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1. Bestandteile

AGE

8-100
YRS

80 Inselkarten (nummeriert 1-80)

i i

5 Start und 5 Zielkarten

Exklusiver
Kickstarter

plus:
® ) Referenzkarten

® 25 Grenzkarten (um die Konturen der Spielflache dar-
zustellen)

® 3 Regelblatter (in Englisch, Deutsch und Franzésisch).

2. Das Ziel

Versuchen Sie, lhre paradiesigche Insel auf dem guten Schiff
,Stille” zu finden. Dazu muss die gesamte, aus 6 x 6
Spielfeldern bestehende, Spielfliche mit Inselkarten gefiillt
sein, sowie eine Start- und eine Zielkarte gespielt sein. Sie
alle gewinnen’, wenn die Spielfliche gefiillt und die Start-
sowie Zielkarte auf der Spielflache platziert sind und Sie
konnen lhre Tage auf einer paradiesischen Insel verbringen.
Sie verlieren alle, wenn ein einzelner Spieler keine Karten
mehr ausspielen oder ablegen kann (siehe Abschnitt 4), das
Schiff ,Stille“ ist fiir immer verloren.

Sie'sollten sich NICHT wéhrend des Spiels mit den
anderen Spielern unterhalten. auBer wéahrend des

Gesprachs iiber die St‘artkarte (siehe unten).
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3. Vorbereitung
des Spieles

Fur lhr erstes Spiel empfehlen wir die Regeln des Standard-
spieles. Entfernen Sie alle Erweiterungskarten und legen
diese wieder in die Verpackung zuriick. Die Regeln und Infor-
mationen Uber Erweiterungen und verfiigbare Spielvarianten
finden Sie am Ende dieses Regelwerks. Hinweis: Erfahrene
Spieler kénnen vier zufillige Inselkarten gemdf3 der Galateia-
Variante in Abschnitt 7.1 entfernen.

1. Legen Sie 24 Grenzkarten (die auf der Vorder- und
Rickseite mit einem Boot gekennzeichnet sind) so, dass eine
Spielflache von 6 x 6 Spielfeldern umrahmt ist (siehe unten
und/oder Referenzkarte A1).
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2. Legen Sie 1 Startkarte pro Spieler beiseite (nicht benutzte
Startkarten in die Verpackung zurticklegen).

3. Mischen Sie alle Insel- und Zielkarten gemeinsam und
verteilen Sie diese verdeckt, so gleichmaRig wie moglich, an
jeden Spieler, der daraus ihre Zugstapel bildet. In einem Spiel
mit drei Mitspielern bekommt zum Beispiel ein Spieler 29
Karten und die beiden anderen Spieler jeweils 28 (80 Insel-
karten plus finf Zielkarten). 4

4. Jeder Spieler sollte dann eine Starthand von finf Karten
aus dem individuellen' Zugstapel nehmen. Die Karten in der
Hand werden immer vor allen anderen-Spielern geheimge-
halten . :

5. SchlieRBlich muss jeder Spieler noch eine Startkarte in
seinen Zugstapel ablegen.

6. Es beginnt der Spieler mit den wenigsten Karten oder der
Starter wird beliebig ausgewahlt.

4. Wie spielen Sie

Einzelspiel: Um allein zu spielen,
besuchen sie entweder BoardGameGeek
fur die Alleinspielregeln auf Deutsch
oder wenden Sie sich auf die
Hinweis-Karte A2.

Einer nach dem anderen ist an der Reihe, beginnend mit dem
ersten Spieler, im Uhrzeigersinn um den Tisch herum. Auf
diese Weise geht es weiter, bis das Spiel entwed&r gewonnen
oder verloren ist. Wenn Sie an der Reihe sind, miissen Sie
eine der beiden folgenden Aktionen ausfiihren:

A) Eine Karte spielen oder B) Zwei Karten ablegen.

