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Wetenschappelijke gielen ijn ragend enthousiast door de entdekking
van een nieww- eiland. De meer ondememende ender hen hebben
expedities ingepland em dit niewss land, Misterra genaamd,

in kaart te brengen.

&ij leidt één van deze expedities.
«Cxeploreer het eitand. Ontdek het en breng haar tepografie in beeld.

Blijf je trows aan de werkelijkheid of buig je de waarhieid een beetje
om om tegemoet te kemen aan de... soms extravagante

...vermoedens ea jou Sponsers»

INHOUDSTAFEL
OVERZICHT & DOELVANHETSPEL. ..., 1  In Maps of Misterra speel je een cartograaf die het eiland ontdekt. Je tekent het
INHOULID: . .o - soi 0 5 s & stsias 5 s5vio & o = 9770 & & Shisia & el s 508 pialetls o s @ 5 Kigi s 2  omliggende landschap op je perkamentsbord. Het eiland geeft haar geheimen
SPELVOORBEREIDING. . ...t e e e 3  prijsdoor de observaties die jij maakt.
HET SPEL SPELEN . oo - iovs s el smions s s e o e S it o o sataiel 4
EINDE VAN HET SPEL ... . iioccivaiissvion s 5o 3 5 e s 2 #imed 2 2sis & omiohs 2 5 5605 2 & 1ioma - 6 Jescoort prestigepunten (“*-) door:
VOORBEELD VAN TWEE VOLLEDIGERONDEN. . ........................... 7 o Degetrouwheid van je perkamentsbord aan de werkelijkheid
VERMOEDENSKAARTEN .. ... ... e 8 van het blootgelegde eiland.
SOLO MODE . ... 10  :5: Het respecteren van je sponsors topografische vermoedens,
SPEELHULP ....................... s s e = SR e, - 12 al vergt dit een licht afbuigen van de werkelijkheid.

0t Het claimen van regio’s om er onderzoeksstations op te richten.
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Aan het einde van het spel wint de speler met de meeste .
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“ Plaats het eilandbord in het midden van de tafel. JE EERSTE SPEL SPELEN?

Om de start te vergemakkelijken geef je elke speler een

# Afhankelijk van het aantal spelers leg je één of meer jungle tegels, bevestigde paar vermoedenskaarten met dezelfde letter (A, B, C of D).
zijde zichtbaar, als volgt (hun relatieve positie ten opzichte van het strand Hou gewoon de 2 kaarten die je gedeeld krijgt.
is belangrijk):
R S— # Verwijder de Schets kaarten voor een spelersaantal (achterkant,
r . P’t . hoek rechtsonder) hoger dan het aantal spelers uit het spel. Vorm
- R met de resterende schetskaarten een gedekte trekstapel die je naast
- | - het eilandbord plaatst. Leg de eerste 5 kaarten als een open vitrine klaar.

5 ﬁ Elke speler kiest een kleur en legt de volgende materialen in die kleur

“w i

t
- {
>
¥
Pl

B v k) P e in zijn speelgebied:
2 spelers 3 spelers 4 spelers 2. 1 karakter kaart
# Leg de stapels met terreintegels, benevelde zijde zichtbaar, op hun (gebruik de zijde zonder sextant in de rechteronder hoek).
respectievelijke plaatsen op het eilandbord. Gebruik alle resterende tegels. b. 1 perkamentbord identiek georiénteerd als het eilandbord.
Deze stapels vormen een algemene voorraad. c. 1 Cartograaf meeple.

d. 3 Claim markers (plaats ze op je perkamentbord).
# Schud de vermoedens kaarten en geef er 4 aan elke speler. Bekijk de 4
kaarten en houd er 2 voor dit spel. Hou ze gedekt - je mag je eigen kaarten ﬂ Geef de startspelerfiche aan een willekeurige speler.
altijd bekijken - en verwijder de resterende 2 kaarten uit het spel zonder
ze te laten zien aan de andere spelers.

Voorbeeld van
een spelvoorbereiding
voor 2 spelers:




HET SPEL SPELEN

Een spel Maps of Misterra loopt over een variabel aantal ronden.
Tijdens een ronde spelen de spelers beurtelings in de richting van de klok.

