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Die Wissenschaftsgemeinde ist begeistert iiber die Sntdeckung
einer neuen Insel. Die abenteuerlustigsten Képfe darunter haben

Cxpeditionen gusanumengestellt, w diese neuen Lande, genannt
Misterra, 3u kartieren.

Du leitest eine dieser Cxpeditionen.

Orkunde die Insel, entdecke ihre ‘lopografie und kartiere
sie. (Wirst du dabei die Gegebenhreiten vor Ort realititsgetreu
abbilden, oder die Wirklichkeit dech ein wenig verbiegen,
wn die Cermutungen deiner Geldgeber 3u bestatigen?

UBERBLICK & ZIEL .. .. ..o e 1  InMaps of Misterra erkundet ihr als Kartografen eine Insel und zeichnet dabei
MATERIAL: - 5o 250500 5 5603 5 ssafis ot e o s s e e el & bem 5= o s 2 die umliegende Landschaft auf euer Pergament. Durch eure Beobachtungen
VORBEREITUMNG - iioi ;i s 55 sats st = siace s T TRt s AN e 2 o el 3 enthiillt ihr die Insel nach und nach.

ABLAUE - oo o cvion a5 siomn 5 o 5 siwes 8 5 5iats & sl 8 5 sfeve s 5 Saieid o sinas o ohiee 2 srs s o oiree & 4

ENDE DER PARTIE ... .. . e 6 Dabei erhaltet ihr Prestigepunkte (*-) durch:

BEISPIEL UBER2VOLLERUNDEN ....... ... ............................. 7 o Realitdtsgetreue Abbildung der enthiillten Insel auf eurem Pergament-Tableau.
VERMUTUNGSKARTEN ... ... e 8 of Bestatigung der topografischen Vermutungen eurer Geldgeber,
SOLO-MODUS. .................... v s e OOy ver: IO 10 auch wenn diese von der Wirklichkeit abweichen.

KURZUBERSICHT . ... oo e 12 {5¢ Beanspruchte Regionen (zum Errichten einer Forschungsstation).

Am Ende der Partie gewinnt, wer am meisten —*- erhalten hat.
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Wertungsbogen

Inselplan

Diese Anleitung
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VORBEREITUNG

# Legt den Inselplan in der Mitte des Tischs aus.

# Platziert darauf Dschungel-Plittchen mit bestitigter Seite nach oben gem.
eurer Personenzahl wie folgt (die relative Position zum Strand ist dabei wichtig):
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4 Personen

; - .'I...! ﬂ e [-n--“

3 Personen

2 Personen

# Sortiert die tibrigen Gelandeplattchen nach Typ und legt diese als getrennte
Stapel auf die dafiir vorgesehenen Felder des Inselplans (mit unklarer Seite
nach oben). Dies ist der Vorrat.

# Mischt die Vermutungskarten und teilt allen je 4 davon aus. Wahlt aus euren
eigenen 4 Karten 2 aus. Diese behaltet ihr fiir die gesamte Partie verdeckt vor
euch, konnt sie euch aber jederzeit ansehen. Legt die je 2 nicht gewahlten
Karten zuriick in die Schachtel, ohne dass die anderen sie ansehen.

Beispiel fiir
die Vorbereitung
fiir 2 Personen:

IHR SPIELT EURE ERSTE PARTIE?

Um den Einstieg zu erleichtern, teilt euch je 2 Vermutungs-
karten mit gleichem Buchstaben (A, B, C oder D) aus. Bestreitet
die Partie mit diesen 2 Karten.

# Legt alle Skizzenkarten fiir Partien mit groRerer Personenzahl
(Riickseite, untere rechte Ecke) zuriick in die Schachtel. Mischt
alle verbleibenden Skizzenkarten zu einem Stapel und legt diesen
neben dem Inselplan bereit. Deckt davon 5 Karten auf und legt diese als
offene Auslage daneben.

ﬁ Wihlt je eine Farbe und nehmt euch je folgendes Material dieser Farbe:
a. 1 Charakterkarte
(verwendet die Seite ohne Sextant in der oberen rechten Ecke).
b. 1 Pergament-Tableauin gleicher Orientierung wie der Inselplan.
c. 1 Kartograf-Figur.
d. 3 Anspruchsmarker, legt diese auf euer Pergament-Tableau.

ﬂ Gebt den Startmarker einer zufalligen Person.




ABLAUF

Eine Partie Maps of Misterra |auft iiber eine unbestimmte Anzahl an Runden.
In jeder Runde fiihrt ihr dabei nacheinander im Uhrzeigersinn einen vollstandigen Zug aus.

