I_._esen Sie bitte erst die Punkte 1 - 9 dieser
Ubersicht der Reihe nach durch. Auf der
Riickseite dieses Blaites finden Sie dann die

volistindige Spielregel (B).

Spieluibersicht

1
Willkommen im Zeitalter der Entdeckungen!
Endlos weit liegt das unerforschte Meer vor Ihnen!
Was erwartef Sie da drau@en? Kleine Inseln?
GroBe Inseln? Reiche Schatze?

2
Entdeckungen sind teuer. Jedes Entdeckerkdrichen, das Sie
legen mochten, kostet ein Goldstiick.
Das Vermdgen, das Ihnen zur Verfiigung sfeht, haben Sie
stets vor Augen - auf Inrem Goldtableau!

3
Zum Gliick verfigen Sie pro Runde Uber regelmiBige
Einkiinfte, die fiir alle gleich sind, aber jedesmal
unterschiedlich hoch ausfallen.
Diese werden auf dem Einkommensfableau erdreht.

4
Mit dem Schiff starten Sie in jeder Runde vom Rand
oder von bereits liegenden Kértchen. Reicht Ihr Gold
nur fiir eine kurze Expedition (1Enfdeckerkérichen) (A)
oder flr eine ldngere (mehrere Kdrichen)?

5
Land in Sichil Ihre Entdeckerreise endet auf einem
Kartchen mit Land. Sie seizen eine Einheit ab - einen
Kundschafter flr ein Goldstiick (B). Oder griinden Sie
gleich ein Fort (3 Gold)
oder gar eine Siedlung (6 Gold)?

| Einheiten
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Stapel mit Entdeckerkdrichen Entdecker-Chips

Reservekirtchen

6
@ Eine Insel ist vollsttindig entdeckil
(siehe links unien C).

\Wer die werlvollste Einheit auf
der Insel hat, erhdlt die meisten
Siegpunkfe. Diese werden auf der
Erfolgsleiste vermerkt. Je gréBer
die Insel ist, desto mehr Punkte
gibt es.

&

7
Doch nicht nur die Meere sind zu erforschen. Wer
entdeckt die Schitze der neuen Inseln - die Karfoffel
oder die Tomate? Steht auf der Insel ein Fort oder
eine Siedlung, bringen Entdecker-Chips
zusétzliche Siegpunkte.

8
l@ Auch besonders Wagemutige
kommen auf Ihre Kosten.

Wer sich in geftihrliche Gewdsser wagt
(Entdeckerkdrtchen mit Fragezeichen),
muB mit Stirmen und Piraten
rechnen. Andererseits kann der Fund
von Gold oder die Entdeckung
alfer Ruinen das harfe
Entdeckerleben versiiBen.

&

Startfeld

9
Wenn alle Kdrichen gelegt wurden,
gewinnt der runmreichste Enfdecker,
also der Spieler, dessen Erfolgsstein am
weitesten vorne steht.

Ereignistafel



3 spielregel

ENTDECKER

fur 2 — 4 Spieler ab 10 Jahren

Vor dem ersten Spiel sollfen Sie die “Spieliibersicht" (A) auf der Riickseite dieses Blaftes lesen. Die Abbildung enthdlt den Aufbau des Spielplans, und Sie erfahren, worum es im Spiel geht. Die "Spielregel” (B) auf dieser Seite enthilt alle
Regeln, die Sie fiir das Spiel bendtigen. Nachdem Sie diese durchgelesen haben, kénnen Sie sofort beginnen. Ein ausfiihrliches Beispiel fiir einen Spielzug und die genaue Beschreibung der Ereignisse und die Sonderregeln Reservekiirichen

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

Spielvorbereitung

e \Vor dem ersten Spiel werden die Enideckerkdrichen, die
verschiedenen Tableaus und die Enidecker-Chips vorsichtig L
aus den Rahmen geldst. Der Drehpfeil wird in das Einkommenstableau gesteckl

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

¢ Die Ubrigen Entdeckerkdrtichen werden gut gemischt und verdeckt in 5 efwa gleich
groBen Stapeln neben den Plan gelegt.

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

* Die Emignisiafel kommt neben den Spielplan.

o 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 Goldfableaus gesetzt. Die Erfolgssteine kommen auf das
Starifeld der Erfolgsleiste.

* Der jlingste Spieler erhlf das Einkommenstableau und das Schiff und beginnt.

Spielablauf

Goldeinkommen ermitteln

Immer wenn der jlingste Spieler an der Reihe ist (auch schon in der ersien Runde),
drent er vor seinem Zug den Pfeil des Einkommenstableaus. Jedsr Spieler setzt
seinen Goldmarker auf ssinem Goldtableau so viele Felder vor, wie der Pleil anzeigt.
Mehr als 12 Gold kann man nicht haben, der Rest verfdllt.

