AFE@ fiir 2 bis 5 Spieler ab 10 Jahren

Afrika. der Schwarze Kontfinent, im 19, Jahrhundert: Erforschen sie die Tierwell und freffen
sle Nomodenvdiker, Auf der Suche noch unbeaekaonntan Monumenten werden sie aber auch Handelsglter,
Gold und Edelsteline entdackan. Wer die meisten Punkte sammelt, gewinnt.,

Spielmaterial
1 Spielplan
26 Entdeckungsmarken

20 Baslscamps ‘ ‘ ‘

1 Bonusmarke fOr das Spiclendes . +3"
10 Forscher ;
(le 2 in den 5 Spielerfarben)

5 Ubersichistafeln (n den 5 Spielerfarben)

5 Punktemarken 50"
1 Spielibersicht
1 Spislregel

Vor dem ersten Spiel mussen die Splelmarken und die
Ubersichtstafeln vorsichtig aus den Stanzrahmen
gedrickt werden.

Spielvorbereitung

* Die Enfdeckungsmarken werden auf dem Splelplan
verdeckt gemischt und dann so ausgebreltet, dass
ouf jedem Feld eine verdeckte
Marke llegt. Die finf Felder mit den
Startstédten bleiben frel. f

= 10 Basiscamps und die Bonusmarke werdan als
Vaorrat in den Kreis mit dem Monument gelegh,
cler sich in der rechten clberen Ecke des Spielplans
befindet,

= AuBerdem erhalt jeder Spieler zwei Basiscamps und
legt sle var sich. Bei weaniger als funf Spielern bleiben
Basiscamps Gbrig. Digse dberzdhligen Basiscamps
werden for das Spiel nicht bendtight und kommen
zurtick in die schachtel,

= Jeder Spieler wahit eine Farbe, Er nimmit sich die
Ubersichtstafel in dieser Farbe und legt sie vor sich.
Dann nimmt er die beiden Forscher dieser Farbe
und stellt einen Forscher sofort als Zahlfigur auf das
Feld .0" der Zahlleiste.

Die Zahlleiste fur dis Siegpunkie
warlduft um Afrika herum,

Sle beginnt mit dem groBen
Feld ,0"im Aflantik. FOr jeden
Punkt, den ein Spieler gewinnt,
rickt er seine Zahifigur auf

der Leiste ein Fald vorwdarts,

* Die Punkternarken 50" werden als kleiner Stapel
auf das Feld 0/50 der Zahlisiste gelegt.
Das Feld .0" dient zugleich als Feld 50" wenn
eine Zahlfigur die Leiste einmal umrundet hat,
Errelcht eine Zahifigur das Feld 50 der Zahlleiste,
nimmt sich desser Besitzer eine Marke 50",
Danach werden die dber 50 hinausgehendean
Funkte gezdhit.

» Die Spieler ainigen sich wer beginnt, Der Startspieler
wahlt eine Startstadt und stelit seinen zwelten
Forscher dort auf. Die dbrigen Spieler folgen im
Uhrzeigersinn und wdhlen fr ihre Forscher Start-
stéidte, in denen noch kein anderer Forscher steht,

Spielidee

Als Forscher beginnen die Spieler in einer der
startstadte. In ihrem Zug kénnen sie Entdeckungs-
rncirtken adfdecken, Tiere oder Nomadenvdlker

in andere Reglonen versefzen, oder ein neues Basis-
camp erichien, um 2u forschen oder Bodenschdize
abzubausn, Flr einige digser Akfionen erhalten die
Spieler soforf Punkite.

Unter den Entdeckungsmarken befinden sich auch
elf Monumenta, Nachdern das lefete Monurment
aufgedeckt wurde, endet das Spiel und die Spisler
erhalten abschlieBend Punkte fOr ihre gesammealfen
Handelsgiter und Bodenschafze, Es gewinnt der
Spigler mit den meisten Punkten.

