Lesen Sie bitte erst die Punkte 1 - 9 dieser
Ubersicht der Reihe nach durch. Auf der
Ruckseite dieses Blattes finden Sie dann die
volistandige Spielregel (B).

Spielubersicht
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3\ ." Emdeckerkonchen

|

Willkommen im Zeitalter der Entdeckungen!
Endlos weit liegt das unerforschte Meer vor lhnen!
Was erwariet Sie da drauBen? Kleine Inseln?
GroBe Inseln? Reiche Schatze?

Eine Insel ist volistandig entdeck®!
(siehe links unten C).
Wer die werivoliste Einheif auf

A der Insel hat, erhdlt die meisien
: - ‘ | Siegpunkie. Diese werden auf der
2 3 W |\ [\ | . : > Erfolgsieiste vermerki. Je groBer
Entdeckungen sind feuer. Jedes Entdeckerkarichen, das Sie A4 | -~ die Insel isi, d;sto mehr Punkie
legen mochten, kostet ein Goldstiick. i \ , gibt es.
Das Vermogen, das Ihnen zur Verfigung sfehf, haben Sie i 4
stets vor Augen - auf Ihrem Goldiableau! ‘ ' / 7 Sl Rl
%’? s | . 7
3 \t I ﬁ’ S \ke ¢ ; Doch nichi nur die Meere sind zu erforschen. Wer
\ l ' S : i , B

entdeckt die Schaize der neuen Insein - die Karioffel
oder die Tomaie? Sieht auf der Insel ein Fort oder
eine Siedlung, bringen Enidecker-Chips
zus@izliche Siegpunkie.

Zum Glick verfligen Sie pro Runde uber regelmaBige
Eink(nfte, die fUr alle gleich sind, aber jedesmal
unterschiedlich hoch ausfalien.

Diese werden auf dem Einkommenstableau erdreht.

— 8
aZi .
Auch besonders Wagemuiige
kommen auf Ihre Kosten.
w s | Wer sich in gefahrliche Gewasser wagt
S_¥ (Entdeckerkarichen mit Fragezeichen),

4
Mit dem Schiff starten Sie in jeder Runde vom Rand
oder von bereifs liegenden Kartchen. Reicht Ihr Gold
nur far eine kurze Expedition (1Entdeckerkarichen) (A)
oder flr eine laGngere (mehrere Karichen)?

muB mit Stirmen und Piraten
rechnen. Andererseifs kann der Fund
5 g von Gold oder die Enideckung
Land in Sichf! Ihre Entdeckerreise endef auf einem 5 . alter Ruinen das harie
Kdrtchen mit Land. Sie sefzen eine Einheif ab - einen oy Enideckerieben versuBen.

Kundschafter fiir ein Goldstiick (B). Oder griinden Sie | = . e - e B el e el = i L e
rigigimed e okgsaail ~ "

oder gar eine Siedlung (6 Gold)? Smh\‘eld

® -
Einkommens-
tableau

Siedlung
‘ Stapel mit Entdeckerkdrtchen Entdecker-Chips Reservekartchen

9
Wenn alle Karichen gelegt wurden,
gewinnt der ruhmreichste Entdecker,
also der Spieler, dessen Erfolgsstein am
weitesten vorne steht.

Ereignistafel




Vor dem ersten Spiel soliten Sie die “Spieliibersicht" (A) auf der Riickseite dieses BIoﬂe.s lesen. Di
Regeln, die Sie fur das Spiel bendtigen. Nachdem Sie diese durchgelesen haben, kdnnen Sie sof

und vorzeitiges Spielende finden Sie im “"Logbuch" (C).

Spielvorbereitung

* Vor dem ersten Spiel werden die Entdeckerkdrichen, die
verschiedenen Tableaus und die Entdecker-Chips vorsichtig

aus den Rahmen gelost. Der Drehpfeil wird in das Einkommenstableau gestecki.

* Aus den Enfdeckerkarichen werden die Reservekdrichen (Goldsieber-Kugel auf der
Ruckseite) aussortiert. Die Reservekdrichen werden nach den Zahlen sortiert und in
sechs Stapeln offen neben dem Spielplan bereitgelegt.

