarts moglich. @

Schieben 3BP - (@ Uberspringen 3 BP &SV
Bis zu 2 Insulaner gerade (A) oder
schrag (B) schieben

(alle Geschobenen bewegen sich in
die gleiche Richtung).

Uberspringen eines Insulaners
(nur geradlinig).

Zwingen 4 BP 010 Uberqueren 4BP  -A~>

Zwischen 2 beliebigen m Uberqueren eines Hindernisses
Insulanern/Hindernissen/Wald (gerade oder abknickend).

hindurchzwangen. @

Mit Ausnahme von Rennen sind alle anderen Bewegungen nur vorwarts (in Richtung
der Boote) bis max. seitlich (parallel zur Uferlinie) maglich, jedoch niemals riickwarts
(weg von den Booten).




Auf jedem Insulaner-Plattchen ist unter dem Gesicht ein Symbol abgebildet. Es zeigt eine spezielle Eigenschaft, die
dieser Insulaner besitzt. Insgesamt gibt es 6 verschiedene Eigenschaften (Symbole). Sie ermoglicht es diesem

Insulaner sich besser, anders oder glinstiger als andere Insulaner zu bewegen.

Vier dieser Eigenschaften beziehen sich auf die Bewegungs- =@ Beispiel Zwéingen:

arten Schieben, Zwiangen, Uberspringen und Uberqueren. " (A) ohne Eigenschaft 4 BP
Ein Insulaner darf die abgebildete Bewegungsart immer fir 2 =Aa= (B) mit Eigenschaft 2 BP
BP durchfiihren, da er sie besonders gut beherrscht. 010

Zwei weitere Eigenschaften bringen den jeweiligen Insulanern andere, besondere Vorteile:

Multitalent 3 Ausdauer +1
Dieser Insulaner kann auch Zwangen @t@ und Nachdem dieser Insulaner aktiv bewegt wurde, darf
Uberqueren =aa+* fiir 3 BP durchfiihren. er als letzte Bewegung dieser Runde noch 1

zusatzliches Feld rennen falls méglich (einschlieRlich
Bootseinstieg oder Seitenwechsel im Boot).

Auf der Rickseite dieser Anleitung findet ihr eine Kurziibersicht aller méglichen Bewegungsarten.

B) Wasser(bereich) 2= umfasst Ufer, Stege, Boote

Sobald ein Insulaner das Ufer erreicht, gelten leicht verdnderte Bewegungsregeln.

¢ Jede Bewegung kostet hier immer genau 1 BP zum néachsten Feld/Platz.

e Ein Insulaner kann hier Felder mit einem anderen Insulaner darauf passieren und muss
sich erst am Ende seiner Bewegungen auf einem freien Feld befinden.

e Bis auf Rennen, Platztausch und Ausdauer sind alle anderen Bewegungsarten und
-eigenschaften des Strandes hier nicht mehr méglich.

e Jeder Steg besteht genau aus 3 Feldern.

Im Wasserbereich kénnen zwei grundsatzliche Bewegungsarten durchfiihrt werden.

1. Rennen (Ufer/Steg)
Ein Insulaner kann beliebig auf benachbarte Felder laufen (Ufer/Steg).
Ist auf diesem Feld bereits ein anderer Insulaner kann er entweder
A) ohne ihn zu berticksichtigen bis zum nachsten Feld weiterrennen.
B) diesen auf das Feld ziehen, von dem er gerade kommt (Platz tauschen);
nun kann er stehenbleiben oder weiterlaufen.

Beim Ubergang vom Strand zum Ufer gilt dabei folgendes:
Ein Insulaner auf dem Strand (Strand-Insulaner) kann ...

A) Ufer-Insulaner nicht schieben, tiberspringen oder sich durchzwangen.

B) an Ufer-Insulanern fiir 1 BP vorbeirennen (siehe oben). Ein Ufer-Insulaner kann
dabei mittels Platztausch auch wieder auf den Strand zuriickgezogen werden.

