


Alles, was du am Horizont sehen kannst, ist die Linie, die das Meer vom Himmel trennt.

Da erblickst du in der Ferne eine Kiiste, du zitterst voller
Vorfreude auf das Abenteuer, das dich erwartet.

Du brichst auf, um die Galapagos-Inseln zu erkunden, einen magischen Ort von
unglaublicher Schonheit und unendlicher Artenvielfalt, wo du Exemplare sammelst
und deine Kenntnisse der Naturwissenschaften erweiterst.

Nach inspirierenden Stunden, in denen du forschst und zu erhellenden Einsichten
gelangst, ruhst du unter dem funkelnden Himmel und staunst iiber die atemberaubende
Komplexitadt des Tierreichs.
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(10 silberne, 10 goldene)
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16 Besatzungskarten 16 Museumsplittchen (28 x Wert 1, 12 x Wert 5) 1 HMS-Beagle-Marker
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ALLGEMEINE KOMPONENTEN

g 56 gewohnliche Wachssiegel . .
(14 pro Typ: gelb, rot, blau, griin) 16 Exemplarmarker 1 2-Spieler-Zugreihenfolge- 1 Spielerhilfe
g % : Aktionsmarker
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bei dem ihr Charles Darwins Erinnerungen an seine % 5 3 Forscher
Abenteuer auf den Galapagos-Inseln durchlebt, wo E %
er seine Evolutionstheorie entwickelte. 0 : 1 Schiff
Mit einem innovativen Arbeiter-Fortschrittssystem E 3 !
ergriindet jeder Arbeiter die erforderlichen 5‘ 3 A -
Fachgebiete, um viele Aktionen durchzufiihren, - E 3 1 Personliches Tableau 5 Arbeiter 4 Wiirfel iﬁf&;ﬁfﬁ;
' wie Inselerkundung, Meeresnavigation und {7 ® . -

Korrespondenz. Wihrend des Spiels sammeln i
die Spieler Exemplare vom Land und aus dem - .

Meer, um weitere wissenschaftliche Forschungen

zu erméglichen. Diese werden dann an Museen

geschickt, um zum Wissen der Menschheit iiber

Biologie beizutragen. L

Das Spiel dauert fiinf Runden, in denen die

Spieler auf zahlreiche kurz- und langfristige Ziele

hinarbeiten. Am Ende ist der Spieler mit den

| meisten Siegpunkten der Gewinner.

4 Alfred-Tableaus
(Riickseiten der personlichen Tableaus) 8 Alfred-Bonusleiste-Karten (2 fiir jedes Tableau)

SOLO-KOMPONENTEN




~ Aufbau

" 0n

Hauptspielbrett

1. Legt das Hauptspielbrett mit der Seite nach

oben aus, die der Spielerzahl entspricht.
Eine Seite ist fiir Spiele mit einem bis drei
Spielern gedacht éi, die andere Seite fiir

vier Spieler. @ o

. Mischt die 12 Sonderaktionsplittchen,
zieht dann 6 und legt sie offen auf das
entsprechende Tagebuch. Legt die tibrigen
zuriick in die Schachtel.

Fiir eure erste Partie

Anstatt zufillige Plittchen zu wihlen,
legt die folgenden in der angegebenen
Reihenfolge aus. Jedes Plittchen hat
rechts unten eine einmalige Nummer.
Obere Reihe: 7 & 8

Mittlere Reihe: 1 & 9

Untere Reihe: 5 & 12

. Legt die 2 Neutrale-Linse-Marker auf die
beiden oberen Sonderaktionsplittchen.

. Mischt die 8 Korrespondenzplittchen
und wihlt zufillig 3 aus, die ihr offen auf
die passenden Umschlag-Felder auf dem
Hauptspielbrett legt. Legt die tibrigen
zuriick in die Schachtel.

Fiir eure erste Partie

Anstatt zuféllige Plattchen zu wihlen,
legt ihr von oben nach unten die
Korrespondenzplittchen 2, 4 und 5 aus.
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6. Legt je ein zufilliges gewohnliches Wachs- 9. Mischt die silbernen und goldenen Ziel-

. Entfernt die Siegel wie unten angegeben und siegel offen auf die 12 Wachssiegel-Felder plittchen separat und legt sie als Stapel
legt sie zurtick in die Schachtel: auf den 4 Schriftrollen auf dem Hauptbrett. verdecke auf die entsprechenden Stellen
Nur 2-Spieler-Spiel: Entfernt 2 gewdhnliche des Bretts. Zieht 2 silberne und 2 goldene
Wachssiegel pro Farbe. 7. Legt alle speziellen Wachssiegel (lila) als Zielplittchen und legt sie mit der Bildseite

Nur bei Spielen mit 3 Spielern: Entfernt 1
gewohnliches Wachssiegel pro Farbe. Legt alle
gewohnlichen Wachssiegel (griin, blau, gelb
und rot) gemischt und verdeckt auf einen

Stapel neben dem Spielbrett.
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8.

offenen Stapel auf den Silberteller des Bretts.

Legt die 8 Anfangszielplittchen beiseite;
sie werden bei der Spieleraufstellung vor
Spielbeginn zugewiesen.

nach oben unter die Stapel.

10.Legt die 16 Museumsplittchen neben
das Hauptbrett in der Anordnung wie
in der Museumsauslage auf dem Brett.



11. Legt eine Miinze in jede Reihe rechts von

der Museumsauslage.

12. Legt einen Wiirfel jeder Spielerfarbe
auf das rote Buch am Anfang der Sieg-
punktleiste. Von nun an werden sie als
Siegpunktemarker bezeichnet.

13. Legt einen Wiirfel jeder Spielerfarbe
auf das grofSe Buch am Anfang der

Evolutionstheorie-Leiste. Von nun an
werden sie Evolutionsmarker genannt.

14. Legt einen zufilligen Wiirfel jeder

Spielerfarbe auf die Zugreihenfolgeleiste.

Von nun an werden sie als
Zugreihenfolgemarker bezeichnet.

15. Mischt die 12 Beagle-Ziel-Plittchen und

legt 5 davon offen an den unteren Rand

der Karte auf die passenden Orte. Legt die
restlichen Beagle-Ziel-Plattchen zuriick in

die Schachtel.

Fiir eure erste Partie
Anstatt zufillige Plittchen zu wihlen,
legt von links nach rechts die Beagle-

Ziel-Plittchen 7, 4, 10, 8 und 9 aus.
{ =

16. Mischt die 16 Exemplarmarker und legt
sie zufillig offen auf die grof§en, runden
Orte mit Flagge Ff- , die sich auf den
Insel- und Meeresfeldern unten auf dem
Brett befinden.

Einige Orte zeigen ein Symbol, das

die Anzahl der Spieler angibt. Legt die
Marker nicht auf Orte, die fiir mehr
Spieler markiert sind, als gerade spielen.
Es bleiben 6, 3 oder 0 Exemplarmarker
tibrig, wenn mit zwei, drei bzw. vier
Spielern gespielt wird.

Findet fiir jeden verbleibenden
Exemplarmarker das passende
Museumsplittchen, legt diese Plittchen
auf die entsprechenden Orte in der
Museumsauslage nahe der Brettmitte.
Legt unbenutzte Exemplarmarker zuriick

in die Schachrtel.

17. Legt alle Miinzen, Vorldufiges-Wissen-

Marker und Forschungsmarker in die
Nihe des Bretts.

18. Legt einen Forcher jeder Spielerfarbe auf
das Startfeld ‘Q * der duflersten linken
Insel. i

19. Stellt ein Schiff jeder Spielerfarbe auf das
juflerste linke Feld der Meeresstrecke. 3

20. Stellt den HMS-Beagle-Marker auf
das Beagle-Feld ‘@ ganz links auf der

Meeresstrecke.

21. Nur Zwei-Spieler-Spiel:
Legt den 2-Spieler-Rundenfolge-Aktions-
marker auf das Spielbrett und decke die
Miinzbelohnung ab. €&)




Aufbau Spieler

1.

. Bildet drei Stapel mit je 4 Briefmarken und

. Nehmt 4 Miinzen aus dem Vorrat.

. Nehmt 1 Vorldufiges-Wissen-Marker aus
dem Vorrat.

Jeder Spieler platziert entsprechend seiner
Spielerfarbe folgende Materialien vor sich:
¢ 1 Personliches Tableau B
e 2 verbleibende Forscher

* 5 Arbeiter

e 5 Zelte

¢ 6 Personliche-Linse-Marker
e 1 Wiirfel

¢ 12 Briefmarken

. Stellt 4 Arbeiter auf die Arbeiterfelder unten

links auf dem persénlichen Tableau (2A).
Der 5. Arbeiter (2B) kommt erst ins Spiel,
wenn das goldene Ziel ganz links erreicht ist

0.

. Stellt die 5 Zelte auf die Lagerplitze unten

rechts auf dem personlichen Tableau.

stellt je einen Stapel auf die zugehorigen
Briefmarkenfelder unten rechts auf dem
personlichen Tableau.

vy

Besatzungskarten und
Anfangsziele erhalten

esatzung vorbereiten

Jeder Spieler erhilt nun 3 Besatzungskarten
gemifl einer von zwei Methoden:

Option 1: Erste Partie
1.

Durchsucht die Besatzungskarten und gebt
den Spielern die nachfolgend angegebenen
Karten. Sie alle haben unten rechts eine
individuelle Nummer. Die Zugreihen-
folgeleiste zeigt die Reihenfolge an (v. L.

n. r.), in der ihr die Karten erhaltet (s.
Hauptspielbrett-Aufbau Schritt #14).

Aufbaﬁ ' .-Spieler
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. Spieler - Besatzungskarten 1, 2, und 3.
. Spieler - Besatzungskarten 4, 5, und 6.
. Spieler - Besatzungskarten 7, 8, und 9.
. Spieler - Besatzungskarten 10, 11, und 12.

. Deckt eure 3 Besatzungskarten auf und legt

sie offen neben euer personliches Tableau.

. Nehmt euch aus dem Vorrat an Wachssiegeln

die gewohnlichen Wachssiegel, die oben
rechts auf jeder Besatzungskarte zu sehen sind.
Mischt den Stapel mit den gewdhnlichen
Wachssiegeln neu, sobald alle benétigten
Wachssiegel verteilt sind. Diese werden auf die
leeren Wachssiegel-Felder ganz links gelegt,
sodass jeder Arbeiter zu Beginn des Spiels ein
Wachssiegel neben sich hat.

. Mehr tiber den Erhalt von Besatzungskar-
ten und ihren Belohnungen auf Seite 22.




Option 2: Standardspiel Personliche Anfangs-

10. Nehmt euch aus dem Vorrat an Wachssiegeln

5. Mischt die Besatzungskarten und gebt die gewohnlichen Wachssiegel, die oben ZielplattChen draften
jedem Spieler 4 Karten. rechts auf jeder Besatzungskarte zu sehen sind.
Mischt den Stapel mit den gewohnlichen Jeder Spieler beginnt mit 2 Anfangsziel-
6. Jeder Spieler wihlt eine Karte aus, die er Wachssiegeln neu, sobald alle benétigten plittchen (1 silbern und 1 golden). Im Laufe
behilt, und legt sie verdeckt vor sich. Wachssiegel verteilt sind. Diese werden auf die  des Spiels erhilt man weitere Zielplittchen.
leeren Wachssiegel-Felder ganz links gelegt, Die Spieler erreichen Ziele, sobald sie die
7. Jeder gibt die restlichen Karten nach links sodass jeder Arbeiter zu Beginn des Spiels ein angegebenen Zielanforderungen erfiillen.
weiter. Der Vorgang wird wiederholt, bis jeder Wachssiegel neben sich hat. Diese sowie die entsprechenden Zielaktionen
Spieler drei Karten verdecke vor sich hat. werden im Detail auf den Seiten 20-21 erklirt.
11. Mehr iiber den Erhalt von Besatzungs-
8. Legt alle Karten, die beim Draften nicht karten auf Seite 22. Details zu Aktionssym-
ausgewihlt wurden, mit dem Rest des bolen der Besatzungskarten auf Seite 18.
Besatzungskartenstapels zuriick in die

Schachtel.

9. Deckt eure 3 Besatzungskarten auf und legt

sie offen neben euer personliches Tableau.