* Die ubrigen Entdeckerkdrichen werden gut gemischt und verdeckt in 5 etwa gleich
groBen Stapeln neben den Plan gelegt.

* Die Entdecker-Chips werden ebenfalls gemischt und als verdeckter Stapel bereitge-
eqr.

* Die Ereignistafel kommt neben den Spielplan.
* Jeder Spieler erhdlt alle Einheiten (1 Siedlung, 2 Forts, 3 Kundschafter) und den

erfolgsstein einer Farbe, ein Goldtableau und einen Goldmarker. Der Goldmarker

wird in Loch "4" des Goldtableaus geseizi. Die Erfolgssteine kommen auf das
Starifeld der Erfolgsleiste.

* Der jlngste Spieler erhdlt das Einkommenstableau und das Schiff und beginnt.

Spielablauf

Goldeinkommen ermitteln

Immer wenn der jiingste Spieler an der Reihe ist (auch schon in der ersten Runde),
drehf er vor seinem Zug den Pfeil des Einkommenstableaus. Jeder Spieler setzt
seinen Goldmarker auf seinem Goldtableau so viele Felder vor, wie der Pfeil anzeigt.
Mehr als 12 Gold kann man nicht haben, der Rest verfalit

ENTDECKER

b) alle Seiten dieses Kartchens zu angrenzenden, bereits liegenden Kdrtchen oder
ZUm angrenzenden Randgebiet passen. PoBt cas Kartchen nicht wird es ous dern
ol genommen und in die Schochfel gelegt. Der Spieler darf kein weiteres Karfchen
Ols £rsaiz auidecken. Hatte er jedoch noch mehr Korichen angesagt, dorf er diese
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9. Entdeckerkdrtchen anlegen

PaBt das Kartchen, muB es - wie unter 4. beschrieben - angelegt werden.
Hat der Spieler mehrere Legemaglichkeiten, darf er eine davon auswéhlen.

6. Schiff ziehen

Der Spieler muB das Schiff entlang der gesirichelten Linie auf das neu gelegte
Karichen ziehen. |

7. Ereignis?

Hat der Spieler ein Kartchen mit einem Fragezeichen aufgedeckt, wird nach dem
Legen des Karichens das Ereignis auf der Ereignistafel nachgelesen und abgewickelt.
Das Ereignis gilt immer nur fiir den Spieler, der das Kértchen gelegt hat. Im spdteren
Verlauf hat es keine Bedeutung mehr. Eine genaue Beschreibung der Ereignisse finden
Sie im ,Logbuch®.

HQT Qas Karfchen nicht gepaBt. findet das Ereignis nicht statt

8. Weiteres Entdeckerkdrichen aufdecken?

Hat der Spieler mehr als ein Entdeckerkérichen angesagi, darf er weiter versuchen,
neue Karichen zu legen, indem er wieder mit ,Entdeckerkérichen aufdecken™ beginnt.

Er kann seine Fahrt aber auch ireiwillig beenden, z.B. weil er eine Einheit quf dem
Zuleizi gelegten Kdrichen absetzen méchie.

e Abbildung enthdlt den Aufbau des Spielplans, und Sie erfahren,
ort beginnen. Ein ausfiihrliches Beispiel fiir einen Spielzug und die

fur 2 — 4 Spieler ab 10 Jahren

worum es im Spiel geht. Die "Spielregel” (B) auf dieser Seite enthdilt alle
genaue Beschreibung der Ereignisse und die Sonderregeln Reservekdrichen

Bevor Sie weiterlesen, sollten Sie jetzt im Logbuch das ausfiihrliche .Beispiel
fur einen Spielzug® nachlesen.

Insel werten
1. GroBten Entdecker ermittein

Ist am Ende einer Enfdeckerfahrt ein Landgebiet ausschiieBlich von Wasser umgeben,
S0 Ist eine Insel enfstanden. Jetzt wird zundchst der groBte Entdecker dieser Insel
ermiftelf, um fesfzustellen, wer die meisten Siegpunkfe erhdit.

