DIE VERBOT ENE INSEL

EIN TEAM@EIN ABENTEUER@EIN ZI

Erlebe das Abenteuer... 2

Wenn du dich traust!

eines untergegangenen Reiches. Auf dieser Insel, so sagt es die Legende, sind vier -
wertvolle. und heilige Artefakte versteckt: der Kristall des Feuers, der Stein der
. Erde, der Kelch des Wassers und die Statue des Windes. Jahrhunderte lang blieb die -
verbotene Insel unentdeckt ... bis jetzt. Doch die Insel ist dem Untergang geweiht.
Schon bald wird sie im Meer versunken sein. Wird euer Expeditions-Team es
\, ' Schaffen, die Artefakte zu findén und dabei lebend zu entkommen, bevor die
Y Insel versunken und die Artefakte fiir immer verloren sind? ¢

. Irgendwo; weit draufien im Me_er, Zi;g_t die verbotene Insel - die letzte Zuflucht




Spielinhalt

58 Spielkarten, wie folgt gegliedert:
28 Artefaktkarten (rote Riickseite)
* 5 x 4 verschiedene Artefakte
\  *3,,Die Flut steigt“Karten
* 3 Helikopterkarten
» 2 Sandsackkarten
24 Flutkarten (blaue Riickseite)
6 Abenteurerkarten
24 Inselfelder &
6 Spielfiguren (Abenteurer)
4 Artefakte

1 Wasserpegel
1 Wasserpegelanzeiger
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Ablagestapel
Flutkarten

Abb. 1

' ﬁer verboteliel.i‘.Insel: Die 24 Inselfelder werden gemischt und ent-
end Abb 1 nut der bunten Se1te nach oben in der T1schm1tte zu einer
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Aufstellen der Artefakte: Die 4 Artefakte werden neben die Insel gestellt Im
Spielverlauf geht es darum, diese Artefakte zu finden, indem jeweils 4 gleiche .
- Artefaktkarten gesammelt und auf dem zugehdorigen Inselfeld gegen das ent- o - .
~ sprechende Artefakt eingetauscht werden. Fiir jedes Artefakt gibt es 2 hierfiir INgasT"
passende Inselfelder. Diese Inselfelder sind im Spielverlauf wichtig, da nur auf o
diesen Feldern die entsprechenden Artefakte gefunden werden konnen.
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Aufteilen der Karten: Die Spielkarten werden entsprechend der
Rickseiten in Flutkarten (blaue Riickseite), Artefaktkarten (rote Riick-
seite) und die 6 Abenteurerkarten aufgeteilt.
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Flutkarten Artefaktkarten Abenteurerkarten

Die Flut setzt ein: Der Stapel mit den Flutkarten wird sorgféltig gemischt
und verdeckt abgelegt (Flutkarten-Nachzugstapel). Danach werden nach-
einander die obersten 6 Karten
des Flutkartenstapels aufgedeckt
und die entsprechenden Inselfel-
der umgedreht. Diese Inselfelder
sind bereits beim Start tiberflutet
(blau-weifie Seite). Diese 6 Kar-

ten bilden den offenen Ablage- Flutkarte Inselfeld Uberflutetes
stapel fiir Flutkarten. Inselfeld

Die Abenteurer landen: Die 6 Abenteurerkarten
werden gemischt und je eine an jeden Spieler
verteilt. Jeder Spieler tibernimmt somit wahrend
des Spiels die Rolle eines Abenteurers mit einer
speziellen Fahigkeit (die nur er besitzt). Die Mit-
spieler sollten sich gegenseitig tiber die Rollen und
Fahigkeiten informieren, damit jeder Spieler die
Starke des anderen kennt. Das Spiel ist einfacher
zu gewinnen, wenn gemeinsam gespielt wird und
die speziellen Fahigkeiten ausgenutzt werden.

PiLor

Jeder Spieler stellt den Abenteurer in der Farbe seiner Aben-

teurerkarte auf das entsprechende Inselfeld (siehe rechts i
unten auf den Inselfeld). Es ist moglich, dass Abenteurer auf ‘
einem iiberfluteten Inselfeld starten. Ubrige Abenteurerkar- ¥y

ten und Figuren kommen zuriick in die Schachtel. e -

Verteilen der Artefaktkarten: Der Stapel mit den Artefaktkarten wird

sorgféltig gemischt und an jeden Spieler werden 2 Karten verteilt. Diese

Karten werden aufgedeckt vor den Spielern abgelegt, sodass jeder »
Spieler diese Karten sehen kann. Erhilt ein Spieler dabei eine -




Achtung: Es ist jederzeit erlaubt, den Ablagestapel der Artefaktkarten
und den der Flutkarten durchzusehen




a) Abenteurer bewegen
Fir eine Aktion kann der eigene Abenteurer auf .
ein angrenzendes Inselfeld bewegt werden: entweder

nach oben, unten, links oder rechts — aber nicht dia-
gonal! Ein Abenteurer kann auch auf oder tber ein
uberflutetes Inselfeld bewegt werden. Auf oder tiber

ein fehlendes (untergegangenes) Inselfeld darf ein . “ .
Abenteurer nicht bewegt werden.

