AUS LIEBE zum SPIE-

**t

Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!




SPIRIT ISLAND & ERWEITERUNGEN (1-6 SPIELER)

‘ ZIEL DES SPIELS

Auf einer abgelegenen Insel seid ihr Geister einer Welt im Ein-
klang mit der Natur. Invasoren von jenseits der Meere haben
begonnen, eure Insel zu kolonisieren, die Ureinwohner - das
Volk der Dahan - zu téten und das Gleichgewicht der Natur zu
storen. Ihr misst erstarken und die Invasoren vertreiben, bevor
die Insel vollstandig und hoffnungslos verodet!

SPIELAUFBAU

Siehe Seite 3 dieser Spielhilfe.

Diese Spielhilfe richtet sich nach den fortgeschrittenen Regeln
des Spiels. Die Anderungen fiir das Einsteigerspiel sind in
einem Hinweiskastchen hervorgehoben.

SCHLUSSELBEGRIFFE (ALPHABETISCH)

— Gebiete:

wenn sie sich auf verschiedenen Spielplénen befinden!

— Invasoren:

sinken.

-ohner der Insel und die Verblindeten der Spieler. Sie
sind sehr passiv, d. h. sie greifen nicht selbststandig an, sondern
schlagen (nach dem Wiiten) nur zurtick. Lebenspunkte und

also entsprechend sorgsam mit ihnen um!

— Elemente:

und behltst sie fiir die gesamte Runde, egal ob sie durch eine
schnelle oder verzégerte Fahigkeit ins Spiel kommen. Sie

sofort die aktuelle Siegbedingung.

Zerstortes Dorf = 1 Furcht.
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verliert jeder Geist dort 1 Présenz. Ist bereits Odnis in dem

iet, legt zusdtzlich 1 Odnis-Marker in 1 angrenzendes
t eurer Wahl (Kettenreaktion méglich!). @dnis, die durch

odete Insel-Karte platziert wird.

— Prdsenzen:

2+ Scheiben = Heilige Stditte.
Darfst Du Heilige Stdtten umlegen, bewegst Du genau 2 Schei-

— Schaden:

hin, um verbleibende Lebenspunkte anzuzeigen. Eine Stadt
kann so gelegt werden, dass entweder 2 oder 1 Gebaude nach

FAHIGKEITEN SPIELEN

Entferne eine Fahigkeit aus deinem Deck. Startfahigkeiten
werden aus dem Spiel entfernt, alle anderen Fahigkeiten legt
ihr auf ihre jeweiligen Ablagestapel.

— Versammeln:

Das Regelwerk spricht eigentlich von Sofort-Féhigkeiten. Wir
nennen sie der Einfachheit halber aber schnelle Féhigkeiten.

Eine ausgespielte Fahigkeit (Karte oder Tableau) beeinflusst

— Zeitpunkt: Es gibt 2 Arten von Fahigkeiten: Schnelle und
verzogerte Fahigkeiten. Schnelle Féhigkeiten (roter Vogel)

ten (blaue Schildkrote) nach diesen.

— Reichweite: Die Reichweite einer Fahigkeit bezieht sich
immer auf 1 Gebiet in Distanz zu einer Prasenz des Geistes. Die

angegebene Entfernung ist eine Maximalentfernung - z. B.
kann Reichweite 1 auch in Reichweite 0 ausgefiihrt werden.
— Einflussbereich: Zeigt die Art des Ge
Fahigkeit aktiviert wird.

— Effekte: Fiihre anschlieBend die Effekte der Karte von oben
nach unten aus und tiberspringe nicht ausfiihrbare Effekte.
Wenn Du einen Effekt nicht ausfiihren méchtest, musst Du die
Fahigkeit komplett auslassen.

ts, in dem die

SIEG UND NIEDERLAGE ‘ FAHIGKEITEN ERHALTEN

Ihr gewinnt oder verliert gemeinsam. lhr gewinnt sofort, sobald

Ihr verliert sofort, wenn:

— ..ein Geist keine Prasenz mehr auf der Insel hat.

— ..ihr keine Invasoren-Karte mehr aufdecken kénnt.

