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Spielablauf 
Ihr seid Einwohner von Squall’s End und auf  
einer Rettungsmission, um so viele Katzen wie 
möglich vor dem Eintreffen Veshs zu retten. Da-
bei müsst ihr die Insel erkunden, Katzen retten, 
alte Schätze bergen und einen Weg finden, alles 
auf  eurem Boot unterzubringen, bevor ihr sicher 
nach Squall’s End zurückkehrt.
Während ihr die Insel erkundet, werdet ihr Kat- 
zen retten und Schätze finden. Katzen und Schät- 
ze werden durch Plättchen verschiedener Form 
repräsentiert, die auf  eurem Boot platziert wer-
den müssen. Versucht dabei, Familien zusammen 
zu lassen, besteht Lektionen und lasst genug 
Platz, um die nächste Entdeckung in euer Boot zu 
zeichnen. Aber passt auf  - nach Squall’s End mit 
einem nur halb gefüllten Boot zurückzukehren, 
kann sich nicht gerade sehen lassen!

Wo ihr uns finden könnt
Falls ihr Fragen habt oder mit uns Kontakt 
aufnehmen wollt, hier könnt ihr uns finden:

Siegbedingungen
Bei Spielende werdet ihr
Punkte erhalten für:

Jede Katzenfamilie, die ihr besitzt. 
Eine Familie besteht aus 3 oder mehr Katzen der gleichen 
Farbe, die sich berühren.

Eure seltenen Schätze.

Jede Lektion, die ihr bestanden habt.

Punkte verlieren für:

Jede sichtbare Ratte auf  eurem Boot.

Räume auf  eurem Boot, die nicht gefüllt 
sind.

Der Spieler mit den meisten Punkten ist der 
Gewinner.

Legenden zufolge gibt es eine fantastische Insel, auf welcher eine Rasse 
von uralten, weisen, wilden und verspielten Katzen leben soll. Die 
neuesten Entdeckungen von Squall’s End haben gezeigt, dass diese 
Geschichten wahr sind! Die Insel allerdings ist in Gefahr durch die 

herannahenden Armeen von Vesh Düsterhand, der sich auf seinem Weg, 
die Insel und den Rest der Welt zu zerstören, von nichts aufhalten lassen 
will. Bäume werden brennen, die uralten Felsen werden brechen - aber es 

gibt Hoffnung, dass die edlen Kreaturen gerettet werden können!

Twitter

twitter.com/cityofgameshq

Facebook
facebook.com/SkelligGames
facebook.com/cityofgameshq

Website
www.skellig-games.de
www.thecityofkings.com
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Spielmaterial

Karten
Es gibt 4 verschiedene Kartentypen: Lektionen, Katzen, Oshax und Schätze.

Oshax- und Schatzkarten kommen sowohl im Katzen- als auch Lektionsdeck vor.

Katzen, Oshax und Schätze werden unter dem Begriff Entdeckungen zusammengefasst.

Lektionen

(blau)

Katzen

(grün)

Oshax

(braun)

entdeckungen

Schätze

(gelb)

1 Tagesleisten-Karte

6 Bootbögen

5 Solofarbkarten

109 Karten Katzendeck

6 Lektionsbögen

9 Sololektionskarten

3 Referenzkarten

47 Karten Lektionsdeck

1 Veshs Boot

9 Solo erweiterte 
Lektionskarten

18 Farbstifte 
+ Ersatzstifte
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Wie man spielt

Erklärvideo 
Wenn ihr das Schauen eines Videos dem 
Lesen von Spielregeln vorzieht, könnt ihr 
auf  unserer Website ein Video finden, das die 
Spielregeln erklärt: 
www.skellig-games.de/spiele

Aufbau der Spielwelt
1 Die Insel. Bestimmt einen Teil eures 

Spielgebiets für die Insel: Er sollte 4 
Karten breit und 3 Karten hoch sein.

2 Tagesleiste. Legt die Tagesleiste links 
neben das Inselgebiet und legt den 
Zeitmarker (Veshs Boot) auf  das Feld mit 
der 7.