Dein Zug unterteilt sich in 2 halbe Expeditionstage. Jeder halbe Tag besteht dabei aus den folgenden 3 Phasen:
Bewegen, gefolgt von Skizzenkarte wahlen, gefolgt von Kartieren oder Beanspruchen.

DER HALBE EXPEDITIONSTAG

1 BEWEGEN (OPTIONAL) 2 WAHLE EINE SKIZZENKARTE (VERPFLICHTEND)

Mehrere Kartograf-Figuren diirfen sich auf dem selben Feld befinden. Wadhle 1 Skizzenkarte aus der Auslage. Fiille die Auslage noch nicht wieder auf.

~

LAGUNEN-EFFEKT OPTIONALER EFFEKT

Ausloser: Bevor du eine SRizzenkarte wdhlst.

Du darfst 1 Skizzenkarte aus der Auslage zu entfernen

und diese mit 1 neuen Karte vom Stapel auffiillen. Lege
M-: die entfernte Karte unter den Stapel. Wahle

 [Im&="#" danach deine Skizzenkarte fiir diesen halben Tag.

Du kannst deine Kartograf-Figur nur senkrecht oder waagrecht bewegen
(nicht diagonal). Dabei landest du entweder auf dem nachstgelegenen Feld
mit Gelinde-Plittchen oder einem Strand-Feld. Du kannst dich nie auf ein

leeres Feld bewegen, mit Ausnahme der Strand-Felder (diese sind immer leer).

ZU BEGINN DER PARTIE

Zum Start deines allerersten Zugs musst du deine Kartograf-
Figur auf ein Strand-Feld stellen. Dies stellt die Bewegen-Phase
fiir diesen halben Tag dar. Fiir den Rest der Partie ist diese
Phase optional.

KARTIEREN ODER BEANSPRUCHEN (OPTIONAL)

DSCHUNGEL-EFFEKT VERPFLICHTENDER EFFEKT
Ausloser: Wahrend dieser Phase.
Du kannst nicht Kartieren. Deine einzige Moglichkeit ist
Beanspruchen (oder nichts zu tun).

Jeder Gelandetyp auf den Plattchen, egal welche Seite dieses zeigt (unklar
oder bestdtigt), hat seinen eigenen Effekt, den du nutzen kannst, wenn deine
Kartograf-Figur darauf steht. Strand-Felder hingegen haben keinen Effekt.

= | STEPPEN-EFFEKT OPTIONALER EFFEKT
Ausldser: Du bewegst deine Kartograf-Figur darauf.
Du darfst deine Kartograf-Figur sofort auf ein angrenzendes
Feld bewegen. Du darfst dann auch den Effekt des neuen Kartieren
| Felds ausldsen. Platziere die gewahlte Skizzenkarte auf dein Pergament-Tableau:
% Die Karte muss dabei 2 Pergamentfelder vollstandig bedecken.
Mindestens eine Halfte der Karte musst du dabei auf ein Pergament-Feld
im ,Sichtbereich” der Kartograf-Figur, entsprechend ihrer

Du bewegst deine Figur auf ein Steppen-Feld, darfst Position aufder Insel, platzieren. Der ,Sichtbereich” deiner . .
dich also auf ein angrenzendes Feld weiter bewegen. Kartograf-Figur besteht aus folgenden 5 Feldern: Dem Feld, e

Du entscheidest dich fiir eine Bewegung auf eine auf dem sie steht, sowie den 4 direkt angrenzenden Feldern

weitere Steppe, darfst dich also erneut ein Feld (wie hier illustriert).

bewegen. Nun wdhlst du eine Lagune, deren Effekt St Du kannst die Karte dabei beliebig ausrichten und mit ihr leere Felder
du ebenfalls nutzen darfst (siehe rechts). Beachte: sowie bereits mit Karten belegte Felder iiberdecken. Dabei darfst du
Der Effekt wird dabei unabhdngig von der Seite des unbegrenzt viele Karten tibereinander platzieren.

Plittchens (unklar oder bestdtigt) ausgelést! 7¢ Die Anordnung der Gelindetypen auf deinem Pergament-Tableau

darf dabei vom Inselplan abweichen.




GEBIRGE-EFFEKT OPTIONALER EFFEKT
AuslGser: Beim Platzieren einer Skizzenkarte.
Der Sichtbereich deiner Kartograf-Figur erhoht sich fiir

BEISPIEL
Die beiden Skizzen-Karten mit X kannst du so nicht platzie- -'ffjff-“{

ren, da keines der dadurch iiberdeckten Felder im Sichtbereich |
der Kartograf-Figur auf dem Gebirge liegt. Die Karten auf den
Positionen A, B und C hingegen darfst du so platzieren.