C) sich durch Uberspringen, Uberqueren oder Zwangen vom Strand auf einen Ufer-

Insulaner bewegen. Anschliefend muss er aber mindestens noch eine weitere
Bewegung zu einem freien Feld durchfihren.

( / x )
o+ @
= | 0t®
+1 | @Y

-A-y
|\ 3 J

Beispiel: Gelb méchte
2 Felder weit rennen
(Mitte)




. Einsteigen (Bewegung in das oder im Boot)
Jeder Insulaner kann Uber die abgebildeten Planken vom Ufer/Steg aus in ein
beliebiges Boot einsteigen — unabhangig von seinem Volk (Farbe). Es ist nicht moglich
ein Boot wieder zu verlassen.
Ein Insulaner darf dabei nur einen freien Platz einnehmen (Ausnahme Vertreiben —
siehe unten).
Ein Insulaner muss entweder einen produktiven Platz (bebildert) passend zu seinem
Insulaner-Typ einnehmen oder in das Heck gehen.
Produktiver Platz: Dies sind alle bebilderten Platze. Hier ist jeweils Platz flr so viele
Insulaner wie abgebildet.
Heck: Der hinterste Bereich im Boot. Hier diirfen Insulaner bis zur angegebenen
Maximalkapazitat (abgebildete Zahl) einsteigen.
Folgende Platze sind fiir die Insulaner beim Einstieg in ein Boot erreichbar:
A) Vom Ufer aus ist nur das Heck erreichbar.
B) Vom Steg aus kénnen nur Platze auf der gleichen Bootsseite oder in der Mitte
(Heck) direkt erreicht werden.
C) Insulaner kdnnen die Seite wechseln. Dies ist auch im Zuge des Einstiegs Uber
beliebige besetzte Platze hinweg moglich.

Der erste Insulaner, der einen produktiven Platz in einem Boot erreicht (nicht das Heck), erhalt — fur das
anschlielende Vorbereiten des Bootes zum Auslaufen — den obersten Vorbereitungsbonus dieses
Bootes. Der Spieler legt diesen verdeckt vor sich ab. Der Zweite in diesem Boot erhilt den nachsten

Vorbereitungsbonus usw. — bis alle Boni vergeben sind.

Vertreiben: Ein Insulaner darf sich dennoch auf einen bereits besetzten produktiven
Platz im Boot setzen, falls ...

a) er selbst dem Volk dieses Bootes angehort (gleiche Farbe).
b) der Insulaner auf dem Platz von einem anderen Volk (Farbe) ist.
c) mit einer anderen Bewegung fir die gleiche Anzahl BP kein anderer zuldssiger
freier produktiver Platz erreichbar ist.
Ist all dies erflillt setzt den einsteigenden Insulaner auf den Insulaner, der sich bereits
im Boot befindet.

Wenn ihr mit dem Spiel ausreichend vertraut seid, konnt ihr zur fortgeschrittenen Variante wechseln:
Ist all dies erfillt setzt den Insulaner auf den produktiven Platz. Versetzt den vertriebenen Insulaner auf den

nachstbesten freien Platz in dieser Reihenfolge:
a) gleicher Bootsbereich
b) Heck (auch im Falle das die Maximalkapazitat bereits erreicht ist)



Illustrationen

Fir jede Insulaner-Typen gibt es die lllustration einer Person.

Anfiihrerin Vanexy Altester Loxior Blrgerin Roxira

Krieger Tumroq Matrose Dayark



6. Optionen

Spielt mit den Optionen erst, wenn ihr mit dem Basisspiel ausreichend vertraut seid.

1. Sanduhr

Diese Option ist fur Spieler, die noch realistischer und intensiver spiiren wollen, wie der Nebel rasch naherkommt
und die mit Zeitdruck umgehen kénnen und wollen.

Drehe als aktiver Spieler zu Beginn deines Zuges eine Sanduhr um. Dein Zug endet auch sobald die Sanduhr
abgelaufen ist. Eventuell (ibrige Bewegungspunkte verfallen.

Spieldauer: deutliche Verkiirzung (garantierte Maximalzugzeiten)

Spielaufbau: Legt die Sanduhren neben dem Spielplan bereit.