3 Lektionsdeck. Mischt das Lektionsdeck 
und legt es verdeckt unter die Tagesleiste.

4 Katzendeck. Mischt das Katzendeck und 
legt es verdeckt unter das Lektionsdeck.

Spieleraufbau
5 Bootbogen. Legt 1 Bootbogen vor jeden 

Spieler.

6 Lektionsbogen. Legt 1 Lektionsbogen 
rechts neben den Bootbogen jedes 
Spielers.

7 Stifte. Verteilt die Stifte auf  dem Tisch 
so, dass jeder mindestens 1 Set aus 6 
Farbstiften erreichen kann.

       Im Spiel mit 4, 5 und 6 Spielern können sich 2 Spieler einen 
Bogen teilen.

Aufbau

1

2

3

5

6

5

6

6

5

6

57

7

4
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Spielablauf
Das Spiel wird über 7 Tage (Runden) gespielt. 
Jeden Tag tut ihr Folgendes:

Rundenaufbau
1 Zieht 8 Katzenkarten vom Katzendeck und 

legt 1 Karte offen in jedes der folgenden 
Inselfelder: 1, 3, 5, 6, 8, 9, 10 und 11.  
Befolgt genau das unten abgebildete Muster.

2 Zieht 4 Lektionskarten vom Lektionsdeck 
und legt 1 Karte offen in jedes der 
folgenden Inselfelder: 2, 4, 7 und 12. 
Befolgt genau das unten abgebildete Muster.

Spielerzüge
Die Spielerzüge finden gleichzeitig statt.
Jeder Spieler wählt eine Spalte der Insel, ent-
weder A, B, C oder D und führt dann alle 3 
Karten in dieser Spalte aus.
Die Karten können in beliebiger Reihenfolge 
ausgeführt werden (nicht nur von oben nach 
unten), aber es müssen alle gewählten Karten 
ausgeführt werden. 
Wird eine Karte mit mehreren Entdeckungen 
gewählt, muss die gesamte Karte abgehan-
delt sein, bevor die nächste Karte gewählt 
wird.
Gewählte Karten werden nicht von der Insel entfernt. Mehrere 
Spieler dürfen dieselbe Karte wählen.

Jeder Spieler darf  auch 1 Spezialaktion pro 
Runde ausführen.

Der nächste Tag
Sobald alle Spieler ihre gewählte Spalte 
abgehandelt haben, legt alle Karten auf  der 
Insel auf  einen Ablagestapel.
Rückt den Marker auf  der Tagesleiste 1 Feld 
vor.
Wenn der Marker das Handsymbol erreicht 
hat, ist Vesh angekommen und es ist Zeit, die 
Segel zu setzen! Fahrt mit der Wertung fort.
Andernfalls beginnt ein neuer Tag!

Spezialaktionen
Unten auf  dem Bootbogen gibt es 5 Spezial-
aktionen.
Jeder Spieler darf  pro Runde jederzeit 1 
Spezialaktion nutzen, aber nicht mehr als 3 
im gesamten Spiel. Dieselbe Spezialalaktion 
darf  nicht mehrmals genutzt werden. 
Wähle 1 zusätzliche Karte aus einer 
anderen Spalte. 
Zusätzlich zu deiner gewählten Spalte, wähle 
1 Karte aus einer anderen Spalte.
Wähle 1 Karte aus jeder Reihe anstatt aus 
einer Spalte. 
In dieser Runde darfst du 1 Karte aus jeder 
der 3 Reihen wählen. Sie müssen nicht aus 
derselben Spalte sein.
Wähle eine Reihe anstatt einer Spalte. 
In dieser Runde wählst du 1 der 3 Reihen 
anstatt 1 der 4 Spalten. Das heißt, du hast 
diese Runde 1 Karte mehr.
Zeichne die nächste Katze doppelt. 
Wenn du eine Katze in dein Boot zeichnest, 
darfst du eine zweite identische Katze in dein 
Boot zeichnen.
Zeichne den nächsten Schatz doppelt. 
Wenn du einen Schatz in dein Boot zeich-
nest, darfst du einen zweiten identischen 
Schatz in dein Boot zeichnen.