Je speelbeurt is opgedeeld in twee halve dagen van de expeditie, elk deel bevat de volgende drie fasen:
Bewegen, daarna Kies een schetskaart en tenslotte In kaart brengen of Claimen.

EEN HALVE DAG VAN DE EXPEDITIE SPELEN

1 BEWEGEN (OPTIONEEL) 2 KIES EEN SCHETSKAART (VERPLICHT)

Verschillende cartograaf meeples kunnen op dezelfde locatie staan. Je moet een schetskaart uit de vitrine kiezen. Vul de vitrine nog niet aan.

~

LAGUNE EFFECT OPTIONEEL EFFECT
Trigger: Voor het Riezen van een schetskaart.
De lagune laat je toe om een schetskaart uit de vitrine af te

leggen en onder de trekstapel te stoppen, trek daarna een
M-i nieuwe kaart en vervang de afgelegde kaart. Daarna
=2 kies je pas je schetskaart voor deze halve dag.

Je mag je cartograaf meeple enkel orthogonaal bewegen (niet diagonaal).
Je beweegt één veld per keer over het eilandbord, tot je landt op ofwel een
strandveld of een veld waarop een terreintegel ligt. Je kan niet bewegen
naar lege plaatsen (met uitzondering van de strandvelden die altijd leeg zijn).

AAN HET BEGIN VAN HET SPEL

Tijdens de eerste halve dag van je eerste beurt, moet je jouw
Cartograaf meeple op een strandveld plaatsen; dit is je volledige
Beweeg fase voor deze halve dag. Voor het vervolg van het spel
is deze fase optioneel.

B IN KAART BRENGEN OF CLAIMEN (OPTIONEEL)

JUNGLE EFFECT VERPLICHT EFFECT
Trigger: Tijdens het spelen van de derde fase.
De jungle voorkomt dat je In kaart kan brengen; je enige
optie is Claimen (of niets doen).

Elk type van terrein op de tegels — onafhankelijk van de zichtbare zijde (Beneveld
of Bevestigd) — heeft zijn eigen effect, toepasbaar als je cartograaf meeple
er op staat. Strand heeft echter geen effect.

STEPPE EFFECT OPTIONEEL EFFECT
Trigger: Wanneer je jouw Cartograaf meeple erop plaatst.
De steppe laat je toe om je cartograaf meeple onmiddellijk
naar een aangrenzend veld te verplaatsen. Daarna trigger In kaart brengen
gl je ook het effect van het nieuwe veld.

Plaats de gekozen schetskaart op jouw perkamentbord:
~& De kaart moet twee volledige Perkamentvelden bedekken.
+<¢ Ten minste de helft van de kaart moet geplaatst worden op een

Je beweegt naar een steppetegel, dit effect laat je toe om veld dat je cartograaf meeple kan “zien” volgens zijn positie

naar een aangrenzend veld te bewegen. Je Riest ervoor op het eilandbord. Je cartograaf meeple kan de volgende

om naar een andere steppetegel te bewegen, die je weer 5 velden “zien”: het veld onder hem en elk orthogonaal

toelaat om naar een aangrenzend veld te bewegen. Van aangrenzend veld (zie illustratie rechts).

hieruit Ries je ervoor om naar de lagune te bewegen % Je kan de kaart in elke orthogonale richting plaatsen op lege velden
(welk effect je ook mag uitvoeren (zie volgende kolom). of kaarten afdekken op reeds bedekte velden. Er is geen limiet op het
Merk op dat elk effect wordt uitgevoerd, onafhankelijk aantal kaarten dat je op een veld kan stapelen.

van de zichtbare (Beneveld of Bevestigd) zijde! i1+ De samenstelling van terreintypes afgebeeld op je perkamentbord

mag verschillen van dat van het eilandbord.




4 | GEBERGTE EFFECT OPTIONEEL EFFECT
' Trigger: Wanneer je een schetskaart plaatst.

Het gebergte stelt je cartograaf meeple in staat om
orthogonaal één veld verder te kijken, en dus je schetskaart
T een veld verder weg te plaatsen (zie volgend
voorbeeld).