* GroBter Enfdecker ist der Spieler, der die wertvoliste Einheit auf dieser Insel hat
(Siedlung ist werivoller als Forf, Fort ist wertvoller als Kundschafier). Hat nur ein
Spieler eine Siedlung auf der Insel, ist dieser groBier Entdecker. Gibt es mehrere
Spieler mit Siedlungen oder hat niemand eine Siedlung ouf der Insel, gewinnt von die-
sen Spielern, wer dort mehr Forts stehen hat. Gibt es dabei wieder sinen Gleichsiand,
ISt enfscheidend, wer die meisten Kundschafter abgeseizt hat. Gibt es donn noch

immer einen Gleichsfand, sind alle daran Deteiligten Spieler die groBfen Entdecker
dieser Insel.

zusaizliche Enfdeckung gemacht. Der groBte Entdecker (Dei Gleichsiand mehrere)
nimmt sich einen Entdecker-Chip vom Stapel und legt ihn offen vor sich ab.
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2. Inselwert bilden

Nun wird der Inseiwert gebildet: Die Anzahi der Karichen, aus denen die Insel besteht
und der Wert des Entdecker-Chips werden addiert
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* Der groBte Entdecker erhdit den ganzen Inseiwert (Karichenzahi pius Wert des

* Der zweitgroBte Entdecker erhdlt den hailben Inseiwert
—— Entdeckerfahrt 9. Entdeckerfahrt beenden geteilt durch 2) als Siegpunkte. Der dritte bekommt die
1. Schiff plazieren Ein Spieler muB seine Fahrt beenden, wenn er vierte die Halfte des dritten.
' Wer an der Reihe ist, sefzt das Schiff auf einen Kreis des Randgebiets oder auf den a) alle angesagten Entdeckerkdrichen verbraucht hat Bei ungeraden Werfen wird nach dem Halbieren auigerundet
Tt Kreis eines bereifs liegenden Kdrtchens. Dieser Kreis muB mindestens eine oger * Gibt es mehrere Spieler, die denselben Platz efreicht
-«‘5' gesirichelte Linie zu Feldern besitzen, auf denen noch kein Karichen liegt. D) wenn er ein Kdrichen so gelegt hat, daB es keine gesirichelte Linie zu Feldem dieselben Siegpunkie. Haben z.B. zwei Spieler den zweiten Platz emreicht erhalien
,,J Achtung: Beginnt ein Spieler im spateren Verlauf seine Fahri auf einem Karichen, aquf besiizi, auf denen noch kein Kérichen liegt oder wenn es auf das Randgebiet fuhrt. Deide jeweils den halben Inselwert als Siegpunkie. Ist noch ein vierter Spieler auf der
dem eine Einheit eines anderen Spielers steht, verursacht dies Kosten. Fr muB seinen Ein Spieler darf seine Fahrt freiwillig beenden, auch wenn er noch mehr Insel verfreten, so erhdit er von dieser Siegpunkizahl wiederum die HQlfle
- :;‘,-7,_3;, Goldmarker so viele Felder zuriicksetzen, wie diese Einheit wert ist. Dieses Gold geht Entdeckerkdrichen angesagt hatte. Beendet ein Spieler seine Fahrt, obwohl er noch * Die Spieler ziehen ihre Erfoigssteine oquf der
e jedoch nicht an den Besitzer dieser Einheit. nichf alle angesagten Kdrichen verbraucht hat, erhalt er das zuviel bezahlte Gold * AnschlieBend nehmen sie ihre Einheiten von
il olent dort z.B. ein Fort, muB er seinen Golomarker 3 Felder zurticksetzen Jedoch nicht zuriick. sie wieder vor sich ab.
:.::-- Kann der Spieler diese Kosten nicht aufbringen und das Schiff auch auf keinem ande-
j ren Karichen plazieren, so muB dieser Spieler aussetzen. Eine Einheit absetzen Lesen Sie jetzt bitte im .Logbuch® das .Beispiel flir eine inselwertung” nach.
b‘“?i‘t‘: Hat ein Spieler - egal ob freiwillig oder unfreiwillig - seine Fahrt auf einem Kartchen

