WINDICES S ENTDECKUNGSSPIEL
VON VOLKER SCHACHTELE
FUR 2 - 4 SPIELER AB 10 JAHREN

& Start-Plattchen

46 Landschafts-Plattchen
15 Joker

7 Stadee

15 Monumente

20 Ausbsuten fir Modul 2

E 7 Wolken

1 Beutel |

: Hafen (Vorder- und
Rickseite, fiir Modul 24 3)

4 Energieleisten
Ruckseite fir Modul 3

| SPIFLIDEE o

* Die Spieler fliegen mit ihren Ballonen iiber
die Insel und erkunden damit die Land-
schaft, die zunichst im Nebel liegt. Dabei

' gilt es, den Wind geschickt zu nutzen oder

. zum richtigen Zeitpunkt gegen den Wind
zu steuern. Jeder Spieler zieht mit seinem

4 Energiermarker V‘

8 Okulare fiir Modul 3

Ballon in die vom Wiirtel vorgegebene ffe‘_Bal.Lon =
Windrichtung — und zwar so viele Felder 1Wertunasblock
weit, wie die Zahl auf dem Feld vorgibt, d

auf dem er steht. Der Spieler entdeckt dort

die benachbarten Landschaften, indem er 4 Pfeile

Landschafts-Plitichen von seinem Qkular
auf angrenzende Felder platziert. So entsteht
Plittchen fiir Plittchen die Landschatt. Weht |
einmal der Wind nichtin die gewiinschte
Richtung, kann der Spieler durch Einsatz
von Energie gegensteuern und eine andere
Richtung einschlagen. Hat ein Spieler alle
s Landschaften mit der Inselmitte verbunden,

1 Bonuswirfel

1 Richtungswirfel

kommt es zum Spielende. Jede Landschaft,
die mit einer identischen Kiiste verbunden

4 |nseln

Variante auf der

* ist bringt Si kte ein. Der Spieler mit
15 I'].‘I’.'lg 1egp1.tn 2 211 er p1e er 11 Ruckserte

. den meisten Siegpunkten gewinnt.

Spialmaterial Basisspiel |
Spielmaterial Modul 283




Modul 1 (das Grundspiel} muss immer als Grundlage
o thalten sein. Die Module 2 und 3 fiat ikr einzeln und
nacheinander hinzu. Erfahrene Spieler Konnen auch
gerne gleich mit allen 3 Modulern starten.

DHE {RISELR I NEBEL izt ein Spiel, bei oem iI*!r mlt
mehreren Modulen den Anspruch des Spiels individuel L

verandern konnk
Die Module bauen aufeinander auf:
Maodul 1

Grundregel, Variation der Inselfelder suf der Rilckseite
 Weitere Regeln; der Hafen ermf Licht den gezielten Tausch
~ von Landschafts-Plattchen oy :

Flir dart Anfan:
B = = FITEREN T

i Folgenden erkl3ren wir euch die Reageln fOr das Grundspiel (Modul 1), Die Spielregeln Fir die weiteren Module

firdet ihrim Beiblatt. , gy 20 ) 2
e s Y DN s wmmw

y SPIELVORBEREITUNG

1_ Jeder Spieler echalt gine lnsel, die er mit dem noldenen Kompass

A
I’-. g

Jenach Spieleranzahl werden Wolken in der
Tischmitte ausgeleqt:

sichtbar auslegt (Modul 1) sowie eine Energieleiste, die er ebenfalls = SP!ElerE 4 Wolken
8 mik der goldfarbenen Seite sichtbar oben an die lnsel legt. Zusatzlich 3 Spl eler: 5 Wolken
erhalt jeder Spieler verdeckt sin zufalliges Start-Plattchen (PLattchen 4 Spieler: alle /Wolken

it weiler Zahl auf schwarzerm Hintergrund), und legt es offen auf gin

heliehiges Okular-Feld seiner Energieleiste ab. Die restlichen Start-
FlLattchen kammen wieder in die Schachtel AuRerdemn erhalk jeder
Spieler 1 Ballon und 1 Pleil in seiner Farbe sowie 1 Energiemarker.

i
Wyerft und Startfelder it

Den Ballon stellt jeder Zpieler auf ein beliehiges zur Ballomwerft in der
Inselmitte benachbartes Feld.

Bewegungswert
Der Preil dient als Kompassnadel.
[hin legt jeder Spieler in belishiger
Ausrichtung auf seinen Kompass.

