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x 85 Entdeckerkirtchen

X 1 Startkreuz mit einem Mittelteil und 4 Leisten

X 4 Figurensitze in 4 Farben, bestehend aus je 1 Karawane (Kamel)
und 4 Entdeckerfiguren

X 1 Turban

X 1 Geriichtetafel

X 4 Karawanentafeln

X 40 Warenplittchen

X 20 Wassersteine (Glassteine)
X 10 Kamelkirtchen
X 6 Geriichteplittchen

Um wes gzb'l' es?

Als Hindler durchstreifen die Spieler mit ihren Karawanen die Wiiste.
Sie sind auf der Suche nach Oasen, in denen sie wertvolle Waren wie
Weihrauch, Myrrhe, Salz und Edelsteine erstehen konnen. Entdeckt ein
Spieler ein Kirtchen, auf dem ein Teil einer Oase abgebildet ist, darf er
eine seiner Entdeckerfiguren darauf absetzen. Ist eine Oase komplett
entdeckt, kommt es zur Oasenwertung. Auf den Oasenkirtchen sind
Aktionsfelder mit Waren, Kamelen, Wasser und Geriichten abgebildet.
Die Spieler setzen nun ihre Entdeckerfiguren, die sich in der Oase
befinden, auf diese Felder. Die Setzreihenfolge richtet sich nach der
Hohe der Entdeckerfiguren. Es gewinnt, wer am Ende des Spiels die
wertvollsten Waren erstanden hat.
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,,Jm Reich der Wiistensohne*
gespielt wird? Dann besuchen

Sie meine Webseite

www.profeasy.de

und schauen Sie Marlene
und Siegfried beim
Spielen zu.

Thr
Prof. Easy

voy chw,5 Tewber

Das Starthkreuz wird aus dem Mittelfeld und den 4 Leisten zu-
sammengesetzt. Mit dem Startkreuz sind der Spielfeldrand und
die Spielflache festgelegt. Auf dem Startkreuz sind runde Zentral-
felder abgebildet, die durch Linien miteinander verbunden sind.
Die Zentralfelder sind von Wiiste umgeben oder grenzen an einen
Teil einer Oase. Die Spielfliche aulerhalb des Kreuzes ist unent-
decktes Gebiet. Zu diesem fiihren offene Verbindungslinien.

Jedes Entdeckerkiirtchen besitzt ein Zentralfeld,
einige auch ein Aktionsfeld. Die Entdeckerkirtchen
werden nach den Zahlen auf ihrer Riickseite sortiert.
Kirtchen mit gleichen Zahlen werden zu einem Sta-
pel zusammengefasst. Die so entstandenen 5 Stapel
werden mit der Riickseite nach oben neben dem
Startkreuz bereitgelegt. Im Lauf des Spiels werden
die Kirtchen zuerst von Stapel ,,1* gezogen, ist dieser
aufgebraucht von Stapel ,,2“, dann von Stapel ,,3%, usw. \
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Jeder Spieler zieht ein Kirtchen von Stapel 1 und legt

es als erstes Kirtchen seiner Auslage offen vor sich ab.

Jeder Spieler erhiilt eine Karawanentafel und legt diese offen vor sich ;
ab. Die Karawane besteht aus 2 Kamelen mit je zwei Plitzen fiir Wa-
ren und je einem Karawanenfiihrer, einem Kundschafter und einem

Kameltreiber. Weitere Kamele konnen im Lauf des Spiels erworben
werden.

Jeder Spieler wihlt eine Farbe und erhilt in dieser Farbe einen
Figurensatz. Jeder Spieler stellt sein Kamel (Symbol fiir seine Kara-
wane) auf eines der Endfelder des Startkreuzes.
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Anmerkung: Die Entdeckerfiguren sind alle unter-
schiedlich hoch. Setzt jeder Spieler seine Entdecker-
Siguren zu einem Turm zusammen, haben jedoch
alle Tiirme die gleiche Hobe.
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X Die Geriichtetafel wird ebenfalls an einer freien Stelle neben dem
Startkreuz platziert. Auf der Geriichtetafel wird der Wert der Waren
bestimmt. Jede Ware hat einen Grundwert von 4, der sich im Spiel-
verlauf dndern kann.