2. Entdeckerkdrtchen ansagen beendet, auf dem Land abgebildet ist, darf er dort eine Einheit abselzen.

g Der Spieler sagf nun an, wie viele Entdeckerkdrtchen er wahrend seiner Fahrt Seinen Goldmarker setzt er um die Kosfen dieser Einheit zurlick:

e aufdecken mochte. Kundschafter ] Fort 3 Siedlung 6

.::,,{L Fir jedes angesagte Karfchen muB er seinen Goldmarker um ein Feld Zurucksefzen, oind auf einem Kdrtchen zwel gelrennte Landteile abgebildet muB sich Qer Spieler * Das Spiel endel, wenn alle Felder des Spielplans mit K

'*4,,‘._ Ein Karichen muB er mindestens ansagen. enischeiden, auf welchem Landteil er seine einheit absetzen machte dem leizten Kartichen eine Insel enista

o Grundsatzlich werden die Einheiten erst wieder von einer Insel entfernt, wenn diese * Zum AbschluB wird ein Entdecker-

.:: -’f 3. Entdeckerkdrtchen aufdecken volisidndig enfstanden ist. Ausnahme: Einen Kundschafter darf man am Ende seines Chips vergeben. Dieser Spieler darf

.n-“_'_ : Der Spieler zieht von einem der 5 Stapel ein Kdrichen. Er hat die Wahl, ob er ein Zuges wieder zu seinem Vorrat zurucklegen, z.B. um ihn auf einer wichtigeren Insel er Entdecker-Chips besitzt. or o - 3 Sechs Chips, aarf er also sechs Faldker vorriicken
g Karichen ohne Fragezeichen oder mit Fragezeichen nimmt, sofemn eins auf einem einzusefzen. Das bereits fiir den Kundschafter bezahite Gold erhalt der Spieler nicht Haben mehrere Spieler die gleiche hochste Anzahi von Chips so d[lrf;n alle diese
:.., | Stapel oben liegt. zurlck., Spieler vorricken. ‘

; i * Wer jefzt am weitesten auf der Erfolgsieis

- b 4. PaBt das Kdrtchen? Reservekirtchen einsetzen * In Ausnahmefdllen kann es vorkommen, 00'; mnme?::'ng:;n der 5 Stapel
e Das Kdrichen paBt, wenn der Spieler es so anlegen kénnte. dag Gibt es am Ende der Entdeckerfahrt eines Spielers eine Lucke, in die nur noch ein aufgebraucht sind und nicht mehr alle Felder des Spielplans mit Karichen bedecl?te

" a) er mit dem Schiff entlang der gestrichelten Linie auf das neu gelegte Kartchen einziges Karichen eingesetzt werden kann, da alle vier Seiten von Kértchen oder dem werden konnen, Alles Ndhere hierzu finden Sie im .Logbuch®

B fahren kénnte Randgebiet umgeben sind, wird in diese Liicke ein passendes Reservekartchen 08 .

e und

eingesetzt. Alles Ndhere hierzu finden Sie im Logbuch®,
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In diesem Begleitheft finden Sie nicht die Spielregein!

Sondern erganzend dazu finden Sie hier ausfiihrliche Beispiele, die genaue
Beschreibung der Ereignisse sowie die Sonderregeln Reservekdrtchen und

1. Sturm:

@x

2. Feindliche Ureinwohner:

3 x

Vorzeitiges Spielende.

Spielmaterial

1 Spielplan 1 Einkommenstableau mit Drehpfeil

120 Entdeckerkdrichen 1 Ereignistafel

(davon 38 Reservekdrichen) 24 Spielfiguren in verschiedenen Farben

g
¥

3. Freundliche Ureinwohner:

€2

4. Piraten:

4x

5. Ruine:

@

6. Gold:

4x

=y

20 Entdecker-Chips (12 Kundschafter, 8 Forts, 4 Siedlungen)

(bx1, 7x2, 6x3, 2x4) 4 Goldmarker

4 Goldtableaus 1 Schiff

Beschreibung der Ereignisse

Ein plotzlicher Sturm zieht auf. Der Zug endet sofort! Der Spieler darf keine Einheif
absetzen und keine weiteren Entdeckerkdrtchen aufdecken.

Will der Spieler auf diesem Kdrtchen eine Einheit absefzen, so muB er doppelt
soviel Gold bezahlen, also fiir den Kundschafter 2, fir das Fort 6 und flr die
Siedlung 12.