Der Spieler, der als Letzter in der Luft Sorderfeld
A war, wird Startspieler. Er bekommt als ﬁg‘;f:g‘;
F 2 1 2
aktueller Energiestand | Startgut_haben 5 Er_uergleemhmten und
iR === cpob7t seinen Enerniemarker auf den

Wert & der Energieleiste Der ndchste
Zpieler im Uhrzeigersinn bekommt

& Energiesinheiten, der darauf
folgende 7 und der vierte Zpieler

2 Energieeinheiten.

o —
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Mebelfelder

Kistenfelder

Joker Stadt Monurment

WICHTIG:

Die Phase B fOhrt der Spiler rechis vom Starks pieber aus,

Uie Landschafts-Flattchen werden in den
Beutel gegeben und gut durchrmischt,
AnschlieRend wird Fir jede Waolke gin
zufalliges Platichen aus dem Beutel gezogen
und affen auf jeder Wollke abgelegt.

SPIELABLALIF

Das Spiel Lauft Ober mehrere Funden. Jede
Fundeistin& Phasen aufgeteilt, digin genau
dieser Eeihenfolge gespielt werden:

1#"; \‘j Plattchen verteilen q Il

e

Die Phasen ©1,C2 und C3 fubrt zunachst der Startspieler durch.
AnschlieRend ist der ndchste Spielerim Uhrzeigarsinn mit diesen
FPhasenander Eeihe, dann der nachste im Uhrzeigersinn usw,




Startspieler

Zu Beginn jederRunde (entfallt in der ersten Runde) zieht der Startspieler
zunachst Plattchen zufallig aus dem Beutel und legt der Reihe nach auf jede
Wolke offen 1PLattchen - auch auf Wolken, auf denen noch Plattchen aus
den Vorrunden liegen. Auf jeder Wolke ist Platz fiir max. 3 Plattchen.

PLATTCHEN VERTEILEN% |
=

Sonderfall: Sollte zu Beginn einer Runde eine Wolke mit 3 Plattchen
voll besetzt sein, werden alle diese Plattchen entfernt und in den Beutel
geworfen, damit das neu gezogene Plattchen Platz hat.
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| WURFELN Vi
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Spieler rechts vom Startspieler

\

i

Er kann fur jeden Warfel einzeln entscheiden, ob er ihn noch einmal
. wirfeln will. Das zweite Ergebnis eines Wirfels ist dann verbindlich.

Die Wiirfelergebnisse der beiden Wiirfel gelten fir alle Spieler!

Als Erstes wird der Bonuswiirfel ausgewertet.

-I Der Spieler, der rechts vom Startspieler sitzt, wirfelt mit beiden Wirfeln.

BONUSW URFEL

Der erwdrfelte Bonus gilt immer fir alle Spieler! Folgende Boni gibt es:

\
Yy’
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Alle Spieler bekommen 1 bzw. 2 Energie und bewegen ihren
Energiemarker 1 bzw. 2 Felder nach rechts.

Alle Spieler dirfen (beginnend mit dem Startspieler) zufallig
ein Plattchen aus dem Beutel ziehen und es auf eines

ihrer Okulare legen oder gleich in Energie umwandeln
(siehe ,PLATTCHEN NEHMEN").

Zu dem Bewegungswert des aktuellen Feldes bzw. Plattchens
muss jeder Spieler 1addieren (siehe ,BALLON FAHREN").

—

b A Zusatzlich zu der vorgegebenen Richtung darf jeder Spieler
4 auch in die entgegengesetzte Richtung ziehen, ochne zusatz-
—

liche Energie aufwenden zu mussen.
Waurde z. B. ,NO” gewdrfelt, so kdnnen die Spieler alternativ
auch nach ,SW" ziehen (siehe ,RICHTUNGSWURFEL").

Jeder Spieler darf die Richtung um 60° andern, also auch tGber
eine benachbarte Randlinie des Sechsecks das aktuelle Feld
verlassen, ohne zusatzliche Energie aufwenden zu massen.
Wurde z. B. ,NO" gewdurfelt, so kdnnen die Spieler alternativ
auch nach ,NW" oder ,0" ziehen (siehe ,RICHTUNGSWURFEL").

RICHTUNCSW URFEL

Der Wiirfel gibt vor, in welche Richtung alle Spieler (ohne zusétzlichen
Energieaufwand) in dieser Runde mit ihrem Ballon ziehen missen.