Insulaner bewegen (Phase 2): Die Regel wird wie folgt erganzt:

2. Verbesserte Bewegungen Spieldauer: keine Auswirkung

Diese Option erweitert die Moglichkeiten auf engem Raum zu agieren, indem sie die Bewegungsregeln erganzt oder
verdndert.

Nur die 4 Bewegungsarten Schieben, Uberspringen, Uberqueren und Zwingen kénnen verbessert durchgefiihrt
werden. Das Verbessern einer Bewegung kostet immer 2 BP zusatzlich zu den eigentlichen Kosten dieser Bewegung
(mit oder ohne Eigenschaft).

Wenn ihr die Bewegungen Uberspringen, Uberqueren oder Zwingen verbessert durchfiihrt miisst ihr immer eine
weitere Bewegung auf ein freies Feld anschlieBen (da sich der Insulaner ansonsten unerlaubterweise auf einem
anderen Insulaner oder Hindernis befindet).

- verwinkelt schieben

-> bis zu 3 Insulaner
schieben

- Uber besetztes Feld
- schrég springen

Benotigt 2. Bewegung
auf ein freies Feld

- Uber besetztes Feld

Benotigt 2. Bewegung
auf ein freies Feld

- (@ Schieben 7av Uberspringen -M> Uberqueren @1® Zwingen
Bewegung 3/2 BP || Bewegung 3/2 BP || Bewegung 4/2 BP Bewegung 4/2 BP
Verbesserung 2 BP || Verbesserung 2 BP || Verbesserung 2 BP Verbesserung 2 BP

- Uber besetztes Feld

Benotigt 2. Bewegung
auf ein freies Feld

Schieben mit
(&) Schieben-
Eigenschaft 2 BP
o Verbessert 2 BP

Gesamt 4 BP

2 1. Ohne Ubersp.-
@ Eigenschaft 3 BP
S Verbessert 2 BP
2. Rennen 1BP
Gesamt 6 BP

@

=

2, 1. 0Ohne Uberqu.-
@ Eigenschaft 4 BP
) i Verbessert 2BP
/1 ¥ 2.Rennen 1BP
w Gesamt 7 BpP

~. 1. Mit Zwiingen-
Eigenschaft 2 BP
® Verbessert 2 BP
&1 2 Zwdngen 2 BP
() Gesamt 6 BP




3. Mindestbesatzung Spieldauer: keine Auswirkung

Diese Option ist fiir Spieler, die eine zusatzliche Unsicherheit bei der Wertung von Insulanern im Boot wiinschen.
Boote bendtigen eine Mindestbesatzung um abzufahren, ansonsten werden sie nicht gewertet. :

Spielaufbau: Es ist kein zusatzlicher Aufbau notwendig.
Ihr misst die kleinen Zahlen in den oberen Bootsbereichen (A und B) wahrend des Spiels beachten.

Wertung: Prift vor der Wertung fiir jedes Boot, ob es abfdahrt. Um abzufahren, missen sich in beiden
oberen Bootsbereichen (A und B) des Bootes mindestens die jeweils angegebene Anzahl an
Insulanern befinden.

Fahrt ein Boot nicht ab, so wird es nicht gewertet (Wertung 1 und 2 entfallen fir dieses Boot). Alle
Spieler(farben), die am wenigsten Insulaner zu den beiden Bootsbereichen (Summe) beigetragen
haben, verlieren je 20 Rettungspunkte.

4. Teamspiel Spieldauer: etwas Iéinger (Kommunikation untereinander)

Diese Option ist fur Spieler, die gerne gemeinsam spielen. Bei 4 Spielern gibt es 2 Teams a 2 Spieler.

Spielaufbau: Es ist kein zusatzlicher Aufbau notwendig. Wahlt das Zugtableau gemal} eurer Spieleranzahl aus.
Verteilt euch abwechselnd um den Tisch (Teammitglieder dirfen nicht nebeneinandersitzen).