X Die Geriichteplittchen werden auf ihre Riickseite gedreht, gemischt
und mit ihrer Riickseite nach oben neben der Geriichtetafel abgelegt.
Der Wert jeder Ware kann sich im Lauf des Spiels durch die Zuord-
nung der Geriichteplittchen dndern.
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X Die Wassersteine sowie die 10 Kamelkirtchen und die 40 Waren-
plittchen (am besten nach Waren sortiert) werden neben dem Start-
kreuz bereitgelegt.

X Jeder Spieler erhiilt 2 Wassersteine.

X Der jiingste Spieler erhilt den Turban und setzt diesen auf seine
hochste Entdeckerfigur. Dieser Spieler beginnt auch das Spiel.
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1. Karawane ziechen
Wer an der Reihe ist, darf seine Karawane ziehen oder sie auch stehen
lassen.

2. Entdecken

Steht die Karawane eines Spielers auf einem Zentralfeld, das mindestens

eine offene Verbindungslinie besitzt bzw. hat er seine Karawane dort

hingezogen, versucht er ein Entdeckerkiirtchen passend anzulegen (zu
entdecken).

X Passt das Kirtchen nicht, legt er es zu seiner Auslage. Danach ist
sein regulirer Zug beendet.

X Passt das Kirtchen, muss der Spieler es anlegen und seine Karawane
auf das Zentralfeld dieses Kirtchens ziehen. Zeigt es einen Teil einer
Oase, darf er eine seiner Entdeckerfiguren darauf absetzen (siehe
Seite 3). Danach ist der reguliire Zug des Spielers beendet.

3. Oasenwertung

Hat der Spieler mit einem Kirtchen eine komplett von Wiiste oder dem
Spielfeldrand umschlossene Oase vollendet, kommt es nach seinem Zug
zu einer Oasenwertung (siehe Seite 3).

4. Karawanenfiihrer nutzen - Bonuszug
Nach jedem seiner reguliren Ziige darf ein Spieler einmal
den Fiihrer seiner Karawane nutzen (siche Karawanentafel)
und gegen Abgabe eines Wassersteines einen Bonuszug
(einen zweiten direkt anschliefSenden Zug) kaufen. Wer sich
fiir einen Bonuszug entscheidet, hat nochmals alle Optionen,
die er auch in seinem ersten Zug hatte (Karawane ziehen, ent-
decken).
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1. Karawane ziechen

Ist ein Spieler an der Reihe, so kann er seine Karawane entweder auf
dem Feld stehen lassen und von hier aus entdecken oder auf ein anderes
freies Feld ziehen und von dort aus entdecken.

Die Zentralfelder sind durch weifSe oder braune Verbindungslinien mit-
einander verbunden. Eine Karawane wird entlang dieser Verbindungs-
linien gezogen. Eine Karawane darf beliebig weit gezogen werden,
solange sie nur iiber braune Linien gezogen wird. Sobald ein Spieler
jedoch mit seiner Karawane iiber eine weif3e Verbindungslinie zieht,
endet der Zug der Karawane auf dem Zentralfeld dahinter (Ausnahme
Kameltreiber, siche unten).

Das Feld, auf dem ein Spieler den Zug seiner Karawane beendet, darf
nicht von einer anderen Karawane besetzt sein. Uber die Karawane
eines Mitspielers darf jedoch hinweg gezogen werden.
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Beispiel: Der Spieler zieht seine Karawane, E
beginnend von Kértchen A", zundichst ent-
lang der braunen und dann entlang der

weifSen Linie. Auf Kiirtchen ,B* muss er

stehen bleiben, da er iiber eine weifSe Linie
gezogen ist. Da es links von Kiirtchen B eine |58 ¢
[freie unentdeckte Seite gibt, darfer jetzt
noch entdecken.
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Kameltreiber einsetzen: Wer in seinem Zug seinen

Kameltreiber (siehe Karawanentafel) einsetzt, zahlt einen

Wasserstein und darf iiber beliebige viele weife Verbin- | &

dungslinien ziehen. AP
s
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2. Entdecken
Steht die Karawane eines Spielers auf einem Zentralfeld bzw. zieht der
Spieler sie auf ein Zentralfeld mit einer oder mehreren offenen Verbin-
dungslinien, hat der Spieler mehrere Maglichkeiten, ein Kirtchen
passend anzulegen:

X Er zieht das oberste Entdeckerkirtchen vom aktuellen Stapel und
versucht, es passend an eine offene Verbindungslinie des Kirtchens,
auf dem seine Karawane steht, anzulegen.