Zur besseren Verdeutlichung sollten alle Spieler den Pfeil auf ihrem
Kompass in die gewirfelte Richtung ausrichten.

Wie weit sie in die Richtung ziehen konnen bzw. mussen, hangt von
der Zahl des Feldes ab, auf dem sie jeweils ihre Bewegung beginnen
(siehe ,BALLON FAHREN").

vom Standort aus nach ...

' Nordwesten (... links oben) @ Siudosten (... rechts unten)

' Nordosten (... rechts oben) @ \ Osten (... rechts)

£

g

Sudwesten (... links unten) @ 'Westen (.. links)
S

o

| Die Phase B fUhrt der Spieler
| rechts vom Startspieler aus.

| vollstandig durchfuhrt, bevor alle gemeinsam zu
Phase D kommen.




BALLON FAHRENM

Dig Spieler ziehen ihren Ballon grundsatzlich so viele Felder weit in die
gewilrfelte Richtung, wie die Zahl des Feldes ader Plattchens vargibt,
auf demn der Ballon aktuell steht Durch den Einsatz von Energiepunkien

kiinnen sowohl die Richtung als auch die Zugweite angepasst werden
(Baispial 1)

ANDERUNG DER ZUCWEITE

" AL ein Spieler nicht die durch das Ausgangsfeld fest-
m nelegte Anzahl an Feldern ziehen, so muss er die Differenz
-~ zurm angegebenen Weart mit 1Energie pro Feld bezahlen.
Dier Spieler kann darnit weiter oder kirzer ziehen (Seaispiet 2} Auf sinerm
Feld mit derm Wert 0 bleibt der Spieler stehen. Will ein Spieler aherz B
dennoch 2 Felder weit in Pfeilrichtung fahren, muss er 2 Energie zahlen.

ANDERUNG DER ZUGRICHTUNG

Will ain Spielerin eine andere Richtung ziehen, als der
el Ir : g 3 I Richtungswiirfel vorgibt, muss er zundchstauf
" abbremsen (wenn er nicht bereits auf einern O-Feld steht)

und zusatzlich noch 2 Energie pro Feld, das er in die andere Richtung
zieht, abgeben (Eaispial 3}

| WICHTIG: Die Bewegung
istimmer nurin gerader
Richtung moglich.

Der Ballon darf in sinermn Zug auf und Gber
bereits auslienende Flatchen zighen SR
gin Spielerin seiner Bewegung ans Enda der

W

] Insel, beendst er seinen Zug auf dem Kisten- _' Ahhhﬂe“"’“ﬁhf‘a”d_
“ | feld Uberzahlige Bewegungs punkte zfl;EETEQU'_'Q iR

verfallen (Ausnahme: Maodul 2 und 3).

™

Eeispiell:

Dader role Spfeler aul einem
Feld mit einer 3 stefil ung ole
Wingrichtung horng-Ost zeigh
miss erseinen Gallon 3 Felder
weeft i diese Richiung Ziehern.

Eeispiel 2 Derrote
Spieter steht auf einem
Feld mit gem Gewe-
grngswert 3 v will
ntr 2 Felger weil fahmen.

[i] k] 1
Bsp.1
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| e “ Ueshall zafiter T Energie,
¢4 um auf 2, abzubremsen

Eeispiel 2: Der rote Spisler steht auf einem Feld mit
Wiert 3 wnd will T Feld nach Ostern anstelle von
Mord-Osten ziehen. Deshalh muss erzundchst 3
Erergie abgeben, um auf 0 abzubremsen (= Arde-
rung der Zugweite! und dann weitere 2 Energie
LWoezaniten’ um T Feld in die gewdnschte Richiung
{qriind zu fahrer (= Anderung der Zugrichtungh
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Machderm der Spieler mit seinem Ballon gezagen ist, muss er sich
alle Plattchenvon einer beliebigen Wolke nehmen.

Der Spieler kann sich anschlieBend entscheiden, ob er die genommenen
Plattchen (oder nur ginen Teil davon) jeweils auf eines seiner Okulare legt
nder direktin Energie urmwandeln michte Firjedes Platichen, das erum-
wandelt, erhalt er so viel Energie, wie die Zahlauf dem Plattchen vorgibt.
Beidem Tauschin Energie bewegt rman den Energiemarker entsprechend
iy viele Felderweiter und legt das Flattchen zuriick in den Beutel.