Einsteigerspiel: Nimm dir bei Erhalt einer neuen Féhigkeit die
ndchste Karte auf der Liste der vorgeschlagenen Féhigkeiten.

L Neue Faihigeiten erhéiltst Du direkt auf die Hand! J

— Entscheide, ob Du eine schwache oder starke Fahigkeit
erhalten mochtest. Ziehe dann 4 entsprechende Karten.

— Behalte 1 der gezogenen Karten und lege die anderen 3 ab.

Erhdlst Du eine starke Féahigkeit, musst Du 1 deiner Féhig-
keiten aus deiner Hand, deinem Deck oder deinem Ablage-

Fdhigkeit sein - entferne sie dazu sofort aus dem Spiel.

GRUNDPRINZIP DER FAHIGKEITEN

Wenn nicht anders angegeben, gilt fir eine Fahigkeit immer:

— Sie gilt nur firr die aktuelle Runde.
— Sie kann nur 1x genutzt werden.

ISOLIEREN

Nutzt eure Erinnerungspldttchen, um Effekte innerhalb einer
Spielrunde anzuzeigen und nicht zu vergessen.

aus ihnen entsandt.
— |hr durft fir jeden Effekt einzeln entscheiden, ob ein iso-

des O.

Ist Hung im Spiel, dtirft ihr Ozeane isolieren.
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Die Spieler spielen alle Phasen gleichzeitig. Nutzt die Chancen,
um euch gegenseitig abzusprechen! 1 Runde besteht aus
folgenden 5 Phasen:

|. Geister-Phase
Il. Sofort-Fahigkeiten
lil.Invasoren-Phase

IV.Verzogerte Fahigkeiten
V. Rundenende

[11GEISTER-PHASE

01. Wachstum: Wahle 1 Wachstums-Option von deinem
Tableau. Die Reihenfolge der einzelnen Symbole ist beliebig.

gewahlte Wachstums-Option und die héchste freigelegte
Zahl auf deinem Tableau angibt.

03. Bezahle und spiele Féhigkeitenkarten: Spiele alle Fahig-
keiten (schnelle und verzégerte), die Du spielen mochtest,
ximale Anzahl an Féhigkeitenl-(-z;r-t-én,-giie Du ausspielen darfst,
héngt von deiner Ausspielen-Leiste ab.

[111SOFORT-FAHIGKEITEN

Fuhrt in beliebiger Reihenfolge eure schnellen Fahigkeiten von
bezahlten Fahigkeiten-Karten oder eurem Tableau aus, sofern

Eine Fdhigkeit muss vollstdndig abgehandelt sein, bevor die
ndchste Fédhigkeit aktiviert wird.

[ 1117 INVASOREN-PHASE

|. Verodete Insel
Il. Ereignis (nicht in der 1. Runde!)
111.Furcht

[110.11VERODETE INSEL

Einsteigerspiel: Uberspringt diesen Schritt.

( iskarte = Bliihende Insel:
Uberspringt diesen Schritt.

— Odniskarte = Verodete Insel:

[L1LITEREIGNIS

[ Uberspringt diesen Schritt in der 1. Runde! }
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— Zieht die oberste Ereigniskarte, lest den Text des zutreffen-
den Abschnitts der oberen Halfte laut vor und fiihrt ihn aus.

— Fihrt anschlieBend die beiden positiven Ereignisse in der
unteren Halfte der Karte aus, wenn die Bedingungen zutreffen.

| LUILIINT FURCHT

keinen Schaden angerichtet haben. Schaden der Dahan ver-
Aktive Furchtkarten liegen auf dem entsprechenden Feld. ddet das Land nicht!
— Keine aktiven Furcht-Karten: [021BAUEN

Uberspringt diesen Schritt.
— 1+ aktive Furchtkarten:

Dreht den Stapel als Ganzes um und handelt die Karten nach-
einander ab. Fhrt den Effekt der aktuellen Furchtstufe aus.

Aktion libersprungen. Nicht i
n Gebieten ohne Invasoren.