1. Sortiert die Anfangszielplittchen nach
Farbe (silbern oder golden) in zwei Stapel
und mischt jeden Stapel einzeln.

2. Legt eine Reihe von Anfangszielen vom
silbernen Stapel so aus, dass sie offen liegen

und der Spielerzahl entsprechen.

3. Legt eine zweite Reihe von Anfangszielen aus,
dieses Mal vom goldenen Stapel, sodass jedes
direkt unter einem aufgedeckten silbernen
Ziel liegt. Alle silbernen und goldenen
Plittchen, die beieinander liegen, werden als
Paare betrachtet, die wihrend des Aufbaus
nicht getrennt werden konnen.

4. Der Spieler, dessen Zugreihenfolgemarker
auf der Zugreihenfolgeleiste am weitesten
rechts liegt (s. Schritt #14 auf dem Haupt-
spielbrett), zieht ein Zielplittchen-Paar.
Diese Zielplittchen werden rechts neben
das personliche Tableau des Spielers gelegt,

neben die Zielreihen.
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5. Entsprechend der Zugreihenfolgeleiste
wihlt jeder Spieler weiter links ein Ziele-
Paar.




- So wird gespielt

Spieliiberblick

Darwin’s Journey besteht aus fiinf Runden
zu je vier Phasen: Aktion, Zugreihenfolge,
Belohnung und Aufriumen. In der
Aktionsphase schickt ihr eure Arbeiter zu
verschiedenen Orten auf den Galapagos-
Inseln, wo sie erkunden und forschen.

In der anschliefSenden Phase wird die
Zugreihenfolge angepasst, je nachdem,

wer in der Aktionsphase Arbeiter auf das
Feld der Zugreihenfolge gestellt hat. In

der Belohnungsphase erhaltet ihr Vorteile,
die sich aus eurer Korrespondenz mit der
Wissenschaftswelt und eurem Fortschritt auf
dem Weg zum aktuellen Beagle-Ziel ergeben.
In der Aufriumphase bereitet ihr die nichste
Runde vor oder geht (am Ende der fiinften
Runde) zur Schlusswertung tiber.

Kernkonzepte

* Jedes Mal, wenn ihr ein Aktionssymbol
aktiviert, fithrt ihr diese Aktion sofort aus.

e Thr diirft alles, was ihr in einer Aktion
erhaltet, zum Bezahlen weiterer Aktionen
innerhalb desselben Zuges nutzen.

* Thr kénnt jederzeit wihrend der Aktions-
oder Belohnungsphasen Zielplittchen
oder Besatzungskarten erfiillen und die
entsprechenden Aktionen als Belohnung
erhalten. So kénnt ihr auch Aktionen
aufSerhalb der Aktionsphase durchfiihren.
Zum Erfillen von Zielplittchen und
Besatzungskarten siche Seite 21.

e Wenn ihr eine Aktion mit
einer Miinze mit roter Zahl
durchfiihrt oder eine solche
aufdeckt, miisst ihr sofort die
angegebene Anzahl Miinzen an
den Vorrat zahlen.

Der gelbe Spieler schaltet eine
Sonderaktion frei, indem er die
Kosten von 4 Miinzen bezahlt. i

Worker Placement

Vor der Erlduterung der Phasen konzen-
trieren wir uns zunichst darauf, wie man
Arbeiter auf dem Hauptspielbrett einsetzt.

Tagebuchabschnitte

Auf dem Brett gibt es 4 Tagebiicher
(2 Haupt, 1 Sonder und 1 Klein).

Jedes Tagebuch enthilt einen oder zwei
Abschnitte, abhingig von der Spielerzahl. Ein
rotes Lesezeichen in der Mitte des Tagebuchs
teilt es in zwei Abschnitte. Alle Worker-
Placement-Orte links vom Lesezeichen gelten
als separater Abschnitt und sind getrennt von
jenen auf der rechten Seite. Hat das Tagebuch
kein Lesezeichen, gilt das gesamte Tagebuch als
ein Abschnitt.

Das gesamte Tagebuch entspricht
einem einzigen Abschnitt.

Jede Seite des Tagebuchs ist ein
separater Abschnitt, weil das rote
Lesezeichen vorhanden ist. |

Das Kleine Tagebuch ist
immer ein einzelner Abschnitt,

unabhingig von der Spielerzahl.

Platzierungsstrafen

Es entstehen keine Zusatzkosten fiir das
Einsetzen des ersten Arbeiters (unabhingig

von der Farbe) in einen einzelnen Abschnitt.
Steht dort bereits mindestens 1 Arbeiter einer
beliebigen Farbe (inkl. der des aktiven Spielers),
muss der aktive Spieler als Platzierungsstrafe
Miinzen an den Vorrat zahlen. Die Hohe hingt
von der Spielerzahl ab und ist immer gleich,
egal wie viele Arbeiter in dem Abschnitt stehen.

Zwei Spieler - 3 Miinzen
Drei oder vier Spieler - 2 Miinzen



Der griine Spieler fiibrt eine Erforschungsaktion durch, indem er eine Platzierungsstrafe von 2
Miinzen zahlt, da andere Arbeiter diesen Tagebuchabschnitt bereits besucht haben. i

diesen Tagebuchabschnitt besucht.

Der blaue Spieler fiihrt eine kostenlose Navigationsaktion durch, da er der erste Arbeiter ist, der

Platzierungsorte

Es gibt drei Arten von Platzierungsorten, die
jeweils eine andere Form haben.

Runde Lupe

Diese erscheinen nur innerhalb
von Tagebuchabschnitten. Auf
* cine runde Lupe kann eine

| beliebige Anzahl von Arbeitern
gestellt werden, auch mehrere
Arbeiter von einem Spieler.

Die Spieler miissen eine Platzierungsstrafe
zahlen, wenn ihr Arbeiter nicht der erste ist,
der in diesen Tagebuchabschnitt gestellt wird.

Freigeschaltete Linsen

Die Orte der Linsenaktionen konnen auf dem
Brett aufgedruckt sein, oder mit Neutrale-
Linse-Markern beim Aufbau sowie mit
spielereigenen Personliche-Linse-Markern
freigeschaltet werden.

Es darf nur ein Arbeiter auf eine frei-
geschaltete Linse gestellt werden. Thr miisst
eine Platzierungsstrafe zahlen, wenn euer
Arbeiter nicht der erste ist, den ihr in den
Abschnitt stellt. Wenn ihr einen Arbeiter auf
ein Linse-Plittchen stellt, das der Farbe eines

Gegners entspricht, erhilt dieser 1 Miinze aus
dem Vorrat. Man erhilt keine Miinze, wenn
man einen Arbeiter auf ein eigenes Linse-
Plittchen stellt.

Der blaue Spieler stellt einen
Arbeiter auf eine Linse des
gelben Spielers, daher
erhiilt der gelbe Spieler 1 Miinze
aus dem Vorrat.

Quadratische oder
rechteckige Lupe

Es konnen beliebig viele Arbeiter auf eine
quadratische oder rechteckige Lupe gestellt
werden, auch mehrere von einem Spieler.

Es gibt nie eine Platzierungs-
strafe fiir Arbeiter auf diesen
Orten, egal wie viele schon dort
stehen.




Wachssiegel-
Anforderungen

. 3 “ g 4 ‘ .

Viele Platzierungsorte haben Wachssiegel-
Anforderungen als Bedingung, um einen
bestimmten Arbeiter dorthin zu stellen. Jeder
Spieler beginnt das Spiel mit vier Arbeitern
auf seinem Tableau, jeder Arbeiter beginnt mit
einem Wachssiegel in seiner Reihe. Der fiinfte

Jeder Spieler hat anfangs genau

1 Vorldufiges-Wissen-Marker.
Diese Marker kénnen in den
Vorrat gelegt werden, wenn ein
Arbeiter platziert wird, sie gelten
als Wachssiegel beliebiger Farbe,
um die Anforderungen des Ortes
zu erfiillen.

Ortsaktionen
durchfiihren

Nachdem der aktive Spieler einen Arbeiter
platziert und ggf. eine Strafe bezahlt hat, darf
er alle Aktionen an diesem Ort durchfiihren.
Fiir jede Aktion steht ein Symbol. Hat ein

Ort mehrere Aktionssymbole, kann man die
Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.
Der Spieler muss sie nicht alle ausfiihren.
Beachtet, dass alle Vorteile, die sich aus einer
Aktion ergeben, fiir andere Aktionen im
gleichen Spielerzug verwendet werden konnen.

Der Arbeiter, der fiir die aktuelle Aktion eingesetzt
wird, hat 1 griines und 2 gelbe Wachssiegel. |

Arbeiter eines jeden Spielers bekommt nie ein
Wachssiegel neben sich. Er kann durch ein Ziel
freigeschaltet werden, siche dazu Seite 21.

Da dem Arbeiter 1 griines Wachssiegel fehlt, muss der
Spieler 1 Vorliufiges-Wissen-Marker ausgeben, um die
Wachssiegel-Anforderungen fiir die Aktionen zu erfiillen. !

Der oberste Arbeiter hat ein spezielles Wachs-
siegel (lila) und keine leeren Wachssiegel-
Felder, wihrend die anderen 3 Arbeiter das

Wachssiegel vom Aufbau haben sowie fiinf leere
Wachssiegel-Felder, die wihrend des Spiels mit
Markern besetzt werden konnen. Gewshnliche
Wachssiegel gibt es in vier Farben (griin,

blau, gelb und rot), sie sind mit bestimmten
Anforderungen auf dem Brett verbunden.

Spezielle Wachssiegel (lila)
werden so behandelt, als wiren
sie eine beliebige Farbe.

Ein Arbeiter kann nur dann einen Ort
besuchen, wenn er mindestens die ndtige
Anzahl an Wachssiegeln der angegebenen
Farben in seiner Reihe auf dem Tableau des

betreffenden Spielers hat.

Falls fiir einen Ort mehr als ein Wachssiegel
einer bestimmten Farbe notig ist, steht neben
dem Wachssiegel-Symbol eine Zahl.

Liegt ein Wachssiegel einmal in einer
Arbeiterreihe, wird es nie wieder entfernt.
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1: Arbeiter-Platzierungsort
2: Wachssiegel-Anforderung zum Platzieren
eines Arbeiters

3: Aktion, die durchgefiihrt werden kann




Rundenaufbau

Jede der fiinf Runden einer Partie besteht aus vier
Phasen, die der Reihe nach ausgeftihrt werden.

Aktionsphase

Ist ein Spieler am Zug, muss er einen Arbeiter
von seinem Tableau auf einen Ort auf dem
Spielbrett stellen. Hat ein Spieler keine Arbei-

ter mehr zur Verfigung, muss er passen und
ist fir den Rest der Phase nicht mehr am Zug,.

In der Aktionsphase platzieren die Spieler
nacheinander Arbeiter in der Reihenfolge, die
auf der Zugreihenfolgeleiste angegeben ist.
Der Spieler, dessen Marker dort am weitesten
links liegt, platziert 1 Arbeiter auf einem

Ort und fithrt die Aktionen in beliebiger
Reihenfolge aus. Danach ist der Spieler an
der Reihe, dessen Marker auf der Leiste den
zweiten Platz von links einnimmt. Fahrt von
links nach rechts fort, bis jeder 1 Arbeiter
platziert hat. Wiederholt die Abfolge, bis ihr
alle Arbeiter platziert habt. Sobald jeder seinen
ersten Arbeiter gelegt hat, wiederholt ihr die
Reihenfolge, bis alle Arbeiter platziert sind.

Das Spiel hat viele verschiedene Aktionen, die
in vier Typen unterteilt sind: Brettaktionen,
Sonderaktionen, Besatzungsaktionen und
Zielaktionen. Viele Aktionen haben oben rechts
ein Modifikatorsymbol, das bestimmt, wie die
entsprechende Aktion ausgeftihrt wird.

Modifikatorsymbole

Gibt an, wie oft die zugehorige
Aktion in diesem Zug ausgefiihrt
werden darf.

Stellt einen Gesamtrabatt fiir diese

Aktion dar.

Ihr zahlt keine Miinzen, um alle
Schritte dieser Aktion auszufiihren.

Fiihrt die angegebene, zuvor
gespielte Aktion noch einmal aus.

Der damit verbundene Effekt wird

fir den Rest des Spiels angewendet.

Diese Aktion erhilt man am Ende
des Spiels bei der Schlusswertung.

