Ein Entdecker, der den aktuellen
Fahnentrager besiegt, Ubermimmt die
Fahne. Endet der Kampf unentschieden,
fallt die Fahne auf den Boden, und beide
Entdecker kehren in inre Boote zurlck.

Stehen sich ein Entdecker mit dem Wert
(1) und ein Entdecker mit dem Wert (6)
gegenuber, gewinnt immer die Figur mit
dem Wert (1). Dabei spielt es keine Rolle,
ob die Figur mit dem Wert (1) der Angreifer
oder der Verteidiger war.

WAS HAT DER ENTDECKER
GEFUNDEN?

BEUTE

Unter einigen Plattchen
finden die Spieler beim
Umdrehen Beute

(1, 2 oder 3 MUnzen).
Das Plattchen bleibt mit
der sichtbaren Beute auf
dem Spielbrett liegen, und der Spieler legt
die entsprechende Anzahl an MUnzen auf
das Plattchen. Er darf sich die BeutemUnzen
nicht sofort nehmen. Dieser (oder ein
anderer) Spieler muss in einem spateren
Spielzug auf dieses Plattchen ziehen, um
die Beute an sich zu nehmen.

BOMBE

Wenn der Spieler eine Bombe aufdeckt,
wird nachgeschaut, auf welche
benachbarten Plattchen sie sich auswirkt:
alle angrenzenden Felder links, rechts,
oben und unten; alle diagonal benach-
parten Felder; oder alle Felder zweier
einander gegenuberliegender Seiten
(wobei der Spieler entscheidet, wie das
Plattchen ausgerichtet wird, wenn er es
wieder auf das Spielorett legt).

Auch Bomben haben einen bestimmten
Wert und funktionieren genauso wie
bei einem Kampf zwischen Entdeckern,
sie kénnen sich jedoch auf mehrere
Entdecker hintereinander auswirken.

Beispiel:

Spieler Rot hat eine
Bombe mit dem Wert
(4) aufgedeckt und
entscheidet sich,

Sle so auszurichten,
dass sein Entdecker
nicht betroffen

ist. Er beschliel3t,
zuerst nach unten
anzugreifen. Der
violette Entdecker
hat einen niedrigeren
Wert (3) und wird
vom Spielbrett
genommen,

Der orangen Entdecker hat einen héheren
Wert (5) und bleibt stehen. Die Wirkung der
Bombe reicht auch nach oben — sogar tber
das Wasser hinweg — und trifft den anderen
orangen Entdecker, der den Wert (4) hat.
Hier herrscht also ein Gleichstand: Der
Entdecker wird vom Spielbrett genommen,
aber die Bombe bleibt an ihrem Platz.

Alle Entdecker, die aus dem Spiel
genommen werden mussen, werden
hinten in das jeweilige Boot gestellt.

Bomben explodieren nur ein einziges
Mal. Danach bleiben sie offen liegen und
funktionieren wie normale Inselplattchen.

Die einzige Moglichkett, eine Bombe

unschédlich zu machen, ist ein
Bombenrédumer (siehe Seite 33).
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Huch! Wenn ein Spieler
einen Sturm aufdeckt,
legt er das Plattchen
offen hin. Der Sturm
beeinflusst sofort alle
Entdecker in einer
einzigen Richtung
seiner Wahl. Die Inselplattchen bewegen
sich nicht, aber alle Entdecker, die auf

den Plattchen stehen, werden vom Sturm
weitergeblasen! Der Spieler wahlt eine
Richtung und stellt dann alle Entdecker in
dieser Linie ein Feld weiter weg vom Sturm.

Wird ein Entdecker ins Wasser geblasen,
muss er in sein Boot zurtickkehren. Wenn
er die Fahne bei sich hatte, lasst er sie auf
dem Plattchen liegen.

Es kann sein, dass ein Entdecker Gllick

hat und auf ein Plattchen geblasen wird,

auf dem sich die Fahne oder einige
BeutemUnzen befinden. In diesem Fall darf
er sich die Fahne oder die Munzen nehmen!