Es kiinnen beliehig viele Plattchen in einer Funde in Energie umgewan-
delbwerden. Spieler kinnen nur soviele Plattchen fiir sich , speichern”

2 : :
PLATTCHEN NEHMEN m :

wig es freie, eigene Okulare gibt Sallten alle Okulare belegt sein, missen
tberzahlige Flattchen in Energie eingetauschtwardan . Wird dabei mehr
Energie gewannen als auf der Energieleiste abtraghar ist, verfallE der Rest.

WICHTIG: Liegt ein
| Plattchen bereits auf
| cinerm Dkular, kann es
nicht mehr in Energie
umgewandelt werden!

Eeiepiel Der Spieler wal it die Wiolke, auf der ein Ser-Wiald-Platichen und ain
Ler-Gelirgs-PlEtichen iegen. Das Wald-Pidtichern legt er auleines seiner Marlare.
Das Gebirge wirft er wisder in dern Seutel, betammt dafir 5 Energie (weil &5 e
Ser-Dlatichen st} und trdgt sie mit seinem Energiemarker ab




Beispiel: Der rote Soieler
kanr aufdie Felger & Sung C
Plattchen ablegen

Die 3 Felder D E und Fhal der Spieler
scivon mit Platichen belegl, daher darf
ergont — avch wenn benachban — kein
neues PiEttchen mefir ablegen

Auch aufaie Felder G ung H garf ar kein
Platichen ablegen, 0a Sie ZU0 well weg
S,

Auf dem Feld auf gdem der Ballorn stebil
darfder Spieler ebenfalls keir PLEHC e
abilegern.

_#_v .
i ] i PLﬁTTCHEN-PEﬁW!EEENQﬂ

Die Spieler kinnen nun beliebig viele Plattchenvon ihren Okularen auf
die Felder rund um das Feld ihres Ballons platzieren. PLattchen diirfan
auf jedes Feld der Insel gelegt werden, unabhannig davan, ob 2s sich
urn ein Mebelfeld oder um ein Landschaftsfeld (heraits auf der Inzel auf-
gedruckt) handelt,

| WICHTIG:
Die Ballormwerft wird nicht mit PLECchen
liberdeckt Auch dirfen bereits gelegte

Plattchen nicht Gberdeckt werden,

AnschlieBend ist derim Lhrzeigersinn ndchste Spieler an der Reibe und
fihrt die Fhasen C1, C2 und C 3 durch.

SONDERFELDER

o

(é:

Wird gin Plattchen aufein Feld mit gingm Legt ein Spieler ein Plattchen auf ein Vulkenfeld  Platziert ein Spieler ein Plattchen auf ein Feld
«sechseck mit Fragezeichen” gelegt, darf der (und verdeckt damit die zuvar sichtbharen Minus- it einem Tropfen, erhalt er als Bonus sofort so
Spieler sofort ein weiteres Plattchen aus dem punktel, werden bei der Schlusswertung diese viel Energie, wie die Zahl im Tropfen angibt. |
Beutel ziehen und es auf gines seiner Dkulare Minuspunkte nicht van den Sienpunkien ab- |
legen bzw. in Energie urmwandeln, Er kann das nezogen. Das Platzieren sargh fir keine direkte

Plattchen auch sofort auf einem der Felder Alkction.

rund um den Ballon platzieren.

STARTSPIELER ERMITTELN m‘

II
i/

Alle Spieler gleichzeirg

Nachdern alle Spieler mitihrem Ballon gefahren sind und eventuell
Landschaften entdeckt haben, wird der Starkspieler der ndchsten Runde
ermittelt. Der Spieler, der aufdem Feld oder Plattchen mit dem héchsten
Woert steht, wird zum Startspieler der nachsten Runde. Bei einern
GEleichstand heginntvon den beteilinten Spielern derjenige, der weniger
Energie besitzt. Sollte es auch dabei zu einermn Gleichstand kormmen, wech-
sell der Startspieler vom letzten Startspieler aus gegen den Uhrzeigersinn
zum nachsten der heteilingten Epieler.

Beispiel: Der gelbe Ballon steht auf efnem 3er-Feld, Grin auf einem Ter-Feld ﬁ
und Glau ebenfalls auf einem Jer-Feld. Da Blau weniger Enengie besitzt als Gell, | will
wird Blaw Startspieler ger ndchsten Runge.




| alle Wolken zu befillen, endet das Spiel sofort.