Jedes Feld des Inselplans ist in 1 dieser 3 Zustande:

¥ Leer.

¥ Mit einem Gelandeplattchen belegt, unklare Seite nach oben.
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$£% miteinem Geldndeplattchen belegt, bestitigte Seite nach oben.
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Nachdem du die Skizzenkarte auf dein Pergament-Tableau platziert hast, musst
du die entsprechenden beiden Felder auf dem Inselplan aktualisieren. Fiihre
fiir beide Felder folgendes durch:
ot Falls das Inselfeld leer ist:
Lege ein passsendes Gelandeplattchen mit unklarer Seite nach oben darauf.
Falls das Inselfeld bereits mit einem unldaren Gelandeplattchen besetzt ist,
—« welches dem Geliandetyp auf dem Feld der Skizzenkarte entspricht:
Drehe es auf die bestatigte Seite.
—o welches vom Gelandetyp auf dem Feld der Skizzenkarte abweicht:
Ersetze es durch ein Gelandeplattchen des Typs auf dem Feld der
Karte, mit unklarer Seite nach oben. Lege das entfernte Plattchen
zuriick in den Vorrat.
Falls das Inselfeld bereits miteinem bestitigten Gelandeplattchen besetzt
ist, tue nichts. Ein Plattchen mit bestatigter Seite nach oben kannst du
nie ersetzen.
Sonderfall: Ist der Vorrat eines auf der Skizzenkarte geforderten Gelandeplattchens
leer, lege kein Plattchen auf das entsprechende Inselfeld. Sobald dieser Gelandetyp
wiederim Vorrat vorhanden ist und eine Skizzenkarte dies dann erfordert, lege
diese Plattchen wieder nach den normalen Regeln aus.

Als Region gilt eine (waagrecht und/oder senkrecht) zusammenhangende
Gruppe von Gelandeplattchen gleichen Typs, von denen mind. 1 bestatigt ist.
Ein einzelnes bestatigtes Gelandeplattchen zahlt dabei als eigene Region.
1. Wirfdeine gewahlte Skizzenkarte ab (zuriick in die Schachtel), DL
sie ist damit aus dem Spiel.
2. Lege 1 deiner verbleibenden Anspruchsmarker auf das Feld mit deiner
Kartograf-Figur. Beachte dabei folgende Regeln:
—e Deine Kartograf-Figur mussauf einem bestatigten Geldndeplattchen stehen.
—e Jede von dir beanspruchte Region muss von einem anderen Typ sein.
(Beispiel: Du kannst nicht 2 verschiedene Steppen-Regionen beanspruchen.)
—eo Du kannst keine Region beanspruchen,
die bereits jemand anderes beansprucht hat.
—a Du kannst max. 3 Regionen beanspruchen.

« Du kannst deine Anspruchsmarker nicht versetzen,
sobald sie auf dem Inselplan liegen.

Um eine Region zu beanspruchen, fiihre folgende Schritte aus:

Sobald du eine Region beansprucht hast, solltest du versuchen sie zu
vergroBern, um mehr ¥ zu erzielen.

Veranderungen auf dem Inselplan konnen dazu fiihren, dass 2 Regionen gleichen
Typs (beansprucht von 2 Personen) zusammenwachsen. Lost diese Situation
bei der Wertung am Ende der Partie auf: Niemand der Beteiligten mit einem
Anspruch erhalt %& fiir die umstrittene Region.

Falls du an diesem halben Tag weder Kartieren noch

enschaftliche Expgdr:ﬁ'on
h eine Gelegenherttur

jede der 4 Richtungen um 1 Feld, du darfst die Skizzenkarte Aktion Kartieren genutzt hast, darfst du die ’S‘L’””””gm“:” ber Flora und Fauna.
B .. . alsoauchaufdiese Felder platzieren (siehe Aktion Beanspruchen in der Region deiner z::g;?g;?mg” miteigenstandigem
folgendes Beispiel). Kartograf-Figur nutzen. Okosystemen eignen sich perfekf_f&:rdté
Einrichtung von Forschungsstarionen.

Eine Kayte sollte das betreffengy

.Geb;;efmhrhgﬁsgméﬂ Beanspruchen genutzt hast (ob freiwillig oder nicht), wirf
Um ein Gelindeplittchen auf dem Inselplan E:zb;/dgnJ SP!}fg@/fj'ﬁda&ham}mg deine gewahlte Skizzenkarte ab (zuriick in die Schachtel),
zu bestatigen, muss dieses Feld 2-mal in Folge Kaﬂ;;i‘:;g”ﬁﬁ? “hd Annahmen g sie ist damit aus dem Spiel.
mit identischem Gelidndetyp kartiert werden héupy Fe;;;}:jp?:be’P“?S-‘”@f’en
J 2/

(egal ob von 1 oder 2 Personen).