Beispiel: Der Sturm kann Entdecker in jeder
Richtung treffen. Spieler Rot entscheidet
sich, den Sturm nach rechts wehen zu
lassen (von seiner Figur weg). Die orange
und dle tdrkise Figur werden vom Sturm
Jeweils um ein Pléttchen nach rechts
geblasen. Turkis 1allt dabei ins Wasser und
muss in sein Boot zurtickkehren. Orange
gelangt auf ein Feld mit aufgedeckter Beute:
Wenn hier eine Mdnze liegt, darf Orange sie
sich nehmen!

Danach ist der Sturm vorbei, Das
Sturmplattchen bleibt offen liegen und wird
behandelt wie ein normales Inselplattchen.

SCHRITT 2

FUR AUFWERTUNGEN ZAHLEN
Nachdem ein Spieler in seinem Spielzug

alle Aktionen beendet hat (siehe oben), kann
er die gesammelte Beute verwenden, um
die folgenden Aufwertungen zu kaufen.

KRAFT-RING

Der Spieler kann eine Munze zahlen, um
einen seiner Entdecker auf der Insel mit
einem Kraft-Ring zu stérken. Der Kraft-Ring
erhdht den Wert des Entdeckers beim
ersten Mal, wenn dieser Entdecker kampft
oder auf eine Bombe trifft, um +1; danach
wird der Ring aus dem Spiel genommen.

Ein Spieler kann mehrere Kraft-Ringe
kaufen, wenn er gentigend MUnzen erbeutet
hat, er kann aber jeweils nur einen einzigen
Kraft-Ring am Rucken eines Entdeckers
befestigen. Wenn ein Entdecker mit einem
Ring aus irgendeinem Grund in sein Boot
zurlickkehren muss, wird der Ring aus dem
Spiel genommen.

Trifft ein Entdecker mit dem Wert (1) auf
einen Entdecker mit dem ursprunglichen
Wert (6) oder umgekehrt, ist der Ring
wirkungslos. Der Entdecker mit dem Wert
(1) gewinnt trotzdem.

A
Hinweis: Der Ring ist ebenfalls wirkungslos,
wenn ein Entdecker mit Wert (1) gegen
einen Entdecker mit dem Wert (5) kampft,
der einen Kraft-Ring tragt und dadurch
den Wert 6 hat (5 + 1 = 6). In diesem
Kampf stehen sich tatséachlich (1) und (5)
gegenuber, sodass der Entdecker mit Wert
(1) verliert.

VERSTARKEN

Der Spieler kann eine erbeutete Minze
zahlen, um den ersten Entdecker aus
seinem Boot auf die Insel zu bringen.



e Erkann den Entdecker Uberall auf der
Insel auf ein unbesetztes Plattchen
stellen, das an ein Plattchen grenzt,
auf dem einer seiner Entdecker stent.

e |st kein angrenzendes Platichen fre,
kann er ihn auf ein beliebiges freies
Plattchen stellen. Dazu gehdrt auch ein
freiles Steinplattchen.

¢ \Wenn keine Plattchen frel sind, kann
er keine Verstarkung ins Spiel bringen.

Der Spieler muss anschlieBend die
Entdecker in seinem Boot nach vorme
pbewegen, jedoch ohne ihre Reihenfolge
zu &ndern.

Ein Spieler kann in einem Spielzug nur eine
einzige Verstarkung als Aufwertung kaufen.

SPIONIEREN

Der Spieler kann eine erbeutete

MUnze zahlen, um sich den Wert eines
gegnerischen Entdeckers anzusehen.
Dieser Entdecker muss in direkter Sichtlinie
stehen (nicht diagonal und nicht hinter einer
anderen Figur). Der Spieler kann auch Uber
Wasser hinweg spionieren. Sein eigener
Entdecker wird nicht bewegt.

Er kann mehrmals spionieren, wenn er
genug erbeutete Munzen besitzt.

BOMBENRAUMER

Der Spieler kann zwei erbeutete MUnzen
zahlen, um eine Bombe zu entschérfen, die
kurz vor dem Explodieren steht und einen
oder mehrere Entdecker treffen wirde.

Er kann einen beliebigen Entdecker (seinen
eigenen und den eines Mitspielers) in einen
Bombenrdumer verwandeln, um die Bombe
Zu entscharfen.