Spielverlauf
Es wird im Uhrzeigersinn gespielt, Wenn ein Spieler an
die Relhe kommit, muss er eine der beiden
folgenden Zugmaglichkelten wahlen:
Einrmail
A, Forscher beliebig verseizen,
oder
Zweimal
B. Forscher ziehen und gegebenenfalls eine der funf
folgenden Aktionen ausfihren.
1. Marke aufdecken und ausfthren
2. Tier versatzen
J. Nomadenvolk versetzen

4, Bosiscamp errichten und werten

5. Basiscamp erichten und Bodenschdtze aufnehmen




A. Forscher beliebig versetzen

Dier Spieler stellt seinen Forscher auf sin beliebiges
Feld. jedoch nicht auf eine verdeckte Marke oder
ein Feld auf dem eln anderer Forscher steht.

B. Forscher ziehen und Aktion ausfiihren

Forscher ziehen

Vor jeder seiner beiden Aktionen darf der Spieler
seinen Forscher zundchst bis zu zwel Felder weit
ziehen, Natdrlich darf ein Forscher guch auf seinem
bisherigen Feld stehen bleiben.

Forscher dirfen auf leere Felder, Felder mif bereits
aufgedeckten Marken oder Felder mit Basiscamps
gezogen werden, Sie dirfen nie auf cder Ober
Feldar mit verdeckien Marken oder Felder mit
anderen Forschern gezogen werdean,

1. Marke aufdecken und ausfiihren

Man darf eine verdeckte Marke von einem
Nachbarfeld des eigenen Forschers aufdecken,
Die Marke wird zuerst offen auf dem Feld belassan,
50 dass alle Spieler die Marke sehen kdnnen,

Je nach der Art der Marke wird dann verschieden
verfahren:

Gold und Edelsteine aufdecken
Die Marke bleiot offen auf ihrem Feld liegen.

Der Spieler erhalt sofort 1 Punkt oder 2 Punktfe,
je nachdem ob die Marke einen oder zwel
Goldkumpen, beziehungsweise Edelsteine zeigt,

Handelsgiiter aufdecken

Der Spieler nimmt die Marke vom Spielplan.
Dadurch entsteht auf dem Spiglplan ein leeres Feld.
Bei Spielende erhalien die Spisler fir Handelsglter
Punide. Ein Gut wird um so wertvaller, je mshr man
davon hat.

Der Spieler legt das Handelsgut offen vor sich ab,
oder er tauscht es mit einem anderen Spieler,
Der andere Spieler kann den Tausch nicht ablehnen,

Will der Spleler fauschen, nimmt er sich von dem
anderen Spicler alle Marken eines einzigen ande-
ren Handealsguts. Daflr muss er ihm die gleiche
Anzahl Marken von dem Handelsgut geben, dass er
in dieser Aktion aufgenommen hat, Hat er nicht
genugend Marken von diesem Gut, darf er auch
keinen Tausch vornshmean.

Beispiel:

Andreas hat elne Stafue aufgedeckt. Er kann sie bel
Birgit gegen einen Kessal fauschen. 5tatt dessen
konn er aber auch beide Staluen gegen die beiden
Kleidungssticke fauschen,

Andrecs:

Handeslsglter, die ein Spieler bereits vor sich llegen
hat, kann er arst wieder tfauschen, wenn er eing
weaiters Maorke desselben Handelsguts aufdeckt.

Tiere aufdecken

Der Spleler legt die Marke offen auf den Spielplan.
Er hat dabei die Wahl, wohin er die Marke legen
mochte,

Er kann die Marke einfoch auf dem urspringlichaen
Feld liegen lassen. -

Er kann sie aber auch auf ein bellebiges leerss Feld
irgendwo auf dem Plan legen, wenn sich dort auf den
direkt ongrenzenden Feldern mehr Tiere derseloen
Art befinden als neben dem urspringlichen Feld.