Karten ausführen
Entdeckungen
Jede Katzen-, Oshax- und Schatzentdeckung 
wird durch eine Form repräsentiert, die aus 
Quadraten besteht. Wenn ihr Entdeckungen 
zeichnet, müsst ihr die auf  der Karte darge-
stellte Form in euer Boot eintragen.
Die vollständigen Platzierungsregeln findet 
ihr auf  der nächsten Seite.

Katzen
Katzen sollten mit einem Stift der gleichen 
Farbe wie die Katze eingezeichnet werden.
Passt auf, dass ihr eine klare Grenze zieht, 
damit ihr bei Spielende prüfen könnt, wie 
viele Katzen auf  eurem Boot sind.

Oshax
Oshax sind wie normale Katzen. Aber 
sie können mit einer beliebigen Farbe 
eingezeichnet werden. 
Wählt ihr eine Oshaxkarte, wählt ihr auch 
sofort eine Katzenfarbe (blau, grün, orange, 
lila oder rot) und zeichnet eine Katze der ge- 
wählten Farbe in Form der Oshax in das Boot.
Möchtet ihr eine Oshax zweimal mit einer Spezialaktion zeichnen, 
müssen beide Katzen gleichfarbig sein.

Schätze
Es gibt 2 Schatzarten:

Gewöhnliche Schätze
Gewöhnliche Schätze werden als schwarze 
Kontur gezeichnet. Tragt darin den 
Buchstaben G ein.
Seltene Schätze
Seltene Schätze werden als schwarze Kontur 
gezeichnet. Tragt darin den Buchstaben S ein.

Lektionskarten
Sucht die gewählte Lektion auf  dem Lektions-
bogen und hakt sie ab. Die Zahl in der oberen  
linken Ecke verrät euch, wo auf  dem 
Lektionsbogen ihr sie findet.

Bei Spielende erhaltet ihr Punkte für die Lektionen, wenn ihr ihre 
Bedingungen erfüllt habt.

Beispiel: Entdeckungen zeichnen
Sara wählt eine blaue Katze. Sie spiegelt die 
Katze und zeichnet eine blaue Kontur ein, die 
der Form der Katze genau entspricht. 

Als nächstes wählt Sara eine Schatzkarte und 
entscheidet sich für den unteren Schatz. Sie 
dreht den Schatz und zeichnet eine schwarze 
Kontur ein, die der Form des Schatzes ent-
spricht. Für später trägt sie den Buchstaben S 
ein, damit sie sich daran erinnert, dass es ein 
seltener Schatz ist.

(1 - 3 Quadrate, bronze)
Gewöhnlich

(4 - 5 Quadrate, golden)
Selten



6

platzierung
Immer, wenn ihr eine Entdeckung wählt, 
müsst ihr sie sofort in euer Boot einzeichnen. 
Nur, wenn die Katze oder der Schatz nicht 
passt, dürft ihr sie ignorieren.

Entdeckungen dürfen in jede beliebige 
Richtung gedreht und gespiegelt werden. 

Entdeckungen dürfen einander nicht 
überschneiden.

Die Entdeckungen müssen innerhalb der 
Ränder eures Bootes sein.

Die Entdeckungen müssen den Feldern 
auf  den Booten entsprechen: Jedes Feld 
sollte entweder vollständig gefüllt oder 
leer sein.

Die erste entdeckung
Die erste Entdeckung darf  irgendwo auf  dem 
Boot eingezeichnet werden. 

Jede weitere Entdeckung
Nach der ersten Entdeckung muss jede wei-
tere Entdeckung direkt angrenzend an eine 
bereits eingezeichnete eingetragen werden. 
Dabei muss mindestens eine Quadratkante 
eine andere Entdeckung berühren.
Diagonale Entdeckungen gelten nicht als benachbart.

Schatzkarten
Das Boot enthält fünf  farbige Schatzkarten, 
die gewöhnliche Schätze freischalten.