VOORBEELD

De twee schetskaarten met een & kunnen niet op deze
manier geplaatst worden omdat ze geen veld bezetten dat de | I
cartograaf meeple op het gebergte kan zien. De andere drie _ S
kaarten (A,B & C) daarentegen bezetten wel geldige posities. =) e
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Elk veld op het eilandbord kan in één van volgende drie statussen verkeren:

1% Leeg.

$% Bezetdooreen terreintegel met de Beneveldezijde zichtbaar.

TERAER 3R

¥ Bezetdooreenterreintegel met de Bevestigdezijde zichtbaar.
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Nadat je een schetskaart op je perkamentbord hebt geplaatst, moet je de
corresponderende twee velden op het eilandbord updaten. Doorloop de
volgende stappen voor elk van de twee velden:
ot Indien het eilandveld leeg is: Plaats een terrreintegel overeenkomstig
met de schetskaart, Benevelde zijde zichtbaar.
0¢ Indien het eilandveld al een terreintegel bevat met de Benevelde zijde
zichtbaar...
—e ...die overeenkomt met het veld op de schetskaart:
Draai de tegel om naar de Bevestigde zijde.
—e ...die verschilt met het veld van de schetskaart:
Vervang de tegel door diegene die overeenkomt met de
schetskaart, Benevelde zijde zichtbaar. Leg de vervangen tegel
terug in de algemene voorraad.
Indien het eilandveld reeds een terreintegel bevat met de Bevestigde zijde
zichtbaar: Er gebeurt niets; Een tegel op de bevestigde zijde wordt nooit vervangen.
Uitzonderlijke situatie: Wanneer de generale voorraad geen tegels meer van
een bepaald type terreintegels heeft, is er geen effect op het eilandbord, als er
een schetskaart wordt gespeeld met dit terreintype. Zo gauw er terug tegels op
voorraad zijn, kan dit terreintype op gespeelde kaarten het eilandbord terug
beinvloeden, zoals voordien.
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legenheid voor neune
ontdekkingen inzake fauna en flora.

De grootste reglo’s In vers.chﬂler:tds eco-
systemen i1 uitermate geschiktvoor l

o Een groﬁa we
Indien je deze halve dag geen In kaart brengen

actie hebt uitgevoerd, dan magje de Claimen
actie uitvoeren in de regio van je cartograaf

meeple. “*
| het neerplanten van wetenschappel

ke onderz_oekssfaﬁons.

Een regio is een orthogonaal aangrenzende groep van terreintegels van hetzelfde
type, waarvan er minstens één is bevestigd. Een geisoleerde bevestigde
terreintegel geldt als een regio op zichzelf.
1. Legde schetskaart af die je in de tweede fase koos; deze is DL
uit het spel. -l
2. Plaats één van je resterende claim markers op het veld van je cartograaf
meeple, de volgende regels volgend:
—e Je cartograaf meeple moet op een terreintegel staan
met de Bevestigde zijde zichtbaar.
—ao Elke regio die je claimt moet van een verschillend type zijn
(Voorbeeld: je kan geen twee regio’s claimen van Steppe tegels).
—o Je kan geen regio claimen die iemand anders al heeft geclaimd.
—eo Elke speler kan slechts een totaal van drie regio’s claimen.

—o Je kan geen Claim marker verplaatsen eens deze op het eilandbord
is geplaatst.

Om te claimen doorloop je volgende stappen:

Eens je een regio hebt geclaimd, probeer je deze te vergroten zodat je er
meer ¥ voor scoort.

Veranderingen op het eilandbord kunnen twee regio’s van hetzelfde type,
geclaimd door verschillende spelers, met elkaar verbinden. Los deze situatie
op tijdens de eindwaardering van het spel: Geen van deze spelers met claims
in deze “gecontesteerde” regio scoort —#» voor de grote, ééngemaakte regio.