Wertung: Entscheidet im Vorfeld gemeinsam welche Siegbedingung gilt:
a) Rechnet die RP jedes Teams zusammen (Summe). Das Team mit den meisten RP gewinnt.
b) Nur die geringste Punktezahl jedes Teams wird betrachtet. Das Team mit dem héchsten Wert gewinnt.

5. Rettet die Anfiihrer Spieldauer: keine Auswirkung

Diese Option ist fur Spieler, die eine zusatzliche herausfordernde Aufgabe im Spiel suchen inklusive Wertung.
Rettet die heldenhaften Anfiihrer die Zuarell als letzte verlassen haben. Sie sind fiir die Uberfahrt von groRer
Bedeutung.

Spielaufbau: Bevor ihr die Insulaner platziert, macht folgendes:

a) Nehmt die 3 Anfiihrer sowie bei 2/4 Spielern zusétzlich einen beliebigen Altesten (dieser gilt in diesem Spiel
ebenfalls als Anfiihrer).

b) Platziert die Anfiihrer zufallig in der Strandreihe A.

Insulaner auswdhlen (Phase 1): Die Regel wird wie folgt erganzt:
Jeder Spieler (jede Spielerfarbe) darf nur einen dieser Anfiihrern in der Auswahlphase auswdhlen.

Wertung: Fiihrt eine zusatzliche Wertung vor allen anderen Wertungen durch. |hr erhaltet ...
14 RP wenn euer Anfihrer auf dem produktiven Platz im Boot seines Volkes ist.
6 RP wenn euer Anflihrer im Boots-Heck seines Volkes ist.
3 RP wenn euer Anfiihrer sich im Boot einer anderen Nation befindet.
-5 RP wenn euer Anfiihrer am Strand vom Nebel verschluckt wurde

Der Alteste als Anfiihrer darf in jedem Fall auf das produktive Feld im Boot seines Volkes einsteigen, selbst wenn
sich auf diesem Feld bereits ein anderer Altester diese Volkes befindet. Er wird einfach daraufgesetzt. In der
Standard-Wertung werden beide normal gewertet.



7. Solospiel

Du spielst einen uralten Insel-Wachter von Zanay der miterleben muss, wie die Insel vom geheimnisvollen und
gefdhrlichen NEBEL eingenommen wird. Als Wachter versuchst du die dir anvertrauten Insulaner noch vor dem sich
schnell ndhernden NEBEL zu retten und sie wohlbehalten auf ihre Reise nach Yamagi zu schicken.

Du spielst eines der moglichen Szenarien. Anhand deiner erreichten Punktzahl kannst du hinterher deine erreichte
Rettungsstufe sehen. Vergleiche zudem deine Punktzahl mit der friiherer Spiele sowie den Ergebnissen anderer
Spieler fiur dieses Szenario. Werde der beste Wachter von allen — und dafiir zukiinftig Gberall respektiert.

Ziel
Erreiche so viele Rettungspunkte wie moglich fiir das gewahlte Szenario unter den genannten Bedingungen.
Optional kannst du die Sanduhr nutzen, als erschwerende Bedingung. Um dies zu tun siehe Option 1 weiter oben.

Kurziibersicht fiir diejenigen, die das Mehrpersonenspiel bereits kennen
Das Solospiel gleicht im Grundsatz dem Mehrpersonenspiel. Folgende Abweichungen gibt es:
e Es existieren vorgegebene Szenarien, die den Aufbau und ggfs. Erganzungen bei der Wertung festlegen.

e Es gibt keine Spielerfarben nach denen gespielt wird. Vielmehr werden auf dem Zugtableau die 3 Boots-
/Volksfarben genutzt. In einem Zug kann immer nur das aktive Volk (Farbe) gezogen werden. Die verfligbaren
Bewegungspunkte hangen vom Volk ab (oben im Boot auf dem Volks-Bewegungspunktemarker angegeben).

e Es wird ohne die Insulaner-Auswahlphase (Phase 1) und ohne die Vorbereitungsboni gespielt.