SPIELENDE

Verbindet ein Spieler in seiner Phase C3 alle 6 Kisten Gber Landschafts-
Plattchen EGALWELCHER ART mit der Ballonwerft, wird die aktuelle
Runde noch zu Ende gespielt und das Spiel endet nach einer letzten
Abschlussrunde.

Eine Kiste gilt als verbunden, wenn mindestens ein Kiistenfeld Gber
Landschafts-Plattchen {egal welcher Art) eine direkte Verbindung zur Ballon-
werft hat. Ein Landschafts-Plattchen kann auch fir mehrere verschiedene
Kistenanschliisse genutzt werden. Ein Kistenfeld muss als Landschaft
sichtbar oder mit einem Plattchen der identischen Landschaft belegt sein,
um es mit der Ballonwerft verbinden zu konnen. Sind zum Beispiel alle

4 Felder einer Kiiste mit Plattchen (Monument, Stadt oder andersartige
Landschaft) belegt und die Kiistenlandschaft dadurch nicht mehr zu erkennen,
kann diese Kiiste nicht mit der Ballonwerft verbunden werden.

Sonderfall: Sollte es einmal dazu kommen, dass

_ : : ! | WICHTIG:
At d Flattch hand d, ). A il
fedhliledne it s o o 0 Stadte und Monurmente zahlen

nicht als Landschafbs-Plattchen!

Sieunterbrechen eine Landschaft
und stellen keine Ver bindung

Sollte es einmal im Spielvorkommen, dass sin
Spieler kein Platichen aus dem Beutel zZishen
kann, =0 endet das Spiel am Ende der Runde.
Diesear Spieler darf sich in diesem Fall dann ein
auf einer Walke verbliebenes Plattchen nehmen.

Zwischen zwel gleichean
Landzchaften her!

Beispiel: Oz es ausreicht,
tbereine beliehige LanJ-
schalt mit der Werft ver-
- bunden zu sein, sind die
Wiiste und das Gehirge it
der Ballonwerft verbunden
a0 {nelbe und grave Linje)
Eine andere Verbindung
; der Gebirgskiste ist nicht
maoglich, da die untere Stadt
und das Monument die
Gehirgskiiste iberdecken
. und nichtverbinden. Der
Wald ist allerdings nicht mit
der Ballonwerft verbunden.
Die Stadt sorgt nicht fr eine
Verbindung zwischen den
Wald-Plattchen (4).

- Um such den Wald mit der

. Ballonwerft zu verbinden,
— ‘rnuss der Spieler mindes-
tens eines der beiden rot geouniteten Felder mit einern beliebigen Landschafts-
Plattchen belegen. Eine Verbindung dber die benachbarten GebirgskUstenfelder (8
reicht nicht aus, da diese Felder nicht mit Landschafts-Piattchen belegt sind.

-

WERT UNG

Nachdem alle Spieler ihren letzten Zug beendet haben, findet die Wertung
statt, Die Ergebnisse werden auf demn Wertungsblock eingetragen.

Landschafts-PLattchen

Zunachst werden nacheinander die b unterschiedlichen Landschaften
gewertet. Alle Landschafts-Plattchen, die ununterbrochen Uber gleiche
Landschaften (bzw. Landschafts-Joker) mit dem passenden Kiistenabschnitt
verbunden sind, bringen pro Plattchen 2 Siegpunkte. Fir die Siegpunkte
zahlen aber nur gelegte Landschafts-Plattchen (keine aufgedruckten
Landschafts-Felder). Es muss dazu keine Verbindung zur Ballonwerft
existieren. Wichtig ist die Verbindung zur identischen Kustenlandschaft.

N R Sollte es mehrere getrennte
¥ od Landschaften geben, die an die
“ gleiche Kuste anschlieBen, so
werden diese alle gewertet.

. Landschafts-Joker weisen alle Landschaftsformen
’! auf und verbinden damit auch gleiche Landschaften.
-‘_ s # Ein Landschafts-Joker kann sogar gleichzeitig fur

“" mehrere Landschaften verwendet werden. =~
Joker zahlen aber nur 1 Siegpunkt pro angeschlossene =

Landschaft — dafuir aber eben fir jede dieser Landschaften. =

Die Landschaften miissen dabei nicht als Reihe nach- ,
einander angelegt werden. Wichhg ist, dass sie tiber * J
gleiche Landschaften (bzw. Joker) Kante an Kante -l
miteinander verbunden sind. Die Zahlenwerte auf den
Plattchen sind fiir die Wertung unerheblich.