Indien je noch In kaart hebt gebracht noch geclaimd
tijdens deze halve dag (eigen keuze of gedwongen),

. _ weergave vay, e
Om een terreintegel op het eilandbord te f:kjd”"am” ZiJn, maarhefreﬁec;?f eg e scietsciait QIRiRIE b splpsglos 41
bevestisen nivvet Tet veld twee keer na elkasr . mefeuze.s en veronderstellingen vay, deze is uit het spel.
identiek in kaart worden gebracht, ofwel door kgm:;; zfgffj;‘ /Fa”ﬁ‘-’"” 2ijn frequent ¢y,
dezelfde speler of door twee verschillende spelers. naar gelang harhiizzg Wordt preciez ey / Denk er aan om twee halve dagen te spelen tijdens je beurt!
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Nadat je twee halve dagen expeditie hebt uitgevoerd, liggen er nog slechts 3 schetskaarten in de vitrine.
Voeg er 2 toe om de vitrine terug aan te vullen tot 5 openliggende kaarten. De volgende speler met de klok mee voert nu zijn twee halve dagen expeditie uit.
Indien de trekstapel schetskaarten uitgeput is (uitzonderlijk), speel je enkel verder met de schetskaarten in de vitrine.

EINDE VAN HET SPEL

Indien, aan het einde van je volledige beurt, aan minstens één van de volgende
condities is voldaan, wordt het einde van het spel getriggerd:
& Alle velden op het eilandbord bevatten Bevestigde terreintegels.

L EER

Je kRan niet
bewegen naar lege
plaatsen en de
jungle voorkomt
dat je In kaart
kan brengen.

In sommige uitzonderlijke situ-
aties, door het effect van na-
ourige Bevestigde jungletegels,
vlijven er enkel lege velden over
die niet in kaart te brengen zijn. &
Indien dit het geval is, triggert dit toch het emde van het spel.

S

Er zijn geen schetskaarten meer beschikbaar: de trekstapel is leeg en er
zijn geen kaarten meer in de vitrine.
+:¢ Je hebtalle velden op je perkamentbord bedekt.

, -

Beéindig de huidige ronde zodat alle spelers hetzelfde aantal beurten heeft
gehad, tel daarna de .

Alvorens de ¥ te tellen, verwijder de volgende zaken van het eilandbord:

1. Alle terreintegels met de Benevelde zijde zichtbaar.

2. Alle claim markers die hun regio met één of meer andere claim markers
delen. Ze scoren geen .

TeI nu de Jﬁ op het scoreblokje. Scoor a!g— in de volgende categorieén:
i+ Dewaarheidsgetrouwheid van je perkamentsbord aan het eilandbord:
+2—#- voor elke perkamentveld dat hetzelfde type terrein herbergt als
het eilandbord op dat overeenkomstige veld (lege velden tellen niet mee).
% Vervollediging van je perkamentbord:
-15¢ voor elk leeg perkamentveld.
1% Jetweevermoedenskaarten: Ze leveren jou ¥ op afhankelijk van je perka-
mentbord, onafhankelijk van de waarheidsgetrouwheid aan het eilandbord.
i ¢ Elke regio die je nog geclaimd hebt:
+2“$— per tegel waaruit de regio bestaat.
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De sgonsors van deze dyye
‘ EXDeditie
De speler met de hoogste score wint het h;mfh;;;’g/:nhwe@en
s : W
spel. Bij gelijkstand, wint de speler met de observatips. Hich éiin d;or
> > 0

meeste ¥ voor de waarheidsgetrouwheid bekrachtigey, 20u e mi:f;f;
van zijn perkamentbord in vergelijking met het kunnen nelpen .

eilandbord. Indien nog steeds een gelijke stand, Koste van je in

.al ﬁﬁ?ﬁ?f‘dﬁ‘f‘gn /
delen de betrokken speler de overwinning.

fegriteyt...>

VARIANT: MEESTER CARTOGRAFEN

Deze variant is voor doorwinterde cartografen die hun verkenning
willen verhogen. Om deze variant te spelen, gebruiken de spelers
de achterkant van hun karakterkaart (de zijde met een sextant
in de rechteronderhoek).