Wichtig: Die Kirtchen diirfen zuniichst nur von Stapel ,,1* gezogen




werden. Ist dieser aufgebraucht, diirfen Kirtchen nur von Stapel ,,2
gezogen werden usw.

X Oder er zieht kein Kirtchen und legt ein Kirtchen aus seiner
Auslage passend an.

Kundschafter
X Oder er nutzt den Kundschafter seiner Karawane,
zahlt einen Wasserstein und legt ein Kirtchen von der d
Auslage eines beliebigen Mitspielers passend an. Der
betroffene Mitspieler darf sich als Ausgleich fiir das ge- o=
raubte Entdeckerkiirtchen ein Kirtchen vom aktuellen %ﬁ
Stapel ziehen (wenn noch vorhanden) und in seine Skl

Auslage legen.

Passend anlegen heif’t: Ein Kirtchen muss so angelegt werden, dass
jede seiner Seiten zu den Seiten bereits ausliegender Kirtchen bzw. dem
Startkreuz passt: Braune Linien miissen an braune Linien und weif3e
Linien an weif3e Linien grenzen. Meist muss ein Spieler ein Kirtchen
drehen, um eine passende Position zu finden.

Gibt es eine passende Position, muss es der Spieler anlegen und seine
Karawane auf das Zentralfeld des Kirtchens ziehen. Gibt es mehrere
passende Positionen, so hat der Spieler die Wahl, wie er das Kirtchen
anlegt. Gibt es keine passende Position, legt er das Kiirtchen offen zu
seiner Auslage. e & :

Beispiel:

Das Kirichen passt zwar rechts (griiner Pfeil), aber nicht
unten — egal wie das Kirtchen gedrebt wird. Der Spieler legt
das Kirtchen zu seiner Auslage.

Dieses Kdrtchen passt. Der Spieler legt es an und zieht seine
Karawane darauf. AnschliefSend darf er noch eine Entdecker-
[igur auf das Oasenteil des Kirlchens selzen.

Wiiste: Hat ein Spieler ein Kiirtchen angelegt, auf dem
nur Wiiste abgebildet ist, zieht er seine Karawane auf .
das Zentralfeld des Kirtchens. Er darf sofort nochmals | == '}"Q’ o=
mit seiner Karawane ziehen und gegebenenfalls auch :‘
entdecken. ¥

Begrenzung der Auslage auf drei Entdeckerkiirtchen:
Besteht die Auslage eines Spielers aus 3 Kirtchen, darf er kein Kirtchen
vom Stapel ziehen. Er darf dann entweder mit seinem Kundschafter ein
passendes Kirtchen aus der Auslage eines Mitspielers rauben und an-
legen oder versuchen, seine Auslage um mindestens 1 Kirtchen zu
reduzieren. Hierzu muss er seine Karawane moglichst auf ein Zentral-
feld ziehen, das mindestens eine offene Verbindungslinie besitzt, an die
er ein Kirtchen seiner Auslage passend anlegen kann.

Kann er kein solches Feld in seinem Zug erreichen, so kann er nur
versuchen, seine Karawane in eine bessere Position zu bringen, um in
der niichsten Runde oder in einem eventuell anschlieenden Bonuszug
eines der Kirtchen seiner Auslage anlegen zu konnen. Sobald seine
Auslage aus weniger als 3 Kirtchen besteht, darf er beim Entdecken
auch wieder ein Entdeckerkirtchen vom Stapel ziehen.

Anmerkung: Sebr selten kann der Fall eintreten, dass ein Spieler 3 Kiirtchen
in seiner Auslage besitzt und es fiir keines dieser Kirtchen eine Anlegemag-
lichkeit gibt. Dann darf der Spieler, bevor er seine Karawane ziebt, eines

seiner Auslagekdrtchen abgeben. (Das Kirtchen kommt ganz aus dem Spiel.)