- ﬁd@{?—dﬁm{? i Bgabmhfmgm Denk daran: Dein Zug besteht aus 2 halben Tagen! 5
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Nachdem du 2 halbe Expeditionstage durchgefiihrt hast, liegen nur noch 3 Skizzenkarten in der Auslage.

Fillle die Auslage mit 2 neuen Karten auf. Damit liegen wieder 5 offene Karten aus.
Dann ist die nachste Person im Uhrzeigersinn an der Reihe, ebenfalls mit 2 halben Expeditionstagen.
Falls der Stapel der Skizzenkarten aufgebraucht wird (was selten vorkommt), fahrt nur mit den Skizzenkarten in der Auslage fort.

ENDE DER PARTIE

Falls am Ende deines kompletten Zugs mind. 1 der folgenden 3 Bedingungen
erfiillt ist, l0st dies das Ende der Partie aus.
-+ Alle Felder des Inselplans sind mit bestitigten Gelandeplattchen besetzt.

In besonders seltenen Fallen
<ann es durch die Effekte von
pestatigten Dschungel-Platt-
chen dazu kommen, dass alle
librigen leeren Felder nicht kar- Tk _

tiert werden konnen. In diesem Fall [0st ihr auch das Ende der Partie aus.

Du kannst dich
nie auf ein leeres
Feld bewegen und

du kRannst nicht

Kartieren.

Alle Skizzenkarten (Stapel und Auslage) sind aufgebraucht.
Du hast alle Felder auf deinem Pergament-Tableau abgedeckt.

Beendet noch die aktuelle Runde, damit alle gleich viele Ziige hatten. Geht dann
zur Wertung der 3¢ iiber.

Bevor ihr mit dem Zihlen der 5 beginnt, entfernt folgendes vom Inselplan:

1. Alle unklaren Gelandeplattchen.

2. Alle Anspruchsmarker in umstrittenen Regionen (das sind Regionen mit
mehr als 1 Marker). Fiir sie erhaltet ihr keine 3.

Notiert dann eure #— auf dem Wertungsbogen. |hr erhaltet 4#— fiir folgende
Kategorien:
1% Ubereinstimmung eurer Pergament-Tableaus mit dem Inselplan:
+2-#- fir jedes Pergamentfeld, dessen Gelandetyp mit dem Inselplan
Libereinstimmt. Ignoriert leere Felder.
i% Vollstandigkeit eurer Pergament-Tableaus:
-1¢ fiir jedes leere Pergamentfeld.
#% Eure 2 Vermutungskarten: Erhaltet ¢ entprechend eures Pergament-
Tableaus, unabhingig von Ubereinstimmungen mit dem Inselplan.
i ¢ Alle noch beanspruchten Regionen:
+2#— fiir jedes Plattchen der Region.

L |

Wer die meisten ¥ erzielt hat, gewinnt die

Partie. Im Falle eines Gleichstands gewinnt, wer estatigt sehen. Das Bekrift,
mehr ¢ fiir die Ubereinstimmung zwischen Ihrer Vermutunger, kawge"’
Pergament-Tableau und Inselplan erhalten hat. de{”ﬁ Rartiere vorantreibg,,
Sollte dies den Gleichstand nicht aufldsen, "eglicherweise jedocy ﬁHfKaj;gn
teilt ihr euch den Sieg. dgm‘em’fgﬁf’#ﬂf:u

Diese Variante richtet sich an erfahrene Kartografen, die neue
Herausforderungen suchen. Verwendet hierfiir alle die Riickseiten
eurer Charakterkarten (mit den Sextanten in der unteren
rechten Ecke).

Erhaltet bei der Wertung am Ende der Partie +3 zusatzliche %ﬁb flir jede
Zeile oder Spalte eurer Pergament-Tableaus, die vollstandig kartiert ist und
exakt mit den entsprechenden 5 bestatigten Gelandeplattchen des Inselplans
iibereinstimmt. Ist darunter ein leeres Feld, erhaltet ihr die +33% nicht.

BEISPIEL

Zeile A und Spalte B deines Pergament-Tableaus stimmen exakt mit dem
Inselplan iiberein (2~ +3¥?ﬁ-). Reihe C stimmt zwar iiberein, allerdings war
ein Gebirgs-Pldttchen noch unklar und wurde vor der Wertung entfernt.