Aan het einde van het spel, wanneer je de %% optelt, win je +3 extra 4;1-
voor elke rij en kolom op je perkamentbord die volledig in kaart is gebracht
en volledig waarheidsgetrouw is aan dezelfde 5 Bevestigde terreintegel op
het eilandbord (indien er nog een leeg veld tussen zit, ontvang je geen +3—#~).

VOORBEELD

Rij A en kolom B van je perkamentbord komen perfect overeen met het
eilandbord (2~ +3¥K-). Rij C komt overeen, maar de gebergtetegel is nog
beneveld en werd voor de waardering verwijderd; kolom D op het eilandbord
heeft een leeg veld, ook hier valt niets te rapen. Dus, noch voor C, noch voor D
ontvang je +3-)‘r noch voor de andere rijen en kolommen die niet volledig
waarheidsgetrouw zijn. Je krijgt deze bonus enkel voor A en B.




<+— VOORBEELD VAN TWEE VOLLEDIGE RONDEN =

& Voor zijn tweede halve dag
beweegt Eliott, gebruikt het
effect van het steppeveld waarop
hij landt en beweegt hij een
extra veld. Daarna besluit hij om
dit terug in Raart te brengen en
gebruikt een schetskaart iden-
tiek aan de eerste. Door deze op
de voorgaande Raart te plaatsen,
bevestigt hij beide steppetegels.

ﬁ Cassandre plaats haar meeple op het strand voor haar eerste beweging in
het spel, daarna brengt ze dit veld voor haar in kaart en - omdat de schetskaart
2 velden bedeRt - ook het aangrenzend veld. Ze neemt een schetskaart uit de vi-
trine en plaats deze op haar perkamentbord. Daarna plaatst ze de 2 overeenkoms-
tige terreintegels uit de algemene voorraad en legt ze op dezelfde velden op het
eilandbord met de benevelde zijde zichtbaar. Haar eerste halve dag is afgewerkt.

De eerste ronde is afgewerkt.

ﬁ Cassandre beweegt naar
het gebergte en gebruikt het
effect om een veld in Raart te
brengen dat zich één veld verder
bevindt dan dat ze normaal zou
kRunnen doen.

s o8 L
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5 # Cassandre begint haar
tweede dagdeel. Ze beweegt naar
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de lagunetegel en gebruikt het
effect: ze stopt een schetskaart
uit de vitrine onder de trekstapel
en leg een nieuwe kaart van de
trekstapel open.

# Cassandre brengt dit
opnieuw in Raart. Door een
schetskaart uit de vitrine op
haar perkamentbord te leggen,
bedekt ze het laguneveld met een
andere lagune; dit bevestigt het
benevelde laguneveld op het ei-
landbord en daarom draait ze de
tegel nu op de Bevestigde zijde.

Cassandre’s beurt is nu
afgelopen, ze voegt nog 2 extra
kaarten toe aan de vitrine zodat
er terug 5 openliggen. Het is nu
de beurt aan Eliott.

# Eliott plaatst zijn meeple op
het strand voor zijn eerste bewe-
ging in het spel, daarna brengt
hij dit veld in kaart door een

Tijdens haar tweede
dagdeel beweegt Cassandre
naar de jungle en lijdt onder
het effect: ze kan niets in kaart
brengen. Ze beslist ook om niets
te claimen en verwijdert haar
schetskaart uit het spel.

# Eliott beweegt en brengt
in kaart. Merk op dat de
bevestigde steppetegel niet
beinvloed wordt door het
laguneveld.

ﬁ Voor zijn tweede dagdeel
beweegt Eliott niet. Hij Riest en
verwijdert een schetskaart en
claimt de regio waar hij staat.

D Highlights de onderdelen waarop de focus ligt.
-] Een meeple of kaart komt in het spel.
-3 Een meeple of kaart beweegt.
=) Een kaart wordt verwijderd uit het spel.

schetskaart te spelen die 2 steppe-
velden toont. Merk op dat de bene-
velde gebergtetegel die Cassandre

plaatste vervangen wordt door een
benevelde steppetegel.




VERMOEDENSKAARTEN

Je twee vermoedenskaarten stellen jein staat om te scoren 5 voor de schetskaarten ' S Scoor voor elke volledige
op je perkamentbord. . @™ | rijvelden loodrecht
; ¥ op het strand dat alle vier
BELANGRIJK k] ' 8 de terreintypes bevat.