Nachdem Sie lhre Aktion durchgefiihrt habe‘n, ziehen Sie
Karten von lhrem Stapel, bis. zu einer Hand von fiinf Karten
(es sei denn, Ihr Stapel ist bereits aufgebraucht; in diesem Fall
spielen Sié weiter, bis zur Beendigung des Spieles).

A) Eine Karte spieleni

Sie wihlen eine Inselkarte aus lhrer Hand und diirfen sie
Uberall im Gitter ausspielen, vorausgesefzt, Sie befolgen diese
Regeln:

1. Die Karten mussen so platziert werden, dass die Spielfelder
in numerischer Reihenfolge von unten links nach oben rechts
aufsteigen. Die Karten der unteren Reihe miissen zuerst von
links nach rechts gelegt werden, nachfolgend in der zweiten
Reihe ebenfalls von links nach rechts usw.

2. Wird die Karte in aufsteigender Reihenfolge neben eine
bereits vorhandene Karte gelegt (auch wenn sie in verschie-
denen Reihen liegen), dann miissen Sie die Anzahl der ver-
deckten Karten aus lhrer Hand ablegen, die der Differenz
zwischen den Zahlen auf den beiden Karten entspricht, z. B.
eine 'S’ neben eine '3' zu legen, bedeutet, dass Sie zwei
Karten ablegen missen
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Wird eine Karte zwischen zwei.Karten ausgespielt, werden
Karten in Hohe der Differenz zwischen der ausgespielten
Karte und einer der Karten auf beiden Seiten abgelegt, je
nachdem, welches Ergebnis das niedrigste ist. Sie dirfen
keine Karte ablegen, wenn Sie dafiir mehr als die vier
verbleibenden Karten auf lhrer Hand ablegen mussten. Sie
dirfen keine Karten von Ihrem Zugstapel ablegen.

Start Karten

Wenn Sie eine Startkarte auf der Hand haben und noch keine
gespielt wurde, miissen Sie diese Startkarte als‘1hre Aktion in
diesem Zug ausspielen. Die Startkarte wird nicht auf eines der
Spielfelder, sondern in der linken unteren Ecke des Rahmens,
platziert. Wenn eine Startkarte gespielt wird, miussen
insgesamt acht Karten von allen Spielern gemeinsam abgelegt
werden. Sie kénnen besprechen, wie viele Karten jeder von
lhnen bereit ist abzulegen, aber nicht wie viele Karten Sie auf
der Hand haben oder wo Sie die Karten vielleicht spielen
mochten. :

Hinweis: Dies ist die einzige Zeit im Spiel, in der die Spieler
miteinander sprechen. Nach dem Ablegen ziehen alle. Spieler
wieder bis zu finf Karten. Ist der Startplatz bereits belegt,
werden die restlichen Startkarten nicht mehr bendtigt und
kénnen nach den normalen Regeln abgelegt werden.

In einem Spiel mit zwei Mitspielern zieht jeder

Spieler zwei zusdtzliche Karten von seinem

Zugstapel, bevor diese insgesamt acht Karten.

Karten beenden

Sie durfen eine Zielkarte erst ausspielen in die rechte obere
Ecke des Gitters legen wenn der Rest der Spielflache (plus
eine Startkarte) belegt ist. Sollte diese Zielkarte gespielt
werden, bevor ein Spieler keine Zige, entsprechend der
Anleitung, mehr hat, dann gewinnen Sie alle das Spiel. Die
Zielkarten kénnen nach den normalen Regeln abgelegt
werden, aber Vorsicht: es sind nur fiinf im Spiel! Sie kdnnen
nicht gewinnen, ohne dass eine Ziel-Karte.

B) Zwei Karten ablegen

Sie kénnen zwei Kar;%n‘abwerfen, anstatt eine Karte zu
spielen, entweder weil Sie eine Karte nicht entsprechend
der Regeln ausspielen konnen oder weil Sie sich dafir
entscheiden. In diesem Fall‘miissen Sie zwei Karten Ihrer
Wahl aus Ihrer Hand verdeckt vor sich ablegen. Hinweis:
Wir empfehlen, diesen Ablagestapel unordentlich zu
halten, damit er leicht vom Zugstapel unterschieden
werden kann.