Der Spigler bekommt sofort 1 Punkt fr das Tier selost
und je 1 Punict fir jedes gleiche Tier In dessen
MNachbarschaft,

Belspiel

Der Spieler deckt einen Elefant auf Auf seinem
urspringlichen Feld wirde der Elefont 2 Punkte
bringen, Der Spieler kann ihn aber neben die beiden
anderen Elefanten legen. Dafdr erhdlt er 3 Punidfe,
denn der vierte Elafant llegt nicht direkt neben dem
neuen Fald.

Nomadenvolker aufdecken

Dier Spieler legh die Marke offen auf den Spielplan.
Er hat dabel die Wahl, wohin er die Marke legen
mochte.

Er kann die Marke einfach auf dem urspranglichen
Feld liegen lassen.

Er kann sie aber guch auf ein bellebiges leeres Feld
irgendwo auf dem Plan legen, wenn dort mehr leere
Felder direkt angrenzen als an das ursprungliche
Feld,




Der Spleler bekormmt 1 Punld flr jedes freie Feld in
der Nachbarschaft der Marke.

Monumente aufdecken

Die Marke bleibt offen auf hrem Feld liegen.

Der Spleler erhélt daflr ein Basiscamp aus dem Vorrat
und legt es vor sich.

2. Tier verseizen

Ein bereits aufgedeckias Tier kann von dem Feld auf
dem der eigene Forscher steht ocder von einem
Machbarfeld versetzt werden,

Es wird cuf ein beliebiges leeras Feld gesetzt.
Direkt neben dem neuen Feld mussen aber
mehr Tiere derseloen Arf liegen, als neben dam
urspringiichen Feld.

Der Spieler erhdlt die Differenz zwischen den be-
nachbarten Tieren dieser beiden Felder als Punkie.

Achtung:

Wird eine Marke mit einem Tier neu aufgedeckt,
bekommt der Spleler immer TOr das Tier sellbst und
fr alle gleichen Nachbartiere Punkte.

Wird dagegen ein bereits aufgedeacktes Tier
versetzt, dann bekommt der Spieler nur Punite flr
die Verbesserung, die er erreicht.

3. Nomadenvolk verseizen

Ein bereits aufgedeckies Nomadenvolk kann
von dem Feld auf dem der eigene Forscher steht
oder von elinem Nachbarfeld versetzi werden.

Es wird auf ein beliebiges lecres Feld gesatzt.
Direkt neben dem neuen Feld mussen aber mehr
leare Felder liegen, als neben dem ursprunglichen
Feld.

Der Spieler erhadlt die Differenz zwischean den
learen Machbarfeldsm dieser beiden Felder cils
Punikte.

Beispiel:

Der Spieler versetzt das Normadanvolk. Zuvor hafte
das Volk ein freies Nachbarfeld, danach hat a5 dref,
Der Spileler erhdlt 3-1=2 Punkie,

4. Basiscamp errichfen und forschen

Steht der Forscher auf elnem frelen Feld, kann der
Spieler dorf ein Basiscamp errichien.

Er nimmt eines seiner Basiscomps und stellt es auf das
Feld seines Forschers.

Der Spieler bekommt so viele Punkte wie Tiere,
Nomadervélker und Monumente in der Nach-
borschaft des Basiscamps aufgedeckt sind.
Aufgedeckte Marken mit Gold und Edelsteinen
bringen keine Punkie,

Alle Marken bBleiben auf dem Plan liegen.

5. Basiscamp errichten und Bodenschdize
aufnehmen

Erfichtet der Spleler ein Basiscamp, urm Bodenschiize
aufzunshmen, erhdlt er kelne Punkte fur aufgedeckte
Marken neben dem Basiscamp.

Statt dessen nimmt er alle Marken mit Gold und
Edelsteinen aus der Nachbarschaft des Basiscamps
vom Splelplan und legt sie vor sich.

