Geschichte..

Vor tber 1000 Jahren fingen die Polynesier an, den Pazifischen Ozean zu besiedeln.
Lange Strecken mussten in den Weiten des Ozeans zuriickgelegt werden, um neuen
Lebensraum zu finden. Kaivai - ,Wasseresser®, so wurde der Mann an Bord genannt,
der das Schiff sicher zum Ziel navigieren konnte. Sein geheimes Wissen beruhte auf
der genauen Beobachtung der Natur - vom Sternenhimmel bis zur Form eines Wel-
lenkammes - und wurde Uber Jahrhunderte angesammelt und muindlich Uberliefert.
Die Kunst, den Ozean wie ein Buch zu lesen zu kdnnen, war aber nur angesehenen,
ruhmreichen Sippen vorbehalten.

NCUCS GC‘\(JSHS"'CM...

In diesem Spiel kommt ein neues Geldsystem zum Einsatz, das in &hnlicher Form auch
schon bei vielen Regional-Wahrungen erprobt wird: Geld mit Rickhaltegebiihr. Bei
Kaivai ist es Muschelgeld mit einer begrenzten Haltbarkeit: ,Frisches” Geld hat immer
den vollen Wert. ,Altes” Geld verliert jedoch um so mehr an Wert, je langer es aufbe-
wahrt wird. Geld hat bei Kaivai keinen anderen Zweck, als schellstmdglich in den Bau
von neuen Hutten investiert zu werden.
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Liel .

Im flachen Meerwasser entstehen Inseldorfer aus Pfahlbauhitten. Im Zentrum der In-
seldorfer sind die Kultplatze, die zu Ehren des Fischergottes errichtet werden.

Die Spieler lenken ihrer Boote durch die wachsende Inselwelt, gehen auf Fischfang,
liefern und verkaufen Fisch und tauchen ein in einen ganz ungewohnten Umgang mit
Geld: Das Muschelgeld, das man beim Verkauf von Fischen erhalt, muss schellstmog-
lich in den Bau von Hutten investiert werden, sonst verliert es an Wert.

» Wer am Ende die meisten Ruhmespunkte gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

* Ruhmespunkte erhalt man bei der Schlusswertung flir jede eigene Hitte und fir die
Mehrheit in einem Inseldorf.

» Wahrend des Spiels erhalt man Ruhmespunkte, wenn ein Fest gefeiert wird: Fische,
die auf den Hiitten eines Inseldorfes liegen, werden in Ruhmespunkte umgewandelt.

\/orbereijrung...

« Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt das Spielmaterial in dieser Farbe:
Einen Ablageplan, 15 Hiittenplattchen, 6 Boote und 6 Fischer-Figuren.

 Jeder Spieler erhalt auBerdem 3 Muschelplattchen, 3 Fischplattchen und 3 Ein-
fluss-Marker.

* Die 3 Muschelplattchen legt jeder Spieler auf Feld 5 der Zahlleiste des eigenen Abla-
geplans. Die 3 Fischplattchen legt jeder Spieler auf Feld 4 der Zahlleiste des eigenen
Ablageplans. Die Einfluss-Marker diirfen geheim gehalten werden.

« Jeder Spieler stellt eine Fischer-Figur auf des Startfeld ,Gebot“ seines Ablageplans
und je ein Boot auf das Startfeld ,Zugweite aufwerten” seines Ablageplans und auf das
Startfeld der Ruhmesleiste auf dem Spielplan.




Hinweis: Muscheln sind die Wéhrung im Spiel. Ein Muschelpléttchen hat immer
den Wert des Feldes der Zahlleiste, auf dem es liegt. Mit dem Muschelgeld bezahlt
man die Baukosten fiir die Hlitten, die man baut. Muschelgeld erhélt man, wenn
man Fische verkauft. Nach jeder Runde werden alle Muschelplattchen auf der Zahl-
leiste ein Feld nach links geschoben und verlieren damit an Wert.

Fische sind die Waren im Spiel. Fischplattchen erhélt man mit der Aktion ,,Fischen”,
Fische haben eine begrenzte Haltbarkeit: Nach jeder Runde werden die Fischplatt-
chen auf der Zahlleiste ein Feld nach links geschoben.

Einfluss-Marker braucht man, wenn man eine Aktion wéahlen méchte, die bereits
von einem anderen Spieler ausgefiihrt wurde. Einfluss-Marker erhélt man, wenn
man eine Versammlungshiitte auf der ,Fischergott-Insel” hat oder baut, oder wenn
man eine ganze Aktionsphase lang aussetzt (— Aktionen ausfiihren/ Opfern).

» Auf dem Spielplan sind sechs feste Inseldorf-Startplatze (jeweils ein Kultplatz).

* Nun werden noch zwei variable Inseldorf-Startpldatze auf den Spielplan gelegt, je-
weils aus zwei Kultplatzen bestehend.

* Zu jedem anderen Inseldorf-Startplatz muss dabei ein Abstand von mindestens drei
Wasserfeldern gehalten werden.

Beispiel: Die beiden Kult-
plétze werden auf zwei be-
nachbarte Felder gelegt.

Zu den anderen Inseldorf-
Startplatzen muss ein Ab-
stand von mindestens drei
Feldern gehalten werden.

* Die restlichen 8 Kultplatze und die restlichen Fisch-/Muschelplattchen und Einfluss-
marker werden auf die vorgesehenen Vorratsfelder auf dem Spielplan gelegt.

Starthitten setzen..

* Wenn die Spielerreihenfolge der ersten Runde ermittelt ist (— Die Spielerreihenfolge
festlegen), darf jeder Spieler zwei Starthiitten setzten.

* Zuerst darf der Startspieler seine beiden Hutten setzen und dann die anderen Spieler,
immer der Spielerreihenfolge nach.



» Anfanger sollten zwei Bootsbauerhitten setzen, erfahrene Spieler haben freie Hut-
tenwahl. (— Aktionen ausfiihren/ Bauen/ Hiitten)

» Jede Starthitte wird auf ein freies Wasserfeld gelegt und muss an einen Kultplatz
eines Inseldorfes angrenzen.

« Jede Starthltte darf an ein beliebiges Inseldorf gelegt werden.

* Es dirfen auch beide Starthitten an das gleiche Inseldorf gelegt werden.

» Es dirfen Starthiitten verschiedener Spieler an gleiche Inseldorfer gelegt werden.

« Fir Starthitten muss nichts bezahlt werden.

Beispiel: Spieler Gelb hat bereits
e seine beiden Starthiitten gesetzt.
Spieler Rot setzt beide Starthiitten

@‘\ A an das Inseldorf A. Jede Hiitte muss

an den Kultplatz angrenzen.

Die Starthiitten sind Bootsbauerhlitten: ein ein-
faches Hiittenpléattchen (Vorderseite) + ein Boot
(— Aktionen ausflihren/ Bauen/ Hiitten).