. Die Karten werden abgelegt, indem man sie mit
der Vorderseite nach unten vor sich ablegt.
Weder Sie noch sonst jemand darf durch lhren
Ablagestapel schauen.
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~ Schwierigkeitsgrad mischen  Sie
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5. Ende des Spiels

Sie alle gewinnen , wenn der aktive Spieler, nachdem die
Spielfliche ausgefiillt ist, eine Zielkarte erfolgreich ausspielt.
Sie alle verlieren ., wenn einSpieler nicht in der Lage ist erfol-
greich einen Zug auszufiihren. Dies kann daran liegen, dass
der Spieler keine Karte auf die Spielflache platzieren kann,
entweder weil sie numerisch nicht passt, oder weil der Spiel-
er nicht genug Karten zum Ablegen hat, oder weil er zu Be*
ginn des Zuges entweder eine oder keine Karten auf der Hand
hat.

Leitlinien fiir die Unterhaltung

Genau genommen sollten Sie ,Stille” schweigend spielen.
Letztendlich koénnen die Spieler jedoch ihre eigenen
Gesprachsregeln erstellen oder einfach die Gelegenheit
nutzen, um tber andere Aspekte des Lebens zu sprechen.

Wenn-das Standardspiel regelmaRig gewonnen wird
oder Sie das Spiel einfach nur ein wenig dndern
wollen, probieren Sie bitte die Mini-Erweiterungen
oder Varianten aus. Der Schwierigkeitsgrad jeder
Erweiterung bzw. Variante wird durch eine Reihe von
Symbolen o angezeigt.

6. Erweiterung
,Sturmische See”

In der Verpackung sind die folgenden drei kleinen-
Erweiterungen enthalten: ,Schroffe Felsen“, ,Seemonster”
und ,Sturm & Kompass” sowie ,Platzhalterkarten”. Diese
kénnen verwendet werden, um das Spiel zu erschweren und
abwechslungsreicher zu gestalten. Hinweis: Wir empfehlen
lhnen,  besonders am  Anfang, die Erweiterungen
nacheinander hinzuzufiigen.

6.1 Schroffe Felsen

o Die "schroffe Felsen“ Karte wird zu Beginn des Spieles
zuféllig auf eine der sechs Grenzkarten auf der linken Seite
der Spielflache gelegt. Diese Reihe gilt voriibergehend als
undurchdringlich, dort dirfen keine Karten abgelegt werden.
Nachdem Sie Ihre Spielaktion wie gewohnt ausgefiihrt haben,
mussen Sie, bevor Sie bis zu finf Karten aus Ihrem Zugstapel
nehmen, die "schroffe Felsen" Karte in eine beliebige Reihe
mit mindestens einem leeren Spielfeld verschieben. Wenn Sie
sich daflir entscheiden, die "schroffe Felsen” Karte nicht zu
bewegen, miissen Sie stattdessen zwei Karten ablegen. Die
"schroffe Felsen" Karte wird aus dem Spiel entfernt, sobald
vier Reihen gefiillt sind.

6.2 Seeungeheuer
00/000

Je hach gewiinschtem
drei, vier oder fiunf
,Seeungeheuer” Karten in die Insel- und Zielkarten, bevor Sie
diese an die Spieler austeilen.8enn Sie eine ,Seeungeheuer”
Karte ziehen, I;1alten Sie diese als eine lhrer funf Karten auf
der Hand. Wenn Sie an der Reihe sind, dirfen Sie die
,Seeungeheuer” Karte auf eine beliebige, zuvor gespielte
Karte, deg Spielflache aljlegén.‘Das ,,S'eeungeheuer” zerstort
diese Karte und beide Karten werden aus dem Spiel entfernt.
Damit ist Ihre Aktion abgeschlossen. Sie dirfen niemals eine
,Seeungeheuer” Karte ablegen. Die einzige Moglichkeit sie
aus. dem’Spiel zu entfernen, ist sie auf eine zuvor gespielte
Karte auf der Spielflache zu legen.