In Spalte D hat der Inselplan ein leeres Feld. Daher erhdltst du weder fiir C,
noch fiir D, noch fiir alle anderen nicht iibereinstimmenden Zeilen/Spalten
+3%. Diesen Bonus erhdltst du nur fiir A und B.
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ﬁ Cassandra stellt ihre Figur mit ihrer ersten Bewegung auf den Strand.
Dann Rartiert sie das Feld direkt davor sowie ein angrenzendes, da SRizzenkar-
ten immer 2 Felder enthalten. Dafiir wahlt sie 1 der SRizzenkarten aus der
Auslage und platziert sie auf ihrem Pergament-Tableau. Dann legt sie die 2 ent-
sprechenden Geldndepldttchen aus dem Vorrat mit unklarer Seite nach oben
auf die betrefffenden Felder des Inselplans. Damit ist ihr 1. halber Tag beendet.
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' # Cassandra beginnt nun

ihren 2. halben Tag. Sie bewegt
ihre Figur auf das Lagunen-
Pldttchen und nutzt dessen
Effekt: Sie steckt 1 Skizzenkarte
aus der Auslage unter den Stapel
und deckt eine neue auf.

# Dann Rartiert Cassandra
erneut. Die von ihr gewdbhlte
SRizzenkarte platziert sie so auf
ihr Pergament-Tableau, dass
das Feld mit der Lagune wieder
mit einer Lagune liberdeckt
wird. Daher dreht sie das
unklare Lagunen-Pldttchen

auf dem Inselplan auf dessen
bestdtigte Seite.

Cassandras Zug ist hier-
mit zu Ende. Sie deckt 2 neue
Skizzenkarten auf, damit wieder
5 in der Auslage liegen. Nun ist
Eliott am Zug.

# Eliott stellt seine Figur
mit seiner ersten Bewegung
auf den Strand. Er wdhlt eine
SRizzenkarte mit 2 Step-
pen-Feldern und Rartiert
diese. Dabei platziert er die
Karte so, dass er das un-

Rlare Gebirgs-Pldttchen von
Cassandra durch ein unRlares
Steppen-Pldttchen ersetzt.

#An seinem 2. halben Tag
bewegt sich Eliott auf ein
Steppen-Feld und nutzt dessen
Effekt fiir eine weitere Bewe-
gung. Er entscheidet sich dazu,
wieder zu Rartieren und wdhlt
eine SkizzenRarte identisch zur
vorigen. Er legt sie exakt auf die
vorige Karte, wodurch er beide
Steppen-Pldttchen bestdtigt.

Damit ist die 1. Runde beendet.

ﬁ Cassandra bewegt ihre Figur

auf das Gebirge und nutzt dessen

Effekt, um ein um 1 weiter

entferntes Feld zu Rartieren,

als normalerweise erlaubt wire.
An ihrem 2. halben Tag

bewegt Cassandra ihre Figur

in den Dschungel. Aufgrund

dessen Effekts kann sie nicht

Rartieren. Sie entscheidet

sich gegen das Beanspruchen

und wirft ihre gewdhlte

SkizzenRarte in die Schachtel.

# Eliott nutzt Bewegen und
Kartieren. Hierbei bleibt das
bestdtigte Steppen-Pldttchen
unbeeinflusst von der Lagune auf
der Karte.

ﬂ An seinem 2. halben Tag
bewegt Eliott seine Figur nicht.
Er wahlt eine Skizzenkarte und
wirft diese in die Schachtel, um
die Region, auf der seine Figur
steht, zu beanspruchen.

-igur oder Karte kommt ins Spiel.
-igur oder Karte wird bewegt/platziert.
Carte wird abgeworfen (in die Schachtel).



VERMUTUNGSKARTEN

Durch deine 2 Vermutungskarten erhiltst du bei der Wertung ¢ fiir die IS Werte jede vollstandige Linie an
Skizzenkarten auf deinem Pergament-Tableau. . me™ I Feldern senkrecht zum Strand,
m ¥ in der alle 4 Gelindetypen
WICHTIG ! ~ § vorkommen.

$¥ Vermutungskarten

beziehen sich nie auf den Inselplan.

werten unabhingig von Ubereinstimmungen mit dem Inselplan. -
$% Du darfst jedes Pergament-Feld fiir beide Vermutungskarten werten. Beispiel: 3 x 4%

DEFINITION

Auf deinem Pergament-Tableau, als Zone gilt eine (waagrecht und/oder
senkrecht) zusammenhangende Gruppe von Feldern gleichen Gelandetyps
auf deinem Pergament-Tableau. Dies kann ein einzelnes Feld sein.

(Analog zur Definition einer Region auf dem Inselplan.)