Tipp: es empfiehlt sich, die Starthiitten zentral zu platzieren, so dass man mit den
eigenen Booten kurze Wege hat und die eigenen Hiitten sich als Verkaufsplatze fiir
Fisch anbieten. (— Aktionen ausfiihren/ Verkaufen)

Spiclablauf..

ivai wird acht Runden gespielt, dann endet das Spiel mit der Huttenwertung (zwei
Ruhmespunkte pro Hutte) und der Inseldorfwertung (ein Ruhmespunkt pro Kultplatz
bei Mehrheit im Inseldorf).

» Jede Runde ist in vier Spielphasen unterteilt:

1.) Die Spielerreihenfolge festlegen / Gebot abgeben

Jeder Spieler setzt ein Gebot auf der Gebotsleiste seines Ablageplans. Damit bestimmt
er seinen Platz in der Spielerreihenfolge, die Hohe seiner Basisbaukosten und die Zug-
weite (Reichweite) seiner Boote in dieser Runde.

2.) Die Fischergott-Figur versetzen

Der Spieler, der das niedrigste Gebot gesetzt hat, darf die Fischergott-Figur auf ein
anderes Inseldorf setzen. Sogleich wird dieses Inseldorf um einen Kultplatz vergroRert
und jeder Spieler erhalt einen der begehrten Einfluss-Marker fir jede seiner Versamm-
lungshitten in diesem Inseldorf. Auerdem bringt die Fischergott-Figur groe Vorteile
beim Fischen.



3.) Aktionen ausfiihren (der Spielerreihenfolge nach)

Die dritte Spielphase ist die eigentliche Hauptphase jeder Runde. Die Spieler sind der
Spielerreihenfolge nach am Zug, dirfen eine Aktion wahlen und mit jedem eigenen
Boot ausflihren (gilt nur fir Aktionen mit Boot). Zur Wahl stehen sechs verschiedene
Aktionen: Bauen, Fischen, Verkaufen, Bewegen, Zugweite aufwerten und Feiern. Jede
ausgefiihrte Aktion wird mit einem Einfluss-Marker aus dem allgemeinen Vorrat belegt.
Mochte ein Spieler eine bereits ausgeflihrte Aktion wahlen, muss er eigene Einfluss-
Marker dafiir einsetzen. Diese Spielphase geht so lange, bis kein Spieler mehr eine
Aktion ausfihren kann oder will.

4.) Wertverlust des Muschel-Geldes und Verfall der Fische

Zum Schluss einer jeden Runde werden alle Muschel- und Fischplattchen auf dem Ab-
lageplan der Spieler ein Feld nach links geschoben. Das Muschel-Geld verliert damit
an Wert und die Fische an ,Frische”.

1.) Die SPie\crreihen%‘lge ¥e$Hegcn (Gcb(ﬁ abgcben)...

» Zu Beginn einer jeden Runde setzt jeder Spieler ein Gebot zwischen 1 und 10.
Dazu nimmt man seine Spielfigur, die auf dem Starfeld ,Gebot” steht und stellt sie auf
ein Feld der Gebotsleiste seines Ablageplans. Dieses Gebot kostet nichts, es legt
aber die wichtigsten Bedingungen fir diese Runde fest:

» Die Spielerreihenfolge (héchstes Gebot: Startspieler). Die Spielerreihenfolge
hangt weitestgehend von den Geboten der anderen Spieler ab. Wer allerdings 10 bie-
tet ist auf jeden Fall Startspieler und wer 1 bietet ist auf jeden Fall Letzter.

* Die Hohe der Basisbaukosten, wenn man Hiitten baut. Die gelbe Zahl unter dem
Gebot ist die Hohe der Basisbaukosten. Sie entspricht immer der Hoéhe des Gebotes.

* Die Zugweite (Reichweite) der eigenen Boote. Die blaue Zahl unter dem Gebot ist
die Zugweite der eigenen Boote. Von Gebot 1 bis 5 entspricht sie der Hohe des Gebo-
tes. Danach fallt sie wieder ab und wird weniger.

Beispiel: Spieler Griin setzt ein Gebot von 6. Er markiert das Gebot mit seiner
Spielfigur, die auf dem Startfeld
,Gebot" steht. Die Hohe seiner
Basisbaukosten ist damit 6 und
die Zugweite seiner Boote ist 4.
Seine Position in der Spielerrei-
henfolge héngt jedoch von den
Geboten der anderen Spieler
ab.

* In der ersten Runde darf der jlingste Spieler das erste Gebot setzen. Dann geht es

6



im Uhrzeigersinn weiter.

* Ab der zweiten Runde gilt: der Spieler mit den wenigsten Ruhmespunkten darf
das erste Gebot setzen. Dann geht es den Ruhmespunkten nach.

* Bei einem Gleichstand an Ruhmespunkten darf der armere Spieler zuerst sein Gebot
setzen. Ein Gleichstand wird nach folgender Regel aufgelost: 1. Muschel-Geld, 2. Fi-
sche, 3. Boote, 4. Hiitten, 5. Alter des Spielers.

D.H. haben zwei Spieler gleich viele Ruhmespunkte wird zuerst verglichen, wer von
den beiden weniger Muschel-Geld hat. Dieser Spieler darf zuerst ein Gebot setzen.
Wenn beide Spieler aber auch gleich viel Muschel-Geld haben, dann wird vergli-
chen, wer von den beiden weniger Fische hat usw.

+ Jedes Gebot darf nur von einem einzigen Spieler gesetzt werden. D.h., jeder Spieler
muss ein anderes Gebot setzen als seine Mitspieler.

» Wer das hochste Gebot setzt, ist Startspieler in der Aktionsphase.
» Wer das niedrigste Gebot setzt, darf die Fischergott-Figur versetzen.

Tipp: Das Gebot legt alle wichtigen Bedingungen einer Spielrunde fest: die Spieler-
reihenfolge, die Héhe der Basisbaukosten und die Zugweite der Boote. Beim Set-
zen des Gebotes gilt es verschiedene komplexe Faktoren abzuwégen, um die opti-
malen Bedingungen fiir die eigene momentane Situation herbeizufiihren. Dabei ist
es wichtig, die voraussichtlichen Pléne der Mitspieler in die eigenen Uberlegungen
mit einzubeziehen. Um das Gebot optimal zu setzen, braucht man zuerst Klarheit
liber die eigenen Pldne: Was will ich in dieser Runde tun? Da genligt ein Blick auf
den eigenen Ablageplan:

Hat man Muschel-Geld, dann sollte man bauen, denn am Ende der Runde wird das
Muschel-Geld abgewertet und verliert an Wert. Das Gebot, das man nun setzt, darf
nur so hoch sein, dass man die Baukosten (Basisbaukosten + Platzkosten!) auch
bezahlen kann und mindestens so hoch, dass man in der Aktionsphase friih genug
am Zug ist und die Aktion Bauen auch wéhlen kann.