                

B = Blau  |  G = Grün  |  O = Orange  |  L = Lila  |  R = Rot

Wenn ihr eine Katze mit der passenden Farbe 
auf  ein Schatzkartensymbol zeichnet (z. B. 
eine grüne Katze auf  eine grüne Schatzkarte), 
dürft ihr sofort irgendeinen gewöhnlichen 
Schatz in das Boot zeichnen.
Die 4 Formen der gewöhnlichen Schätze sind 
auf  der Tagesleiste abgebildet.
Es können auch andere Entdeckungen auf Schatzkarten gezeich-
net werden, aber dann erhaltet ihr keinen Schatz!

Karten mit mehreren 
Entdeckungen
Wenn ihr eine Karte mit mehreren Entdeck-
ungen ausführt, müsst ihr die gesamte Karte 
abhandeln, bevor ihr die nächste wählen könnt.
Bei jeder Karte dürft ihr die enthaltenen Ent- 
deckungen in beliebiger Reihenfolge einzeich-
nen.
Nur wenn eine Entdeckung nicht in euer Boot  
passt, dürft ihr mit der nächsten Karte fort- 
fahren, ohne die aktuelle komplett abgehan-
delt zu haben.

Schlüsselwort: 2 davon
Sagt eine Karte 2 davon, musst du 2 der auf  der 
Karte abgebildeten Entdeckungen wählen.
Dieselbe Entdeckung darf  auch zweimal 
gewählt werden, aber es darf  nicht nur 1 
gewählt werden.

Schlüsselwort: oder
Enthält eine Karte das Schlüsselwort Oder, 
dürft ihr entweder alle Entdeckungen ober-
halb oder alle unterhalb des Begriffes Oder 
auswählen.
Es müssen alle Entdeckungen des gewählten 
Bereiches gezeichnet werden.
Manchmal reichen seltene Entdeckungen in 
den zweiten Bereich hinein. Nehmt in diesem 
Fall an, dass sie sich in dem Bereich aufhalten, 
in dem der größte Teil von ihnen abgebildet ist.

Keine Wörter
Wenn die Karte gar kein Schlüsselwort ent- 
hält, müsst ihr alles von der Karte einzeichnen.
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1   - Papagei

2   - Mond

3   - Apfel

4   - Mond

5  Raum ohne Symbol

6   - Getreide

7   - Papagei

Räume
Jedes Feld auf  eurem Boot ist Teil eines 
Raums. Ihr könnt sie an den sie umgebenden 
Wänden erkennen.
Wenn ihr beginnt, in eurem Boot zu zeichnen, 
kann es passieren, dass ihr nicht mehr wisst, 
wo sich jeder Raum befindet. Dafür könnt ihr 
die verschiedenen Symbole in den Ecken der 
Felder nutzen. 

Katzenfamilien
Eine Katzenfamilie besteht aus 3 oder mehr 
Katzen gleicher Farbe, die sich berühren.

1 Hier liegen 3 orange Katzen, also eine Fa-  
       milie aus 3 Katzen.

2 Hier liegen 4 blaue Katzen, also eine Familie 
aus 4 Katzen.

3 Hier liegen nur 2 rote Katzen, diese stellen 
also keine Familie dar.

4 Diagonal benachbarte Katzen berühren sich 
nicht. Somit liegen hier auch nur 2 Katzen, 
die auch keine Familie darstellen.

5 Hier liegen 3 orange Katzen, also eine 
weitere Familie aus 3 Katzen.

Schlüsselbegriffe

2

4

3 5
6

7
1

1

2

3

4
5

Rand des Bootes
Der Rand des Bootes ist die Linie, die das 
Feldergitter auf  jedem Boot umrahmt.

Berühren
Zwei Entdeckungen berühren sich, wenn sie 
unmittelbar benachbart sind. Diagonal zählt 
nicht.

Voller Raum
Ein Raum ist voll, wenn er keine sichtbaren 
Felder hat.

Katzenfamilien
Eine Katzenfamilie besteht aus 3 oder mehr 
Katzen gleicher Farbe, die sich berühren.
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Ratten
Erhaltet -1 Punkt für jede sichtbare Ratte auf  
euren Booten.

Räume
Erhaltet -5 Punkte für jeden nicht gefüllten 
Raum. 