Aufbau

@ Gehe zum Szenario 1 weiter hinten.
@ Lege die Bootswertungen auf die angegebenen Felder wie abgebildet. 0

@ Platziere die Volks-Bewegungspunkte oben in die Boote wie abgebildet
Alternativ kannst du sie auch links neben das Zugtableau zum jeweiligen Volksmarker legen.

(3 ) Lege den Nebelmarker auf die angegebene Position der Nebelleiste (Fortgeschrittene: Zahl -1). )

O Lege 2 Zihlsteine einer beliebigen Spielerfarbe auf die Rettungspunkteleiste wie abgebildet. 97

© rlatziere die Insulaner und Hindernisse genau wie in der Beschreibung des Szenarios angegeben. ﬁ
Es empfiehlt sich die Insulaner nach den Zahlen zu platzieren (siehe Plattchen-Rickseite). -
Solltest Du sie nach den Bildern platzieren empfiehlt sich die Vorsortierung nach Farbe und Typ. m

Wenn Du mdchtest, kannst Du Spielsteine in beliebigen Farben unter die Insulaner legen, um sie
besser greifen zu konnen. Fiir das Spiel selbst ist dies allerdings nicht notwendig.

O Nimm das Zugtableau fir 3 Spieler. Lege die farbigen Volksmarker wie folgt auf die Zahlen
(1 = blau, 2 = grin, 3 =rot). Dies entspricht den Bootsfarben von links nach rechts.

@ Lege den Zugmarker auf das oberste linke (griine) Feld des Zugtableaus.

@ Nimm eine Bewegungspunkteleiste und lege sie mit der 9er-Seite oben vor dich hin.

© Wihle einen Spielermarker in beliebiger Farbe aus und lege ihn vor dir ab.
@ stelle die 3D-NEBEL-Wand unterhalb des Spielplans (optische Ergénzung des Nebelmarkers). e

Spielablauf — Ubersicht

Du spielst rundenbasiert, angezeigt durch den NEBEL-Marker. In jeder Runde ziehst du jedes Volk einmal. Nutze
dabei die jeweils diesem Volk zur Verfligung stehenden Bewegungspunkte — fiir verschiedene Bewegungen, um
deren Insulaner in Richtung der Boote zu bewegen. Am Rundenende bewegt sich der NEBEL(marker) vorwarts und
es wird geprift, ob Insulaner vom NEBEL verschluckt wurden. Vom NEBEL verschluckte Insulaner sind verloren und
nicht mehr spielbar.

Das Spiel endet, sobald der NEBEL(marker) das Ufer erreicht und die Boote abfahren. In der Wertung erhaltst du in
mehreren Wertungskategorien positive und negative Rettungspunkte.



Insulaner bewegen @@

Du spielst die Volker reihum gemaf dem Zugmarker des Zugtableaus.
Der Volksmarker links neben dem Zugmarker zeigt dabei immer das aktive Volk an.
Das Volk (Farbe) ganz oben auf dem Zugtableau beginnt und ist das erste aktive Volk.

Lege deinen Spielermarker auf das Feld deiner Bewegungspunkteleiste, das den
angezeigten Volks-Bewegungspunkten oben im Boot dieses Volkes entspricht.

Du hast im Zug des aktiven Volks diese Bewegungspunkte (BP) zur Verfliigung, um deren
Insulaner zu bewegen. Du darfst die Punkte beliebig auf diese verteilen.
Nach jeder Bewegung riickst du deinen Spielermarker auf der Bewegungspunkteleiste um
die genutzten BP nach unten.

Dein Zug des aktiven Volks endet, sobald das Volk keine Bewegungspunkte mehr Gbrighat
oder du keine Insulaner mehr setzen kannst oder mochtest. Nicht genutzte
Bewegungspunkte verfallen.

Als Abschluss deines Zuges ziehst du den Zugmarker auf dem Zugtableau entlang der
Pfeile auf die nachste Position.

o Vertikales Ziehen (A): Ziehe nun das neue aktive Volk wie oben beschrieben.

o Horizontales Ziehen (B): Der Zugmarker passiert den Nebelmarker ). Tue folgendes:

Ziehe den Nebelmarker auf das nachste Feld der Nebelleiste (nachst kleinere Zahl).