Hat man kein Muschel-Geld, dann kann man Fisch verkaufen, um Muschel-Geld zu
bekommen. Bei dem Gebot, das man nun setzt, muss man die Héhe der Baukosten
eher nicht beachten, weil man wahrscheinlich in dieser Runde gar nicht zum Bauen
kommt. Allerdings muss die Zugweite der Boote grol3 genug sein, um zu guten Ver-
kaufspléatzen zu kommen.

Hat man kein Muschel-Geld und keine Fische, dann sollte man Fischen gehen. Bei
dem Gebot, das man nun setzt, ist die Spielerreihenfolge sehr wichtig: man sollte
moglichst Startspieler in der Aktionsrunde sein. Allerdings ist die Zugweite der Boo-
te auch zu beachten, weil man nur bei Inseldérfern mit eigenen Fischerhlitten oder
bei dem Fischergott-Inseldorf fischen kann und die eigenen Boote dort anlegen
mussen.



* In der ersten Runde werden nun die Starthiitten gesetzt. (— Starthiitten setzen)

2.) Die \:ischeraojrjr—\:igur versetien..

* Der Spieler mit dem niedrigsten Gebot darf die Fischergott-Figur versetzen.

+ Die Fischergott-Figur muss auf ein anderes Inseldorf versetzt werden. In der ersten
Runde darf die Fischergott-Figur auf ein beliebiges Inseldorf gesetzt werden.

* Das Inseldorf, auf das der Fischergott gestellt wird, ist das Fischergott-Inseldorf.

* Im Fischergott-Inseldorf wird ein neuer Kultplatz zu ehren des Fischergottes errichtet.
Diesen Kultplatz nimmt der Spieler vom Vorratsfeld und platziert ihn auf einem freien
Wasserfeld, das an einer beliebigen stelle an das Fischergott-Inseldorf angrenzt.

* Auf diesen neuen Kultplatz stellt der Spieler die Fischergott-Figur.

Achtung: Inseldorfer diirfen nicht zusammenwachsen!

* Der neue Kultplatz darf nur an das Fischergott-Inseldorf angrenzen.
* Es darf kein Boot vom offenen Wasser abgeschnitten werden.

Hinweis: Die Kultplétze dienen auch als Rundenzéhler: Wenn alle acht Kultplétze
gesetzt wurden, endet das Spiel.

Beispiel: Spieler Rot hat das kleinste Gebot gesetzt und darf nun die Fischergoft-
Figur von A in ein anderes Inseldorf versetzen. Er wéhlt das Inseldorf B, weil er dort
eine Versammlungshditte hat, die dann einen neuen Einfluss-Marker bringt.

1.) Spieler Rot nimmt einen Kultplatz aus dem Vorrat und platziert ihn auf einem frei-
en Wasserfeld, das an das Inseldorf angrenzt. Zur Wahl stiinden alle hellen Felder.
Auf das mit dem roten Kreuz markierte Feld darf der Kultplatz nicht gelegt werden,
weil sonst zwei Inseld6rfer zusammenwachsen wiirden.

2.) Spieler Rot setzt die Fischergott-Figur auf den neuen Kultplatz.

1.) Den neuen Kultplatz setzen 2.) Die Fischergott-Figur versetzen




Die Fischerao”—ﬂgur verSeJrlenf Der Seaen des Fisclnersolrjres...

Der Fischergott bringt dem Fischergott-Inseldorf einige Vorteile:

Neue Einfluss-Maker...

« Jeder Spieler erhélt fir jede eigene Versammlungshutte, die er im Fischergott-Insel-
dorf hat, einen Einfluss-Marker aus dem Vorrat.

* Einfluss-Marker braucht man, um in der Aktionsphase eine Aktion wahlen zu kénnen,
die bereits belegt ist.

Beispiel: Die Fischergott-Figur wird auf das Inseldorf A versetzt. Griin hat 2 Ver-
sammlungshditten im Inseldorf A und erhélt daher 2 Einfluss-Marker (E-M). Rot hat
eine Versammlungshditte im Inseldorf A und erhélt einen E-M. Versammlungshditten
in anderen Inseldérfern (z.B. von Gelb in B) bringen keine E-M.

Ein neuer Kultplatz...

» Da die Fischergott-Insel um einen Kultplatz vergrofRert wird, steigt ihr Wert fir die
Inseldorfwertung am Ende des Spiels. Bei der Inseldorfwertung am Ende des Spiels
erhalt der Spieler, der die Mehrheit in einem Inseldorf hat, einen Ruhmespunkt fir je-
den Kultplatz im Inseldorf.

» AuRerdem limitieren Kultplatze die Aktion in einem Inseldorf: bei den Aktionen ,Fi-
schen® und ,Bauen“ muss ein Boot namlich an einen Kultplatz des Inseldorfes angren-
zen. (— Aktionen ausfiihren/ Fischen, — Aktionen ausfiihren/ Bauen)

Frische Fische...
» Bei der Aktion ,Fischen® bringt der Fischergott pro eigenem Boot, das an dem Fi-
schergott-Inseldorf steht, einen zusatzlichen Fisch. (— Aktionen ausfiihren/ Fischen)

3.) Aktionen aus?dhren...

Nachdem nun die Spielerreihenfolge in der 1. Spielphase festgelegt worden ist und die
Fischergott-Figur in der 2. Spielphase versetzt wurde, beginnt die Aktionsphase, die
eigentliche Hauptphase des Spiels.

* Die Spieler sind der Spielerreihenfolge nach am Zug. D.h., der Spieler, der das hochs-

te Gebot gesetzt hat, ist Startspieler. Nach ihm ist der Spieler mit dem zweithéchsten

Gebot am Zug usw. Nachdem der Spieler mit dem geringsten Gebot am Zug war, ist
9



wieder der Startspieler am Zug usw. Dies wiederholt sich solange, bis kein Spieler
mehr eine Aktion ausfiihren kann oder will.

* Wer am Zug ist, wahlt eine beliebige der sechs moglichen Aktionen aus: ,Bauen®,
.Fischen®, ,Verkaufen®, ,Bewegen*, ,Zugweite aufwerten” oder ,Feiern®.

» Wurde diese Aktion bisher noch nicht gewahlt, so nimmt der Spieler einen Einfluss-
Marker aus dem Vorrat und legt ihn auf das zugehérige Aktionsfeld.

* Ist das Aktionsfeld bereits mit einem oder mehreren Einfluss-Markern belegt, weil
die Aktion in dieser Runde bereits ausgewahlt und ausgefihrt worden ist, dann muss
der Spieler eigene Einfluss-Marker auf das Aktionsfeld dazu legen und zwar genau so
viele, wie bereits auf dem Aktionsfeld liegen.