Noch einmal zur Erinnerung: Stadte, Monumente oder andere
Landschaften unterbrechen Landschaften, so dass Landschafts-Plattchen,
die danach folgen, nicht mitzahlen.

Beispiel: Has Walg-PEtchen (4) ist durch einen Landschafts-
Joker mit der Waldkiiste verbunden und bringt somit 7 Sieg-
: cunkte Der Joker selbst brngt T Siegounkt (i den Wald,
£ | Jas Wald-Plattehen (B) wird durch ein Monument von der

- Waldkiste getrennt und bringt somit keine Siegounkte,

1 Das Wald-Plattchen (C)ist durch Sumpfvon der Wldktiste
F abgeschnitten und bringt ehenfalls keine Siegpunkte. Fir

den Wald gibt es also (Z2+1=) 2 Siegpunkte.

Fiir die Surmpflandschaft erhalt der Spieler Fir die zwei
Sumpf-Plattchen jeweils 2 Siegpunite und Tfir den
Landschafts-Joker, Also (2+2+1=) 5 Siegpunite. Hatte der
Spigler auf das Feld O ein Wald-Plattchen gelent, ware das
Wala-Plattchen (C) auch angebunden und hatte Punkte
eingebracht. Ehenso wiirde ein Wald-Plattchen auf £ ader F
ausreichen, damit das Wald-Plattehen (B) ebenfalls mitzahit,
Oie Wald-Plattchen auf O, £ oder F brachten dann natiilich
auch Punkte eir,

'L

- .,-_




Landschaftsbonus

Besteht eine Landschaft aus 5 oder mehr gleichen
Landschafts- Plattchen (Joker zahten dabei mit Kisten-
Felder nicht} die alle Uber Kanten miteinander verbunden
sind, erhalt der Spieler dafiir einen Bonus von 3 Sieg-
punkten. Ein Joker-Plattchen kann auch hierbei flir
mehrere Landschaften zahlen. Die Landschaft muss
dazu nicht zwingend an die passende Kiiste angeschlossen sein. Ratsam
ware es aber ..

Pro Landschaftsart kann ein Spieler aber nur 1x die 3 Sonderpunkte erhalten.

Stadt

Der Wert einer Stadt richtet sich nach der Anzahl be-
nachbarter Landschafts-Plattchen. Jedes Landschafts-
Plattchen rings um die Stadt bringt 1 Punkt {Joker
zahlen dabei mit}). Eine Landschaft kann dabei auch fiir
mehrere Stadte zahlen. Die auf der Insel aufgedruckten
Kustenfelder sowie Monumente und Stadte bringen keine Punkte. Es
z3hlen immer nur gelegte Landschafts-Plattchen.

Beispiel Schlusswertung:

Uer Spieler hat kein Sumplf=Plattchen
gelegt, aber einen Landschafts-Joker
Dafiir erhalt er T Siegounkt, Eraddiert
die weiteren Landschafts-Platichen
entsprechend den Regeln ...

MNach den Landschaften werden die
Boni fiir Landschaften gezzhit; Erhat
sowahl & Canyon-als such 5 Wisten-
Plattchen (mit fokermn) Dabel z30{t
der zur Werft benachbarte Joker fiir
beide Landschaften! Er bekommt also
Jeweils 3 Siegounkte (Fs zahlen fir
ihn leider nur 4 zusammenhangenade
Gebirgsplattchen — das flinfte ist nicht
a0 die anderen angeschiossen,)

Uie drei anderen Spieler haben alle
mehrals 2 Monumente errichtet.
Deshalb betommt er Fir seine
Monumente keine Siegounkie.

Sein Energiemarker (5.u) steht rechts
neben derkrone & aber links neben
der Kmne 8. Er bekommt dafiir also

& Siegpunite.

Uer Spielerin unsererm Beispiel hat
die Schlussbedingungen crst in der
Abschlussrunde edfillt, Daftic erfhalt
er 5 Siegounkte.