Entdeckerfahrt

1. Schiff plazieren

Wer an der Reihe ist, sefzi das Schiff auf einen Kreis des Randgebiets oder auf den
Kreis eines bereits liegenden Kirtchens. Dieser Kreis muB mindesfens eine
gestrichelte Linie zu Feldern besiizen, auf denen noch kein Karichen liegt.

Achtung: Beginnt ein Spieler im spdteren Verlauf seine Fahrf auf einem Kdrichen, auf
dem eine Einheit eines anderen Spielers sieht, verursacht dies Kosten. Er muB seinen
Goldmarker so viele Felder zurlicksetzen, wie diese Einheit wert ist. Dieses Gold geht
Jjedoch nichf an den Besitzer dieser Einheif.

Steht dort zB. ein Forl, muB er seinen Goldmorker 3 Felder zurlicksaizen

Kann der Spieler diese Kosten nicht aufbringen und das Schiff auch auf keinem ande-
ren Kdrichen plozieren, so muB dieser Spieler aussetzen.

2. Entdeckerkéirichen ansagen

Der Spieler sagt nun an, wie viele Entdeckerkéirtchen er wéhrend seiner Fahrt
aufdecken mdchte.

Fir jedes angesagfe Kdrichen muB er seinen Goldmarker um ein Feld zuriicksefzen,
Ein Kdrichen muB er mindestens ansagen.

3. Entdeckerkiirichen aufdecken

Der Spieler zieht von einem der b Stapel ein Karichen. Er hat die Wahl, ob er ein
Kdrichen ohne Fragezeichen oder mit Fragezeichen nimmit, sofern eins auf einem
Stapel oben liegt.

4. PaBt das Kirfchen?

Das Karichen paBt, wenn der Spieler es so anlegen kénnie, daB

a) er mit dem Schiff entlang der gestrichelten Linie auf das neu gelegte Karfchen
fahren kénnte

und

b) alle Seifen dieses Kérichens zu ungrenzenden herens negenden Kanchen oder
zum ongrenzenden Rundgehlet possen o o |

5. Entdeckerkdrichen anlegen
PaBt das Karichen, muB es - wie unter 4. beschrieben - angelegt werden.
Hat der Spieler mehrere Legemdglichksilen, darf er eine davon auswdhlen.

6. Schiff ziehen
Der Spieler muB das Schiff entiang der gesfrichelten Linie cuf das neu gelegte
Kértchen ziehen.

7. Ereignis?

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

Hai das Karfchen nick

8. Weiteres Entdeckerkiirichen aufdecken?

Hat der Spieler mehr als ein Enftdeckerkdrichen angesagt, darf er weiter versuchen,
neue Kartchen zu legen, indem er wieder mit ,Entdeckerkrichen aufdecken® beginnt.
Er kann seine Fahrt aber auch freiwillig beenden, z.B. weil er eine Einheit auf dem
zuletzt gelegten Kdrichen absetzen mochte.

9. Entdeckerfahrt beenden

Ein Spieler muB seine Fahrt beenden, wenn er

a) alle angesagten Entdeckerkéirichen verbraucht hat

b) wenn er ein Kértchen so gelegt hat, daB es keine gestrichelte Linie zu Feldemn
besilzf, auf denen noch kein Kartchen liegt oder wenn es auf das Randgebief fihrt.
Ein Spieler darf seine Fohrt freiwillig beenden, auch wenn er noch mehr
Entdeckerkdrtchen angesagt hatie. Beendet ein Spieler seine Fahrt, obwohl er noch
nicht alle angesagten Kdrichen verbraucht hat, erhdlf er das zuviel bezahlte Gold
jedoch nicht zuriick.

Eine Einheit absetzen

Hat ein Spieler - egal ob freiwillig oder unfreiwillig - seine Fahri auf einem Kdrichen
beendef, auf dem Land abgebildet ist, darf er dort eine Einheil absetzen.

Seinen Goldmarker setzt er um die Kosten dieser Einheif zuriick:

Kundschaner 1 Fort 3 Siedlung 6

Grundscﬂzhch werden dle Elnhelren erst wieder von einer Insel entfemi wenn diese
vollstindig enfsfanden ist. Ausnahme: Einen Kundschafter darf man am Ende seines
Zuges wieder zu seinem Vorrat zurlicklegen, z.B. um ihn auf einer wichtigeren Insel
einzusetzen. Das bereifs fir den Kundschafter bezahite Gold erhdlt der Spieler nicht
zurtick.