‘ [1ILIVIINVASOREN-AKTIONEN

denen die Aktionen durchgefiihrt werden, hdngen von den
Invasoren-Karten ab. Die 3 Aktionen werden in allen Gebieten

durchgefihrt, die moglich sind.

— Ansonsten fligt 1 Dorf hinzu.
01. Wiiten

02. Bauen
03. Entdecken

[03 ] ENTDECKEN

— Werft gespielte Handkarten ab. Mit den Karten verschwin-
den auch deren Elemente.

— Nehmt eventuell gespielte Erinnerungsplattchen und
Isolierenplattchen zuriick.

genommen!

EREIGNISKARTEN

WAHLEREIGNISSE

Entscheidet euch fiir eine der beiden Optionen. Kénnt ihr euch
nicht entscheiden, tritt die 1. Option ein.

PLATTCHEN

[1I.V]INVASOREN-KARTEN WEITERSCHIEBEN

Werft die Karten auf dem Wiiten-Feld ab und schiebt die Karte
auf dem Bauen-Feld und dem Entdecken-Feld um je 1 Feld
weiter nach links.

wo sie gerade gebaut haben, und bauen, wo sie gerade ent-
deckt haben.

[ IV]VERZOGERTE FAHIGKEITEN

Fuhrt in beliebiger Reihenfolge eure verzégerten Fahigkeiten
von bezahlten Fahigkeiten-Karten oder eurem Tableau aus,

folgende 2 Schritte durch:

— Invasoren schaden dem Land:

Eine Fdhigkeit muss vollstdndig abgehandelt sein, bevor die
ndchste Fahigkeit aktiviert wird.

Es gibt keine Obergrenze fiir die Anzahl von Plattchen.

wiirde, und wird dann entfernt.

Im Unterschied zu anderen Pldttchen bezieht sich Streit nicht

legt je 1 Pldittchen darunter.

Streit-Pldttchen repréisentieren Zwist und Streitigkeiten

1 pro Eindde-Plattchen (einmal pro Aktion).
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SPIELAUFBAU PRO SPIELER 17. Legt den Stapel verdeckt auf das Entdecken-Aktionsfeld.

01. Optional: Wéhlt Nationen und/oder Szenarien:
— Wahlt max. 1 Nation und/oder max. 1 Szenario.

Widersprechen sich die Regeln von Nation und Szenario, so hat
das Szenario Vorrang!

— Wahlt 1 Level der Nation (Schwierigkeit).

Die Level sind kumulativ - spielt ihr beispielsweise Level 3, so
miisst ihr auch Level 2 und 1 berticksichtigen.

— Passt den Spielaufbau entsprechend der Nation an.

02. Erstellt die Insel:
— Nehmt zuféllig 1 Inselteil pro Spieler.

Thematische Karte: Setzt die Insel wie folgt zusammen:

1 Spieler: Nordosten.

2 Spieler: Weste und Osten (Meere links und rechts au8en).

3 Spieler: Westen und Osten + Nordosten oberhalb Osten.

4 Spieler: Zusdtzlich Nordwesten.

Ein Gebiet ist immer Teil desjenigen Spielplans, auf dem sich
dessen Nummer und Symbole zur Spielvorbereitung befinden.

— Setzt diese zu einer Insel zusammen. Die Meer-Felder
miissen immer auf3en liegen.

Jeder Spieler beginnt das Spiel auf seinem eigenen Inselteil.

03. Bestickt die Gebiete wie aufgedruckt mit Entdeckern,
Dérfern, Stadten, Dahan und Odnismarkern.

Beim Kénigreich Schweden (Nation) werden unter Umstdn-
den bei der Spielvorbereitung zusditzliche Odnis-Marker hinzu-
gefiigt. Diese Odnis-Marker verursachen keine Ausbreitung
und auch keine Vernichtung von Préisenzen.

04. Platziert je 1 Bestie pro Inselteil in das Gebiet ohne Sym-
bol mit der niedrigsten Zahl und 1 Seuche in Gebiet Nr. 2.

Thematische Karte: Platziert stattdessen die in den Gebieten
angegebenen Pldttchen.

