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Bei dieser Variante beschrinken beide Spieler die Verfiigbarkeit von Aktionen durch das Benutzen von 5 neutra- :
len Aktionsmarkern. Diese werden von einer der drei nicht benutzen Spieler-Farben ausgewdahit. Die neutralen
Marker blockieren keine Aktionen, aber sie erhohen die Kosten, die ein Spieler aufbringen muss, um eine solch
belegte Aktion auszufiihren. Diese Regel fiihrt zu einer erhohten Interaktion, da jeder Spieler als Ziel die Aktio-
nen auswdhlen kann, welche der Gegner am meisten gebrauchen kann. Zusiitzlich gibt es einige kleinere Ande-
rungen der Basis Regeln, einschlief3lich der Handhabung bei den Charakteren und der Bewegung der Segelboote.

« Der Spielaufbau entspricht dem fiir 3 Personen.

« Die 5 Aktionsmarker der neutralen Farbe werden neben das Spiel-
brett gelegt.

« Die Charakterplittchen werden gemischt und als verdeckter
Stapel neben das Spielbrett gelegt. Die obersten 5 Charaktere wer-
den aufgedeckt und stehen den Spielern in der ersten Runde zur
Verfiigung.

LICHKEIT VON AKTIONEN

Nach der ersten Phase und bevor ein Charakter ausgesucht wird,
nimmt sich der Startspieler als erstes 2 neutrale Aktionsmarker
und legt sie auf eine oder zwei Aktionsfelder seiner Wahl. Der zweite
Spieler macht das selbe mit den verbleibenden 3 Markern.

Diese neutralen Marker legen eine Hohe an Zuganglichkeit zur Akti-
on fest. Das bedeutet, dass wer eine Aktion aussucht, bei der neutrale
Marker liegen, diese so viele eigene Aktionsmarker kostet wie fiir
jeden neutralen Marker, der sich dort befindet, +1, um die Mehrheit
zu erreichen. Charaktere, welche mit einer bestimmten Aktion ver-
bunden sind kénnen, zusatzlich zum normalen Bonus, den Spielern
helfen, Gleichstand von Mehrheitsverhaltnissen zum eigenen Vorteil
zu entscheiden. In diesem Fall reicht dann schon die gleiche Anzahl
an eigenen Aktionsmarkern gegeniiber den neutralen Markern aus,
m die Mehrheit zu bekommen.

Beachte: Der Prediger ist nicht mit einer bestimmten Aktion
verbunden. Daher entscheidet er keinen Gleichstand mit neutralen
Markern zu seinen Gunsten. Hat der Spieler des Predigers aber
keine Mehrheit bei irgendeiner der Aktionen, kann er, wie in seinem
Charakter beschrieben, durch Abgabe eines eigenen Aktionsmar-
kers auch ein Aktionsfeld mit neutralen Markern ausfiihren. Die
Gouverneurin erlaubt den Spielern, eigene Aktionsmarker von
einem Feld in ein anderes zu bewegen. In diesem Fall ist dieser Cha-
rakter diesem neuen Aktionsfeld bestimmt und kann somit einen
Gleichstand mit neutralen Markern zu seinen Gunsten entschei-

den.
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Der erste Spiele entscheidet sich, die ersten 2 neutralen
Marker auf das Verkaufen-Aktionsfeld zu legen. Der zweite
Spieler platziert sie je 1 auf FISCHEN, TOURISTEN TRANS-
PORTIEREN und ERHOLUNG. Um daher Fische zu verkaufen,
muss eine Spieler 3 eigene Aktionsmarker aufbringen, oder
aber 2 Marker wenn er den Verkdufer spielt oder mit Hilfe der
Gouverneurin Aktionsmarker von einem anderen Feld ins
FISCHEN VERKAUFEN Feld verlegt.
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Um die Aktionen FISCHEN, TOURISTEN TRANSPORTIEREN
oder ERHOLUNG auszufiihren, benétigen die Spieler je 2 eige-
ne Aktionsmarker. Die entsprechenden Charaktere Fischer,
Taucher oder Kiinstler sowie die Gouverneurin kénnen das
auf 1 eigenen Aktionsmarker reduzieren. Der Priester ermdog-
licht das auch, aber nur, wenn der besitzende Spieler keinerlei
Mehrheiten bei den Aktionsfeldern aufweist.

L DER CHARACTERE

Zu Beginn jeder Runde werden alle Charaktere der vorherigen Runde
abgeworfen. Die restlichen 6 Charaktere werden gemischt und
wieder 5 davon offen ausgelegt. Die restliche Karte wird abgeworfen.
Dadurch wird kein Charakter in zwei aufeinanderfolgenden Runden
zur Verfligung stehen. Die Charaktere werden in Spielreihenfolge
aufgenommen nachdem die neutralen Marker gesetzt wurden.

Beachte: die Bonusse der Charaktere funktionieren hier genauso
wie im normalen Spiel.

Anders als beim normalen Spiel kann jetzt nur je 1 Segelboot auf dem
gleichen Ozeanpldttchen stehen. Ausnahme: Zu Spielbeginn bleibt
die Startposition der Boote aber dieselbe.

Beachte: Ein Segelboot darf durch ein besetztes Ozeanpldttchen
I immer hindurch fahren, es darf dort nur nicht anhalten.

Durch die Einschrankung auf 1 Segelboot je Ozeanplattchen ist es
von Vorteil, wenn die Spieler ihre Segelboote auf verschiedene Seiten
des Archipels ziehen. Startspieler zu sein bedeutet einen gro3en
Vorteil, da er die Archipelplattchen auslegt. Allerdings hat der zweite
Spieler dafiir die Moglichkeit, einen neutralen Aktionsmarker mehr
zu legen.

Man darf auch nicht vergessen, dass die Auslage/Anordnung des
Archipels vordefiniert ist. Das bedeutet, dass das wenn alle Plattchen
zu Beginn des Spiels auf eine Seite ausgelegt werden, die verbleiben-
den Pldttchen dann mehr auf der anderen Seite platziert werden, was
dem Zugriff darauf fiir einen der Spieler leichter macht.

Esist auch vorteilhaft den richtigen Zeitpunkt zu finden, wann
man durch das Platzieren von Archipelplittchen in verschiedenen
Gebieten diverse ,Geschenke” machen sollte urmn zu verhindern, dass
man sich selbst in spateren Ziigen einschranken muss. Ein Spieler
mit groBem Zugriff auf Ressourcen kann die Segel-Aktion durch ‘
neutrale Marker blockieren, um es dem anderen Spieler schwererzu
machen, diese zu seinem Vorteil zu nutzen. e

Den Gegner zu bluffen und auszutricksen sind notwendig, um den
Sieg zu erringen.

Copyright © 2011-2016 - Alain Epron & Quined Games - All rights reserved