£%¥ Vermoedenskaarten...
..refereren nooit naar het eilandbord.
...trekken zich niets aan van de waarheidsgetrouwheid van je _
perkamentbord aan het eilandbord. Voorbeeld: 3 x 4%
£%¥ Elk perkamentveld kan gebruikt worden voor je beide vermoedenskaarten.

DEFINITIE

Op je perkamentbord, een zone is een orthogonaal aangrenzende groep
van terreinvelden van hetzelfde type op je perkamentbord; een zone kan
bestaan uit één veld. (zoals de definitie van een regio het eilandbord.)

1% / AREES

Scoor voor elke volledige
kolom velden evenwijdig
aan het strand dat alle vier
de terreintypes bevat.

In de rechteronderhoek van elke vermoedenskaart toont een rood zegel:

‘0t Het1x symbool wanneer je de kaart slechts één keer kan scoren. Voorbeeld: 2 x 4-*»

‘¢ Het o symbool wanneer je de kaart zo vaak als mogelijk .

Scoor voor elke volledige
rij velden loodrecht op
het strand dat slechts

één terreintype bevat.

kan scoren.

Voorbeeld: 3 x 5%

M Scoor voor elke volledige

1 kolom velden evenwijdig
aan het strand dat slechts
één terreintype bevat.

Scoor voor elke zone van het afgebeelde type
afhankelijk van de grootte (minimaal 3 velden).

Scoor afhankelijk van het aantal perkamentvelden &=
van het aangegeven type aan de rand van je bord Voorbeeld M-#+ 2—*—
(minimaal 4 velden). Elk veld boven de 8 = .
is 1% waard. Scoor voor het aantal terreinvelden van het
aangegeven type in het midden die niet grenzen Voorbeeld 72—*— 2—*—
aan velden van het terreintype met een )(
Elk veld boven de 7 is 13 waard.




Scoor voor het aantal
perkamentvelden van
het terreintype waarvan
je er het minste hebt
.s,x 1 opjeperkamentbord.
® Bij gelijkstand, scoor je
er slechts één.
Voorbeeld: 3 x 3

Scoor voor je grootste zone.
Indien meerdere zones

in aanmerking komen,
scoor je er slechts één.

Voorbeeld: 105%¢

Scoor voor het aantal sets
van alle 4 de terreintypes.
De velden moeten niet
aangrenzend zijn.

Scoor voor je kleinste zone.
Indien meerdere zones

in aamerking komen, scoor
je er slechts één.

Voorbeeld: 30% Voorbeeld: 8%

Scoor voor het voorkomen van het afgebeelde patroon
op de vermoedenskaart. Elk perkamentveld kan in meerdere
samenstellingen van het patroon geteld worden.

Scoor voor het aantal zones,
bestaande uit exact 1 veld.

=

5=l — 3 &
8xll — 0%
12«0 — 15%
- 16x8 — 20%
.:~ 1'_5“'.-'3‘3@
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Voorbeeld: 75—*-
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Scoor voor het aantal zones,
bestaande uit exact 2 velden.

L

Voorbeeld: 3 x 53

41xHN — 6 ®
6xHl — 10%®
8xHl — 15%
1000 — 20% _

izmm — 2580

Voorbeeld: 10

Scoor voor het het aantal
velden van het terreintype
waarvan je er het meeste
hebt. Bij gelijkstand,

scoor je er slechts één.
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Voorbeeld : 3 x 8«*—

Voorbeeld: 12—-*




SOLO MODE

22 Otoma kaarten, waarvan de zijden terreinen r - '*E‘t
en coordinaten aangeven. 3 van deze kaarten ' e R
tonen ook een Claim symbool () bovenop de . i
afgebeelde terreinen. . ) e
Voorkant:  Achterkant:
Terreinzijde  Codrdinaat-
zijde

T

Bereid een 2-speler spel voor, met volgende aanpassingen:

1. Kies een spelerskleur voor de Otoma; De Otama gebruikt enkel 3 claim
markers. Het resterende materiaal (cartograaf meeple, perkamentbord
en karakterkaart) leg je terug in de doos. Daarnaast krijgt de Otoma ook
geen vermoedenskaarten.