Fiithrt diese Aktion sofort aus oder
wendet den Bonus an.

Erhaltet die zugehorige Belohnung,
die auf einer Insel mit einem For-
scher deiner Farbe angesiedelt ist.

Brettaktionen

Diese Aktionen befinden sich auf dem
Spielbrett an den Arbeiterplatzierungsorten
oder auf den Leisten unten auf dem Brett.

Siegpunkte erhalten

Diese Aktion erscheint auch auf Sonder-
aktionsplittchen und Besatzungskarten.

Der aktive Spieler erhilt die
angegebene Zahl Siegpunkte,
indem er seinen Marker auf der
Siegpunkteleiste nach vorn riicke.

Hat man iiber 50 Punkte, legt man einen
Marker seiner Farbe auf das 50-Symbol oben
rechts auf dem Spielbrett. Dies ist der Wiirfel,
den man beim Aufbau neben sein Tableau
gelegt hat. Er wird jedes Mal nach rechts
verschoben, wenn man auf der Leiste ,,0“
Punkte erneut iiberschreitet. Legt dann den
urspriinglichen Marker wieder auf ,,0“ und
verwendet ihn weiterhin, um weitere Punkte

zu sammeln.

Miinzen erhalten

Diese Aktion erscheint auch auf Sonder-
aktionsplittchen und Besatzungskarten.

Der aktive Spieler erhilt die ange-
gebene Zahl Miinzen aus dem
Vorrat.
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Linse-Ort freischalten
Der aktive Spieler darf 1

Personliche-Linse-Marker
auf ein gesperrtes Feld eines
beliebigen Haupt- oder Sonder-

aktionstagebuchs legen.

Jeder gesperrte Ort gibt eine Miinzstrafe vor,
die zu zahlen ist, bevor der Personliche-Linse-
Marker darauf gelegt werden kann.

Beachtet: Diese Aktion wird in der Regel
durchgefiihrt, nachdem man einen Arbeiter
auf das Kleine Tagebuch gesetzt hat, was

zu einer Platzierungsstrafe fithrt, wenn ein
anderer Arbeiter bereits diesen Abschnitt
besucht hat.

Als besonderen Freischaltbonus kann der
aktive Spieler sofort alle mit diesem Ort
verbundenen Aktionen durchfiihren, ohne
einen Arbeiter einzusetzen, und kann alle
Wachssiegel-Anforderungen ignorieren.

Dieser Ort ist nun fiir den Rest des Spiels
freigeschaltet; jeder Spieler kann dort in
seinem Zug einen Arbeiter platzieren, sofern
verfugbar.

Stellt ein Spieler einen Arbeiter auf einen
Personliche-Linse-Marker einer
gegnerischen Farbe, erhilt dieser Gegner 1
Miinze aus dem Vorrat. Man erhilt keine

Miinze, wenn man einen Arbeiter auf ein
Linse-Plittchen seiner eigenen Farbe stellt.

Auf jeder Seite der im Bild gezeigten Haupt-
aktionstagebiicher miissen alle Aktionen der
Reihe nach freigeschaltet werden (von oben
nach unten).
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Der gelbe Spieler zahlt 4 Miin-
zen, um einen Ort im Sonder-
aktionstagebuch freizuschalten. i

Die Sonderaktionen im Tagebuch (siche Bild)

konnen in beliebiger Reihe freigeschaltet werden.

Akademie

Der aktive Spieler kann ein
Wachssiegel von einer beliebigen
Schriftrolle in der Akademie
kaufen. Ist die Schriftrollenreihe,
aus der es stammt, mit einer Strafe

belegt @ , sind so viele Miinzen
0

in den Vorrat zu zahlen.

Der Spieler legt das neue Siegel auf das
juflerste linke leere Feld in der Reihe eines
beliebigen Arbeiters auf seinem Tableau.

Landet es auf einem Feld mit Miinzstrafe O,
sind diese Miinzen in den Vorrat zu zahlen.

Erhilt ein Arbeiter sein 4. und 6. Wachssiegel,
bekommt er auflerdem die silberne G bzw.
goldene G Auszeichnung. Diese bieten
zusitzliche Optionen und/oder Rabatte fir die
Aktionen des Arbeiters. Sie werden auf Seite
19 ausfiihrlich beschrieben.

Navigation

Der aktive Spieler darf sein
Schiff auf der Meeresstrecke

bis zu der Anzahl an Feldern
bewegen, wie oben rechts auf
dem Symbol angegeben.

Es konnen beliebig viele
Schiffe, einschliefllich der
HMS Beagle, zur gleichen Zeit
am selben Ort sein.

Uberquert ein Schiff ein silbernes Banner
auf der Meeresstrecke, muss der aktive Spieler
einen Forscher auf eine neue Insel stellen.
Jede Insel hat ein Startfeld, das mit einem




Forschersymbol passend zu den Symbolen auf Auf jedem Feld kann nur ein Forscher

den Bannern markiert ist. Der aktive Spieler stehen, aufler auf dem ersten und dem
stellt einen Forscher aus seinem persénlichen letzten jeder Inselstrecke. Hier kénnen
Bereich auf das Startfeld der Insel. _ beliebig viele Forscher anhalten.
Der blaue Spiel ht eine Navigations- .
Auf dem Startfeld einer Insel diirfen beliebig il veauciop ey o cine SR Der erste Forscher, der ein goldenes Band
aktion. Da das Schiff das silberne Banner )
viele Forscher gleichzeitig stehen. auf der Meeresstrecke passiert, stellt er einen % auf der Inselstrecke tiberquert, bringt

Forscher auf das passende Startfeld der Insel. dem aktiven Spieler so viele Siegpunkte ein,
wie auf dem Symbol des Bandes angezeigt.
Nur der erste Forscher, der ein goldenes Band

tiberquert, erhilt diese Punkete.

Nachdem man seinen Forscher bewegt hat,
fithrt man sofort die angegebene Aktion auf
dem Feld aus, wo der Forscher angehalten
hat. Der erste Spieler, der einen Forscher auf
das letzte Feld der Inselstrecke stellt, erhilt 3
zusitzliche Siegpunkte.

Der gelbe Spieler fiihrt eine Erkundungsaktion
 wvon bis zu zwei Feldern durch. Der gelbe

. Forscher diberspringt das Feld des griinen

Forschers und geht zu Feld (1) oder (2), je
nachdem, welche Aktion er durchfiihren 3

maochte.

Befindet sich dort, wo das Schiff angehalten
hat, ein Aktionssymbol, darf der aktive Spieler
jetzt die angegebene Aktion ausfithren. Der
erste Spieler, der ein Schiff auf das letzte
Feld der Meeresstrecke stellt, erhilt 3
zusitzliche Siegpunkte. %B Beachtet,

dass das Anhalten auf einem Beagle-Feld keine

Auswirkung hat. @

Erkundung

Der aktive Spieler darf einen
Forscher seiner Farbe auf der
Inselstrecke bewegen und zwar
bis zu der Anzahl von Feldern,
die zur jeweiligen Aktion gehort.

Felder, die von Gegnern besetzt sind,
werden tibersprungen und zihlen nicht zur
Gesamtzahl der Bewegung.



Galapagos-Exemplare Fortschritt
erforschen Evolutionstheorie-Leiste
Der aktive Spieler riickt seinen

Evolutionsmarker auf der
Evolutionstheorie-Leiste so

weit vorwirts, wie das aktivierte

Aktionssymbol anzeigt.

Diese Aktionen erscheinen auf Exemplarmar- Finige Felder auf der Leiste enthalten

kern entlang der Insel- und Meeresstrecken. Buch-Multiplikatorsymbole, die erst in der
Der aktive Spieler darf einen Forschungs- Schlusswertung gelten. Die Wertung der
marker auf das entsprechende Exemplarsymbol  Eyolutionstheorie-Leiste wird auf Seite 25
auf seinem Tableau legen. ausfiihrlich beschrieben.

In jedem dieser Beispiele sammelt der griine Spieler eine
Stichprobe, indem er einen Forschungsmarker auf den
passenden Ort auf seinem Tableau legr. Im oberen Beispiel
sammelt er das griine Reptil und im unteren Beispiel den !
griinen Vogel ein.




Lager errichten

Diese Aktion kann nur durch-
gefithrt werden, wenn sich neben
dem aktivierten Symbol ein
leerer Lagerplatz befindet.

Der aktive Spieler nimmt das oberste Zelt von

seinem Tableau und stellt es auf einen leeren
Lagerplatz neben dem Aktionssymbol. Wenn
das Feld eine Miinzstrafe hat, muss der Spieler
die angegebenen Miinzen bezahlen, um das Zelt
aufzustellen.

Der Spieler darf alle weiteren Aktionen aus-
fihren, die dort, wo er gerade sein Zelt auf-
gestellt hat, auf den Symbolen angezeigt sind.

Nachdem der Spieler die Aktion , Lager
errichten durchgefiihrt hat, darf er die
Aktionssymbole neben dem Feld ausfiihren,
an dem ein Zeltplittchen entfernt wurde
(auf seinem Tableau). Beachtet, dass einige
Zeltaktionen auf dem Tableau einen
Schrigstrich zwischen zwei Optionen haben;
der Spieler darf nur eine davon durchfiihren.

Korrespondenz

Der Spieler kann Briefmarken
von seinem Tableau auf einen
einzelnen Umschlag auf dem
We#  Spielbrett legen.

Das Symbol der Aktion zeigt die Anzahl der
Briefmarken an, die bewegt werden diirfen.
Der Spieler darf die Briefmarken von einer
beliebigen Kombination aus Stapeln auf
seinem Tableau nehmen, aber er darf sie nur
auf einen Umschlag legen.

Nachdem der Spieler seine Briefmarken auf
das Spielbrett gelegt hat, darf er, wenn die
letzte Marke von einem oder mehreren Stapeln
entfernt wurde, eine der Aktionen ausfiihren,
die zu dem/den leeren Stapel(n) gehoren.

Jeder Umschlag steht fir Bonusaktionen,
die wihrend der Belohnungsphase von den
Spielern mit den meisten und zweitmeisten
dort abgelegten Briefmarken durchgefiihrt
werden konnen. Dies wird auf Seite 23
ausfiihrlich beschrieben.

In der Belohnungsphase kénnen Briefmarken
neben die Umschlige auf die Ablage fiir
benutzte Briefmarken gelegt werden. Wenn bei

einer Korrespondenzaktion nicht gentigend
Briefmarken im Stapel des Tableaus sind, darf
der aktive Spieler Briefmarken seiner Farbe aus
dieser Ablage nehmen, bis er genug hat, um

die Aktion durchzufiihren.

15



Exemplare versenden

Der aktive Spieler darf ein
Exemplar an das Museum
schicken, wenn das zugehorige
Plattchen noch nicht in der
Museumsauslage liegt.

Der Spieler darf ein Exemplar nur versenden,
wenn er einen Forschungsmarker auf

seinem Tableau hat. Er nimmt das passende
Museumsplittchen, das beim Aufbau beiseite
gelegt wurde, und legt es auf den Platz fiir
dieses Exemplar in der Museumsauslage.

Wenn dies das erste Museumsplittchen in einer
Reihe ist (auf8er der beim Aufbau ausgelegten),
nimmt der Spieler die Miinze neben der Reihe.

War es das letzte Museumsplittchen in
einer Reihe, darf der aktive Spieler seinen
Evolutionsmarker ein Feld weiter auf der
Evolutionstheorie-Leiste bewegen.

Der aktive Spieler erhilt Miinzen und
Evolutionsmarker-Fortschritte, die sich
aus der Position des Exemplarmarkers im
Museum ergeben. Er muss beim Legen des
Museumsplittchens jedes Feld der Reihe
und der Spalte beriicksichtigen, denn
jedes bringt Vorteile. Fiir jedes leere Feld
erhilt er 1 Miinze, fiir jedes Feld, auf dem
bereits ein Plittchen liegt, riicke er seinen
Evolutionsmarker einmal vor. Das neu gelegte
Plittchen bewirkt an diesem Punkt keine
Bonusaktion.

Beachtet, dass man bis zu 2 Exemplare
ausliefern kann, wenn man das Museum
aufsucht - das erste ist kostenlos, das zweite
kostet 3 Miinzen. Die Spieler kénnen mit
den Miinzen, die sie fiir das erste Exemplar
erhalten haben, das zweite bezahlen.