Die Begrenzung der Spielflache: Mit dem Startkreuz ist eine Spiel-
fliiche von 11 x 11 Feldern festgelegt. Au3erhalb des Spielfeldrandes
darf kein Kirtchen angelegt (entdeckt) werden. Kirtchen diirfen zum
Spielfeldrand hin sowohl mit einer Wiistenseite als auch mit einer
Oasenseite ausgerichtet werden.

Entdeckerfigur absetzen

Hat ein Spieler ein Kirtchen passend anlegen konnen und seine Kara-

wane auf dieses Kirtchen gezogen, darf er, falls ein Teil einer Oase auf

diesem Kirtchen abgebildet ist, eine Entdeckerfigur absetzen.

X Generell gilt, dass eine Entdeckerfigur nur auf einem im gleichen
Spielzug entdeckten Kirtchen abgesetzt werden darf.

X Eine Entdeckerfigur wird immer auf einer freien Fliiche einer Oase
eingesetzt. Sie darf nicht auf ein Aktionsfeld und auch nicht auf
das Zentralfeld gesetzt werden.

X Zeigt das Kirtchen zwei oder drei Oasenteile, die durch Wiiste
getrennt sind, muss er sich fiir einen Oasenteil entscheiden.

X Hat ein Spieler keine Entdeckerfigur mehr verfiighar, weil bereits
alle vier auf dem Spielfeld eingesetzt sind, so kann er in diesem Zug
keine Entdeckerfigur absetzen.

Aber:

X Setzt ein Spieler in seinem Zug keine Entdeckerfigur ab, darf er eine be-
liebige eigene Entdeckerfigur vom Spielplan entfernen und zu seinem
Vorrat legen. Diese kann er dann im niichsten Zug wieder einsetzen.

3. Oasenwertung

Sind zusammenhiingende Teile einer Oase nur von Wiiste bzw. von Wiiste
und Spielfeldrand umgeben, gilt eine Oase als komplett entdeckt und es
kommt zur Oasenwertung.

Ein Spieler entfernt alle Entdeckerfiguren von der Oase und stellt
diese — geordnet nach ihrer Grof3e — in einer Reihe auf. Besitzt eine
Entdeckerfigur den Turban, ist sie immer die hichste Entdeckerfigur.




Besteht die Reihe aus mindestens zwei Entdeckerfiguren (egal ob von
einem oder mehreren Spielern), gilt: Der Spieler, dem die hichste Ent-
deckerfigur gehort, muss einen Wasserstein zahlen. Kann er keinen
Wasserstein zahlen, muss er seine hochste Entdeckerfigur entfernen und
zu seinem Vorrat zurticknehmen. Gibt es in der Oase nur eine Entdecker-
figur, muss sein Besitzer keinen Wasserstein zahlen.

Anmerkung: Es muss pro Oasenwertung mit mindestens 2 Entdecker-
Siguren immer maximal ein Wasserstein gezablt werden. Konnte ein Spieler
mit der hichsten Entdeckerfigur keinen Wasserstein zahlen und hat er seine
Entdeckerfigur zum Vorrat zuriick genommen, so muss der Spieler, dessen
Entdeckerfigur nun die hochste in der Reibe ist, keinen Wasserstein mehr
zahlen.

Der Spieler, dessen Entdeckerfigur vorne steht, nimmt diese und besetzt
damit ein Aktionsfeld der Oase. Dann folgt der Spieler, dessen Entdeck-
erfigur danach vorne steht usw. Je nachdem welches Aktionsfeld ein
Spieler besetzt, fiihrt er eine der folgenden Aktionen durch:

Myrrhe, Weihrauch, Edelstein und Salz: Der Spieler nimmt sich
das jeweilige Warenplittchen und legt es auf einen freien Platz eines
seiner Kamele. Sollte ein Spieler kein Kamel mehr mit einem freien Platz
besitzen, muss er entweder auf das Warenplittchen verzichten oder er
macht Platz fiir das neue Warenplittchen, indem er ein beliebiges ande-
res Plittchen entfernt und zum Vorrat zuriicklegt.