Prife sofort, ob Insulaner vom Nebel verschluckt wurden. Dies ist der Fall, falls sie sich
in der gleichen Strandreihe wie der Nebelmarker befinden (ab Strandreihe A maoglich).
Falls dem so ist, drehe diese Insulaner(plattchen) um. Sie sind verloren und kénnen
nicht mehr gespielt werden.

Die nachste Spielrunde beginnt mit demselben Volk (Doppelzug). Mache dessen Zug.

Wiederhole dies bis der Nebelmarker das letzte Feld (O, g) am Ufer erreicht hat oder kein
Volk mehr Insulaner zum Bewegen hat. Das Spiel endet und die Wertung folgt.

Bewegungen

In Abschnitt 5 findest Du eine detaillierte Erklarung wie du die Insulaner bewegst —
einschlieRlich der verfligbaren Bewegungsarten und deren Bewegungspunkte. Die
Bewegungen im Solo-Spiel entsprechen dem des Mehrpersonenspiel.




Wertung

e Nun werden die Rettungspunkte (RP) vergeben. Hierflir werden die Wertungskategorien 1-3 eine
nach der anderen gewertet und auf der Wertungsleiste abgetragen.

Falls fir dieses Szenario Mindestbesatzung angegeben ist, handle diese wie unten angegeben ab,
bevor Du die normale Wertung durchfihrst.

Du erhaltst ... (die Zahlen passen zum unten abgebildeten Beispiel)

1. 4 RP firjeden Insulaner der sich im Boot seines Volks (gleich Farbe) befindet.

2. ? RP je Bootsbereich A-D: fiir jeden Insulaner in diesem Bereich die links auf dem
Bootswertungsmarker abgebildeten RP.

ol

3. -2 RP fir jeden im Nebel verlorenen Insulaner die links neben der Strandreihe )
abgebildeten RP.
4. -2 RP nurfirden Fall, dass im Szenario Sonderwertungen angegeben sind: werte diese

Kategorien wie beschrieben.

Sollten sich mehrere Insulaner auf einem Feld befinden, so wird jeder normal gewertet.
Insulaner auf dem Steg sind gerettet (halten sich auRen am Boot fest), bringen aber keine RP ein.
Sollte die Punkteleiste nicht ausreichen nutze die Volksbewegungspunkte als 50 BP Plattchen.

Entsprechend den erzielten Punkten siehst du in der Szenario-Beschreibung, welche Rettungsstufe du
als Insel-Wachter erreicht hast. Vergleiche deine Ergebnisse zudem mit deinen frilheren Ergebnissen
und den Ergebnissen anderer Spieler fiir dieses Szenario.

Beispiel fiir die 3 Wertungskategorien:

...............................................................................................

1. Volk/Farbe: Du erhiltst 20 RP; blaues Boot 8 RP (2x4), griines Boot 4 RP (1x4), rotes Boot 8 RP (2x4)
2. Bootsbereich: Du erhaltst 30 RP; blaues Boot 12 RP (5+5+2), griines Boot 7 RP (5+2), rotes Boot 11 RP (5+4+2)

3. Verlorene Insulaner: Du verlierst 7 RP (3+3+2)

Die Anfiihrerin auf dem Steg halt sich auBen am Boot fest und gilt als gerettet, erhalt aber keine RP.

Mindestbesatzung

Prife vor der Wertung fiir jedes Boot ob es abfahrt. Um abzufahren, missen sich in den beiden oberen
Bootsbereichen (A und B) des Bootes mindestens die jeweils angegebene Anzahl an Insulanern
befinden (siehe kleine Zahlen).

Fahrt ein Boot nicht ab, so wird es nicht gewertet (Wertung 1 und 2 entfallen fir dieses Boot).
Stattdessen verlierst du in der 4. Wertungskategorie die in der Szenariobeschreibung angegebenen RP.