KAtzenfamilien
Ihr erhaltet Punkte für jede Katzenfamilie auf  
eurem Boot. 
Eine Katzenfamilie besteht aus 3 oder mehr Katzen der gleichen 
Farbe, die sich berühren.

Jede Katzenfamilie aus 3 Katzen ergibt 8 Punkte. 
Jede Katzenfamilie aus 4 Katzen ergibt 11 Punkte. 
Jede Katzenfamilie aus 5 Katzen ergibt 15 Punkte. 
Jede Katzenfamilie aus 6 Katzen ergibt 20 Punkte.

Bei mehr als 6 Katzen in einer Familie erhaltet ihr 5 weitere 
Punkte pro zusätzlicher Katze.

Wertung
Bei Spielende zählt jeder Spieler seine Punkte zusammen.  
Der Spieler mit der höchsten Punktezahl gewinnt. 

Seltene Schätze
Erhaltet 3 Punkte für jeden seltenen Schatz 
auf  eurem Boot.

Lektionen
Für jede bestandene Lektion erhaltet ihr die 
aufgedruckten Punkte.

Gleichstand auflösen
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der die 
meisten Räume gefüllt hat. Falls zwei Spieler 
auch hier einen Gleichstand haben, gewinnen 
beide Spieler.
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Wenn ihr keine Farbstifte habt oder Schwie-
rigkeiten, einzelne Farben zu unterscheiden, 
könnt ihr auch verschiedene Muster nutz- 
en, um die unterschiedlichen Katzen darzu-
stellen. Beispielsweise horizontale Linien für 
grüne und Kreuze für lila Katzen. Der Kreati-
vität sind hier keine Grenzen gesetzt!

Fernspiel
Explore & Draw ist so entworfen, dass es auch 
mit Menschen gespielt werden kann, die sich 
nicht im selben Raum befinden. 

So funktioniert es
Ein Spieler muss das Spiel besitzen. Er ist 
dann der Spielleiter und hat die Aufgabe, 
jeden Tag (Runde) die Karten umzudrehen. 
Die anderen Spieler brauchen Spielbögen und 
einen Stift. Die Bögen können auf  unserer 
Website heruntergeladen werden: 
www.skellig-games.de
Jeden Tag (Runde) baut der Spielleiter das 
Spiel auf  und teilt es mit den anderen. Alle 
Regeln bleiben gleich. 

Software
Wir empfehlen ein Videokonferenz- oder 
Streamingtool. Damit kann der Spielleiter 
das laufende Spiel am besten mit den anderen 
Spielern teilen. 
Falls ihr keinen Zugang zu dieser Art von 
Software habt, könnt ihr auch Bilder mit dem 
Handy austauschen. 

Variante für Farbenblinde

Mitspieler gesucht?
Schaut gerne auf  unseren 
Discord-Server vorbei, wenn 
ihr Gleichgesinnte und neue 
Mitspieler sucht:
https://discord.gg/x8N8eXAHjD  ///
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Solomodus
Als ob die herannahenden Armeen von Vesh Düsterhand nicht 
schon schlimm genug wären, bemerkst du, dass deine Schwester 
sich auf dein Boot geschlichen hat und versucht, die Lorbeeren für  
deine harte Arbeit selbst einzuheimsen. Du musst nun also nicht 
nur Katzen retten und Vesh zuvorkommen, nein, nun musst du  
außerdem die Pläne deiner Schwester sabotieren, um zu gewinnen!

Überblick
Dieser Abschnitt zeigt alle Regeländerungen, die für das Solospiel 
angepasst werden müssen. Du solltest diese Regeln nur dann lesen, 
sobald du die normalen Regeln verinnerlicht hast. Alle anderen 
normalen Regeln bleiben beibehalten, außer es ist anders angegeben.

Aufbau für die Schwester
Baue das Spiel für dich nach den normalen 
Regeln auf. Baue dann die folgenden 3 
Schritte für deine Schwester auf. 

1   Solofarben. Mische die Solofarbkarten 
und lege sie in einer Reihe auf  den Tisch. 
Drehe die erste Karte um und lass die 
restlichen 4 verdeckt. 