Beispiel: Durch das Liefern des griinen
Reptilienexemplars an das Museum gewinnt
der aktive Spieler 2 Schritte auf der

Evolutionstheorie-Leiste und 4 Miinzen.
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Museumsexemplar
erforschen

Der aktive Spieler wihlt ein
Museumsplittchen, das bereits
in der Museumsauslage des

Spielbretts liegt.

Er darf nun einen Forschungsmarker auf das
passende Exemplarsymbol auf seinem Tableau
legen.

Beachtet, dass man bis zu 2 Exemplare
erforschen kann, wenn man diese Aktion
ausfiihrt - das erste Exemplar ist kostenlos, das
zweite kostet 3 Miinzen.

Zugreihenfolge reservieren

Der aktive Spieler stellt

seinen Arbeiter auf das

duflerste linke freie Feld in der
rechteckigen Lupe tiber der
Zugreihenfolgeleiste.

Dann erhilt er 2 Miinzen aus dem Vorrat (3
im Zwei-Personen-Spiel) @ Die Reihenfolge
der Arbeiter an diesem Ort wirkt sich auf die
Zugreihenfolge in der folgenden Runde aus,
was auf Seite 22 ausfiihrlich erklirt wird.

Ziel erhalten

Der aktive Spieler darf ein
verfiigbares Zielplittchen aus

der Zieleauslage des Spielbretts

nehmen und es offen in seine
Reserve neben seinem Tableau
rechts von den Zielereihen legen.
Man darf maximal 2 Zielplittchen in seine
Reserve legen. Sie diirfen von der gleichen
Sorte sein (silbern oder golden).

Befinden sich bereits 2 Zielplittchen in der
Reserve eines Spielers, muss er das neue offen
auf ein leeres Zielefeld des entsprechenden
Typs (silbern oder golden) legen. Wenn das
Feld mit einem Miinzsymbol gekennzeichnet
ist, miissen die Kosten bezahlt werden, um das
Plittchen zu legen. Das Erreichen von Zielen
und die damit verbundenen Belohnungen
werden auf Seite 20 ausfiihrlich beschrieben.

Jeder Typ Zielpliittchen kann auf diese
beiden Reservepliitze rechts neben dem

Tableau gelegt werden.

Beide Reservefelder sind voll, also muss das
neue Zielpléittchen offen auf ein leeres Feld in
der silbernen Reihe gelegt werden.
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Sonderaktionen
& Besatzungsaktionen

Auf Sonderaktionsplittchen und Besatzungs-
karten stehen zahlreiche Aktionssymbole.
Viele stehen fiir Aktionen auf dem Spielbrett,
die bereits erklidrt wurden. Im Folgenden
sind neue Aktionen aufgefiihrt, die auf diesen
Plittchen und Karten erscheinen:

Beliebiges Lager errichten

Der aktive Spieler darf ein Zelt
auf einen beliebigen leeren
Lagerplatz in einem Lager stellen
und dafiir bezahlen. Der Stand-
ort seiner Forscher oder seines
Schiffes hat keinen Einfluss auf
diese Aktion. Er darf dann alle
Aktionen dieses Lagers und alle
Aktionen auf seinem Tableau
neben der Stelle, von wo das Zelt
entfernt wurde, durchfiihren.

Lieferung wiederholen

Der aktive Spieler fuhrt die
Aktion , Exemplar versenden® mit
einem Exemplar aus, das bereits
an das Museum geschickt wurde.

Man braucht einen Forschungsmarker fiir das
zugehorige Exemplar auf seinem Tableau. Diese
Aktion wird so ausgeftihrt, als wiirde man das
Museumsplittchen zum ersten Mal legen, ein-
schliefflich Zusatzbonus, wenn dieses Plittchen
das letzte in der Reihe ist, das verschickt wird.
War das gewihlte Plittcchen zuvor das erste in
dieser Reihe, wird die Erstlieferungs-Bonus-
miinze nicht genommen, wenn diese Lieferung
wiederholt wird.
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Ein Ziel automatisch erfiillen

Der aktive Spieler kann sofort ein
beliebiges seiner Ziele erreichen.

Er muss keine Anforderung des
Ziels erfiillen und kann es verdeckt
auf einen beliebigen offenen
Zielort auf seinem Tableau legen.
Alle Miinzstrafen an diesem Ort
miissen bezahlt werden.

Der Spieler erhilt dann die zugehorige Zielaktion
als Belohnung. Diese Belohnungen werden auf
Seite 21 ausfiihrlich erklirt.

Spezielles Wachssiegel
erhalten

= Der aktive Spieler nimmt ein
spezielles Wachssiegel (lila) aus
dem Vorrat und legt es auf das
duflerste linke leere Wachssiegel-
Feld in einer der Arbeiterreihen
auf seinem Tableau, ohne eine
Miinze zu bezahlen.

Dieses spezielle Wachssiegel agiert wie eine
beliebige Farbe fiir die Siegel-Anforderungen
der Arbeiterplatzierung.

Vorlaufiges Wissen erlangen

Der aktive Spieler erhilt einen
Vorliufiges-Wissen-Marker
aus dem Vorrat. Diese Marker
konnen zuriick in den Vorrat

gelegt werden, wenn man einen
Arbeiter einsetzt, und gelten als
Wachssiegel beliebiger Farbe, um
die Wachssiegel-Anforderungen
eines Ortes zu erfiillen.

Vorlaufiges Wissen umwandeln

Der aktive Spieler darf einen
Vorldufiges-Wissen-Marker in
den Vorrat zuriicklegen, um 7
Miinzen oder 7 Siegpunkte zu
erhalten.

Forscher platzieren

R

Der aktive Spieler kann einen
seiner ungenutzten Forscher auf
das Startfeld einer beliebigen
Insel stellen, auf der er noch
keinen Forscher hat.

Gesperrte Aktion ausfiihren

Der aktive Spieler darf alle
Aktionen ausfithren, die mit
einem gesperrten Ort ohne Linse-
Plittchen verbunden sind. Er
schaltet ihn nicht frei, platziert
keinen Arbeiter und braucht die
erforderlichen Wachssiegel nicht.

Beliebiges Exemplar
erforschen

SPA
g

HMS Beagle einholen

it>

Verteilte Korrespondenz

Der aktive Spieler darf einen
Forschungsmarker auf einen
beliebigen leeren Exemplarplatz
auf seinem Tableau legen.

Der Spieler bewegt sein Schiff
dorthin, wo sich die HMS Beagle
auf der Meeresstrecke befindet.

. Der Spieler kann bis zu 4
2 Briefmarken auf beliebig viele
Umschlige legen und diese frei

verteilen.

Besatzungskarte kopieren

Man erhilt und nutzt sofort alle
Aktionen, die auf einer nicht
erhaltenen Besatzungskarte vor
— einem Spieler angegeben sind,
einschliefSlich desjenigen, der
die Besatzungskarte mit dieser

Fihigkeit besitzt.




Auszeichnungen
Erhilt ein Arbeiter sein 4. Wachssiegel,

bekommt er die silberne Auszeichnung,

mit dem 6. erhilt er die goldene. Jeder
Tagebuchabschnitt bietet Auszeichnungsboni,
die mit beiden Auszeichnungstypen verbunden
sind und oben in einer Box angezeigt werden.

Wird ein Arbeiter mit Silber-Auszeichnung
auf einen Tagebuchbereich gestellt, erhilt der
aktive Spieler den Bonus mit diesem Symbol.

Extra Erkundung - Fiigt bis zu
einem Schritt zur zugehdrigen
Erkundungsaktion hinzu.

Extra Navigation - Fiigt bis zu
einem Schritt zur zugehérigen
Navigationsaktion hinzu.

Extra Briefmarke - Fuigt bis
zu einer Briefmarke bei dieser
Korrespondenzaktion hinzu.

Extra Wachssiegel - Man erhilt bis zu
einem weiteren Wachssiegel bei dieser
Akademie-Aktion. Schriftrollen- und/
oder Miinzstrafen auf dem Tableau
miissen bezahlt werden.

Miinzen erhalten - Erhaltet zwei
Miinzen aus dem Vorrat.

Wird ein Arbeiter mit Gold-Auszeichnung

auf einen Tagebuchbereich gestellt, erhilt der
aktive Spieler die Boni dieses und des silbernen
Symbols.

Extra Halt - Beim Erkunden oder
Navigieren kann ein Forscher bzw.
Schiff unterwegs anhalten und die
angezeigte Aktion ausfiihren, che die
Bewegung beendet wird. Man fiihrt
dann die letzte Aktion normal aus.

Wachssiegelrabatt - Man zahlt 1
Miinze weniger fiir jede Akademie-
Aktion. Dies kann auf die Kosten
fur die Siegelentnahme vom Brett
oder das Platzieren des Siegels auf
einem Tableau angewendet werden.

Der blaue Spieler verwendet einen Arbeiter

mit silberner und goldener Auszeichnung
fiir eine Erkundungsaktion; daber kann sein

- Forscher fiir die goldene Auszeichnung zweimal

anhalten. Zuerst erforscht er das Exemplar

(2) und landet dann am Zielort (4), um 4

Siegpunkte zu erhalten.

Siegpunkte erhalten - Man erhilt
sofort 3 Siegpunkte.

- Es gibt Siegpunkte im Endspiel, wenn ein
Arbeiter sein 5. und 6. Wachssiegel hat. Die
Spieler erhalten die Siegpunkte oben in der
Spalte fiir jeden Arbeiter mit Wachssiegel in
dieser Spalte. Ein Arbeiter mit 5 Wachssiegeln
erhilt 3 Siegpunkte, ein Arbeiter mit 6
Wachssiegeln bekommt zusitzlich 7 Punkte,
insgesamt also 10. Die Schlusswertung wird auf
Seite 25 im Detail erklirt.

Briefmarken aufteilen -

Mit dieser Korrespondenzaktion
konnen Briefmarken auf mehrere
Umschlige verteilt werden.

' Beispiel: Der gelbe Arbeiter, der sowohl die silberne als auch
 die goldene Auszeichnung hat, kann 2 Briefmarken fiir die
- Hauptaktion und 1 zusitzliche Briefmarke fiir die silberne
Auszeichnung nutzen. Mit der goldenen Auszeichnung kann
der Spieler die Briefmarken frei auf alle Umschlige verteilen.

19



Ziele & Besatzungs-
karten erfiillen

Alle Zielplittchen und Besatzungskarten
haben bestimmte Erfiillungsbedingungen. Thr
konnt die Zielplittchen bzw. Besatzungskarten
in eurem personlichen Bereich jederzeit
wihrend eures Zuges in der Aktionsphase oder
Belohnungsphase erfiillen.

Ziele

Jedes Ziel hat gewisse Anforderungen, die man
erfiillen muss, um das Ziel zu erreichen.
Beachtet, dass man nie etwas ausgeben
muss, um ein Ziel zu erreichen; man muss

nur alle Anforderungen erfiillen.

Wird ein Ziel erreicht, legt man das Ziel-
plittchen entweder verdeckt auf seinen Platz
oder verschiebt es aus seinem Vorrat neben
die Spielertafel und legt es verdecke auf ein
leeres Zielfeld gleicher Farbe (silber oder
gold). Wenn das Plittchen aus der Reserve
genommen wird und das gewihlte Zielfeld
mit einer Miinze gekennzeichnet ist, sind die
Kosten fiir das Erreichen des Ziels zu zahlen.

Wenn ein Ziel erreicht wird, erhilt der
Spieler die Belohnung, die zu dem Ort
gehort, auf den es gelegt wurde (1). Beachtet,
dass alle Siegpunktbelohnungen auf dem
Tableau (2) erst am Ende des Spiels vergeben
werden.
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Erfillt ein Spieler beide Ziele der rechts
gelegenen silbernen und goldenen Orte,
erhilt er 4 zusitzliche Punkte bei der
Schlusswertung. Eine detaillierte Erklirung
dieser Zielaktionen findet ihr auf Seite 21.

Zielanforderungen

Alle Symbole in den Zielanforderungen, die
keine Nummer tragen, stehen fiir einzelne
Anforderungen dieser Art.

Der Spieler braucht die
angegebene Anzahl leerer
Briefmarkenstapel auf seinem

Tableau.