Solo-Szenario 1:
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(Abziige falls nicht erreicht): 5 S o ! 175+ Rettungs-Meister

* Mindestbesatzung (s. Anleitung) == e 150-174 Rettungs-Held
Je nicht abfahrendem Boot -20 ey Y
125-149 Rettungs-Profi

* In jedem Boot mind. .
Rettungs-Junior

1 Birger dieses Volkes ' 5
Je Boot ohne - 3 ! Rettungs-Anfinger




8. Kurziibersicht der Bewegungsarten

Jeder Speziell | Verbessert (Option)

® -+ Rennen zu einem benachbarten freien Feld 1 --

<2 Tauschen mit einem benachbarten Insulaner 3 -
- (@ Schieben von bis zu 2 Insulanern in einer Reihe 3 2 +2 - 3 Insulaner / verwinkelt
7@Y Uberspringen eines Insulaners (nur gerade) 3 2 +2 +X > Uber belegtes Feld/schrig
=M~ Uberqueren eines Hindernisses (gerade/schrig) 4 2 +2 +X > Uber belegtes Feld
®1® zwingen zw. 2 Insulanern/Hindernissen/Wald 4 2 +2 +X > Uber belegtes Feld

3 Multitalent 3 BP auch fir @t@® und -A-= - 3

+1 Ausdauer falls mind. 1 BP > Zug-Ende +1 @ =  -- +1

+X = bendtigt 2. Bewegung

Rennen 1BP

Zu einem benachbarten freien

Feld rennen.

Dies ist auch rickwarts moglich. @

o~

Platztausch 3BP -

Mit einem benachbarten
Insulaner den Platz tauschen.

Schieben 3 BP

Bis zu 2 Insulaner gerade (A) oder

schrag (B) schieben

(alle Geschobenen bewegen sich in

die gleiche Richtung).

=@

Uberspringen 3 BP &\

Uberspringen eines Insulaners
(nur geradlinig).

Zwangen 4 BP
Zwischen 2 beliebigen

hindurchzwangen.

Insulanern/Hindernissen/Wald

10

Uberqueren 4BP  -A~
Uberqueren eines Hindernisses

(gerade oder abknickend).

Multitalent

3

I?ieser Insulaner kann auch Zwangen @t@ und
Uberqueren =aa+ fir 3 BP durchfiihren.

Ausdauer +1

Nachdem dieser Insulaner aktiv bewegt wurde, darf
er als letzte Bewegung dieser Runde noch 1
zusatzliches Feld rennen falls moglich (einschlieRlich
Bootseinstieg oder Seitenwechsel im Boot).

-+(@ Schieben
Bewegung 3/2 BP
Verbesserung 2 BP

- verwinkelt schieben
- bis zu 3 Insulaner

7zav Uberspringen

3/2 BP
2 BP

- Uber besetztes Feld
-> schrag springen mogl.

Bewegung
Verbesserung

@t® Zwingen

4/2 BP
2 BP

-> Uber besetztes Feld

-~ Uberqueren

4/2 BP
2BP

Bewegung
Verbesserung

Bewegung
Verbesserung

- Uber besetztes Feld

schieben . - o
Bendétigt 2. Bewegung Bendtigt 2. Bewegung Bendétigt 2. Bewegung
auf ein freies Feld auf ein freies Feld auf ein freies Feld
Schieben mit 2 1. Ohne Ubersp.- 2, 1. Ohne Uberqu.- 1. Mit Zwéngen-
() Schieben- @ @ CEigenschaft 3 BP @ Eigenschaft 4 BP Eigenschaft 2 BP

Verbessert 2 BP
1BP
6 BP

Eigenschaft 2 BP 9
¥ Verbessert 2 BP =

Gesamt

il §
2. Rennen

4 BP Gesamt

Verbessert 2 BP
18P
7 BP

]

{
/1 ~ 2. Rennen
Gesamt

Verbessert 2 BP
811 2 Zwdngen 2 BP
() Gesamt 6 BP

© 2022 XOLLOX Games, alle Rechte vorbehalten