Erhat drei Vulkanfelder nicht
Gherhaut, wasihn (2, 3und 5 =)
10 Minuspunkte kostet

|
!
5

Monumente

A
s

Monument-Plattchen werden nach Mehrheit gewertet. Der Spieler,
der die meisten Monumente auf seiner Insel platziert hat, ist der
Fihrende und bekommt fir jedes Monument 3 Siegpunkte. Der
Spieler, der am zweitmeisten Monumente platziert hat, bekornmt
je Monument 2 Siegpunkte, der Spieler mit den drittmeisten
Monumenten 15iegpunkt und — bei 4 Spielern — der letzte 0 Siegpunkte. Bei
Gleichstanden bekommen die beteiligten Spieler alle die entsprechenden
Siegpunkte und die Punkte fur den nachsten Platz entfallen dann.

Beispiel: Bei einem Spiel mit 3 Spielern haben Fot und Grin jeweils 4 Manumente
und Gelh 2 Monumente, Bot und Griin haben die meisten Monurmente und
bekomimen Firfedes Monument 2 Siegpunkte (4x 3 =12 Siegpunkte). Gelb bekommt
furseine beiden Monumente jeweils TSiegounkt (also 2 x71=2 Sieqgpunkte),




Energieleiste

¥ =

| Schlussbedingung

7
10/5

Vulkane
Hier werden die Punkte eingetragen, die sich aus dem ‘ Es werden alle Minuspunkte der nicht abgedeckten
aktuellen Stand des Energiemarkers ergeben. k l Vulkanfelder auf dem Spielplan zusammengerechnet.
g — Die Summe wird von den anderen Siegpunkten
Eﬁ = :!.Qi +-32d | ik} _ abgezogen. ,‘
SOMALS S / — . Beispiel: Der Spieler L
r | B\a™ B, ~ hatam Spielende noch '
‘*“; 12E je. Daftr erhatt |
g l ! er Grg;;gﬁunlitgr = Beispiel: Bei Spielende sind
i die beiden rot umrandeten
Vulkanfelder nicht mit
Plattchen bedeckt. |
Der oder die Spieler, die als Erstes in einer Runde alle Der Spieler bekommt somit
6 Kisten Uber beliebige Landschafts-Plittchen (5+5=) 8 Minuspunkte.
(Achtung: Stadt und Monumente verbinden nicht) direkt
mit der Ballonwerft verbunden haben (siehe Spielende), Der Spieler mit der hdchsten Summe gewinnt das Spiel. Bei einemn Gleich-
erhalten 10 Siegpunkte. Alle Spieler, die dies in der stand gewinnt der Spieler, der noch mehr Energie hat. Sollte es auch dabei

darauf folgenden Schlussrunde noch erflllen konnten,  zu einem Gleichstand kommen, gibt es mehrere Gewinner.

erhalten 5 Siegpunkte.

® O

® O

SPIELUBERSICHT

1 Plattchen aus dem Vorrat auf jede Wolke
(Madut 2: auch auf den Hafen) verteilen

Startspieler ermitteln

Rechter Nachbar des Startspielers wurfelt
beide Wrfel (je Ix nachwirfeln moglich)

Ballon bewegen

« Der Startspieler ist zwar der erste Spieler, der mit seinem Ballon
zieht und sich Plattchen nehmen darf; aber nicht er wirfelt, sondern
der letzte Spieler der Runde: der Spieler rechts vorn Startspieler.

- Stadte, Monumente und Ausbau-Plattchen unterbrechen Reihen von
Landschafts-Plattchen bei der Wertung und bei der Verbindung
zur Ballonwerft.

Was gerne vergessen wird:

 Fur das Spielende missen von mindestens einem Spieler alle 6 Kisten
mit BELIEBIGEN Landschafts-Plattchen (auch Joker) an die Ballonwerft
angeschlossen sein.

- Bei der Wertung bringt jedes Landschafts-Plattchen, das Gber

GLEICHE Landschafts-Plattchen mit der identischen Kiste verbunden
ist, Siegpunkte — also anders als bei der Spielendebedingung, bei der

die Art der Landschaft keine Rolle spielt!

Alle Plattchen einer Wolke nehmen

(Ausnahme: Modul 2 oder 3)

Plattchen platzieren

+ Eine Kiste kann nicht verbunden werden, wenn alle Kisten-Felder mit
anderen Plattchen belegt sind und die Kiistenlandschaft dadurch nicht

mehr zu sehen ist.

+ Fur 5 oder mehr gleiche Landschafts-Plattchen (inkl. Joker), die in direkter
@ Verbindung miteinander sind, gibt es 3 Bonuspunkte.
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