69’9’ %@y

Der Spieler muss mindestens die angegebene
Anzahl Forschungsmarker auf Exemplare mit

dem entsprechenden Exemplarsymbol auf
seinem Tableau haben.

e)
%o

Der Spieler muss mindestens die angegebene
Anzahl Forschungsmarker auf Exemplare der
entsprechenden Form/Farbe auf sein Tableau

gelegt haben.

Der Evolutionsmarker des
Spielers muss auf oder hinter
der angegebenen Position auf
der Evolutionstheorie-Leiste
stehen. Gemeint ist die Anzahl
der Schritte auf der Leiste, nicht
die Anzahl der Biicher, die dort

erreicht wurden.

Der Spieler muss mindestens die
angegebene Anzahl Zelte auf
Lagerplitze gestellt haben.

Der Spieler muss mindestens die
angegebene Anzahl Personliche-

Linse-Plittchen platziert haben,

um Aktionen freizuschalten.

Das Schiff des Spielers muss sich
auf der Meeresstrecke mindestens
an der gleichen oder einer weiter
entfernten Position befinden wie
die HMS Beagle.




Der aktive Spieler legt einen
Forschungsmarker auf ein
beliebiges Exemplar auf

seinem Tableau, das zu einem

pe Der Spieler muss die angegebene

Anzahl an gewohnlichen
E Wachssiegeln der angegebenen

Farben auf seinem Tableau haben.
Sie miissen dort nicht in derselben
Reihe liegen. Spezielle Wachssiegel
(lila) und Vorldufiges-Wissen-
Marker diirfen nicht verwendet

werden, um die Wachssiegel-
Anforderungen zu erftillen.

Exemplarmarker passt, der von
einer Insel mit einem Forscher
dieses Spielers stammt.

Zielaktionen

Wihle ein aufgestelltes Zelt in

der Farbe des Spielers und fithrt
die zugehérigen Aktionen aus,

als ob ihr das Zelt gerade zum
ersten Mal aufgestellt hittet. Bei
dieser Reaktivierung werden keine
Miinzstrafen fillig.

Der Spieler zahlt keine

Miinzstrafe mehr, wenn er

seines Tableaus. Fiir diese Platzierung muss

er keine Miinze bezahlen. Der Spieler darf
seinen 5. Arbeiter von der Seite des Spielbretts
auf dieses Feld setzen, um den Arbeiter
freizuschalten.

Der Spieler darf diesen Arbeiter
in der laufenden Runde einsetzen,
wenn er dies in der Aktionsphase
erreicht hat.

Der Spieler darf diesen Arbeiter fiir den Rest
des Spiels verwenden. Wachssiegel konnen
nicht neben diesen Arbeiter gelegt werden,
aber Vorldufiges-Wissen-Marker kénnen
ausgegeben werden, um die Wachssiegel-
Anforderungen zu erfiillen.

Wachssiegel aus einer beliebigen
Schriftrollenreihe in der
Akademie nimmt. Er muss aber
immer noch fiir das Platzieren
von Wachssiegeln auf seinem

Bei der Wertung der
Evolutionstheorie-Leiste

addiert der Spieler 1
Buchmultiplikator zu der Anzahl
der Buchmultiplikatoren, die er

auf der Leiste erreicht hat. Dies
geschieht vor der Wertung der

Leiste.

Tableau zahlen.

s ~ Man erhilt 5 Siegpunkee bei der
g/ Schlusswertung,.

Wenn die Ziele iiber und unter
diesem Symbol erreicht werden,
erhilt man bei der Schlusswertung

4 Siegpunkte.

Man erhilt 8 Siegpunkte bei der
Schlusswertung,.

Der Spieler nimmt sich sofort ein
spezielles Wachssiegel (lila) aus
dem Vorrat und legt es auf das
duflerste linke leere Wachssiegel-
Feld in einer der Arbeiterreihen

Die Platzierungsstrafe fiir
den Besuch eines besetzten
Tagebuchabschnitts wird fiir
den Rest des Spiels um eins
verringert.

Bei der Beagle-Ziel-Wertung wird
jede Verzogerungsstrafe zwischen
dem Schiff des Spielers und der
HMS Beagle auf maximal 2
reduziert (d. h. die Strafe betrigt
von nun an 1 oder 2 Siegpunkte).
Weitere Informationen findest du
im Abschnitt tiber die Beagle-Ziel-
Wertung auf den Seiten 23-24.
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Besatzungskarten

Besatzungskarten haben Angaben in vier
Bereichen:

1. Das gewohnliche Wachssiegel, das beim
Aufbau einem bestimmten Arbeiter
zugewiesen wurde.

2. Erforderliche Mindestzahl an Wachssiegeln,
die ein bestimmter Arbeiter erreichen muss,
um die Aktion der Karte zu erfiillen.

3. Erfillte Besatzungskartenaktion.

4. Nummer der Besatzungskarte als Referenz
fir die Regeln und den Aufbau.

Jede Besatzungskarte hat eine Liste von
Wachssiegeln, die in der mittleren Reihe der

Karte angezeigt wird. Um eine Besatzungskarte

zu erfiillen, muss man einen Arbeiter mit
mindestens den angegebenen Siegeln in seiner
Wachssiegelreihe haben (Reihenfolge ist nicht
zwingend). Einer Arbeiterreihe kann nur eine
einzige Besatzungskarte zugewiesen werden.

Beachtet, dass spezielle Wachssiegel (lila) fiir
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das Erfiillen von Besatzungskarten als beliebige
Farbe gelten. Vorldufiges-Wissen-Marker
kénnen jedoch nicht ausgegeben werden,
um eine Besatzungskarte zu erfiillen.

Wihrend der Aktions- und Belohnungs=
phasen kénnt ihr eure Besatzungskarten
erfiillen. Dazu fiihrt ihr die Aktionen unten
auf der Karte aus und dreht sie um, um zu
zeigen, dass sie erfiillt wurde. Die Aktionen
der Besatzungskarten werden auf Seite 18
ausfiihrlich erklirt.

Nach dem Umdrehen legt man sie links neben
sein Tableau, wobei der Pfeil auf den Arbeiter
zeigt, mit dem man die Karte erfiillt hat. Sie
ist nun mit diesem Arbeiter verbunden, er
kann keine Besatzungskarten mehr erhalten.

Phase Zugreihenfolge

Stehen Arbeiter auf dem Feld Zugreihenfolge,
muss die Zugreihenfolgeleiste angepasst werden.
Der Spieler, dessen Arbeiter am weitesten
links steht, muss seinen Zugreihenfolgemarker
auf Platz 1 der Leiste stellen. Befindet sich
dort mehr als ein Arbeiter, verschiebt jeder
Spieler seinen Marker, um die relative

Position der platzierten Arbeiter anzupassen.
Zugreihenfolgemarker bewegen sich nur im
Verhiltnis zu anderen, wenn ein Arbeiter
platziert wird. Steht kein Arbeiter auf diesem
Feld, wird die Zugreihenfolge nicht gedndert.




Belohnungsphase

Spieler erhalten Belohnungen fiir
Korrespondenz-Mehrheiten und Beagle-
Ziele. Sie werden gemif$ der aktuellen
Zugreihenfolge vergeben.

Korrespondenz-
Mehrheiten

Drei Umschlige bieten den Spielern mit den
meisten und zweitmeisten Briefmarken auf
jedem Umschlag Vorteile. Diese Mehrheiten
werden vom obersten zum untersten Umschlag
ermittelt.

Der Spieler mit den meisten Briefmarken auf
einem Umschlag darf nun als Belohnung alle
Aktionen durchfiihren, die im ersten Abschnitt
des zugehorigen Korrespondenzplittchens
angegeben sind. Bei Gleichstand diirfen alle
beteiligten Spieler diese Aktionen in der
aktuellen Zugreihenfolge durchfiihren.

Der Spieler mit den zweitmeisten

Briefmarken auf einem Umschlag darf nun

als Belohnung alle Aktionen ausftihren,

die im zweiten Abschnitt des zugehérigen
Korrespondenzplittchens angegeben sind.

Bei Gleichstand diirfen alle beteiligten Spieler
diese Aktionen in der aktuellen Zugreihenfolge
durchfiihren. Beachtet, dass bei einem
Gleichstand fiir den ersten Platz die Belohnung
fur den zweiten Platz trotzdem ausgefithrt wird.

Dann miissen alle Spieler, die eine Aktion als
Mehrheitsbelohnung durchgefiihrt haben, die
Hilfte ihrer Briefmarken (aufgerundet) vom
entsprechenden Umschlag nehmen und auf
das Feld fiir benutzte Briefmarken auf dem
Spielbrett legen.

’f‘l

Nach dem Berechnen der
Korrespondenz-Melrheiten des ersten
Unmnschlags haben sowobl der blane
als auch der gelbe Spicler die meisten
Briefmarken. Sie erhalten beide die
erste Belohnung von je 1 Vorliufiges-
Wissens-Marker und 2 Miinzen. Der
griine Spieler hat die zweitmeisten
Briefmarken und erbilt die zweite
Belohnung von 2 Miinzen. Alle
Spieler werfen dann awfgerunder die
Hiilfte ihrer Briefmarken ab, (blau
und, gelb je 2 Briefmarken, griin 1
Briefmarke).

Beagle-Ziel-Plittchen
werten

Das Beagle-Ziel-Plittchen direke unter der
Position der HMS Beagle auf der Meeresstrecke
wird nun gewertet. Ihr erhaltet die angegebene
Anzahl Siegpunkte jedes Mal, wenn ihr die
Bedingung fiir das aktuelle Ziel erfullt. Sie
konnen durch Strafpunkte verringert werden,
die von der relativen Position der Schiffe der

Spieler zur HMS Beagle abhingen.

Zielbedingungen

/oal (6al (ém (éam|

Erhaltet 4 Siegpunkte fiir jedes der
angezeigten gewohnlichen Wachssiegel auf
dem personlichen Tableau. Fiir spezielle
Wachssiegel (lila) gibt es keine Punkte.

el (7@ (2@l (78]

Erhaltet 6 Siegpunkte fiir jeden
Forschungsmarker des angegebenen

Exemplartyps auf dem personlichen Tableau.

~ 1 Erhaltet 5 Siegpunkte fiir jedes
m :B i ¢ Personliche-Linse-Plittchen der

- " Spielerfarbe auf dem Spielbrett.

» . Erhaltet 8 Siegpunkte fiir jeden
:B i leeren Briefmarkenstapel auf dem
persdnlichen Tableau.

- Erhaltet 4 Siegpunkte fiir

[@ : E i . jedes eigene Holzzelt auf dem

% Spielbrett.

Erhaltet 3 Siegpunkete fiir jedes

' erreichte Ziel.

Siegpunkte, die durch das Erreichen von
Beagle-Zielen erzielt werden, werden durch
die auf der nichsten Seite beschriebenen
Verzogerungsstrafen beeinflusst.
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Verzogerungsstrafen

Befindet sich das Schiff eines Spielers hinter
der HMS Beagle auf der Meeresstrecke,
werden die Beagle-Zielpunkte des Spielers
reduziert. Jeder Siegpunktabzug n zwischen
dem Schiff des Spielers und der HMS Beagle
verringert die gewonnenen Siegpunkte um
den angegebenen Betrag. Diese Strafe bringt
die Anzahl der Siegpunkte eines Beagle-Ziel-
Plittchens nie unter Null.

Wenn alle Spieler das Beagle-Ziel-Plittchen
erfiillt haben, verdeckt ihr das Plittchen.

Als Referenz dient das nebenstehende Beispiel
rechts.
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Der griine Spicler besitzt 3 rote Wachssiegel

- und wiirde insgesamr 12 Siegpunkte erhalten,
. aber da das Schiff zwei Schwellen von der
HMS Beagle entfernt ist, erhiilt der Spieler
eine Gesamistrafe von -7 Siegpunkten. Daher
_ bekommz er insgesamt 5 Siegpunkte.

Aufraumphase

In der finften Spielrunde wird die
Aufriumphase tibersprungen und ihr geht
zur Schlusswertung tiber. Ansonsten sollte die
Aufriumphase wie folgt durchgefiihrt werden:

1.Zieht die HMS Beagle auf
der Meeresstrecke zur nichsten
Beagle-Zielposition.

2. Alle Spieler stellen ihre Arbeiter auf ihr
Tableau zuriick.

3. Entfernt alle tibrigen Ziele vom
Spielbrett und zieht 2 neue silberne und
2 neue goldene Ziele. Legt sie auf die
entsprechenden Felder.