2. Verwijder 2 willekeurige schetskaarten uit het spel zonder ze te bekijken.

3. Vorm een stapel met Otoma kaarten, met de terreinzijde zichtbaar, als volgt:

—« Stap 1: Hou de 3 kaarten met het @) op hun terreinzijde apart.

—ao Stap 2: Verwijder 1 willekeurige solo kaart van de resterende 19
kaarten uit het spel. Verdeel de 18 overblijvende kaarten in 3 stapels
van 6 kaarten.

—« Stap 3: Voeg 1 {@ kaart toe aan elke stapel.

—e Stap 4: Schud de 3 stapels afzonderlijk, maar zorg ervoor dat de
bovenste kaart van elke stapel geen kaart is met een {@).

—e Stap 5: Stapel deze 3 stapels, zonder ze onderling te schudden, tot
één stapel met de terreinzijde zichtbaar. Leg de stapel klaar naast het
speelbord.
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Jij speelt als eerste, zoals gewoonlijk, met uitzondering dat je de vitrine niet
aanvult; daarna speelt de Otoma.

OTOMA'S BEURT

Leg de 3 resterende schetskaarten uit de vitrine af, daarna speelt de Otoma
twee halve dagen exploratie.

EEN HALVE DAG SPELEN

Draai de eerste kaart van de Otoma stapel
open met de coordinaten zichtbaar. Deze kaart
bepaalt op welke velden van het eilandbord de
Otomazijn acties zal uitvoeren. De bovenste L J i 5 9
kaart van de trekstapel geeft aan welke acties B . ER
de Otoma zal uitvoeren op die velden.

Voer de aangegeven actie uit op elk veld met het overeenkomstig nummer
(voeractie 1 uitop veld 1; actie 2 op veld 2). Op sommige kaarten staan er twee
acties naast elkaar en /(...), dit betekent dat de Otoma enkel de tweede actie
uitvoert als hij de eerste niet kan uitvoeren.

Bevestigen

Bekijk het eilandbord om te zien of er een terreintegel is op het ' '
aangegeven veld van de Otomakaart (coordinaten):
£% Indien er geen terreintegel is, voer je de actie uit tussen
de haakjes).
% Indien er wel een terreintegel is...
—o Benevelde zijde zichtbaar, bevestig je deze.
—o Bevestigde zijde zichtbaar, gebeurt er niets.
In deze laatste twee gevallen, voer je de actie tussen de haakjes niet uit.

Plaats of bevestiq een specifiek terrein

Otomakaart (coordinaten), alsof de Otoma een In kaart brengen
actie zou uitvoeren op het terrein aangegeven door de bovenste
kaart van de trekstapel (terrein). Volg dezelfde regels als
aangegeven in de linkerkolom op pagina 5.

De iconografie voor deze actie is hetzelfde als deze voor een
schetskaart om je eraan te herinneren dat de Otoma’s actie
identiek is aan de In kRaart brengen actie.




Acties uit te voeren op veld 1:

Bevestigen, veld 1 is echter leeg op
het eilandbord, dus er is niets te Het spel eindigt op het einde van de beurt van Otoma indien aan één van
2 ! - . =88 . % bevestigen. Bekijk dus de rechtse volgende zaken is voldaan:
e, JGe " S s == 3R actie tussen haakjes: In kaart 1% Je hebt alle velden van je perkamentbord afgedekt.
brengen. % Alle velden van het eilandbord bevatten bevestigde terreintegels.

1% Alle Otoma kaarten zijn gespeeld.