Platziert je 1 Eindde-Pldttchen in die angegebenen Gebiete:
Nordwesten: Gebiet Nr. 7

Westen: Gebiet Nr. 9

Osten: Gebiet Nr. 6

05. Wenn ihr mit 4 oder weniger Spielern spielt, verwendet
beim Spielaufbau entweder Inselspielplan E oder B (aber nicht
beide) sowie entweder F oder D (aber nicht beide).

06. Wahle 1 Geisttableau und 1 Farbe:
— Erhalte alle Geister-Prasenzen und Erinnerungsplattchen

07. Nimm die 4 Startfahigkeiten des Geistes.

Einsteigerspiel: Wdhit Geister mit niedriger Komplexitdt.

08. Befolge den Aufbau auf der Riickseite des Geisttableaus.

18. Nehmt zufillig 1 Odniskarte und legt sie mit der Seite
,Bliihende Insel” auf das Odnis-Feld.

— Legt 2xSpielerzahl+1 Odnismarker auf diese Odniskarte:
1/2/3/4/5/6 Spieler = 3/5/7/9/11/13 Odnismarker.

Diese Regel entstammt der Errata vom 12. Januar 2021.

— Mit der Ast & Tatze-Erweiterung miisst ihr mit einer
Odniskarte spielen.

Thematische Karte: Es kann sein, dass die Spielvorbereitung
deines Geistes nicht auf allen 6 thematischen Spielpldnen
durchfiihrbar ist - z. B. : ,Platziere 1 Priisenz in ein Gebiet

mit Odnis” auf einem Spielplan ohne Odhnis oder ,Platziere 1
Préisenz in Geldndeart A angrenzend an Gelcdndeart B, wenn
es solch eine Nachbarschaft nicht gibt. Wéhle dann entweder
einen anderen Start-Spielplan oder fiihre die Anweisungen so
gut wie méglich aus.

09. Lege deine Ubrigen Prasenzmarker auf die gepunkteten
Kreise deiner Prasenz-Leisten.

Einsteigerspiel: Verwendet keine Odniskarte und folgt den
Anweisungen des aufgedruckten Odnis-Feldes: Platziert dort 5
Odnis-Marker pro Spieler.

Solo-Variante: Odniskarten mit nur 2 Gdnis pro Spieler
darfst Du ersetzen.

WEITERES SPIELMATERIAL

19. Mischt die Schwachen und Starken Fahigkeiten separat
zu 2 Stapeln und lasst Platz fir 2 Ablagebereiche.

Fahigkeiten. Sie konnen andere Siegbedingungen beinhalten
oder zusatzliche Voraussetzungen fiir die tblichen Siegbedin-
gungen sowie weitere Regeldnderungen. Alle Szenarien haben
eine Zahl oben rechts, die ihre Schwierigkeit von 0 (kein Unter-
schied) bis 4 (herausfordernd) anzeigt.

THEMATISCHE KARTE

Durch Verwendung der Thematischen Karte steigt die Schwie-
rigkeit des Spiels um 3/um 1.

Die Ruickseiten der Inselspielplane zeigen eine alternative Kar-
tenversion. Diese stellt die, ,wahre” Insel dar und ist thematischer
als die eher gleichméBige Vorderseite: Gebiete derselben Art
bilden groBere Einheiten, Sumpfgebiete liegen eher an der
dem Wind zugewandte Seite der Berge, usw. Die thematischen
Spielplane sind fiir erfahrene Spieler gedacht; zum einen, weil
aufgrund der realistischeren Gestaltung Gebiete schwieriger
auszumachen sind, zum anderen, weil einige Anderungen

das Spiel insgesamt schwieriger machen: mehr Gebiete pro
Spielplan, zusammenhangende Gebiete derselben Art, mehr
Invasoren bei Spielbeginn, usw.

Die Kreise mit durchgezogenen Linien bleiben unbesetzt.

INVASOREN-TABLEAU

10. Legt das Invasoren-Tableau neben die Insel.
11. Legt die Invasoren-Tableau-Erweiterung aus.

— Legt die Plattchen fur Bestien, Wildnis, Seuche und Streit
auf die entsprechenden Felder.

— Mischt die Ereigniskarten zu einem Stapel.