_ g 4. Entfernt alle Wachssiegel von der obersten

Schriftrolle auf dem Spielbrett. Schiebt
alle verbleibenden Siegel auf die obersten
Positionen, bis keine leeren Wachssiegel-
Felder mehr iiber einem Wachssiegel sind.
Zieht dann neue Wachssiegel und fiillt die
Wachssiegel-Felder der Schriftrollen auf.




Schlusswertung

Nach der ftinften Runde geht ihr zur
Schlusswertung tiber, bei der ihr alle Endspiel-
Siegpunkte é von eurem personlichen Tableau,
der Evolutionstheorie-Leiste sowie den tibrig

gebliebenen Miinzen und Vorldufiges-Wissen-
Markern erhaltet.

Wertung personliches
Tableau

Fiir jedes erreichte Ziel erhilt der Spieler
Siegpunkte im Endspiel. Wenn ein Spieler das
silberne und das goldene Ziel ganz rechts auf
seinem personlichen Tableau erreicht hat, erhalt
er auch die 4 Siegpunkete, die zwischen diesen
beiden Orten angezeigt werden.

Fiir jeden Arbeiter mit 5 Wachssiegeln in der
entsprechenden Reihe erhilt der Spieler 3
Siegpunkte. Jeder Arbeiter mit 6 Wachssiegeln
bringt weitere 7 Siegpunkte, sodass man
insgesamt 10 Siegpunkte fiir die Wachssiegel
jedes betreffenden Arbeiters erhilt.

Wenn ein Spieler alle 5 Zelte auf Lagerplitze
gestellt hat, erhilt er 5 Siegpunkete.

Wertung
Evolutionstheorie-
Leiste
= Bevor die Spieler diesen
Abschnitt bewerten kénnen,
muss der universelle
Museumsmodifikator
berechnet werden. Dieser
Modifikator ist gleich
2 plus die Anzahl der
Museumsreihen, in denen
alle vier Plittchen auf dem
Brett platziert sind.
Das Ergebnis ist der Museumsmodifikator.
Jeder Spieler multipliziert diesen nun
mit der Anzahl der Biicher, die er auf der
Evolutionstheorie-Leiste erreicht oder
bestanden hat. Die Spieler erhalten die
resultierende Anzahl Siegpunkte.

y, @ Beachtet bei der Wertung
FE  der Evolutionstheorie-Leiste:
Wenn ein Spieler dieses Ziel
erreicht hat, addiert er einen
Buchmultiplikator zu der Anzahl
erreichter Buchmultiplikatoren
auf seiner Evolutionstheorie-
Leiste.

Der blaue Spieler erhilt 36 Sieg-
punkte, indem er 4 Siegpunkre
(2 Punkre + 1 zusétzlicher fiir
Jjede abgeschlossene Reibe) mit 9
multipliziert (Buchmultiplikator
auf der Evolutionstheorie-Leiste).

Miinzen & Vorlaufiges
Wissen

Die Spieler erhalten 1 Siegpunke fiir

jedes vollstindige Set von 5 Miinzen,

das sie iibrig haben.

Die Spieler erhalten 1 Siegpunkt fiir jeden
Vorlidufiges-Wissen-Marker, den sie tibrig haben.
Der Spieler mit den meisten Siegpunkten

ist der Gewinner. Bei Gleichstand gewinnt
der Spieler, der seinen Evolutionsmarker

am weitesten auf der Evolutionstheorie-
Leiste vorgeriickt hat. Herrscht immer noch
Gleichstand, gewinnt der Spieler mit den
meisten verbliebenen Miinzen.

Gibt es immer noch einen Gleichstand, teilen

sich die Spieler den Sieg.

A-1+ 1+ 2+ 5 fiir die silbernen Ziele

B - 4 + 8 fiir die goldenen Ziele

C - 4 fiir das Erreichen beider Ziele der letzten Spalte
D - 5 fiir die Verwendung des letzten Zelrs

E - 3 + 3 fiir die Arbeiter mit 5 Wachssiegeln

F - 7 fiir den Arbeiter mit 6 Wachssiegeln
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Darwin’s Journey

~ Solo-Regeln
;

Darwin’s Journey kann solo gespielt werden,
wobei der Spieler gegen einen kiinstlichen
Gegner namens Alfred antritt.

Aufbau

Alfreds Schwierig-
keitsgrad wihlen

Jedes Spielertableau hat einen Alfred-Gegner
auf seiner Riickseite. Es gibt mehrere mogliche

Schwierigkeitsstufen fiir Alfred:

7> Weifl - Leicht

Blau - Mittel

Gelb - Fortgeschritten

Griin - Fortgeschritten

L R

A. Wihle einen Schwierigkeitsgrad und lege
das zugehorige Tableau in die Nihe.

B. Drehe die nicht gewihlten Tableaus auf ihre

Spielerseiten und wihle eins fiir dich aus.
C. Nimm alle Spielermaterialien deiner Farbe

und von Alfreds Farbe und platziere sie
neben den entsprechenden Tableaus.
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Hauptspielbrett

Richte das Hauptspielbrett wie fiir ein Zwei-
Personen-Spiel ein, mit folgenden Anderungen:

A. In Schritt 2 des Basisspiel-Aufbaus mischst
du nur 4 statt 6 Sonderaktionsplittchen
und deckst sie auf. Lass die untere Reihe
des Sonderaktionstagebuchs leer.

B. In Schritt 9 des Basisspiel-Aufbaus legst du,
nachdem du die beiden Zielplittchenstapel
gemischt hast, nur ein silbernes und ein

goldenes Ziel offen auf das Spielbrett.

C. Uberspringe Schritt #14 des Basisspiel-
Aufbaus. Lege dafiir den 2-Spieler-Zugreihen-
folge-Aktionsmarker oben auf die Zug-
reihenfolgeleiste. Lege den Marker fuir Alfred
auf die erste Position der Zugreihenfolgeleiste
und deinen Marker auf die zweite Position.

Aufbau Spieler

Richte den ,,Aufbau Spieler” wie im Basisspiel
ein, ohne Anderungen.

Besatzungskarten
erhalten

A. Mische die Besatzungskarten, ziehe 5

Karten und lege sie offen vor dich.

B. Wihle 3 dieser Karten aus, die du behiltst,
lege die anderen 2 zuriick in die Schachtel.

C. Nimm die passenden gewohnlichen
Wachssiegel, die auf deinen
Besatzungskarten oben rechts abgebildet
sind, aus dem Vorrat. Diese legst du auf die
duflersten linken leeren Wachssiegel-Felder
neben deinen Arbeitern, sodass alle Arbeiter
ein Wachssiegel neben sich haben.

Personliche Anfangs-
zielplattchen draften

Befolge die entsprechenden Anweisungen
fur ein Zwei-Spieler-Spiel mit folgenden
Anderungen:

In Schritt #4 wihlst du eines der verfugbaren

Paare aus und legst die Plittchen rechts neben
deinem Tableau neben die Zielreihen. Nimm

das andere Paar aus dem Spiel.

Aufbau Alfred

Befolge die standardmifligen ‘Aufbau Spieler’
Anweisungen mit folgenden Anderungen:

1. Achte bei Schritt #1 darauf, dass das
Tableau die Seite von Alfred zeigt. Lege
das Tableau von Alfred direkt {iber dein

eigenes.

2. Nimm die 2 Alfred-Bonusleiste-Karten
in Alfreds Farbe. Lege sie zufillig tiber die
beiden angegebenen Felder auf Alfreds

Leiste am oberen Rand seines Tableaus.

3. In Schritt #2 legst du 4 von Alfreds
Arbeitern auf die Felder A, B, C und D auf
seinem Tableau. Lege seinen 5. Arbeiter
auf das duflerste linke Feld der Bonusleiste
oben auf seinem Tableau.

4, Uberspringe Schritt #5 und lege eine
Miinze auf die angegebene Stelle
auf Alfreds Miinzleiste unten auf seinem

Tableau.

5. Uberspringe Schritt #6, mische dafiir die 8
Alfred-Aktionskarten und lege sie verdeckt
als Stapel unterhalb deines Tableaus.
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Allgemeiner
~ Ablauf

Zugreihenfolge

Das Spiel wird so gespielt, als gibe es 2 Spieler,
die Platzierungsstrafe betrigt also 3 Miinzen.

In jeder Runde ist Alfred immer zuerst an der
Reihe. Er und der Spieler sind abwechselnd
am Zug, bis alle Arbeiter ausgespielt wurden.

Das Aktionsfeld der Zugreihenfolge

wurde durch den 2-Spieler-Rundenfolge-
Aktionsmarker ersetzt, der den Effekt dieser
Aktion verindert. Wenn der aktive Spieler
dort einen Arbeiter platziert, erhilt er 3 statt 2
Miinzen. Im Solospiel hat diese Aktion keine
weiteren Folgen, da Alfred in jeder Runde

immer als Erster einen Arbeiter platziert.

Alfreds Ablauf

Alfreds Tableau-
Leisten

Alfreds Brett hat zwei Leisten, eine Bonusleiste
oben und eine Miinzleiste unten.

Bonusleiste

Immer wenn die Aktion ﬁ ausgeldst wird,
riickt der Arbeiter auf Alfreds Leiste um

die auf dem Symbol angegebene Anzahl
von Feldern nach rechts. Alfred erhilt jedes
Mal die angegebenen Siegpunkte, wenn der
Arbeiter auf dem duflersten rechten Feld der
Leiste landet oder dariiber hinausgeht.

Beim Uberschreiten des duflersten rechten
Feldes der Leiste landet der Bonusarbeiter auf
dem iduflersten linken Feld der Leiste, die
Leiste ist also eine Schleife.
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Uberschreitet der Bonusarbeiter das 5. oder
10. Feld der Bonusleiste oder landet er darauf,
fithrt Alfred die Aktion auf der Bonusleiste-
Karte aus, die iber diesem Feld liegt,
entsprechend der aktuellen Rundenzahl.

Wenn mit einer Bewegung sowohl das

5. als auch das 10. Feld tiberquert oder
erreicht werden, fithrt man die beiden damit
verbundenen Aktionen in der Reihenfolge aus,
in der sie tiberquert wurden.

Miinzleiste

A T U L U L

Alfreds Miinzen werden mit Hilfe der
Miinzleiste nachverfolgt. Wenn Alfred
Miinzen ausgibt, bewegt sich die Miinze auf
der Leiste um ebenso viele Felder nach links.
Wenn Alfred Miinzen erhilt, bewegt sich die
Miinze entsprechend nach rechts. Alfred kann
maximal 12 Miinzen haben; jede dariiber
hinausgehende Miinze verschiebt Alfreds
Arbeiter um ein Feld auf der Bonusleiste.
Wenn Alfred seine letzte Miinze ausgibt, legst
du sie aufSerhalb der Leiste ab um anzuzeigen,
dass der Wert O ist.

Alfred Zugstruktur

Das Solospiel gegen Alfred ist dhnlich wie ein
Standardspiel mit zwei Spielern. In jedem Zug
schickt Alfred einen Arbeiter auf einen Ort auf
dem Spielbrett oder auf das Ruhefeld & auf

seinem Tableau.

Schritt 1:
Alfred-Aktionkarte
ziehen

Wenn vor dem Ziehen einer Karte auf beiden
Alfred-Aktionskarten das Symbol fiir eine
Versenden-Aktion zu sehen ist, mischst du alle
Alfred-Aktionskarten neu (egal wo sie sind),
um einen neuen Stapel zu bilden.

Ziehe die oberste Karte von Alfreds Aktionskar-

tenstapel und lege sie offen unter dein Tableau.

Alle Karten, die von Alfreds Aktionskar-
tenstapel gezogen werden, miissen neben-
einander ausgelegt werden.

Schritt 2:
Eine Aktion ausfiihren

Auf jeder Aktionskarte von Alfred sind zwei
oder drei Aktionsmoglichkeiten abgebildet.
Alfred fithrt nur eine Aktion pro Zug aus und
versucht immer, die oberste Option zuerst
auszufithren. Wenn es fiir Alfred keine erlaubte
Moglichkeit gibt, diese Aktion auszufiihren,
versucht er es mit der nichsten. Die unterste
Option auf jeder Alfred-Aktionskarte ist eine
Ruheaktion &, die immer erlaubt ist.