Beispiel: Spieler Rot ist Startspieler. Er
hat freie Aktionswahl — alle Aktionsfelder
sind leer. Spieler Rot wéahlt die Aktion
,Bauen®, nimmt einen Einfluss-Marker
aus dem Vorrat und legt ihn auf das Akti-

onsfeld ,Bauen*. Al LQ}—\ o o/

Im Lauf der Aktionsphase werden immer
mehr Aktion belegt. Spieler Griin ist am
Zug: wahilt er die Aktion ,Bewegen* oder
,Feiern®, dann nimmt er einen Einfluss-
Marker (E-M) aus dem Vorrat und legt ihn
auf das entsprechende Aktionsfeld. Alle
anderen Aktionen wurden bereits schon
ein oder mehrer Male ausgefiihrt — auf
den Aktionsfeldern liegen bereits ent-
sprechend viele E-M — und kénnen von Griin nur gewéhlt werden, wenn er eigene
E-M dafiir einsetzt. Flir die Aktionen ,Bauen” oder ,Zugweite Aufwerten” miisste
Griin einen eigenen E-M einsetzen. Fiir die Aktion ,Fischen“ miisste Griin sogar
2 eigene E-M einsetzen. Die Aktion ,Verkaufen® kann Griin nicht wéhlen, weil er 4
E-M dafiir einsetzen mlisste, er aber nur 3 eigene E-M hat.

* Kann oder méchte man keine Aktion mehr wahlen, weil...

...man die freien Aktionen nicht ausfiihren kann oder will,

...keine Aktion mehr frei ist und man keine eigenen Einfluss-Marker einsetzen will,
...keine Aktion mehr frei ist und man keine eigenen Einfluss-Marker hat,

dann passt man und der nachste Spieler ist am Zug.

» Hat man einmal gepasst, darf man in dieser Aktionsphase keine weiteren Aktionen
wahlen und ausfihren.

* Erst wenn alle Spieler passen, endet die Aktionsphase.

« Wahlt man in der Aktionsphase gar keine Aktion, erhalt man als Entschadigung zwei
Einfluss-Marker aus dem allgemeinen Vorrat (— Aktion ausfiihren/ Opfern).
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BOO‘I’C...

» Mit den eigenen Booten werden Aktionen ausgefuhrt.
* Es gibt zwei Arten von Aktionen: Aktionen mit Boot und Aktionen ohne Boot.

Fiir die Aktionen mit Boot (Bauen, Fischen, Verkaufen, Bewegen) gilt:
» Mit jedem eigenen Boot darf die gewahlte Aktion je einmal ausgefuhrt werden.

« Jedes eigene Boot darf zuerst bis zur vollen Zugweite gezogen werden, dann wird die
Aktion ausgefuhrt.

* Wenn ein Boot bereits gut steht, muss es natirlich nicht gezogen werden.

» Nach der Aktion darf das Boot nicht weitergezogen werden.

 Ein Boot, mit dem man die gewahlte Aktion nicht ausfiihren kann, darf auch nicht
gezogen werden.

* Boote durfen nur auf Wasserfelder gezogen werden.

« Uber Hiitten und Kultplatze kann nicht gezogen werden, sie stellen Hindernisse fiir
Boote dar. Uber andere Boote darf hinweggezogen werden.

* Auf jedem Wasserfeld darf aber immer nur ein Boot stehen.

* Einen neues Boot erhalt man, wenn man eine Bootsbauerhitte baut. Das neue Boot
wird auf die Bootsbauerhitte gestellt und darf ab der nachsten Aktion eingesetzt wer-
den. So lange ein Boot auf der Bootsbauerhtte steht, ist es inaktiv.

» Boote kdnnen versenkt werden (— Aktionen ausfiihren/ Bewegen).

Fiir die Aktionen ohne Boot (Feiern und Zugweite aufwerten) gilt:
* Boote durfen nicht gezogen werden, weil die Aktionen unabhangig von Booten sind.

* Die gewahlte Aktion darf genau einmal ausgefuhrt werden.

Bauen...

Mit der Aktion ,Bauen” kann man eine oder mehrere Hitten an Inselddrfern bauen.
Zuerst wird ein eigenes Boote gezogen und muss an einem Kultplatz eines Inseldorfes
anlegen. Dann werden die Baukosten ermittelt und bezahlt. Und schlielich wird die
neue Hutte an das Inseldorf gelegt.

* Um zu bauen muss man ein eigenes Boot auf ein freies Wasserfeld ziehen, das an
einen Kultplatz eines Inseldorfes angrenzt.

* Wenn das Boot bereits an einen Kultplatz angrenzt, muss es nattirlich nicht gezogen
werden.

« Ein Boot, das keinen Kultplatz erreichen kann oder mit dem keine Hitte gebaut wird,
darf auch nicht gezogen werden.

1



» Kann man mit keinem seiner Boote einen Kultplatz erreichen oder kann man die Bau-
kosten nicht bezahlen, darf man die Aktion ,Bauen® auch nicht wahlen.

Beispiel 1: Spieler Gelb hat die Aktion ,Bauen” gewéhlt. Durch sein Gebot von 6
hat er eine Zugweite von 4 und Basisbaukosten von 6.
Boot 1 steht bereits an einem guten Platz: es grenzt an einen Kultplatz und kann
eine Hiitte auf H1 bauen. Boot 2 wird mit 4 Schritten auf Feld A gezogen und kann
dann auf H2 eine Hlitte bauen. Boot 3 darf nicht gezogen werden, weil es kein Feld
erreichen kann, von dem aus eine Hiitte gebaut werden kann.

o
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Warum darf Boot 3 nicht gezogen werden?
Mit einer max. Zugweite von 4-, kbnnte das
Boot 3 von Gelb nur die Felder A, B und C
erreichen, die an einen Kultplatz angren-
zen. An Keines dieser Felder grenzt jedoch
ein zulédssiger Bauplatz an (Inseldérfer diir-
fen nicht zusammenwachsen!) und so kann
Gelb mit Boot 3 keine Hiitte bauen. Ein
Boot, das die gewéhlte Aktion nicht ausfiih-
ren kann, darf auch nicht gezogen werden.

« Jetzt werden die Baukosten ermittelt und bezahlt. Die Gesamtbaukosten werden wie

folgt berechnet:

Gesamtbaukosten = Basisbaukosten + Platzkosten

* Die Basisbaukosten sind abhangig von der Hohe des Gebotes (gelbe Zahl).
* Die Platzkosten sind gleich der GréRRe des Inseldorfes (Die Anzahl aller Hittenplatt-

chen und aller Kultplatze des Inseldorfes).

* Die Gesamtbaukosten bezahlt man mit dem Muschelgeld auf der Zahlleiste des eige-
nen Ablageplans. Eine Muschel auf Feld 5 hat den Wert 5, eine Muschel auf Feld 4 den
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Wert 4, eine Muschel auf Feld 3 hat den Wert 3 usw.

» Kann man nicht passend bezahlen, bekommt man natirlich Wechselgeld auf die ent-
sprechenden Felder der Zahlleiste.

* Es ist aber nicht erlaubt, ,Kleingeld“ gro® zu wechseln. D.h., drei 1er Muscheln kon-
nen nicht in eine 3er Muschel umgetauscht werden.