Ausnahmen entsprechend den Sonderfahigkeiten der Abenteurer:

Der Forscher darf auch diagonal bewegt werden.

é Der Pilot darf in seinem Zug einmalig auf ein beliebiges Inselfeld

fliegen (Kosten: 1 Aktion).

by, Der Navigator darf pro Aktion einen anderen Abenteurer um bis zu
) 2 oder 2 andere Abenteurer um jeweils 1 Inselfeld bewegen.

Der Taucher darf pro Aktion durch beliebig viele tiberflutete bzw.
versunkene Inselfelder tauchen. Er kann beim Tauchen auch abbie-
gen. Die Bewegung muss auf einem Inselfeld enden.

b) Inselfelder trockenlegen

Fiir eine Aktion kann das Inselfeld, auf dem der
Abenteurer steht, oder ein senkrecht oder waage-
recht angrenzendes Inselfeld trockengelegt werden.
Dies geschieht, indem das Inselfeld umgedreht wird.

Ausnahmen entsprechend den Sonderfiahigkeiten der Abenteurer:

Der Ingenieur kann fiir eine Aktion 2 angrenzende Inselfelder
gleichzeitig trockenlegen.

Der Forscher kann auch diagonal angrenzende Inselfelder trocken-
legen.
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c) Artefaktkarten einem Mitspieler geben

Wenn 2 Abenteurer zusammen auf einem Inselfeld stehen, so kann der
 Abenteurer, der am Zug ist, dem anderen eine oder mehrere Artefaktkarten

! ﬁbergeben. (Kartenlimit beachten: bei 6 oder mehr Karten miissen die r




Karte kostet eine Aktion. Sandsack- und
Helikopterkarten kénnen nicht iibergeben
werden. Ein Spieler kann nur aktiv Karten
iibergeben, und somit in seinem Zug keine
Karten von einem Mitspieler nehmen.

Ausnahme
Der Bote kann seine Artefaktkarten einem anderen Abenteurer
geben, auch wenn er nicht mit diesem auf demselben Inselfeld steht.

d) Ein Artefakt finden

Sofern ein Spieler 4 gleiche Artefaktkarten besitzt, und auf einem der
dazugehorigen Inselfelder steht, kann er dort diese 4 Karten abgeben und
hat somit das entsprechende Artefakt gefunden. Fir das Eintauschen der

Karten wird eine Aktion benotigt. ey .
-

Karten abwerfen Abenteurer auf Inselfeld Finden




achdem ein Spieler seine Aktionen ausgefiihrt hat, zieht
er 2 Artefaktkarten vom Zugstapel und legt diese offen zu
seinen anderen Karten. Neben den Artefaktkarten gibt es
im Artefaktkartenstapel noch spezielle Aktionskarten:

B Helikopter und Sandsacke

Yo Helikopterkarten (3 Stiick) und Sandsackkarten
(2 Stiick) konnen wéhrend des Spiels sehr hilfreich sein.

Sie werden offen zusammen mit den and } efakt-
karten vor den Spielern ausgelegt und konnen jederze
ausgespielt werden, auch wenn ein
. gerade am Zug ist. Wird eine di Ka

so wird dafiir keine Aktion benétigt. Ausgespielte Artefa
auf den Ablagestapel fiir Artefaktkarten. [
Mit einer Sandsackkarte kann ein Spieler jederzei ’@ dings vor dem
Ziehen der Flutkarten) ein beliebiges Inselfeld trockenlegen, ohne selbst
auf dem Feld stehen zu miissen. Mit einer Helikopterkarte ' n ein Spieler
einen oder mehr beliebige Abenteurer von einem f m beliebi-
gen anderen fliegen. ' y
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Es gibt 3 ,,Die Flut steigt“-Karten im Zugstapel fiir Artefaktkar-
ten. Wenn eine ,,Die Flut steigt“-Karte gezogen wurde, werden
sofort die folgenden 3 Aktionen nacheinander ausgefiihrt:

1. Der Wasserpegelanzeiger wird um eine Markierung
nach oben bewegt. Der Marker zeigt an, wie viele Kar-
ten von jetzt an (am Ende des Spielzuges) aufgedeckt
werden miissen.

2. Alle Karten des Flutkarten-Ablagestapels
werden gemischt und verdeckt oben auf den
Flutkartenzugstapel gelegt. Dadurch werden die
bereits vorher tiberfluteten Inselfelder mog-
licherweise schon bald erneut tiberflutet und
gehen damit unter (sind also aus dem Spiel)!



3. Die ,,Die Flut steigt“-Karte kommt dann
auf den Ablagestapel der Artefaktkarten.










Schwierigkeitsgrad

" Die verbotene Insel ist ein sehr variables Spiel. Der Schwierigkeitsgrad lasst
sich sehr gut durch Andern des Startpunktes des Wasserstandsanzeigers
- variieren. Aber natiirlich kann durch unterschiedliche Inselformen auch der
‘Schwierigkeitsgrad verandert werden. Einige Beispiele sind hier abgebildet.
Unterschiedliche Kon’gbinationen der Abenteurer, die mitspielen, bieten
~ immer wieder neue He?ausf(__)rderungen und neuen Spielspaf.
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