Wenn jemand versucht, das Spiel durch das Ablegen einer
Zielkafte zu beenden und ein oder mehrere Spieler noch
,Seeungeheuer” Karten auf der Hand halten, mussen diese
offen ‘gelegt werden. ' Es *wird solange gespielt, bis alle
#Seeungeheyer” Karten gespielt wurden. Dann kann, um das
Spielzu gewinnen, die Zielkarte gespielt werden.

6.3 Sturm & Kompass

000 Fugen Sie die sechs ,Sturm und Kompass”
Karten den Insel- und Zielkarten hinzu und mischen Sie gut,

bevor die Karten an die anderen Spieler ausgeteilt werden.
Die sechs ,Sturm und Kompass“ Karten werden an der Seite
der Spielflache platziert. Eine ,Sturm und Kompass“ Karte
wird aufgedeckt, sobald sie gezogen wird. Sie ziehen dann bis
zu funf (oder drei, siehe unten) Karten von lhrem Zugstapel.
Die Auswirkungen der Sturmkarten:

Gelber Sturm: Legen Sie die Karte "Gelber Sturm" offen vor
sich hin und legen sofort drei Karten ab. Dies ist lhr neues
Handlimit, bis die- Sturmkarte entfernt ist..\Wenn die Start-
karte ausgespielt wird und Sie einen , Gelben Sturm“ haben,
konnen Sie die beiden obersten Karten von deinem Auf-
nahmestapel ablegen, ohne sie anzuschauen, um zu den acht
Karten beizutragen, die gemeinschaftlich abgelegt werden
mussen.

Hinweis: Wenn ein Spieler mehrere ,Gelbe Stirme” zieht,
bleibt das drei-Karten-Limit bestehen, aber er bendtigt nun
mehrere ,,Sturm- und Kompass“ Karten, um die Beschrénkung
aufzuheben (siehe unten).

Violetter Sturm: Legen Sie die Karte "Violetter Sturm" auf
eine der sechs Grenzkarten auf der linken Seite der
Spielflache in eine Reihe mit mindestens einem leeren Feld.
Diese Reihe der Spielflache ist nun wahrend des Sturms un-
zuganglich und kann nur noch mit einer ,Kompass“ Karte
entfernt werden (siehe unten).

Orangfarbener Sturm: Legen Sie die Karte ',,Orangfarbener
Sturm“ offen vor sich hin. In den zukiinftigen Runden darf nur
noch neben einer vorhandenen Karte auf die Spielflache
gelegt. werden (die entsprechende Anzahl von Karten nach
den dblichen Regeln ablegen) oder zwei Karten abgelegt
werden.

Kompass Karten: ,Kompass“ Karten konnen gespielt werden,
um den Spielern die Navigation in den Stiirmen zu erleichtern
und um Spieleinschrankungen zu entfernen.

Sie kdnnen an jedem beliebigen Punkt gespielt werden, auch
unmittelbar nachdem ein Sturm aufgedeckt wurde, der aber
noch nicht aufgeldst ist. Sie kdnnen auch fiir den zukiinftigen
Gebrauch aufgehoben werden und zéhlen nicht zum Finf-
Karten-Handlimit. Die Spieler kénnen sich besprechen,
welchen Sturm sie entfernen mochten.

,Kompass“ Karten kénnen auf drei verschiedene Arten er-
worben werden: . :

1. Wenn die Startkarte ausgespielt wird, erhalten die Spieler
eine ,Kompass“ Karte zwischen sich. ;

2. Beim Fullen einer ganzen Reihe mit aufeinander folgenden
Karten (z.B. 12, 13, 14, 15, 16, 17). :

3. Wenn ein Spieler sich entscheidet, seine ganze Hand abzu-
legen. Hinweis: Ein Spieler, der dem vom Gelben Sturm
auferlegten Limit von drei Karten unterliegt, kann auf diese
Weise immer noch einen Kompass erhalten.