* Mit einem Boot darf man nur eine Hutte bauen, auch wenn man zwei oder mehrere
Hutten bezahlen konnte.

* Allerdings darf man mit jedem eigenen Boot eine Hitte bauen, wenn man die Bau-
kosten bezahlen kann.

Beispiel 2: Mit Boot 1 baut Spieler Gelb eine Hiitte (Fischerhditte) im Inseldorf A,
mit Boot 2 baut Spieler Gelb eine Hlitte (Versammlungshditte) im Inseldorf B. Gelb
hat den Betrag nicht passend und zahlt 26 (3+4+4+5+5+5 —Beispiel 1) und be-
kommt dann Wechselgeld zurlick: eine Muschel auf Feld 1.

Inseldorf A:
Basisbaukosten: 6
Platzkosten: 7
Gesamtbaukosten: 13

Inseldorf B:
Basisbaukosten: 6
Platzkosten: 6
Gesamtbaukosten: 12

* Sind die Baukosten bezahlt, dann wahlt man eine Hutte (Bootsbauerhiitte, Fischer-
hitte oder Versammlungshitte) und platziert sie auf einem freien Wasserfeld, das so-
wohl an das Boot angrenzt, als auch an beliebiger Stelle an das Inseldorf.

Achtung: Inseldorfer diirfen dabei nicht zusammenwachsen! Boote dirfen nicht
vom offenen Wasser abgeschnitten werden.

Beispiel 3: Spieler Gelb kann sein
Hiittenpléattchen entweder auf Feld
Ha oder auf Feld Hb legen. Beide
Felder grenzen sowohl an das Boof,
als auch an das Inseldorf.

Rot kann nicht bauen, weil Inseldér-
fer nicht zusammenwachsen diirfen.
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Aktionen ausfdhren{ Bauen] Hitten..

* Es gibt drei verschiedene Hutten: Die Bootsbauerhutte, die Fischerhutte und die Ver-
sammlungshutte.

1. Die Bootsbauerhiitte: /\
* Boot + Einfaches Huttenplattichen + ;

« Die Bootsbauerhiitte bringt eine neues Boot. Boote braucht man fir die meisten Ak-
tionen (— Boote).

+ Auf die Bootsbauerhitte kann Fisch geliefert werden, jedoch erst wenn das neue Boot
nicht mehr auf dem Huttenplattchen steht.

» Das neue Boot kann ab der nachsten Aktion eingesetzt werden.

 Solange das Boot noch auf der Hitte steht, ist es inaktiv (zahlt nicht bei der Inseldorf-

wertung zur Mehrheit).
Tipp: Boote sind wichtig fiir die Aktionen ,Fischen®, ,Bauen® und ,Verkaufen®. Wer
zwei bis drei Boote hat kann gentligend Fisch fangen, den Fisch gut verkaufen und
mit dem Muschelgeld eventuell mehrere Hiitten auf einmal bauen. Jedes Boot kann
einmal die gewéhlte Aktion in der Aktionsphase ausfiihren (nur Aktionen mit Boot).
Wer zu wenige Boote hat, der wird in seinen Mbéglichkeiten sehr eingeschréankt. Wer
zu viele Boote hat, der wird oft nicht alle Boote verwenden kénnen, weil es nicht
gentigend Kultpldtze zum Anlegen gibt.

2. Die Fischerhiitte:
* Fischerfigur + Einfaches Huttenplattchen

* Die Fischerhutte bringt mehr Fische beim Fischfang. Fische braucht man, um Mu-
schelgeld (— Verkaufen) oder Ruhmespunkte (— Feiern) zu bekommen.
+ Auf die Fischerhiitte kann kein Fisch geliefert werden.

* Beim Fischen erhalt man fur jede eigene Fischerfigur im Inseldorf einen Wirfel. Wir-
felt man Blau, dann erhalt man einen Fisch (— Fischen).

Tipp: Fischerhlitten sollte man mdglichst in einem einzigen Inseldorf bauen. Die
Anzahl der Wiirfel bei der Aktion ,Fischen® richtet sich nur nach den eigenen Fi-
Scherhiitten des Inseldorfes, bei dem ein eigenes Boot anlegt.

3. Die Versammlungshiitte:
» Versammlungshattenplattchen

* Die Versammlungshtitte bringt neue Einfluss-Marker. Einfluss-Marker braucht man,
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um in der Aktionsphase eine bereits belegte Aktion erneut wahlen zu kénnen.
* Auf die Versammlungshiitte kann Fisch geliefert werden.

» Wird die Fischergott-Figur versetzt (— die Fischergott-Figur versetzen), erhalt jeder
Spieler fur jede eigene Versammlungshitte im Fischergott-Inseldorf einen Einfluss-
Marker.

» Baut man eine Versammlungshiitte im Fischergott-Inseldorf, erhalt man sofort einen
Einfluss-Marker.

Tipp: Wer nicht fiir den Nachschub von Einfluss-Markern (E-M) sorgt, wird bald
keine E-M mehr haben. Ohne Einflussmarker muss man ganz genau auf die Pla-
ne der Mitspieler achten und kann sich keine Fehleinschétzung der anderen beim
Gebot setzen erlauben. Es ist sowohl sinnvoll viele Versammlungshditten in einem
Inseldorf zu bauen, als auch wenige in mehreren Inseldérfern: Denn nur der Spieler
mit dem geringsten Gebot darf den Fischergott versetzen und damit bestimmen, wo
Einfluss-Marker ausgeschilittet werden.

Tipp zum Bauen: Bauen ist die einzige Mdglichkeit, das Muschelgeld auszugeben.
Da das Muschelgeld jede Runde an Wert verliert, ist es sehr wichtig zu investieren,
sobald es geht. Immer, wenn man die Méglichkeit zum Bauen hat, sollte man so
viele Hitten bauen wie méglich.

Aktionen aus{dhren{ Fischen...

Mit der Aktion ,Fischen® kann man in Inseldorfern auf Fischfang gehen und erhalt Fi-
sche. Fische halten sich einige Runden und kénnen fir Muschelgeld verkauft werden.

* Um zu fischen, muss man ein eigenes Boot auf ein freies Wasserfeld ziehen, das an
den Kultplatz eines Inseldorfes angrenzt.

* Im jeweiligen Inseldorf muss sich entweder mindestens eine eigene Fischerhiit-
te oder die Fischergott-Figur befinden, sonst kann nicht gefischt werden.

» Grenzt das Boot bereits an einen Kultplatz eins solchen Inseldorfes an, muss natr-
lich nicht gezogen werden.

+ Jedes Boot darf nur in einem Inseldorf fischen.

» Ein Boot, das einen Kultplatz eines solchen Inseldorfes nicht erreichen kann, darf
auch nicht gezogen werden und kann nicht auf Fischfang gehen.

* Kann man mit keinem seiner Boote einen Kultplatz eines solchen Inseldorfes errei-
chen, darf man die Aktion Fischen auch nicht wahlen.