Reservekirtchen einsetzen

Gibt es am Ende der Entdeckerfahrt eines Spielers eine Llicke, in die nur noch ein
einziges Kdrichen eingesetzt werden kann, da alle vier Seiten von Kérichen oder dem
Randgebiet umgeben sind, wird in diese Liicke ein passendes Reservekdrichen
eingesefzt. Alles Néhere hierzu finden Sie im ,Logbuch®.

Bevor Sie weiterlesen, sollten Sie jetzt im Logbuch das ausfithrliche ,Beispiel
firr einen Spielzug™ nachlesen.

Insel werten
1. GroBten Entdecker ermitteln
Ist am Ende einer Entdeckerfahrt ein Landgebiet ausschlieBlich von Wasser umgeben,
so ist eine Insel enistanden. Jetzt wird zundchst der grdBte Entdecker dieser Insel
ermittelt, um festzustellen, wer die meisten Siegpunkie erhdlt.
* GroBter Entdecker ist der Spisler, der die wertvollste Einheit auf dieser Insel hat
(Siedlung ist wertvoller als Fort, Fort ist wertvoller als Kundschafter). Hat nur ein
Spieler eine Siedlung auf der Insel, ist dieser griBfer Entdecker. Gibl es mehrere
Spieler mit Siedlungen cder hat niemand eine Siedlung auf der Insel, gewinni von die-
sen Spielern, wer dort mehr Forts siehen hat. Gibt es dabei wieder einen Gleichstand,
ist entscheidend, wer die meisten Kundschafter abgesetzt hat. Gibt es dann noch
immer einen Gleichstand, sind alle daran beteiligten Spieler die gréBten Entdecker
dieser Insel.
 Befindet sich auf der Insel mindestens ein Fort oder eine Siedlung, wird eine
zusdizliche Entdeckung gemacht. Der groBte Entdecker (bei Gleichstand mehrere)
nimmr SICh einen Entdecket-cmp vom Stapel und Iegt ihn offen vor sich ab.
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2. Inselwert bilden
Nun wird der Inselwert gebildet: Die Anzahl der Kérichen, aus denen die Insel besteht,
und der Wert des Emdecker Cnips werden addiert.

Durfien mehrere Spisker ( Ziehen, gilt der Chip mit dem héheren Werf,

e Der groBte Entdecker eral den ganzen Inselwert (Kartchenzahl plus Werf des
Chips) als Siegpunkfe,

e Der zweltgroBte Entdecker erhdlt den halben Inselwert (Kdrichenzahl plus Chipswert
gefeilt durch 2) als Siegpunkie. Der driffe bekommtf die Héifte des zweiten und der
vierte die Hdlfte des driften.

Bei ungeraden Werten wird nach dem Halbieren aufgerundet.

* Gibt es mehrere Spieler, die denselben Platz erreicht haben, so erhalten alle diese
dieselben Siegpunkte. Haben z.B. zwei Spieler den zweiten Plafz erreicht, erhalten
beide jeweils den halben Inselwert als Siegpunkte. Ist noch ein vierter Spieler auf der
Insel verireten, so erhdlt er von dieser Siegpunkizahl wiederum die Hdlffe.

* Die Spieler ziehen ihre Erfolgssteine auf der Erfolgsleiste entsprechend vor.

* AnschlieBend nehmen sie ihre Einheiten von der abgerechneten Insel zuriick und legen
sie wieder vor sich ab.

Lesen Sie jetzt bitte im ,Logbuch" das ,Beispiel fir eine Inselwertung" nach.

Spielende

¢ Das Spiel endef, wenn alle Felder des Spielplans mit Kérichen bedeckt sind. Ist mit
dem lefzten Kdrichen eine Insel enisfanden, wird diese noch abgerechnet.

© Zum AbschluB wird ein Entdecker-Bonus an den Spieler mit den meisten Entdecker-
Chips vergeben. Dieser Spleler darf semen Erfolgssieln 50 viele Felder vorrucken, wie
er Enfdecker-Chips besitzt. ¢ B. sex “hios. darf er olso s o
Haben mehrere Spieler die glelche hochste Anzahl von Chips, so durfen alle dlese
Spieler vorriicken.

» Wer jetzt am weitesten auf der Erfolgsleiste vorne steht, gewinnt,

e |n Ausnahmeféillen kann es vorkommen, dag alle Entdeckerkdrichen der 5 Stapel
aufgebraucht sind und nicht mehr alle Felder des Spielplans mif Kérichen bedeckt
werden koénnen. Alles Ndhere hierzu finden Sie im ,Logbuch®.
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