6.4 Platzhalter

Platzhalter werden wéahrend der Vorbereitung in den
Kartenstapel gemischt. Sie kénnen anstelle von beliebigen
Karten wie z.B. Start-, Ziel-,' ,Kompass“karte usw. (mit
Ausnahme von bereits gespielten Inselkarten) verwendet
werden und erleichtern das Spiel etwas.

7. Varianten

7.1 Entfernen von
Inselkarten

e . ) X
Dies ist der einfachste Weg, das Spiel schwieriger zu gestal-
ten. Die Spieler haben nicht nur weniger Karten auszuspielen
oder abzulegen, sie miissen auch groRere Risiken eingehen,

da sie nicht wissen, welche Karten entfernt wurden. Nehmen

Sie die folgende Anzahl von zufélligen Inselkarten aus dem
Spiel (ohne zu schauen), bevor Sie die Karten mischen.
Achten Sie darauf, dass Sie die Zielkarten vor dem Ablegen
beiseite legen, sonst kdnnte das Spiel theoretisch nicht mehr
gewonneh werden! :

o Galateia: vier Karten entfernen
00 Triton: sechs Karten entfernen.
Leucothea: acht Karten entfernen.

000

Weitere Varianten?

Amphitrite: zehn Karten entfernen.
Poseidon: zwolf Karten entfernen.

Sie vollstandigen Regeln fiir die folgenden
Varianten finden Sie unter dem Link
www.BoardGameGeek.com.

7.2 Der Hohe Bogen

o Um den Bogen zu vervollstandigen, missen die Spieler
die beiden Sadulen aufbauen bevor das Dach aufgesetzt wird.
Eine Variante mit Gitterstruktur, die weitgehend den Stand-
ard-Spielregeln entspricht. .

Pl

7.3 Die Pyramidé”’

oo Eine pyramidenformige Spielfliche wird mit den
Grenzkarten dargestellt. Ebenfalls wird von ‘den Spielern ein
'Entdecker-Stapel' aus den Karten der Erweiterungen, Ziel-
karten und den verbleibenden Grenzkarten erstellt.. Jeder
Spieler muss die oberste Karte des Entdecker-Decks ziehen
und sofort die entsprechenden Aktionen durchfiihren, sobald
eine Inselkarte auf der Spielflache platziert wird.

7.4 Tag und Nacht

0 Es wird eine neue Regel eingefiihrt, bei dem die Spieler
ihre Karten gleich ausrichten mussen, z.B. bei Beginn
mussen die Sonnen oben sein. Die Karten missen
entsprechend dieser Ausrichtung auf die Spielflache gelegt
werden. Um das Spiel zu gewinnen, muss eine Halfte der
Spielfliche mit der Sonnenseite nach oben und die andere
Halfte mit der Mondseite nach oben ausgerichtet werden.

Die Karten konnen, wie im Standardspiel, an beliebiger
Stelle im Gitter platziert werden, aber die Spieler kénnen
nicht 'gewinnen, wenn die Karten verkehrt herum
ausgerichtet sind. Es gibt eine neue Aktion: eine Karte
ablegen, um eine Karte im Gitter zu drehen.

7.5 Konkurrenz

Dies ist eine Variante, die es 2 Spielern erlaubt, unter
Wettbewerbsbedingungen miteinander zu spielen. Beide
Spieler spielen Karten mit einer bestimmten Ausrichtung und
erhalten fir in die Spielflache gespielten Karten Punkte; beim
Ablegen von Karten verlieren sie Punkte. Die Karten werden
von einem gemeinsamen Kartenstapel, nicht von den indi-
viduellen Stapeln gezogen.

Antworten auf haufig gestellte Fragen
finden Sie auf der ,Stille“-Seite auf
BoardGameGeek im Abschnitt Daten.
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