* Fir jedes eigene Boot darf man nun einmal wirfeln.

* FUr jeden blauen Punkt, den man wirfelt, erhalt man ein Fischplattchen aus dem Vor-

rat, das man auf das Feld 4 der Zahlleiste auf dem eigenen Ablageplan legt.

» Fur weile Punkte, die man wiurfelt, erhalt man nichts.

* Die Anzahl der Wiirfel (bis zu vier), die man pro Wurf erhalt, hangt von den eigenen
15



Fischer-Figuren im jeweiligen Inseldorf ab: pro Fischer-Figur erhalt man einen Wurfel.

1. Fischerfigur = groRter Wiirfel (5 x Blau, 1 x Weil}) ® @ .o
2. Fischerfigur = zweitgroRer Wirfel (4 x Blau, 2 x WeiR) @ N0 W @
3. Fischerfigur = drittgrof3ter Wirfel (3 x Blau, 3 x Weil) Blau = 1 Fisch

4. Fischerfigur = kleinster Wrfel (2 x Blau, 4 x Weil)

Die Vorteile der Fischergott-Figur beim Fischen:

* Man erhalt fir die Fischergott-Figur ohne zu wirfeln ein
Fischplattchen fir jedes eigenes Boot im Fischergott-In-
seldorf.

Beispiel: Blau hat eine Zugweite von 4. Damit Boot B2 einen Kultplatz des Inseldor-
fes A (Fischergott-Inseldorf) erreichen kann, zieht Blau das Boot B1 ein Feld weiter.
Das Boot B1 grenzt weiterhin an einen Kultplatz von A an und Boot B2 kann mit 4
Schritten zum Kultplatz von A gezogen werden. Das Boot B3 darf nicht gezogen
werden: es kann mit der Zugweite von 4 keinen Kultplatz eines Inseldorfes mit eige-
nen Fischer-Figuren bzw. mit der Fischergott-Figur erreichen.

=1 Fisch

Blau darf jetzt mit Boot B1 und Boot B2 je einmal beim Inseldorf A ,Fischen®., Auf A
hat Blau zwei eigene Fischer-Figuren und die Fischergott-Figur. Pro Boot (bei A)
erhélt Blau einen Fisch und zwei Wiirfel. Fiir jeden blauen Punkt beim Wiirfeln gibt
es einen weiteren Fisch.

Boot B1 olle : g -® 11 =@®.+0=9°
soode - B8-(62 0:0-©

Blau erhélt insgesamt 5 Fische aus dem Vorrat auf Feld 4 seiner Zahlleiste.

Aktionen aus?dhrenf Fischen] Fischer Variante..

* Wenn man gerne das Glick ganz ausschlieRen méchte, kann man auf die Wurfel bei
der Aktion ,Fischen® verzichten. Jede eigene Fischer-Figur bringt dann direkt einen

Fisch pro eigenes Boot am Inseldorf.
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/\Hianen aus%hren[ \/erkdu?en...

Mit der Aktion ,Verkaufen“ kann man seine Fische von der Zahlleiste des eigenen Abla-
geplans an fremde oder/und eigene Hitten liefern und Muschelgeld erhalten.

* Um Fische zu verkaufen, muss ein eigenes Boot auf ein freies Wasserfeld gezogen
werden, das an eine oder mehrere Huttenplattchen von einem oder mehreren Insel-
dorfern angrenzt.

« Ein Boot, das bereits gut steht, muss naturlich nicht gezogen werden.

* Boote, die keine Hutten, auf welche Fisch geliefert werden kann erreichen kénnen,
darfen auch nicht gezogen werden.

« Kann man mit keinem seiner Boote Hutten erreichen, auf welche Fisch geliefert wer-
den kann oder hat man gar keine Fische, darf man die Aktion Verkaufen auch nicht
wahlen.

+ Jedes eigene Boot kann auf alle angrenzenden Versammlungshitten und Bootsbau-
erhitten (nur wenn das neue Boot nicht mehr auf der Hitte steht) Fische liefern.
* Auf Fischerhitten und auf Kultplatze kann man keine Fische liefern.

Achtung: stehen Spielfiguren auf einer Hiitte, darf kein Fisch geliefert werden!

* Man nimmt nun beliebig viele Fischplattchen von der Zahlleiste des eigenen Ablage-
plans und verteilt sie beliebig auf die angrenzenden Huttenplattchen.

Achtung: Auf jedem Hittenplattchen diirfen max. 3 Fischplattchen liegen!

Fische fiir fremde Hutten:

* Legt man Fischplattchen auf fremde Huttenplattchen, dann bekommt man Muschel-
geld aus dem Vorrat dafr.

» Die H6he des Muschelgeldes, die man fur ein Fischplattchen erhalt, hangt nicht von
der Haltbarkeit des Fisches ab (Fur Fische gilt: Zahlleiste = Haltbarkeit), sondern von
der Nachfrage. Die Nachfrage hangt davon ab, wie viele Fischplatichen bereits auf
einem Huttenplattchen liegen:

1. Fisch (es liegt noch kein Fischplattchen auf der Hiitte) = 5 Muschelgeld (1 5er)
2. Fisch (es liegt bereits ein Fischplatichen auf der Hiitte) = 4 Muschelgeld (1 4er)
3. Fisch (es liegen bereits 2 Fischplattchen auf der Hiitte) = 3 Muschelgeld (1 3er)

Beispiel: Ein Spieler verkauft einen Fisch an eine Hlitte, auf der...

...noch kein Fisch liegt: ...bereits ein Fisch /iegt' ...bereits zwei Fische liegen:
ol RN Kx N
Er erhélt: : Er erhélt: e Er erhélt: (&)

Eine Muschel auf Feld 5 Eine Muschel auf Feld 4 Eine Muschel auf Feld 3
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Beispiel: Rot kann an alle angrenzenden fremden Hlitten Fisch verkaufen. An die
gelbe Fischerhlitte kann Rot keinen Fisch verkaufen (Hltten mit Figuren kénnen
nicht mit Fischplattchen beliefert werden). Rot bekommt fiir den 1. Fisch auf die
blaue Hiitte, fiir den 1. und 2. Fisch auf die griine Hiitte und fiir den 2. Fisch auf
die gelbe Hiitte 18 (2x 5er, 2x 4er) Muschelgeld. Die Muschelpldttchen nimmt sich
Spieler Rot aus dem Vorrat und legt sie auf die entsprechenden Felder seiner Zahl-
leiste.

2 x 2. Fisch:

2x 1’.‘ Fisch:

* Liegen bereits 3 Fischplattchen auf einer Hiitte, kann auf diese Hutte kein Fisch mehr
verkauft/ geliefert werden.

Fische fiir eigene Hiitten:

» Legt man Fischplattchen auf eigene Huttenplatichen, dann bekommt man kein Mu-
schelgeld dafur.

* Auch auf eigenen Huttenplattchen durfen max. 3 Fischplattchen liegen.