Der Spieler darf vom verdeckien Stapel einen Entdecker-Chip ziehen und offen vor
sich ablegen. Den Wert dieses Chips darf er allerdings nicht auf der Erfolgsleiste
vorricken.

Der Spieler verliert die Hdlfte seines Goldes. Er muB den Goldmarker auf seinem
Goldtableau entsprechend zuriicksetzen. Bei ungeraden Werten wird nach dem
Halbieren aufgerundet. (z.B. Der Goldmarker steht auf 5. Der Spieler verliert 3 Gold.)

Der Spieler entdeckt die Uberreste einer alten Kultur und erhdlt zur Belohnung drei
Siegpunkte. Er rlickt seinen Erfolgsstein auf der Erfolgsleiste drei Felder vor.

Der Spieler findet drei Goldstlicke. Er sefzt den Goldmarker auf seinem Goldtableau
drei Felder weiter (maximal auf die 12). Das gewonnene Gold darf er noch in
derselben Runde zum Bezahlen einer Einheit verwenden.



BEISPIEL FUR EINEN SPIELZUG
(siehe Abbildung rechts oben)

Benny, der jiingste Spieler, ist an der Reihe. Damit beginnt wieder eine neue Runde.

Goldeinkommen ermitteln

Schiff plazieren

Entdeckerkdrichen ansagen

Entdeckerkdrtchen aufdecken

PaBt das Kdrtchen?

Entdeckerkdrtchen anlegen

Schiff ziehen

Ereignis?

Weiteres Kdrtchen aufdecken?

Entdeckerfahrt beenden

Eine Einheit absefzen

Reservekirtchen einsefzen

Zundichst dreht er auf dem Einkommenstableau fiir alle Spieler das Goldeinkommen dieser Runde. -

Eine 4. Gar nicht schlecht! Jeder Spieler setzt seinen Goldmarker vier Felder weiter. Da Klaus seinen Marker
schon auf 10 stehen hat und man nicht mehr als 12 haben kann, erhdlt er in dieser Runde nur 2 Gold dazu.
So ein Pech aber auch!

Nachdem alle ihre Goldmarker weitergesetzt haben, beginnt jetzt Benny seine Entdeckerfahrt. Er sefzt das Schiff
auf das Kdrtchen A. Da hier ein Kundschafter von Claudia steht, verursacht das Kosten.

Er muB seinen Goldmarker um 1 Feld zurlicksetzen. Aber das ist es ihm wert, denn er will versuchen, bei dieser
Fahrt die Insel vollstdndig zu entdecken.

Dann sagt Benny an, wie viele Kértchen er aufdecken mdéchte. Sein Goldmarker steht bei 9. Damit 18t sich
schon etwas anfangen. Er sagt lauf "4" an und selzt seinen Goldmarker 4 Felder zurtick auf die 5.

Da er sehr mutig ist, nimmt Benny von einem der fiinf Stapel ein Entdeckerkdrichen mit einem Fragezeichen.
Das Ereignis wird jedoch erst nach dem Legen des Karfchens abgewickelt.

Benny darf sein 1. Kdrtchen sowohl auf Feld B als auch auf Feld C legen, da das Schiff entlang der gestrichelfen
Linie auf dieses Kdrtchen fahren kdnnte und alle Seiten des Karfchens zu den angrenzenden, bereits liegenden
Kartchen passen.

Da das 1. Kartchen paBt, muB es angelegt werden. Benny enfscheidet sich, das Karfchen auf Feld B zu legen.
Benny zieht das Schiff nun entlang der gesirichelten Linie auf das neu gelegte Karlchen auf Feld B.

Da das Karichen gelegt werden konnte, frift jefzt das Ereignis ein. Gliick gehabt! Freundliche Ureinwohner
bescheren ihm einen weiteren Entdecker-Chip. Das bringt zwar im Moment noch nichts, aber vielleicht kann
er enftscheidend sein, fiir den Entdeckerbonus, den es am Spielende zusafzlich gibt.

Nun deckt er sein zweites Entdeckerkdrichen auf. Mutig wie er nun mal ist, nimmt er erneut eins mit einem
Fragezeichen: Oh nein, Piraten! - Puh, nochmal Glick gehabt! Das Kdrtchen paBt nicht. Es kommt in die
Spielschachtel. Beinahe wére Benny die Halfte seines Goldes losgewesen. Jefzt zieht er ein drittes Kdrichen,
diesmal ohne Fragezeichen, und legt es auf D. Na, also.