Fiir alle nicht-ruhenden Aktionsmdoglichkeiten
von Alfred, die erfolgreich ausgefiihrt werden,
legt man einen von Alfreds Arbeitern auf

ein Aktionsfeld des Spielbretts. Wenn in den
folgenden Regeln nicht anders angegeben,
fithrt Alfred diese Aktionen nach den
Standardregeln fiir Spieler aus.

Alfreds Arbeiter erhalten keine
Auszeichnungen und kénnen daher die auf
dem Brett angezeigten Auszeichnungseffekte
nicht nutzen.

Ruheaktion

Lege den untersten
verfligharen Arbeiter auf
einen beliebigen freien
Hingemattenplatz im
Ruheaktionsbereich von
Alfreds Spielbrett. Alfred
erhilt dann 7 Miinzen und
bewegt den Arbeiter auf der
Bonusleiste zwei Felder nach
rechts.

Die Haupttagebuch-
Aktion zeigt eine Liste
mit vier absteigenden
Buchstaben, die Alfreds
Arbeitern entsprechen.
DlCSC Liste legt die Prioritdtsreihenfolge fiir

die Auswahl des Arbeiters fest, der fiir diese
Aktion verwendet werden soll, wobei der
Buchstabe ganz links die hchste Prioritdt hat.
Alfred wird versuchen, den Arbeiter mit der
héchsten Prioritit zu platzieren, der auf seinem
Tableau verfiigbar ist. Wenn es keine giiltige
Maglichkeit gibt, diesen auf ein Haupttagebuch
zu setzen, verwendet Alfred den nichsten
Arbeiter in der Priorititsreihenfolge. Wenn kein
Arbeiter legal platziert werden kann, kann diese
Aktion nicht durchgefiihrt werden und Alfred
versucht stattdessen die nichste Aktionsoption
auf der Aktionskarte.

Denke daran, dass die Haupttagebiicher als
Tagebuchabschnitte oben links und oben
mittig auf dem Spielbrett definiert sind.
Sie enthalten die Aktionen Erkundung,
Navigation, Korrespondenz und Akademie.

Jedes Haupttagebuchfeld hat Wachssiegel-
Farbanforderungen, die Alfreds ausgewihlter
Arbeiter erfiillen muss. Alfred muss 3 Miinzen
bezahlen, um einen Arbeiter auf ein besetztes
Tagebuchfeld zu stellen. Wenn Alfred nicht
zahlen kann, darf er den Arbeiter nicht in
diesem Tagebuchabschnitt platzieren.

Starkster Platzierungsort

Alfred wird immer versuchen, den Arbeiter

auf den stirksten Ort zu legen, der méglich

ist. Der stirkste Ort basiert auf den eigenen
Wachssiegeln, den freigeschalteten Orten auf
dem Spielbrett, den bereits platzierten Arbeitern
und den verfiigbaren Miinzen. Der stirkste
Platz ist der unterste freigeschaltete, leere Ort

fiir einen Arbeiter (1 ist stirker als 2, 2 ist
stirker als 3), fiir den Alfred mindestens ein
Wachssiegel besitzt, das den Anforderungen des
Ortes entspricht.

Wenn Alfred nicht genug
Wachssiegel hat, um die
Anforderungen des stirksten
Ortes zu erfiillen, kann

er 3 Miinzen ausgeben,

um Vorldufiges Wissen
hinzuzufiigen. Alfred muss so
viele Vorldufiges-Wissen-Marker
kaufen, wie er sich leisten

kann, bis er die Wachssiegel-
Anforderungen des stirksten
Ortes erreicht.

Wenn Alfred nicht genug Geld hat, um die
Anforderungen des Ortes mit Vorldufiges-
Wissen-Markern zu erfiillen, werden keine
Miinzen ausgegeben und Alfred wihlt den

nichststirkeren Ort aus.

Beispiel: Der Arbeiter geht
zum stirksten verfiigbaren
Navigationsort, indem

er 3 Miinzen bezahlt,

um vorliufiges Wissen

zu erlangen, das die
Anforderung von 3 blauen
Wachssiegeln erfiillt.

B o
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Prioritat Kosten

Sind mehrere gleich starke Orte verfugbar, geht
Alfreds Arbeiter zu dem Ort, an dem er weniger
Miinzen fiir Vorldufiges Wissen ausgeben muss.

Beispiel: Die beiden verfiigbaren Orte fiir
Erkundung und Navigation sind gleich

stark; daber fiibrt der Arbeiter die Aktion

Navigation kostenlos durch, anstart die
Aktion Erkundung durchzufiihren, fiir die
ein Vorliufiges-Wissen-Marker fiir 3 Miinzen

erforderlich wire.

Prioritiat Farbe

Sind mehrere Orte mit gleicher Stirke und
gleichen Anforderungen/Kosten vorhanden,
geht Alfreds Arbeiter zu dem Ort, der dem
am weitesten links liegenden Wachssiegel des
Arbeiters entspricht.

onadecdynts ot
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Beispiel: Sowohl der unterste Navigations-
als auch der unterste Forscher-Ort sind
gesperrt oder besetzt, und sowohl der
mittlere Navigations- als auch der mittlere

- Forscher-Ort sind besetzt; daber gebt der

Arbeiter zum obersten Ort. Da diese beiden
Orte die gleichen Anforderungen/Kosten
haben, geht Alfreds Arbeiter zur griinen
Erkundungsaktion, da das Wachssiegel des
Arbeiters ganz links ebenfalls griin ist.

e R

Sobald eine zulissige Platzierung erfolgt ist,
werden alle damit verbundenen Aktionen
von Alfred so ausgefiihrt, wie in den
Mehrspieler-Regeln beschrieben, mit den
folgenden Unterschieden:

Ziel erhalten

Aktiviert Alfred diese Aktion, wirft er, wenn
moglich, ein Ziel vom Spielbrett ab. Gibt

es mehrere Ziele, wird das goldene Ziel
abgeworfen.

Alfred bewegt dann den
Bonusarbeiter auf der
Bonusleiste. Er bewegt sich
immer, auch wenn kein Ziel
abgeworfen wurde.

Vorlaufiges-Wissen-Marker
erhalten

Alfred nimmt keine

. 8 O Vorldufiges-Wissen-Marker
aus dem Vorrat. Stattdessen
erhilt er 3 Miinzen fiir
jedes Plittchen, das er sonst
erhalten hitte.

Akademie
Jede Reihe von Alfreds Arbeitern hat eine

Klammer zwischen zwei Wachssiegel-Feldern.
Wenn Alfred die Aktion ,,Akademie” ausfiihrt,
um ein neues Siegel zu nehmen, legt er es in
die oberste Arbeiterreihe mit mindestens einem
leeren Wachssiegel-Feld links von der Klammer.
Gibt es keine solche leeren Felder, legt Alfred
das Siegel in die oberste Arbeiterreihe mit
mindestens einem leeren Wachssiegel-Feld
rechts von seiner Klammer.



Alfred nimmt immer ein Wachssiegel von
der giinstigsten Akademie-Schriftrolle (es sei
denn, die Aktion gibt an, dass keine Miinzen
ausgegeben werden, wie unten beschrieben).
Alfred legt nie ein 4. Wachssiegel der
gleichen Farbe in eine Reihe. Wenn er
sich die Schriftrolle nicht leisten kann,
um eine andere Farbe zu erhalten, oder
wenn keine andere Farbe verfiigbar ist,
kann diese Aktion nicht durchgefiihrt
werden. Er versucht stattdessen die nichste
Aktionsoption auf der Aktionskarte.

Falls mehrere Wachssiegel zur Auswahl stehen:

1. Alfred nimmt sich das Wachssiegel passend
zur Farbe des linken Siegels des ausgewihlten
Arbeiters, es sei denn, dieser Arbeiter hat
bereits drei Wachssiegel dieser Farbe.

2. Andernfalls nimmt Alfred das am weitesten
links liegende Wachssiegel. Wenn alle
Siegel in der giinstigsten Schriftrolle das
vierte Wachssiegel einer Farbe fiir den
ausgewihlten Arbeiter wiren, nimmt Alfred
das aus der nichsten Schriftrolle, wobei die
gleichen Regeln gelten.

Alfred muss die Miinzen zahlen, die auf der

Akademie-Schriftrolle stehen, aus der er das

Wachssiegel entnommen hat.

Wenn das gewihlte Wachssiegel auf eine

Aktion gelegt wird, wird diese sofort

ausgefiihrt.

Hinweis: Wenn diese Aktion
anzeigt, dass keine Miinzen
fallig sind, versucht Alfred, ein
Wachssiegel in der Grundfarbe
des ausgewihlten Arbeiters
(ganz links) von einer beliebigen
Akademie-Schriftrolle zu
nehmen, es sei denn, er hat
bereits drei Wachssiegel in dieser
Farbe. Andernfalls nimmt er das
oberste linke Wachssiegel aus der

Akademie.

- Beispiel: Alfred nimms das gelbe Wachssiegel aus
der Akademie, da es mit der linken Farbe der
ausgewdiihlten Arbeiterreihe tibereinstimmt und

es weniger als drei gelbe Wachssiegel in dieser |
Reihe gibr.

= W o




< A A U U S U U T S

\ Beispiel: Alfred nimmt das rote Wachssiegel, da die Arbeiterreibe ,A* bereits 3 gelbe Wachssiegel
hat und das rote Wachssiegel das iufSerste linke Siegel der ersten Akademie-Schriftrolle ist. "

]

'\ der zweiten Schrifirolle. Da alle Wachssiegelpliitze links von den beiden Klammern in den oberen

zwei Arbeiterreiben besetzt sind, nimmt Alfred das griine Wachssiegel, da es der Farbprioritiit der y
t Arbeiterreihe ,, C“ entspricht. |
.
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Korrespondenz

Alfred nimmt immer Briefmarken vom
obersten verfiigbaren Stapel auf seinem
Tableau. Diese werden mit folgender Prioritit
auf einem Brief auf dem Spielbrett platziert:

1. Der oberste Umschlag, mit dem Alfred
dem Spieler durch das Platzieren der
Briefmarken die Briefmarkenmehrheit

wegnimmt.

Beispiel: Alfred fiihrt eine
Korrespondenzaktion durch und
legt 3 Briefmarken zum zweiten
Umschlag, um dem Spieler die
Mehrbeit zu stehlen.

2. Ansonsten der oberste Umschlag, der derzeit
keine Briefmarken von Alfred hat.



. Haben alle drei Umschlige Briefmarken
von Alfred, werden die neuen auf jenen
Umschlag gelegt, der die wenigsten von
ihm hat. Wenn es mehrere Optionen gibt,
wird die oberste ausgewihlt.

Beispiel: Alfred fiibre eine
Korrespondenzaktion durch und
legt zwei Briefmarken aus. Da er
bereits die Mehrbeit beim zweiten
Umschlag bat, legt er sie in den
obersten. Umschlag, bei dem sich
noch keine Briefinarken befinden.

Navigation

Alfreds Schiff bewegt sich tiber die gesamte
Strecke, die auf dem Symbol fiir die
Navigationsaktion angegeben ist. Gibt es
mehrere Optionen fiir den Weg, nimmt das
Schiff den lingsten. Alfreds Schiff wihlt
also immer den lingsten Weg entlang der
Meeresstrecke.

Beispiel: Alfred fiibrt eine
Navigationsaktion mit bis zu 2
Schritten durch. Er nimmt den
liingsten Weg und kann dann
eine Lager-Aktion durchfiibren.

Nach dem Vorriicken fiihrt das Schiff jede
Aktion aus, die es wihrend des Vorriickens
durchsegelt hat oder auf der es gelandet ist.
Diese Aktionen werden in der Reihenfolge
ausgefiihrt, in der sie durchfahren wurden.
Wenn Alfreds Schiff ein silbernes Banner
passiert, wird einer der Forscher auf das
Startfeld der zugehorigen Insel gestellt,
genau wie im Mehrspieler-Spiel.

Beispiel: Alfred fiihrt eine Forscher-Aktion mit
vier Schritten durch, indem er den lingsten
Weg nimms, alle Exemplare erforscht, denen er

unterwegs begegner (1), und die letzten beiden
Aktionen durchfiibre (3 und 4).