1% / ANEES

Werte jede vollstandige
Linie an Feldern parallel

Das rote Siegel in der unteren rechten Ecke jeder Vermutungskarte gibt an,
wie oft du die Karte werten kannst:

Beispiel: 2 x 4-*—

Pk

0f genau 1-mal bei 1x

Werte jede vollstandige
Linie an Feldern senkrecht
zum Strand, die aus genau
1T Gelandetyp besteht.

(0f so oft wie moglich bei oo,

Beispiel: 3 x 5—#{-

™ Werte jede vollstandige

} Linie an Feldern parallel
zum Strand, die aus genau
1 Gelandetyp besteht.

Werte jede Zone des gezeigten Geldndetyps P AT /
gemal ihrer Gro3e (mind. 3 Felder). Be:splel A = 5%%

B =29, C = 294

Werte eine Anzahl an Feldern mit gezeigtem
Gelandetyp an den Randern deines Tableaus
(mind. 4 Felder). Jedes Feld tiber 8 hinaus ist ~
1 ¢ wert. Werte eine Anzahl an Feldern des in der Mitte
gezeigte Gelandetyps, welche nicht an Felder des
Typs mit )( angrenzen. Jedes Feld tiber 7 hinaus

Ist 14;— wert.




Werte jedes Feld des Geldandetyps,
von dem du am wenigsten hast.
lgnoriere dabei Typen, die du gar
nicht hast. Gilt dies fiir mehrere
Typen, werte nur 1 davon.

Werte deine grolite Zone.
Sind dies mehrere,
werte nur 1 davon.

Beispiel: 10% Beispiel: 3 x 3%

Werte die Anzahl von Sets
aus jeweils 1 Feld aller

4 Gelandetypen. Dabei ist
egal, ob die einzelnen Felder
aneinander angrenzen.

Werte deine kleinste Zone.
Sind dies mehrere,
werte nur 1 davon.

Beispiel: 30 Beispiel: 8%

Werte entsprechend
der Anzahl deiner
Zonen mit genau

1 Feld.

Werte jede Komination an Geldndefeldern, die das gezeigte Muster bilden.
Einzelne Felder diirfen dabei Teil mehrerer dieser Muster sein. |

=

5=l — 3 &
8xll — 0%
12«0 — 15%
- 16x8 — 20%
.:~ 1'_5“'.-'3‘3@
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Beispiel: 75—*-

Werte entprechend
der Anzahl deiner
Zonen mit genau

2 Feldern.

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

izmm — 2580

Beispiel: 10%

Werte entsprechend der
Anzahl an Feldern des
Gelandetyps, von dem

f# du am meisten hast.
o.% — os § Gilt dies fiir mehrere Typen,

12+ — 128
% -8 g werte nur 1 davon.

L2

Beispiel: 12—-*




SOLO-MODUS

Der Solo-Modus ist einer Partie mit 2 Personen sehr ahnlich, allerdings trittst du hierbei gegen einen automatisierten
Gegner namens “Ottoma” (,Otto, bist du das?”) an.
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1 ' 4 F
und Koordinaten-Seite. 3 dieser Karten zeigen B
aulRerdem auf der Gelande-Seite zusatzlich ein X
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Vorderseite:  RiicRkseite:
Geldnde Koordinaten
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Bereite eine Partie fiir 2 Personen vor, mit folgenden Ausnahmen:

1. Wahle eine Farbe fiir Ottoma und lege davon nur die 3 Anspruchsmarker
bereit. Lege alles weitere Material dieser Farbe (Kartograf-Figur, Pergament-
Tableau, Charakterkarte) zuriick in die Schachtel. Au3erdem erhalt Ottoma
keine Vermutungskarten.

2. Lege 2 zufillige Skizzenkarten zuriick in die Schachtel, ohne sie anzusehen.

3. Bilde einen Stapel aus den Ottoma-Karten, mit Gelande-Seite nach oben:

—« Schritt 1: Lege die 3 Karten mit @) erstmal zur Seite.

—eo Schritt 2: Ziehe aus den verbleibenden 19 Ottoma-Karten 1 zufalllige
Karte und lege sie zurlick in die Schachtel, ohne sie anzusehen. Teile
die verbleibenden 18 Karten in 3 gleich grol3e Stapel zu je 6 Karten.

—« Schritt 3: Flige diesen Stapeln je 1 {@)-Karte hinzu.

—e Schritt 4: Mische die 3 Stapel getrennt voneinander. Stelle dabei
sicher, dass die jeweils oberste Karte kein @@ hat.

—e Schritt5: Lege diese 3 Stapel aufeinander (Gelande-Seite nach oben),
ohnesie dabei zu mischen. Lege den auf diese Weise gebildeten Stapel
in Reichweite bereit.