 Mit der Aktion Feiern werden Fischplattchen, die auf Hittenplattchen liegen, in Ruh-
mespunkte umgewandelt (— Feiern).

Hinweis: Wenn man Fische verkauft, kommt man stets in den Zwiespalt: Geld
oder Ruhmespunkte. Einerseits bekommt man Muschelgeld, wenn man an Hiitten
anderer Spieler Fisch liefert, andererseits bekommt der andere Spieler dann Ruh-
mespunkte, wenn gefeiert wird (— Feiern). Liefert man Fisch jedoch auf eigene
Hitten, dann bekommt man zwar die Ruhmespunkte aber kein Muschelgeld.

Aktionen ausw"}renf BeWegen...
Mit der Aktion ,Bewegen® kann man eigene Boote ziehen. Z.B. um groRRe Entfernungen
zu Uberwinden, die eigenen Boote flr die ndchste Runde in Position zu bringen oder

um Boote anderer Spieler zu versenken.
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« Jedes eigene Boot darf bis zur vollen Zugweite gezogen werden.

Achtung: Bei allen Aktionen mit Boot (,,Bauen®, ,,Fischen®, ,Verkaufen“ und ,,Be-
wegen“) diirfen Boote gezogen werden.

* Um ein gegnerische Boot zu versenken, muss man ein eigenes Boot auf das gleiche
Feld ziehen.

 Das gegnerische Boot wird vom Spielplan genommen und seinem Besitzer zurtick in
den Vorrat gegeben.

* Allerdings ist diese Tat sehr unriihmlich und fihrt zum Verlust von Ruhmespunkten.

* Die Hohe des Verlustes hangt von der Zahl der Boote des Gegners ab:

1 Boot: Achtung: Es darf kein Boot versenkt werden.

2 Boote: - 6 Ruhmespunkte, wenn man ein Boot versenkt.
3 Boote: - 4 Ruhmespunkte, wenn man ein Boot versenkt.
4 Boote: - 2 Ruhmespunkte, wenn man ein Boot versenkt.

» Wer nicht genug Ruhmespunkte hat, darf auch kein Boot versenken.

Achtung: bei den anderen Aktionen mit Boot (,,Bauen®, ,,Fischen®, ,,Verkaufen*)
darf man nicht auf besetzte Felder ziehen und Boote nicht versenken.

Feiern...

Mit der Aktion ,Feiern® kann man fir ein Inseldorf eine Wertung durchfiihren: Fische,
die auf den Huttenplattchen des Inseldorfes liegen, werden dabei in Ruhmespunkte
umgewandelt.

« ,Feiern“ ist eine Aktion ohne Boot. D.h. Boote durfen nicht gezogen werden.

* Um zu feiern, bestimmt man ein beliebiges Inseldorf, in dem mindestens ein Fisch-
plattchen auf einem beliebigen Huttenplattichen liegt.

 Jeder Spieler erhilt fiir jedes Fischplattchen, das auf einer seiner Hiittenplatt-
chen liegt, einen Ruhmespunkt.

» Zusatzlich erhalt der Spieler, der die Aktion Feiern gewahlt hat und die Wertung
durchfiihrt, Bonus-Ruhmespunkte, je nachdem, wie viele Fischplatichen im gesamten
Inseldorf liegen:

Anzahl der Fischpléttchen | 0-2 | 3-5 [ 6-8 |9-11|12-14 | 15-17 | 18-20 | usw.
Bonus-Ruhmespunkte 0 1 2 3 4 5 6 usw.

» Die Ruhmespunkte werden auf der Ruhmesleiste auf dem Spielplan festgehalten.
 Erhalt man bei einer Wertung Ruhmespunkte, so zieht man sein Markierungsboot auf
der Ruhmesileiste die entsprechende Zahl Felder nach vorne.
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* Die Fischplattchen werden von den Hitten des gewerteten Inseldorfes entfernt und

wieder zurtick in den Vorrat gelegt.

Beispiel: Spieler Gelb feiert auf dem In-
seldorf A. Jeder Spieler erhélt nun fir je-
des Fischpléttchen, das auf einer eigenen
Hiitte liegt, einen Ruhmespunkt: Rot erhélt
zwei Ruhmespunkte, Blau erhélt zwei
Ruhmespunkte und Gelb erhélt zwei Ruh-
mespunkte. Zusétzlich bekommt Gelb 2 Bo-
nus-Ruhmespunkte fiir insgesamt 6 Fische
auf dem Inseldorf. Fische auf Hiitten anderer
Inseldérfer (B) werden nicht gewertet. Dann
entfernt Spieler Gelb alle Fischpléttchen vom
Inseldorf A und legt sie zuriick in den Vorrat.

Tipp: Durch die Bonus-Ruhmespunkte lohnt es sich, auf Inseld6rfern mit vielen Fi-
schen zu feiern, auch wenn man dort keine Fische auf eigenen Hlitten liegen hat.

Aktionen aus%hrenf ZuS\Nei‘]'e au{ww-}cn...

Mit der Aktion ,Zugweite aufwerten® kann man die Zugweite der eigenen Boote dauer-
haft verbessern und bekommt einen groReren Aktionsradius flir die eigenen Boote.

» ,Zugweite aufwerten” ist eine Aktion ohne Boot. D.h. Boote diirfen nicht gezogen

werden.

* Um die Zugweite aufzuwerten, setzt man das Markierungsboot von ,Zugweite aufwer-
ten* auf dem eigenen Ablageplan um ein Feld nach rechts.

» Gesamtzugweite = Zugweite (variiert je nach Gebot) + Aufwertung (die Zahl unter
dem Markierungsboot von ,Zugweite aufwerten)

Beispiel: Griin hat die Aktion ,Zugweite aufwerten® ge-
waéhlt. Grin setzt sein Aufwertungsboot ein Feld nach
rechts. Jetzt hat Griin eine dauerhafte Aufwertung von &
+1 auf die Zugweite seiner Boote. In dieser Runde ist £

Griins Zugweite: 2+ 1 = 3.
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/\Hianen aus?dhren[ Oﬁern...

Mit ,Opfern“ kann man die gesamte Aktionsphase aussetzen und statt dessen zwei
neue Einfluss-Marker aus dem Vorrat nehmen.

* Wenn man in der Aktionsphase zum ersten Mal am Zug ist, kann man sich entschei-
den zu ,Opfern®.

* Um zu ,Opfern“ muss man die gesamte Aktionsphase aussetzen und darf keine Akti-
on wahlen und ausfuhren.

* Als Entschadigung erhalt man zwei Einfluss-Marker aus dem Vorrat.

Tipp: Wenn man die anderen Spieler falsch eingeschétzt hat oder gar die eigenen
Ressourcen beim Gebot zu Beginn einer Runde nicht beachtet hat, kann es sein,
dass man am Zug ist und keine sinnvolle Aktion mehr frei ist und man aul3erdem
keine Einfluss-Marker mehr hat. Dann ist ein Opfer angebracht: Mit den zwei Ein-
fluss-Markern lasst es sich wesentlich besser in die ndchste Runde starten.

k. Wertverlust des Muschel-Geldes und Verfall der Fische..