Omdat de afgebeelde tegel een gebergte is, plaats je een

- "8 gebergtetegel op veld 1, benevelde zijde zichtbaar.
T - ,d Nu voert de Otoma z'n tweede actie uit. SCORESSE

i

o Bereken eerst je score zoals in het veelspelerspel (zie pagina 6).
Actie uit te voeren op veld 2: In kaart brengen. Er is een
| % jungletegel afgebeeld, bevestig dus de jungletegel die zich reeds 5: Trek daarna Otoma’s ¢ af voor jouw claims (je kan op een negatief aantal

ey - op veld 2 bevindt. eindigen).
Dit vervolledigt de eerste halve dag van de Otoma. Draai een nieuwe Otoma ‘0 Vergelijk tenslotte de diverse scores in de tabellen hieronder om te zien
kaart open en herhaal het proces. welke titel je verdient. Ben je een onbeduidige, voorzichtige assistent die het

papierwerk regelt of eerder een illustere en ondernemende expert landmeter?

Claimen — _ _
Natuurlijk is de totale score het meest interessant, maar de andere drie tabellen

laten je toe om je vooruitgang met meer precisie te meten en berekenen.
Deze actie komt slechts op 3 van de 22 Otoma kaarten.

Na het in kaart brengen, claimt de Otoma de grootste regio
van aangrenzende bevestigde terreintegels op het eilandbord.
Bij gelijkstand mag je kiezen op welke van deze regio’s je de claim
marker van de Otoma plaatst.

TOTALE SCORE

Onbeduidend  Vaag Beroemd Memorabel Illuster Eeuwig

Volg de reguliere spelregels in de rechterkolom op pagina 5, ook voor het
bepalen welke regio’s de Otoma kan claimen.
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SCOREVOOR GETROUWHEID AAN HET EILANDBORD

20-29 | 30-39 | __4o-

Topograaf Landmeter Cartograaf

De Otoma speelt twee halve dagen van de expeditie, wat betekent dat de
Otoma twee kaarten opendraait, alvorens je zelf terug aan de beurt bent.

Nadat de Otoma twee halve dagen heeft afgewerkt, leg je 5 nieuwe schetskaarten
in de vitrine voor jouw beurt.

11




SPEELHULP
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OPTIONEEL VERPLICHT

| % IN KAART. BRENGEN
'-13“233:‘?‘\ EE . }SWSKAART R Plaats eern Schetskaart

Elk terrein heeft zijn eigen effect en wordt geactileijk van de zichtbare zijde (Beneveld of Bevestigd).
De lagune- en gebergtetegels kunnen door de spelers geactiveerd worden, onafhankelijk of de meeple bewogen heeft of niet. Jungletegels zijn permanent actief.

W ’ WY .

STEPPE EFFECT OPTIONEEL EFFECT JUNGLE EFFECT VERPLICHT EFFECT

Trigger: Wanneer je je cartograaf meeple erop plaatst.
De steppe laat je toe om je cartograaf meeple onmiddellijk
naar een aangrenzend veld te verplaatsen. Dit zou ook het

LAGOON EFFECT OPTIONEEL EFFECT
Trigger: Alvorens een schetskaart te Riezen..

De lagune laat je toe om een schetskaart af te leggen
uit de vitrine en deze onder de trekstapel te plaatsen,

“ﬂ!—'fi trek een nieuwe om deze te vervangen. Kies
1 = tenslotte een schetskaart voor deze halve dag.

Trigger: Terwijl je de derde fase speelt.
De jungle voorkomt de actie In kaart brengen; je enige
optie is claimen (of niets doen).

GEBERGTE EFFECT OPTIONEEL EFFECT
Trigger: Wanneer je een schetskaart plaatst.

Het gebergte laat je cartograaf meeple toe om één
orthogonaal veld verder te kijken dan normaal en de -
.@@ schetskaart dan ook één veld verder .
—. ~ weg te plaatsen.

Niet vergeten...

Wanneer jein kaart brengt, ben jeniet | Wanneer je nietin kaart brengt (eigen | Vermoedenskaarten hechten enkel | Verwijder Benevelde terreintegels
verplicht om hetactuelezichtbareter- | keuze of door een beperking) moetje | belang aan je eigen perkamentbord, | van het eilandbord alvorens de
rein op het eilandbord te respecteren. | echter nog steeds een schetskaart uit | niet aan het eilandbord. eindwaardering uit te voeren.

de vitrine kiezen; verwijder deze naje

beurt uit het spel.
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