Du beginnst und fiihrst deine Ziige wie gewohnt aus, fiillst jedoch die Auslage
nicht auf. Nach dir ist immer Ottoma am Zug.

OTTOMA-ZUG

Wirf die 3 verbliebenen Skizzenkarten aus der Auslage ab. Dann fiihrt Ottoma
2 halbe Expeditionstage durch.

DER HALBE EXPEDITIONSTAG

Drehe die oberste Karte des Ottoma-Stapels
um und lege sie rechts neben den Stapel
(Koordinaten-Seite nach oben). Die rechte
Karte zeigt an, auf welchen Feldern des u ) 9
Inselplans Ottoma Aktionen durchfiihren B . ER
wird. Die linke Karte (oberste des Stapels) zeigt an, welche Aktionen Ottoma
dort durchfithren wird.

Fiihre fiir jedes Feld die vorgegebene Aktion aus (Aktion 1 auf Feld 1, Aktion
2 auf Feld 2). Auf manchen Karten befinden sich 2 Aktionen nebeneinander,
getrennt durch einen Schragstrich /(...). Ottoma fihrt die rechte Aktion
(in Klammern) nur aus, falls die linke nicht moglich ist.

Aktion: Bestdtigen

Uberpriife, ob auf den Feldern des Inselplans, welche die rechte
Ottoma-Karte zeigt (Koordinaten), bereits ein Gelandeplattchen liegt.
£t Falls dort kein Geldndeplattchen liegt, fiihre die Aktion in o
Klammern aus.
£t Falls dort ein Gelindeplattchen liegt:
—eo Ist dieses noch unklar, drehe es auf die bestatigte Seite.
—o Ist dieses bereits bestatigt, tue nichts.

Ignoriere in diesem Fall die Aktion in Klammern.

Passe die Inselfelder der rechten Ottoma-Karte (Koordinaten) an,
als hatte Ottoma dort die Aktion Kartieren mit dem entsprechenden
Gelandetyp der linken Ottoma-Karte durchgefiihrt. Befolge
dafiir die normalen Regeln wie links auf Seite 5 beschrieben.

Die Darstellung (Gelande) dieser Aktion von Ottoma
entspricht den Skizzenkarten, um dich daran zu erinnern,
dass dies praktisch wie Kartieren funktioniert.




Vorgegebene Aktion fiir Feld 1:
Bestdtigen. Feld 1 des Inselplans
ist jedoch leer, daher gibt es nichts
. "% zu bestdtigen. Ottoma fiihrt also

@R stattdessen die Aktion in Klammern
aus: Kartieren.

Da die Aktion ein Gebirge zeigt, legst du ein Gebirgs-Pldttchen
=88 . 4 mit der unklaren Seite nach oben auf Feld 1.
ca -~ =28 Dann folgt Ottomas 2. ARtion.

Vorgegebene Aktion fiir Feld 2: Kartieren. Die Aktion zeigt einen
.4 Dschungel, daher bestdtigst du das bereits auf Feld 2 liegende
e el Dschungel-Pldttchen.

Damit ist Ottomas 1. halber Tag abgeschlossen. Drehe eine weitere Ottoma-
Karte um und handle diese nach dem gleichen Schema ab.

Beanspruchen

Diese Aktion kommt nur auf 3 der 22 Ottoma-Karten vor.

Nach dem Kartieren beansprucht Ottoma die grol3te Region
bestitigter Gelandeplattchen auf dem Inselplan. Kommen
hierfiir mehrere in Frage, darfst du wahlen, wohin Ottomas
Anspruchsmarker gelegt wird.

Befolge dafiir die normalen Regeln, wie rechts auf Seite 5 beschrieben. Diese
beschreiben auch, welche Regionen Ottoma tiberhaupt beanspruchen darf.

Ottoma flihrt 2 halbe Expeditionstage durch, es werden also 2 Karten
des Ottoma-Stapels gedreht, bevor du wieder am Zug bist.

Nachdem Ottoma beide halben Tage durchgefiihrt hat, endet sein Zug.
Fiille die Auslage wieder mit 5 neuen Karten vom Stapel auf.

Sobald am Ende von Ottomas Zug mind. 1 der folgenden Bedingungen erfiillt
ist, endet die Partie:

% Du hastalle Felder auf deinem Pergament-Tableau abgedeckt.

% AlleFelder des Inselplans sind mit bestitigten Gelindeplattchen besetzt.
1% Alle Ottoma-Karten wurden abgehandelt.

WERTUNG

0 Bestimme zuerst deine Punktzahl wie gewohnt (siehe Seite 6).

‘0f Ziehe dann Ottomas Jp flir beanspruchte Regionen von deinen —*~ hierfir
ab (dabei sind negative Werte moglich).

