ENTDECKER


INTRODUCTION

1. Bienvenue dans le vieux monde. De vastes océans inexplorés vous attendent. Mais que peut on y trouver : des îles, des trésors ?

2. Les découvertes coûtent cher pour votre argent disposé devant vous.

3. Vous gagnez une certaine somme d’argent à chaque tour et qui est la même pour tous les joueurs.

4. Les bateaux partent d’un côté du plateau et naviguent vers l’inconnu. Votre argent va t’il servir pour une petite expédition (une carte Découverte) ou pour une longue expédition (2 cartes Découverte) ?

5. Terre en vue ! Votre journée de recherche est réussie. Vous y placez une unité ou dépensez de l’argent pour établir un fort ou une colonie.

6. Une île est complètement découverte. Qui va recevoir la récompense ? Le joueur avec le plus de points, si possible une colonie. On reçoit des points de victoire qui sont indiqués sur le bord du plateau.

7. Il n’y a pas que la mer à découvrir. Celui qui découvre les trésors d’une nouvelle terre (comme des patates ou des tomates) reçoit aussi des points de victoire.

8. Il existe aussi des événements spéciaux, les cartes découverte. Vous pouvez affronter des pirates, des orages ou trouver de l’or.

9. Le vainqueur est le joueur qui a récolté le plus de points de victoire.

MATERIEL

1 plateau

Sur le plateau on trouve un rectangle de 7 x 10 cases qui représentre les terres à découvrir. Autour de ce rectangle on trouve la table des points de victoire (cases avec les bateaux).


4 marqueurs d’or (jaune)

1 marqueur en bois de points de victoire par couleur

20 pions ronds Découverte (valeur 1 à 4)

4 tableaux d’enregistrement de l’or (numérotés de 0 à 12)

1 bateau



1 roue de revenus (à assembler)

120 cartes Découverte dont 38 cartes Réserve numérotés de 1 à 6

1 table événement

3 éclaireurs (pièce en forme de quille), 2 forts (pièce octogonale), 1 colonie (maison) par couleur

PREPARATION

Séparez les cartes Réserve des cartes Découverte. 

Les cartes Réserve son triées selon leur chiffre et sont placées à côté du plateau en 6 paquets face visible.

 Les cartes Découverte sont mélangées et mises en 5 piles face cachée. Les pions Découverte sont mélangés et placés en 2 paquets face cachée. La table des événements est posée à côté du plateau. 

Chaque joueur reçoit toutes les pièces d’une couleur avec un tableau d’enregistrement de l’or et son marqueur placé sur la case 4. Le marqueur des points de victoire est placé sur la case départ (bateau dans le coin du plateau). Le joueur le plus jeune reçoit son revenu, un bateau et commence la partie.

DEROULEMENT D’UN TOUR

1. Déterminer le revenu en or. Au début de chaque tour le joueur le plus jeune détermine les revenus de tous les joueurs.

2. Découverte. A son tour de jeu, on place le bateau sur un espace déjà découvert du plateau pour essayer de découvrir de nouvelles terres. Plus on investit de pièces d’or, plus on a de chance d’y parvenir.

3. Placement des unités. Celui qui découvre une nouvelle terre peut y placer des unités.

4. Un île est complètement découverte. Si une ou plusieurs îles ont été pleinement découvertes et qu’un joueur a fini son tour, tous les joueurs avec des unités sur ces îles reçoivent des points de victoire. 

5. Nouveau joueur. Le joueur passe le bateau au prochain joueur à sa gauche.

1. DETERMINATION DU REVENU

Le joueur le plus jeune fait tourner la roue du revenu. Chaque joueur ajoute ce chiffre à son montant d’or jusqu’à un maximum de 12.

2. DECOUVERTE

A son tour de jeu, on place le bateau dans le cercle d’un espace déjà découvert. Cet espace doit avoir au moins une ligne blanche libre (ligne de connexion) vers un espace non découvert du plateau.

Au premier tour le bateau ne peut être placé que sur un cercle d’une surface découverte (cercles bleus autour du plateau).

NB Si un joueur commence son tour sur un espace dans lequel il y a une unité d’un autre joueur, il doit dépenser de l’or. Il doit dépenser autant que la valeur de l’unité adverse (pour un fort, il doit dépenser 3 or).

1. Déclaration des cartes découverte

Le joueur déclare maintenant combien de cartes Découverte, il va retourner durant ce tour (minimum une carte). Pour chaque carte déclarée il dépense 1 or.

2. Tirer et placer des cartes découverte

1)  Le joueur tire une carte d’un des 5 paquets. S’il tire une carte avec un ?, après avoir posé la carte on lit l’événement décrit par la carte et on l’applique.

2) Il pose la carte sur un côté libre de l’espace où se trouve le bateau. Les 4 côtés de la carte doivent convenir avec les cartes déjà placées (eau contre eau et terre contre terre).