Ziel dabei ist, mehr Gold und mehr Edelsteing als
[eder andere Spisler 2u sammeln,

Achtung generell gili:

Leere und beseizie Felder

Startstédte und Felder mit Forschern, auf denen keine
Marken oder Basiscarnps liegen, gelten als leere
Felder,

Beim Aufdecken und beim Versetzan von Tieren oder
Mormadenvolkern kann man eline Marke also qguch
unter einen solchen Forscher schleben.

Felder mit Marken oder Basiscamps sind nicht leer.

Reihenfolge der Akfionen

Die Reihanfolge der Akticnan kann frel gewdhlt wer-
den. Die gleiche Aktion darf auch zweimal ausgefahrt
werden, Der Spieler kann auf seine Alkdion varzichten.

Spielende und Schiusswertung

Das Spiel endet sofort, weann ain Spisler clas elffe und
damit letzte Monument aufdeckt, Der Spisler nimmit
sich die Bonusmarke ™ +3" und echdlt daflr sofort

3 Punkfe auf der Zahlleiste gutgeschrieben.




Handelsgliter

MNun werden noch die Punkte fr die Handelsgiter
vergeben.

Fir & gleiche HandelsgUrer gibt es 12 Punkte.

Fir 4 glelche HandelsgUter gibt es 8 Punkte.

FOr 3 gleiche Handelsglter gibt es 5 Punkte.

FOr 2 gleiche HandelsgUter gibt es 3 Punkte.

Far 1 einzelnes Handelsgut gibt es 1 Punkt.

Fir dlie Stafuen erhdlt der Spieler 8 Punkte,
Fir dlie Kessel erhdit er 3 Punkte. Insgesamt erhdlt
der Spigler also 11 Punkte fir seine Hondelsgiter.

Gold und Edelsteine
Zuletzt gibt es noch Punkte fUr die Bodenschatze,

Der Spieler mit dem melsten Gold bekormmt 10 Punkte.

Dabei zéhlt die Anzahl der auf den Marken abgetil-
deten Galdklumpen und nicht die Anzahl der Marken,

Der Spieler mit dem zweltmelsten Gold erhalt & Punkte,
Alle Gbrigen Spieler gehen leer aus.

Falls mehrere Spieler dieselbe Menge Gold beslizen,
wearden die zu vergebenden Siegpunkte oddiert und
durch die Anzahl der betelligten Spieler geteilt,
Dabei wird eventuell abgerunded.

Edelsteine werden auf die gleiche Weise gewertet.

Beispisl

Andreaqs! Connie:

Fir die Mehrheil in Gold erhdit Andreas Ff.'l Punikts,
Birgit und Connie teilen sich den zweiten Plaifz. Sie
erhalten beide & : 2 =3 Punkte.

Andreas und Connie besifzen dieselbe Anzahl
Edlelsteine, beide erhalten (10 + &) : 2 = 8 Punide,

Nach der Schiusswertung gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkien,

Besonderheit fiir 2 Spieler

Beim Spiel zu zweit werden beai der Spielvorberaitung
nur 8 Basiscamps und die Bonusmarke auf den Kreis
milt dermn Monument gelegt. Damit endet das Spiel
bereits wenn das neunte Monument aufgedeckt
wird,

Einfache Spielvariante

Fur junge Spieter kann der Spielverauf vereinfacht
werden, indem jeder Spigler seinen Forscher pro Zug
nur elinmal zieht und nur eing Aktion ausflhr,

Der Autor bedankt sich bei allen Testspielern, die zur Entwicklung des Spiels beigetragen haben, insbesondere
kel Igin Adams, Chris Bowyer, David Farguhar, Ross Inglis, Kevin Jackiin, Chris Lawson, Sara Pit und Ivan Towlson.

Der Autor: Rainer Knizia ist Doktor der Mathematik und lebt in Windsor. Er ist Spieleauteor aus Leidenschaft,
Wit Ober 100 verdffentiichten Splelen, dem ,Deutschen Spiele Prels” 1993, 1998 und 2000, sowie zahlreichen
internationalan Preisen, gehdrt Reiner Knizia zu den erfolgreichsten Autoren der Spieleszene.
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