Wenn die Aktionsphase beendet ist, weil kein Spieler mehr eine Aktion ausfihren kann
oder will, verliert das Muschelgeld an Wert und die Fische an Haltbarkeit.

« Jeder Spieler schiebt die Muschelplatichen und die Fischplattchen auf der Zahlleiste
seines Ablageplans ein Feld nach links.

* Fisch- und Muschelplattchen, die auf Feld 1 der Zahlleiste liegen kommen zurick in
den allgemeinen Vorrat auf dem Spielplan.

Beispiel: Vor der Abwertung hat Rot: Nach der Abwertung hat Rot:
13 Muschelgeld (5+5+2+1) und 3 Fische 9 Muschelgeld (4+4+1) und 3 Fische

| ‘J[a@{ 3 (6® fr

WMW m

0,

< 8

* Dann werden die Aktionsfelder auf dem Spielplan fiir die nachste Runde freigeraumt:
Die Einfluss-Marker werden von den Aktionsfeldern zurtick auf das Vorratsfeld gelegt.

* Nun setzt jeder Spieler sein Gebot auf Null (Startfeld der Gebotsleiste) und die nachs-
te Runde beginnt.

» Nach der achten Runde endet das Spiel. Die 8 Kultplatze, von welchen jede Runde

einer in das Fischergott-Inseldorf gelegt wird, dienen als Rundenzahler: Sind sie auf-
gebraucht, dann endet das Spiel.
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S‘yie\enée und V\/erjruna...

Nach der achten Runde endet das Spiel. Nun erfolgt die Schlusswertung, die in Hit-
tenwertung und Inseldorfwertung unterteilt ist.

Die Hittenwertung: jede eigene Hiitte bringt 2 Ruhmespunkte

» Jeder Spieler erhalt fur jede eigene Hutte auf dem Spielplan 2 Ruhmespunkte und
rickt die entsprechende Anzahl Felder mit seinem Markierungsboot auf der Ruhmes-
leiste nach vorne.

Beispiel: Griin hat 10 Hiittenplattchen auf dem Spielplan und erhélt dafiir 20 Ruh-
mespunkte. Griin zieht nun sein Markierungsboot auf der Ruhmesleiste um 20
Felder nach vorne.

Die Inseldorfwertung: jede Mehrheit bringt 1 Ruhmespunkt pro Kultplatz

* Ruhmespunkte fiir die Kultplatze eines Inseldorfes bekommt nur der Spieler, der die
Mehrheit im Inseldorf hat.

* Die Mehrheit setzt sich wie folgt zusammen:

- Jede eigene Hiitte im Inseldorf: 1
- Jedes eigene Boot, das an einen Kultplatz des Inseldorfes angrenzt: 1
- Jeder eigene ausgespielte Einfluss-Marker: 2

* Die Inselddrfer werden einzeln gewertet.

* Immer der Spieler, der aktuell die wenigsten Ruhmespunkte hat, bestimmt, welches
Inseldorf als nachstes gewertet wird.

« Ist das Inseldorf bestimmt, dirfen alle Spieler heimlich eigene Einfluss-Marker in die
Hand nehmen und gemeinsam ausspielen.

* Hat man keine eigenen Einfluss-Marker mehr, kann man auch keine Einfluss-Marker
ausspielen.

* Nun wird gezahlt, wer die Mehrheit im Inseldorf hat (jede eigene Hitte + jedes eigene
Boot + eigene ausgespielte Einfluss-Marker x 2)

* Wer die Mehrheit im Inseldorf hat, bekommt einen Ruhmespunkt fir jeden Kultplatz
des Inseldorfes.

* Bei Gleichstand bekommt jeder die Halfte (aufgerundet) der Ruhmespunkte.

* Ein gewertetes Inseldorf wird mit einem Einfluss-Marker aus dem Vorrat als gewertet
markiert.

Beispiel: Griin hat am wenigsten Ruhmespunkte und darf ein Inseldorf fiir die In-
seldorf-Wertung bestimmen. Griin wahlt das Inseldorf A. Wer jetzt Chancen hat, die
Mehrheit im Inseldorf zu bekommen und noch eigene Einfluss-Marker (E-M) hat,
nimmt heimlich beliebig viele eigene E-M in die Hand, Griin zéhlt auf drei und alle
Spieler 6ffnen die Hand und zeigen ihrer E-M. Nur Rot hat einen E-M ausgespielt.
Spieler Gelb konnte keine E-M ausspielen, weil er keine eigenen E-M mehr hat.
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Rot hat bei A:

2 Hiitten (2) + 2 Boote (2) + ‘ (2)=6
Gelb hat bei A:

3 Hiitten (3) + ein Boot (1) =4

(Das zweite gelbe Boot zé&hlt nicht mit: Es
grenzt an keinen Kultplatz von A)

Blau hat bei A: eine Hiitte = 1

Griin hat bei A: ein Boot = 1

Rot hat die Mehrheit (6) im Inseldorf A und bekommt fiir jeden Kultplatz des Insel-
dorfes einen Ruhmespunkt. Im Inseldorf A gibt es 3 Kultplétze: Rot zieht sein Mar-
kierungsboot auf der Ruhmesleiste um 3 Felder nach vorne.

Nun wird das Inseldorf A mit einem E-M aus dem Vorrat als gewertet markiert. Dann
bestimmt Griin, dass das Inseldorf B als ndchstes gewertet wird:

Griin hat bei B:
2 Hiitten (2) + ein Boot (1) = 3

Gelb hat bei B:
Eine Hiitte (1) + 2 Boote (2) = 3

Weder Griin, noch Gelb haben E-M aus-
spielt. Es herrscht also Gleichstand: Beide
bekommen je die Hélfte der Ruhmespunkte
fur die Kultpldtze von Inseldorf B. Griin und
Gelb ziehen ihre Markierungsboote auf der
Ruhmesleiste je um ein Feld nach vorne.

* Wenn alle Inseldorfer gewertet sind, hat der Spieler mit den meisten Ruh-
mespunkten gewonnen.

* Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten Hutten.
Kommt es dann wieder zum Gleichstand, wird nach folgendem Schema aufgeldst:
Boote, Muschelgeld, Fische.

» Kann der Gleichstand nicht aufgeldst werden, haben beide Spieler gewonnen.
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NOCh Fragen?...

Gibt es noch offene Fragen? Wir helfen dir gerne weiter:
Auf unserer Homepage: www.pfifficus.eu oder per E-Mail: briefe@pfifficus.eu

1 SPic\er Variante..

Kaivai ist eigentlich eine Spiel flr drei oder vier Spieler. Es gibt aber auch eine Zwei-
Spieler-Variante, die du auf unserer Homepage findest: www.pfifficus.eu

Kaivai...
Spielidee: Anselm Ostertag & Helge Ostertag
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