3) Si la carte ne convient pas, elle est retirée du jeu et placée dans la boite.

4) Si la carte convient, elle doit être placée. Le joueur bouge alors le bateau le long de la route sur le cercle de l’espace nouvellement découvert. Si le joueur a plusieurs possibilités, il choisit celle qu’il veut.

5) Si le joueur a déclaré plus d’une carte, il peut alors continuer les découvertes, il place les cartes et déplace le bateau sur la carte.

6) Il peut arriver qu’un joueur retourne moins de carte que ce qu’il avait déclaré. En effet, s’il se déplace avec 

un bateau sur une carte qui n’a plus de ligne de connexion vers un secteur inexploré, il doit s’arrêter.

7) Si à la fin d’un tour il y a un trou dans lequel on ne peut jouer qu’un type de carte (les 4 côtés sont entourés de secteurs découverts), ce trou peut être rempli par une carte prise de la réserve. 

3.  Placement Des Unités

Si un joueur a déplacé le bateau sur une carte où la terre apparaît, alors il peut poser une unité de sa réserve. Son tour est fini, même si le joueur avait retourné d'autres cartes et les avait placées.

Le joueur place l'unité sur la terre et abaisse son marqueur d'or du coût de l'unité :  Eclaireur : 1 ;  Fort : 3 ;  Colonie : 6.

Une seule unité peut être placée sur chaque carte. Si deux segments de terre séparés apparaissent sur le même secteur, le joueur doit choisir sur lequel il place son unité.  Une unité peut seulement être enlevé quand l'île est complétée (entièrement découverte), excepté les pions éclaireur qui peuvent revenir à votre réserve à tout moment.

4.  Découverte complète d'une île

Si à la fin d'un tour une île est complètement découverte, le plus grand explorateur de l’île est déterminé. C'est le joueur avec le type d'unité sur l'île le plus fort (une colonie est plus importante qu'un fort). S'il y a égalité pour le plus grand explorateur, on ajoute les autres unités sur l'île. S'il y a toujours égalité, les joueurs impliqués sont les explorateurs communs de la nouvelle terre.

S'il y a au moins un fort ou une colonie sur l'île, alors une nouvelle découverte est faite. Le plus grand explorateur (ou plus s’il y a égalité) prend un pion Découverte de la pile et le place devant lui. S'il n'y a pas assez de pions pour tous les joueurs, alors personne n’en reçoit.

La valeur d'une île est déterminée en ajoutant le nombre de cartes qui forment l'île et la valeur des pions découverte trouvés là. Si plus d'un joueur a tiré des pions, alors seul le pion avec la valeur la plus élevée est compté.

Le plus grand explorateur reçoit la valeur entière de l'île comme points de victoire.  Les autres joueurs sur l'île reçoivent chacun la moitié des points de victoire (arrondi au supérieur) du joueur classé avant eux. Si le gagnant reçoit 12 points, le second en reçoit 6, le troisième 3 et ainsi de suite. Les joueurs déplacent leur marqueur autour de du plateau en fonction de leur score. Toutes les unités de l'île sont retournées à la réserve de leur propriétaire.

FIN DU JEU

Le jeu est fini quand tous les espaces du plateau ont été découverts. Si la dernière carte posée complète une île, on compte les points normalement.

Il peut arriver que le plateau ne soit pas complété quand la dernière carte découverte est tirée. Dans ce cas, le jeu se finit quand on place la carte. Toutes les îles incomplètes sont comptabilisées comme si elles étaient complètes, mais on ne donne pas de pions de découverte pour ces îles.

On donne un bonus de Découverte au joueur qui a le plus de pions Découverte en face de lui. Le bonus est égal au nombre, pas la valeur totale, de pions Découverte que le joueur possède et ce nombre est ajouté à son total de points. Si 2 joueurs ou plus sont à égalité pour les pions Découverte, chaque joueur gagne le bonus de Découverte.

Le joueur qui a le plus de points est le vainqueur.

Evenements

Sturm (orage) : votre tour se termine immédiatement. Le joueur ne peut plus placer d’unité, ni retourner des cartes Découverte.

Feindliche Vreinwohner - Les indigènes se révoltent (arc et flèches) : si le joueur souhaite placer une unité sur cette carte, alors il doit payer en double le montant d'argent - 2 pour un éclaireur, 6 pour un fort. Il n'est pas possible d'établir une colonie ici.

Freindliche Vreinwohner - Indigènes amicaux (couronne de fleurs) : le joueur peut tirer un pion Découverte de la pile et le placer devant lui.

Pirates (tête de mort) : Le joueur perd la moitié de son argent, arrondi au supérieur. Il déplace son marqueur d'or.

Ruines (pyramide) : le joueur reçoit 3 points de victoire. Il déplace immédiatement son marqueur de points de victoire.

Or (coffre) : vous trouvez 3 pièces d’or. Déplacez votre marqueur d’or de 3 cases (maximum 12).
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