Kamel: Der Spieler nimmt ein Kamelkirtchen und legt es an seine
Karawane an.

Geriicht: Besteht der Vorrat der Geriichteplittchen noch mindestens
aus einem Plittchen, nimmt sich der Spieler ein Plittchen vom Vorrat,
sieht es sich geheim an und legt es verdeckt auf ein freies Feld der Ge-
riichtetafel. Ist der Plittchenvorrat erschopft (alle 6 Plittchen wurden
gelegt), darf sich der Spieler ein Plittchen der Geriichtetafel ansehen
und es entweder liegen lassen oder entfernen und neben der Tafel ab-
legen. Dieses Plittchen muss dann (da der Vorrat wieder aus einem
Plittchen besteht) vom nichsten Spieler, der ein Geriichtefeld besetzt,
auf einem der drei freien Plitze wieder eingesetzt werden.

Wurden alle Entdeckerfiguren auf den Aktionsfeldern der Oase platziert
(es kann durchaus vorkommen, dass es nicht geniigend Aktionsfelder
fiir alle Entdeckerfiguren gibt), nehrhen alle Spieler wieder ihre Ent-
deckerfiguren zuriick zu ihrem Vorrat.

Wichtig: Wer bei einer Oasenwertung eine Entdeckerfigur mit dem
Turban eingesetzt hat, muss den Turban danach an seinen linken
Nachbarn abgeben. Dieser muss ihn nun auf seine hochste Entdecker-
figur setzen, egal ob sich die Entdeckerfigur im Vorrat oder auf dem
Spielfeld befindet.
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Beispiel Oasenwertung:

Spieler ,Blau* entdeckt das mit einem roten Rahmen markierte Kirtchen, zieht seine
Karawane auf das Kirtchen und setzt eine Entdeckerfigur ab. Mit diesem Kirtchen
hat er eine Oase komplettiert, da alle Teile der Oase von Wiiste und dem Spielfeldrand
(rechts) umgeben sind. Es kommt zur Oasenwertung.
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Ein Spieler stellt alle Entdeckerfiguren der Oase in einer Reibe auf: Spieler ,Orange*
hat die hichste Entdeckerfigur, kann aber den Wasserstein nicht zablen. Er muss
seine Entdeckerfigur zum Vorrat zuriicklegen.

In der Reihenfolge ,blau*, ,rot*, ,rot", “blau* setzen die Spieler ihre Entdeckerfiguren
auf die Aktionsfelder der Oase und fiihren die Aktionen durch. Spieler ,,Orange” gibt
den Turban an den ndchsten Spieler im Ubrzeigersinn weiter, der diesen wiederum
auf seine hochste Entdeckerfigur setzt.
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Sobald ein Spieler das letzte Kirtchen des letzten Stapels gezogen hat,
ist jeder Spieler (auch der Spieler, der das letzte Kirtchen gezogen hat)
noch einmal an der Reihe. Danach endet das Spiel. Die Entdecker-
figuren in unvollendeten Oasen werden nicht beriicksichtigt. Alle Ge-
riichtekirtchen werden aufgedeckt. Jede Ware hat einen Grundwert
von 4 Gold. Liegen in der Reihe einer Ware Gertichteplittchen aus, wird
ihr Wert zu diesem Grundwert addiert bzw. von diesem abgezogen.

Jeder Spieler ermittelt den Wert seiner Warenplittchen. Wer auf die
hochste Summe kommt, hat das Spiel gewonnen. Bei einem Gleichstand
entscheidet die Anzahl der Wassersteine iiber den Spielsieg.

Das Spiel zu zweit

,Entdecker — im Reich der Wiistensohne* entfaltet seinen grif3ten
Spielreiz im Spiel zu dritt und viert. Aber auch das Spiel zu zweit ist
interessant, wenn man das Spiel und seine Kniffe etwas besser kennt.
Wir empfehlen im Spiel zu zweit den Stapel mit der ,,1* wegzulassen
und das Spiel direkt mit Stapel ,,2* zu beginnen.