Jeder Spieler kann dies zu jedem
Zeitpunkt tun, solange die Bombe
ausgeflhrt wird. Durch die Zahlung der
MUnzen ist die Bombe sofort

wirkungslos — jeder Entdecker, der
ansonsten getroffen worden wére,
Uberlebt und bleibt auf der Insel.

SCHRITT 3

DIE INSEL VERKLEINERN

Der Spieler beendet seinen Spielzug,
indem er die Insel um ein Feld
verkleinert. Daflir muss er mindestens
einen Entdecker auf der Insel haben.

Das Verkleiner verlauft konzentrisch
von auBen nach innen. Zuerst wird ein
unbesetztes Plattchen (ohne Entdecker
oder Fahne darauf) entfernt und offen
neben das Spielbrett gelegt.

Wenn kein leeres Plattchen vorhanden ist,
wird ein Plattchen mit einem Entdecker
darauf weggenommen. Der Entdecker kehrt
in sein Boot zurtick.

Ein Steinplattchen und das Plattchen, auf
dem sich die Fahne befindet, kdnnen nicht
entfernt werden.

Wird ein Plattchen entfernt, das noch
verdeckt ist, wird es vorher umgedreht,
damit jeder Spieler die Unterseite sehen
kann, bevor es aus dem Spiel genommen
wird,

Wenn sich unter dem Plattchen
BeutemUnzen befinden, gehen sie im Meer
verloren. Das Plattchen und die Beute
werden aus dem Spiel genommen.

Steht auf dem Plattchen ein Entdecker mit
der Fahne, wird das Plattchen aus dem
Spiel genommen, und der Entdecker kehrt
in sein Boot zurtick. Die Fahne wird auf das
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n&chstgelegene Inselplattchen bewegt.
Wenn auf diesem Feld ein Entdecker
steht, wird die Fahne an diesem Entdecker
befestigt.

GEWINNEN

Die Spieler fUhren reihum ihre Spielzlige aus
und lassen ihre Entdecker gegen andere
Entdecker kdmpfen, um die Fahne zu
erobern und die anderen Entdecker von der
Insel zu vertreiben.

Ein Spieler gewinnt,

wenn einer oder mehrere
seiner Entdecker mit

der Fahne die einzigen
Figuren auf der Insel sind.




' AUFWERTUNGEN
"ARIANTE FUR e Aufwertungen konnen jederzeit wahrend
FORTGESGHRITTENE eines Spielzugs durchgefuhrt werden.
Wenn ihr bereits ein paar Mal gespielt

habt, kénnt inr eure Partie mit diesen
Sonderregeln schwieriger gestalten:

SPIELAUFBAU

e Die Landschaft verandem: Die Spieler
entscheiden gemeinsam, wo die
Steinplattchen hingelegt werden, und
platzieren ihre drei Entdecker in einer
Aufstellung ihrer Wahl. Oder:

e Die Spieler stellen reihum jeweils einen
inrer drei Entdecker an eine beliebige
Stelle auf der Insel (aber nicht auf die
Steinplattchen).

DIE INSEL VERKLEINERN

e StUrme: Wenn ein Spieler beim
Verkleinern der Insel ein Sturmplattchen
umdreht, gelten die Sturmregeln!

e Bonus-Beute! Wenn ein Spieler in seinem
Spielzug gerade einen Kampf gewonnen
hat und beim Verkleinern der Insel Beute
aufdeckt, darf er sich die entsprechende
Anzahl an BeutemUnzen nehmen und zu
seinem Vorrat hinzufugen.

Wenn ein Spieler beim Verkleinern der
Insel ein Plattchen wegnimmt, legt er es
verdeckt zur Seite. Inr musst euch jetzt
merken, was schon im Spiel war.

LIkl

KAMPF

e Die Werte der beiden Entdecker, die
gegeneinander k&mpfen, werden nur den
am Kampf beteiligten Spielern enthdllt,
aber nicht den anderen Spielem.

STURME

¢ Alle Spielschritte, die zu einem Sturm
gehdren, werden normal durchlaufen,
aber anschlieBend wird das Plattchen
vom Spielbrett genommen. Dadurch wird

ein Feld mit flachem Wasser sichtbar.
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