Erkundung

Alfreds Forscher auf der duflersten rechten
Insel bewegt sich entlang der gesamten
Strecke, die auf dem Aktionssymbol fiir
Erkundung angegeben ist. Befindet sich dieser
Forscher bereits am Ende der Inselstrecke,
bewegt Alfred stattdessen den Forscher auf
der nichsten Insel nach links. Wenn der
ausgewihlte Forscher das Ende der Inselstrecke
erreicht, geht die Giberschiissige Reichweite
verloren. Wenn es mehrere Wege gibrt,

nimmt der Forscher den mit den meisten
Feldern. Der Forscher wihlt also immer den
lingstmoglichen Weg entlang der Inselstrecke.

Alfred erforscht alle Exemplare, die er
unterwegs findet, und erhilt die angegebenen
Siegpunkte fiir jedes goldene Band, das sein
Forscher passiert, sofern dies der erste Forscher
ist, der jedes Band passiert.

Nach der Bewegung fiihrt Alfred die letzten
beiden Aktionen aus, iiber die sich sein
Forscher bewegt hat oder auf denen er
gelandet ist. Diese Aktionen werden in der
Reihenfolge ausgefiihre, in der sie tiberquert
wurden. Wenn eine dieser beiden Aktionen
das Erforschen eines Exemplars beinhaltet,
ignoriert Alfred diese Aktion und fithrt nur
die andere aus, da er das Exemplar bereits
erforscht hat.

Entfernt Alfred die letzte Briefmarke von
einem Stapel, neben dem ein Symbol steht,
wird der Effekt dieses Symbols aktiv. Dieser
kann Alfred zusitzliche Aktionen verschaffen
oder einen Effekt, der mit bestimmten
Spielerzielboni verbunden ist. Diese stehen auf
Seite 21.




Ein Lager errichten

Alfred stellt das oberste Zelt von seinem
Tableau auf den aktivierten Lagerplatz, sofern
dort ein Platz fiir das Zelt vorhanden ist und
er sich die angegebene Miinzstrafe leisten
kann. Wenn es mehrere verftigbare Plitze gibt,
wihlt Alfred den giinstigsten. Wenn Alfred
keine Zelte mehr hat oder die Miinzstrafe
nicht zahlen kann, wird diese Aktion ignoriert
und kein Zelt aufgestellt.

Alfred wird keine andere Aktion
durchfiihren, um eine unberiicksichtigte
Lager-Aktion zu ersetzen.

Nachdem er das Zelt aufgestellt hat, fiihrt Alfred
alle Aktionen aus, die mit diesem Lager verbunden
sind. Wenn sich auf seinem Tableau rechts neben
dem entnommenen Zelt Symbole befinden,
werden diese jetzt wirksam. Sie konnen Alfred
mit zusitzlichen Aktionen oder einem Effekt
belohnen, der bestimmte Spieler-Zielboni liefert.
Diese Belohnungen findest du auf Seite 21.

Sonderaktionstagebuch

Der Arbeiter wird auf das
Sonderaktionspléiittchen auf
der linken Seite gesetzt. Alfred
bewegt dann den Bonus-
Arbeiter auf der Bonusleiste
vorwdrts bewegt.

Der Arbeiter wird auf das
Sonderaktionspliitichen auf
der rechten Seite gesetzt. Alfred
bewegt dann den Bonus-
Arbeiter auf der Bonusleiste
weiter.

Alfred stellt nur dann einen Arbeiter auf das
Sonderaktionstagebuch, wenn sich keine
anderen Arbeiter dort befinden. Befindet

sich mindestens ein Arbeiter dort, versucht
Alfred die nichste Aktionsmoglichkeit auf
seiner Aktionskarte. Der unterste verfiigbare
Arbeiter wird auf den Platz oben links oder
oben rechts im Sonderaktionstagebuch gesetzt.
Die genaue Position wird durch die Aktion
bestimmt, die den Arbeiter nach links oder
rechts gehend zeigt. Alfred aktiviert diese
Aktion an dieser Stelle nicht, und der Arbeiter
braucht die Wachssiegel-Voraussetzungen fiir
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diese Platzierung nicht zu erfiillen. Stattdessen
bewegt Alfred den Bonusarbeiter 4-mal auf der
Bonusleiste.

Aktion Kleines Tagebuch

Alfred stellt nur dann einen Arbeiter an

einen Ort des Kleinen Tagebuchs, um eine
Freischaltaktion durchzufiihren, wenn sich
dort keine anderen Arbeiter befinden. Wenn
sich mindestens ein Arbeiter auf dem Kleinen
Tagebuch befindet, versucht Alfred die nichste
Aktionsoption auf der Aktionskarte.

Wenn Alfred einen Ort im Kleinen Tagebuch
wihlt, wird der unterste verfiigbare Arbeiter
auf eins der beiden Felder fiir ,, Linse
freischalten® gestellt.

Alfred legt dann eines seiner Linse-Plittchen
auf ein gesperrtes Haupttagebuchfeld mit
folgender Prioritit:

1. Der oberste gesperrte Ort, der Wachssiegel-
Anforderungen hat, die sein oberster
Arbeiter erfiillen kann und wo Alfred
in der Lage ist, alle damit verbundenen
Miinzstrafen zu zahlen. Der oberste
Arbeiter muss fiir diese Wahl nicht
verfuigbar sein.

A. Wenn es mehrere Moglichkeiten zum
Freischalten gibt, legt Alfred das Linse-
Plittchen auf den obersten gesperrten
Platz, der als Voraussetzung die
Priorititsfarbe des obersten Arbeiters
hat. Die Priorititsfarbe wird auf Seite 30
definiert.

B. Wenn keine der Optionen fiir den
gesperrten Ort mit der Prioritdtsfarbe
des obersten Arbeiters tibereinstimmt,
wird das Linse-Plittchen auf den Ort
gelegt, der die meisten der Wachssiegel
des obersten Arbeiters nutzt.

C. Wenn mehrere Orte die gleiche Anzahl
von Siegeln des obersten Arbeiters
bendtigen, schaltet Alfred den Ort frei,
der am weitesten links in der Reihe der
Arbeiter liegt.
NS Ta .

Arbeiter A hat 2 blaue und 1 rotes
Wachssiegel, die Prioritiit sollte sein,

eine Navigationsaktion freizuschalten,
aber da sie bereirs freigeschaltet ist, wird
Alfred eine Linse auf die Akademie-
Aktion setzen. Wenn Arbeiter A auch ein
griines Wachssiegel hitte, wiirde die Linse
trotzdem auf die Akademie-Aktion gesetzt
werden, da das griine Wachssiegel weiter

 rechts liegt als das rote.

2. Wenn es keine gesperrten Orte mit Wachssiegel-

Anforderungen gibt, fiir die Alfreds oberster
Arbeiter mindestens ein passendes Siegel ha,
geht Alfred in die nichste Arbeiterreihe und
folgt wieder den Regeln aus Schritt #1. Wenn in
der zweiten Arbeiterreihe keine passenden Orte
gefunden werden, geht Alfred weiter nach unten
und befolgt die Regeln aus Schritt #1.

i =gicls]

Arbeiter A bat 2 blave und 1 gelbes
Wachssiegel, die Prioritiit sollte sein, eine
Navigationsaktion freizuschalten, und,
Jalls diese bereits freigeschaltet ist, eine
Korrespondenz-Aktion; aber da beide
[reigeschaltet sind, wird die Prioritéitsfarbe
des Arbeiters B beriicksichtigt. Arbeiter B
hat 2 griine Wachssiegel, daher wird eine

© Linse auf die Aktion Erkundung gelegt.




3. Wenn es keine gesperrten Orte mit
Wachssiegeln gibt, fiir die einer von
Alfreds Arbeitern mindestens ein passendes
Siegel hat, schaltet Alfred den giinstigsten
Ort des Haupttagebuchs frei. Wenn es
mehrere Moglichkeiten gibt, wird der am
weitesten links liegende Ort auf dem Brett
freigeschaltet.

Wenn Alfred die Miinzstrafe fiir gesperrte
Orte nicht bezahlen kann, versucht er die
nichste Aktionsmoglichkeit auf seiner
Aktionskarte.

Nachdem er das Linse-Plittchen gelegt

hat, versucht Alfred, alle Aktionen an dem
freigeschalteten Ort durchzufiihren.

Alfred erhilt 1 Miinze, wenn der Spieler einen
Arbeiter auf eines von Alfreds Linse-Plittchen
stellt.

Alfred schaltet keine Sonderaktionsorte frei.

Aktion Exemplare versenden

| Alfred versendet bis zu zwei
Exemplare nach den Regeln
! des Basisspiels, wobei die
zweite Lieferung 3 Miinzen
kostet.

Denke daran, dass eine Spezies nur dann
geliefert werden kann, wenn das zugehérige
Museumsplittchen nicht im Museumsbereich
des Spielbretts liegt.

Der unterste verfiigbare Arbeiter wird auf die
Museumsaktion auf dem Spielbrett gestellt.
Hat Alfred mehr als zwei giiltige Exemplare,
wird nach der folgenden Prioritit ausgewihlt,
welche geschickt werden sollen:

1. Wenn sowohl Spieler als auch Alfred die
gleichen giiltigen Exemplare erforscht haben,

schickt Alfred sie.

A. Gibt es mehrere Moglichkeiten, schicke
Alfred das giiltige Exemplar, das die

meisten Miinzen einbringt.

B. Gibt es immer noch mehrere
Maoglichkeiten, schickt Alfred die
obersten links liegenden giiltigen
Exemplare an das Museum.

2. Wenn Alfred und der Spieler nicht die
gleichen Exemplare erforscht haben,
liefert Alfred das giiltige Exemplar, das die
meisten Miinzen bringt. Gibt es mehrere
Moglichkeiten, liefert Alfred das oberste
links liegende giiltige Exemplar an das
Museum.

Alfred erhilt die Bonusmiinzen oder
FEvolutionsmarker-Fortschritte aus dem
Museum wie im Basisspiel beschrieben.

Vielfiltige Korrespondenzaktion

Wenn Alfred diese Aktion
ausfiihrt, legt er eine Briefmarke
auf jeden der drei Umschlige

auf dem Spielbrett. Die Marken
werden vom obersten verfiigbaren
Stapel auf seinem Tableau
genommen.

Aktion Forscher hinzufiigen

Wenn Alfred diese Aktion
+*

ausfiihre, stellt er einen seiner
Schritt 3: Ende des Zugs

Forscher auf das Startfeld einer
neuen Inselstrecke. Wihle die
duflerste linke Inselstrecke, auf
der sich noch kein Forscher von

Alfred befindet.

Sobald Alfred alle Aktionen mit seinen Arbeitern
durchgefiihrt hat, ist sein Zug zu Ende und der
Spieler kann nun seinen Zug machen.

Phase Zugreihenfolge

Diese Phase wird ignoriert, wenn du gegen
Alfred spielst, weil er in jeder Runde immer als
Erster an der Reihe ist.

Belohnungsphase

Alfred und der Spieler werten die
Korrespondenz-Umschlige auf die gleiche
Weise, wie im Regelwerk fiir Mehrspieler auf
Seite 23. Der Spieler wertet den Marker HMS
Beagle wie im Basisspiel, aber Alfred ignoriert

diesen Marker.
seinem Tableau, multipliziert

mit der aktuellen Rundenzahl.

Ziehe dann alle Verzogerungsstrafen zwischen
seinem Schiff und der HMS Beagle von der

multiplizierten Summe ab.

Stattdessen erhilt Alfred
Punkte in Hohe des Wertes auf

Aufraumen

Fiihre die normale Aufriumphase durch, aber
lege nur je ein neues silbernes und goldenes
Ziel in den Bereich fiir Zielaktionen.

Schiebe die unteren Reihen der beiden
Bonusleisten-Karten so unter Alfreds Tableau,
dass die unterste sichtbare Reihe mit der

nichsten Rundenzahl iibereinstimmt.

B 8 | B

Schlusswertung
Sowohl Spieler als auch Alfred erhalten
Schlusswertungspunkte nach den Regeln fiir
Mehrspieler.

Der Spieler gewinnt, wenn er eine

hohere Endpunkezahl als Alfred hat. Bei
Gleichstand gewinnt der Spieler, wenn sein
Evolutionsmarker auf der Leiste weiter ist als
der von Alfred.

Gibt es immer noch ein Unentschieden,
gewinnt der Spieler, wenn er mehr Miinzen
tibrig hat als Alfred.

Gibt es immer noch ein Unentschieden,

gewinnt Alfred.
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