12. Legt 4 Furchtplattchen pro Spieler in den Furcht-Vorrat.
13. Mischt die Furchtkarten und zieht verdeckt 9 davon:

— 3 Karten fur Furchtstufe | (oben).

— Trenner fur Furchtstufe II.

— 3 Karten fur Furchtstufe II.

— Trenner furr Furchtstufe IIl.

— 3 Karten fur Furchtstufe Ill (unten).

Die gewdhlte Nation kann die Anzahl der Furchtkarten
verdndern.

Legt diesen Furchtkartenstapel auf das Feld oben links.

Bereitet den Invasoren-Stapel vor:

4.
5.
— Trennt sie nach den Ziffern auf der Ruickseite.
— Mischt jeden der 3 Stapel separat.

N

Legt je 1 Karte pro Stapel ungesehen in die Box zurtick.

-
o

. Erstellt den Invasoren-Stapel:
— 3 Karte Stufe | (oben).

Einsteigerspiel: Jeder Geist nimmt sich seine Karte Steigerung
der Fahigkeiten und sucht sich die aufgelisteten Karten aus
den beiden Stapeln und legt sie beiseite. Die (ibrigen Féhigkei-
tenkarten konnt ihr zuriick in die Schachtel legen.

20. Legt Entdecker, Dorfer, Stadte, Dahan und Energie-
pléattchen neben das Invasoren-Tableau.

STARTAKTION DER INVASOREN |SIEG

21. Die Spielvorbereitung wird durch eine Startaktion der
Invasoren abgeschlossen: Deckt die oberste Karte des Invaso-
ren-Stapels auf. Stellt in alle Gebiete der aufgedeckten Art je 1
Entdecker. Nun legt die Karte offen auf das Aktionsfeld Bauen
des Invasoren-Tableaus.

Abbildungen von Fliissen, Geistern und Bréinden sind rein
illustrativ und haben keinen Einfluss auf das Spiel.

WERTUNG

Die Wertung einer Partie ist optional. Wollt ihr sie durchfiihren,
befolgt diese Liste:

— 5x Schwierigkeit.
— 10 fur den Sieg.
— 2 fir jede Invasorenkarte, die noch im Stapel ist.

[ Nun kann das Spiel mit der Geisterphase beginnen!

| NIEDERLAGE

NATIONEN

Nationen sind feindliche Kolonialméchte. Ihr kénnt fiir eine
Partie optional genau 1 Nation hinzunehmen - dies bietet euch
eine groBere Spieltiefe und eine weitere strategische Ebene.
Entscheidet vor der Spielvorbereitung, ob ihr mit einer Nation
spielen wollt, denn einige modifizieren bereits die Spielvorbe-
reitung. Die jeweilige Nationen-Karte gibt einen speziellen Es-
kalationseffekt an, der ausgefiihrt wird, wenn ein Burg-Symbol
auf einer Invasoren-Karte der Stufe Il erscheint. Einige Nationen
fuigen dem Spiel zusatzliche Niederlage-Bedingungen hinzu.
Diese beiden Ergdnzungen bilden die Ausgangsbasis einer
Nation, die das Spiel bereits ein wenig schwieriger macht.

— 2x Schwierigkeit.
— 1 pro offen ausliegender Invasoren-Karte.
— 1 pro Invasorenkarte, die noch im Stapel ist.

| AUF JEDEN FALL

— 1 pro X {iberlebende Dahan und -1 pro X Odnis auf der Insel.

X = Spieleranzahl.

SCHWIERIGKEIT DER SZENARIEN

— 0:Blitzkrieg, Schiitzt das Herz der Insel & Zweite Welle.
— 1:Lange vergessene Fahigkeiten & Aufrufung der Elemente.
— 2:Schiitzt die Kiisten & Jammerliche Diebe.

— 3:Rituale des Terrors, Rituale der vernichtenden Flamme &

Szenarien verandern die Ausgangssituation der Geister oder ihre

Der grof3e Fluss
— 4: Aufstand der Dahan.

4 Karten Stufe Il
— 5 Karten Stufe Ill (unten).

{
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