Mit dem Reservekdrichen, das in die Liicke auf Feld E gleich noch eingesetzt werden muB, ist die Insel fertig.
Benny beendet seinen Zug freiwillig, da er auf dem gerade gelegten Kdrtchen auf Feld D noch eine Einheit
absefzen machte. Obwohl er noch ein weiteres Entdeckerkdrichen angesagt hatte, ist seine Fahrt damit beendet.
Benny slellf ein Fort auf Feld D und setzt seinen Galdmarker um 3 Felder zuriick auf 1.

Da Feld E an allen vier Seiten von bereits liegenden Kdrichen umschlossen ist, ist eine Liicke entstanden.
In diese wird jetzt noch das passende Reservekdrtchen (mit der Ziffer 5 auf der Rilckseite) eingesetzt.

Bevor Benny das Schiff an seinen linken Nachbarn Klaus weiterreicht, wird aber erst die Insel abgerechnet.

BEISPIEL FUR EINE INSELWERTUNG
(siehe Abbildung rechts oben)

Die soeben entstandene Insel wird nun gewertet.

GroBten Entdecker ermitteln

Inselwert bilden

Zundichst wird festgestellt, wer der groBte Entdecker dieser Insel ist. Keiner der Spieler hat eine Siedlung plaziert.
Daher gibt es einen Gleichstand. Jefzt wird gezdhlf, wer die meisten Forts besifzt. Klaus hat 1 Fort, Benny und
Claudia haben dagegen beide 2 Forts auf der Insel. - Immer noch Gleichstand. Jetzt ist entscheidend, wer dort
die meisten Kundschafter hat. Das ist Benny mit 2 Kundschaftern, wéihrend Claudia nur 1 Kundschafter hat.
Obwohl Klaus sogar 3 Kundschafter auf der Insel hat, werden die bei diesem Gleichsfand nicht mehr mitgezdhlf,
da er zuwenig Forfs besitzt. Benny als gréBter Entdecker zieht vom verdeckten Stapel einen Entdecker-Chip und
legt ihn offen vor sich ab. Es ist die Tomate mit dem Wert 3.

Dann wird der Inselwert gebildet. Dazu werden die Kdrichen, aus denen die Insel besteht, gezahlt (14) und
dazu der Wert des Entdecker-Chips (3) addiert. Der Inselwert ist also 17. Benny als groBfer Entdecker erhdlt
den ganzen Inselwert als Siegpunkte und selzt seinen Erfolgsstein auf der Erfolgsleiste 17 Felder vor. Claudia
hat den zweiten Platz und erhdlt den halben Inselwert (aufgerundet), also 9 Siegpunkfe. Davon erhdlt Klaus nun
die Hdlfte (aufgerundef) und somit 5 Siegpunkte.

Erst jefz! ist Bennys Spielzug wirklich beendet, und er gibt das Schiff weiter an Klaus, der ansagt, wie viele Kdrtchen er aufdecken mdchte.



2. Kdrtchen - paBt nicht!

Inselwert =

T

14 Entdeckerkdrichen +

So werden die Reservekdrtchen eingesetzt

* Gibt es am Ende der Entdeckerfahrt eines Spielers eine Liicke, in die nur noch ein einziges Kdrtchen eingesetzt werden kann, da alle vier Seifen von
Kadrtchen oder dem Randgebiet umgeben sind, wird in diese Liicke ein passendes Reservekirtchen eingesefzt.

Hier dlrfen Reservekdrichen eingesefzt werden:

‘ L
A i

| Randgebiet |

|  Randgebiet

Hier darf noch kein Reservekdrichen eingesetzt werden, da es zwei mogliche Karfchentypen gibt, die auf Feld 1 eingesetzt werden kénnten (die mit
Ziffer 4 oder Ziffer 5 auf der Riickseite):

l
it
o

i

Sollte das passende Reservekdrichen nicht mehr vorhanden sein, wird einfach ein anderes Reservekdrtchen mit der Zahl nach oben in die Lilcke ein-
gesefzt.