2  Sololektionen. Mische die Sololekti-
onskarten und lege 3 davon aufgedeckt 
auf  den Tisch. Die restlichen Karten 
kommen zurück in die Schachtel. 

3  Erweiterte Sololektionen. Wenn du ein 
schwierigeres Spiel spielen möchtest, 
kannst du die erweiterten Sololektionen 
hinzufügen. 

	 Mische die erweiterten Sololektionskar-
ten und lege die unten angegebene Anzahl 
aufgedeckt neben die Sololektionskarten. 
Die restlichen Karten kommen zurück in 
die Schachtel. 

 Mittlere Schwierigkeit: 1 erweiterte Karte

 Schwer: 2 erweiterte Karten

 Sehr schwer: 3 erweiterte Karten

 Expertenlevel: 4 erweiterte Karten

2

1

3
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Züge der Schwester
Am Ende jedes Tages, nachdem du deine gewählte 
Spalte abgehandelt und alle Karten der Insel auf  
einen Ablagestapel gelegt hast, drehst du die nächste 
Solofarbkarte für deine Schwester um. Die nächste Karte 
ist die am weitesten links liegende Karte, die noch nicht 
aufgedeckt ist. 
Das musst du nur 4 Mal machen. An den 3 letzten Tagen 
werden bereits alle Solofarbkarten umgedreht sein. 

Solowertung
Zähle deine Punkte nach den normalen Regeln 
zusammen. Dann zähle die Punkte für deine Schwester 
mit Hilfe ihrer Lektions- und Farbkarten. 
Denk daran, deine Schwester will die Lorbeeren für deine 
Arbeit einheimsen! Das bedeutet, dass ihre Lektions- und 
Farbkarten auf  Basis dessen, was auf  deinem Boot ist, 
gewertet werden. 

Katzenfarben
Gehe durch die Solofarbkarten in der Reihenfolge, 
in der du sie aufgedeckt hast. Deine Schwester erhält 
folgendermaßen Punkte: 

 5 Punkte für jede Katze auf  deinem Boot für die erste 
aufgedeckte Farbe. 

 4 Punkte für jede Katze auf  deinem Boot für die 
zweite aufgedeckte Farbe.

 3 Punkte für jede Katze auf  deinem Boot für die dritte 
aufgedeckte Farbe.

 2 Punkte für jede Katze auf  deinem Boot für die vierte 
aufgedeckte Farbe.

 1 Punkte für jede Katze auf  deinem Boot für die letzte 
aufgedeckte Farbe.

lektionen
Zähle die Punkte für jede Lektionskarte deiner Schwester 
zusammen. 

gesamt
Deine Schwester bekommt nur für die Katzenfarben und 
Lektionskarten Punkte, sonst nichts.
Du kannst dir beim Zählen der Punkte deiner Schwester helfen, indem du den 
Wertungsbereich eines zweiten Bootbogens nimmst. Das ist aber optional.

Gleichstand auflösen
Es gewinnt derjenige mit den meisten Punkten. Im Falle 
eines Gleichstands gewinnt deine Schwester!
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FAQ
Frage: Kann eine Entdeckung über Wände hinweg / in mehreren Räumen 
gezeichnet werden?
Ja!

Die Katzenplättchen stellen den Platz dar, den die neue Katze generell auf dem Weg zurück nach 
Hause benötigt und nicht den Platz, den sie stets einnimmt. Schätze können in verschiedenen 
Räumen angehäuft werden. 
Frage: Darf ich Schätze auf Ratten zeichnen?
Ja (die armen Ratten)! 

Frage: Ist es optional, einen Schatz zu nehmen, wenn eine Schatzkarte abgedeckt 
wird?
Ja!

Frage: Kann ich mit mehr als 6 Spielern spielen?
Ja. Du kannst Boot- und Lektionsbögen aus einer zweiten Kopie von Explore & Draw 
nutzen, um mit mehr Spielern zu spielen oder du kannst zusätzliche Bögen zum 
Ausdrucken von unserer Seite herunterladen: www.skellig-games.de.
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