‘0 Vergleiche deine Punktzahl mit der Tabelle unten, um den dir zustehenden

Titel zu erfahren. Bist du ein unbedeutender und vorsichtiger Papierschieber-
_ehrling, oder doch eine weltberiihmte und unerschitterliche
_andvermessungs-Fachfrau?

Natiirlich ist die Gesamtpunktzahl am interessantesten, aber die anderen
3 Tabellen ermoglichen es dir, deinen Fortschritt durch prazisere Messungen
zu beurteilen.

GESAMTPUNKTZAHL

Unbedeutend  Madfig Bekannt Denkwiirdig Weltberiihmt Unsterblich
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Lenrling

Assistent(in) Fachmann/-frau Deran(in)

PUNKTZAHL FUR UBEREINSTIMMUNG MIT DEM INSELPLAN

0-19 | 20-29 30- 39

Papierschieber(in) Topograph(in) Landvermesser(in) Kartograf(in)

PUNKTZAHI_ FUR BEANSPRUCHTE REG'ONEN minus Ottomas Beanspruchungen

Vorsichtig Wagemutfg Unerschutterﬁch

Angsthcf




KURZUBERSICHT

OPTI ONAL
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Lagunen- und Gebirgs-Plattchen diirfen aktiviert werden, egal ob die Figur b

STEPPEN-EFFEKT OPTIONALER EFFEKT
Ausldser: Du bewegst deine Kartograf-Figur darauf.
Du darfst deine Kartograf-Figur sofort auf ein angrenzendes
Feld bewegen. Du darfst dann auch den Effekt des neuen

LAGUNEN-EFFEKT OPTIONALER EFFEKT

Ausldser: Bevor du eine Skizzenkarte wdbhlst.

Du darfst 1 Skizzenkarte aus der Auslage zu entfernen

und diese mit 1 neuen Karte vom Stapel auffiillen. Lege
--=i die entfernte Karte unter den Stapel. Wihle

1 = danach deine Skizzenkarte fiir diesen halben Tag.

ElNéSig@‘ENKARTE

Jeder Gelandetyp hat seinen eigenen Effekt, welchWon der sichtbaren Seite (unklar oder bestatigt) ist.

VERPFLICHTEND

g KARTIEREN

Ptatz:ere d:e Sk.*zzenkarte

1 ‘tl

- Wrrf dre Skrzzenkarte ab
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ewegt wurde oder nicht. Der Effekt von Dschungel-Plattchen ist dauerhaft aktiv.

DSCHUNGEL-EFFEKT VERPFLICHTENDER EFFEKT
Ausloser: Wahrend dieser Phase (Kartieren/Beanspruchen).
Du kannst nicht Kartieren. Deine einzige Moglichkeit ist
Beanspruchen (oder nichts zu tun).

GEBIRGE-EFFEKT OPTIONALER EFFEKT
Ausloser: Beim Platzieren einer Skizzenkarte.

Der Sichtbereich deiner Kartograf-Figur erhoht
sich fiir jede der 4 Richtungen um 1 Feld, du darfst
.@@ die Skizzenkarte also auch auf diese .
et Felder platzieren:

Nicht vergessen...

Auch falls du nicht kartierst (ob
freiwillig oder erzwungen), musst du
trotzdem eine Skizzenkarte aus der
Auslage wahlen. Wirf sie am Ende
deines Zugs ab (in die Schachtel).

Beim Kartieren bist du nicht verpflich-
tet, das bereits auf dem Inselplan
ausliegende Gelande in irgendeiner
Weise zu beachten oder zu befolgen.
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Entferne vor der Endwertung alle
unklaren Gelandeplattchen vom
Inselplan.

Vermutungskarten beziehen sich nur
auf dein eigenes Pergament-Tableau,
nicht auf den Inselplan.

MATHIEU - Vielen Dank an meine allerliebste Annette fiir ihre Unterstiitzung und
an Francois Gandon fiir seine weisen Ratschldge.

THOMAS «Vielen Dank an Sandra, meine lebenslange Reisebegleiterin, und Nala,
meine treue vierbeinige Gefdhrtin.

TIMOTHEE « Fiir Mathilda, die dank der Kraft der Jugend ihren Weg durch schwere
Krankheit, welche unwegsamem Geldnde glich, gefunden hat. Dank gilt der Medizin,
die sie gerettet hat, und an allen, die zum wissenschaflichen Fortschritt beitragen.

Die Autoren gedenken Alfred Korzybski und seinem Sprichwort: «Eine Karte entspricht
nicht [unbedingt] dem Geldnde», welches als Inspiration fiir dieses Spiel diente.
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