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SPIEL UND SPIELZIEL

Drei Expeditionen brechen gleichzeitig
auf, um langst vergessene Stadte,
fremde Kulturen, auBergewohnliche 80 Expeditionskarten
Orte, exotische Tiere und spektakulare
Wunder der Natur zu entdecken.
Jeder Spieler ist an allen Expeditionen
beteiligt und versucht deren Verlauf
s0 zu beeinflussen, dass seine Zielorte
erreicht werden. Dafiir erhalt er

. Expeditionspunkte.

135 Pfeile
in 3 Farben

40 Reiseticketa

Wer am Ende des

sammeln konnte, in 6 Farben

gewinnt das Spiel.

Spiels die meisten
Expeditionspunkte ‘ 24 Chips

1 Spielplan
Die ORTSNAMEN
auf dem Spielplan sind — soweit méglich und sinnvall -
in der jewsiligen |.andessprache angegeben.

STARTPUNKT ——

PUNKTE rot, blau -

ORTE oo

Fiir 2-6 Spieler von 10-89 Jahren
Autor: Walfgang Kramer

Design: cencept company
Ravenshumer Spiale® Nr 28 3530




SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Er zeigt ainen sternfarmigen,
weiBen Startpunkt in Europa, 80 Orte in verschiedenen Farben sowie 20 blaue
und 24 rote Punkte. Orte und Punkle sind durch Linien miteinander
verbunden. Auf diese Linien werden im Verlauf des Spiels Pfeile gelegt.

Die Expeditionskarten werden verdeckt gemischt und wie folgt verteilt: Beim
Spiel zu zweit oder zu dritt erhélt jeder Spieler 12 Karten. Bei vier, finf oder
sechs Spielern erhalt jeder Spieler 9 Karten. Die Karten werden verdeckt auf
die Hand genommen und nach Farben sortiert. Sie geben die Zielorte an, die
- "\ die Spieler aufsuchen miissen. Von den restlichen Karten
werden 6 Karten offen neben den Spielplan gelegt. Das
sind die offentlichen Zielorte, die zusatzlich zu den
eigenen aufgesucht werden konnen. Die 6 offen liegen-
den Zielorte miissen zu Spielbeginn mindestens 3 Pfeil-
|langen vom Startort entfernt sein. Ist dies nicht der
Fall, werden nicht passende Karten gegen neue
ausgetauscht. Die restlichen Karten werden als
verdeckter Stapel neben dem Spielplan bereitgelegt.

Jeder Spieler erhilt 4 Chips einer Farbe und 3 Reisetickets. Die restlichen
Tickets werden neben dem Spielplan bereitgelegt.

Die Pfeile werden nach Farben sortiert und ebenfalls neben dem Spielplan
bereitgelegt.

SPIELABLAUF

ORTE SLICHEN

Um sich einen Uberblick dartiber zu verschaffen, welche Orte er im Laufe des
Spiels aufsuchen muss, sucht jeder Spieler zunachst auf dem Spielplan
(moglichst unauffallig) nach seinen Orten. Eine erste Orientierungshilfe geben
die Farben der Expeditionskarten. Diese Farben finden sich auf dem Spielplan
wieder, denn die Orte jedes Kontinents sind mit einer anderen Farbe ge-
kennzeichnet. (Ausnahme: Graham Land, Antarktis, das farblich Sudamerika
zugeordnet ist.) Hat der Spieler den richtigen Kontinent entdeckt, sucht er den
Ort mit Hilfe des Ortshnamens ader der Abbildung.

BESONDERS WICHTIGE ORTE KENNZEICHNEN

Hat jeder Spieler seine Zielorte gefunden, muss er vier davon als ,besonders
wichtig® markieren, indem er auf dem Spielplan diese Orte jeweils mit einem
seiner Chips kennzeichnet. Der jiingste Spieler beginnt und markiert einen !
seiner ,,besonders wichtigen® Orte mit einem Chip, danach folgt sein linker
Nachbar usw., bis alle Spleler |ewells vier Chips auf dem Spielplan abgelegt
haben.

Achtung: Die als ,,besonders wichtig” gekennzeichneten Orte miissen
mindestens zwei Pfeillangen vom Startort entfernt sein. Pro Ort darf nur ein
Chip abgelegt werden.

EXPEDITIONEN DURCHFUHREN

Mit den verschieden farbigen Pfeilen werden die drei Expeditionen
unterschieden. Jede Expedition hat ihre eigene Farbe. Alle drei Expeditionen
beginnen am Startort. Die Expeditionen ,,gehdren* keinem Spieler; alle Spieler
kénnen sich am Verlauf aller Expedilionen beteiligen. Es gibt nie mehr als drei
Expeditionen.

Der jiingste Spieler beginnt,
indem er einen Pfeil einer
beliebigen Farbe an den Startori
auf eine der hier abgehenden
sechs Linien legt. Die Pfeilspitze
gibt die Richtung der Expedition
an und zeigt immer auf den
nachsten Ort oder Punkt.
Danach ist sein linker Nachbar an =
der Reihe. Dieser kann mit einer
neuen Farbe eine neue
Expedition vom Startort aus
starten oder die bereits
begonnene fortfithren. Eine
bereits begonnene Expedition
wird immer mit einem gleich-
farbigen Pfeil fortgeselzl, indem man ihn
auf eine Linie legt, die von dem Ort oder Punkt abgeht auf
den die Spitze des letzten Pfeils dieser Expedition zeigt.
Wahrend des Spiels hat der Spieler am Zug immer die Wahl, welche
Expedition er fortsetzen méchte und in welche Richtung sie flhren soll.
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Eine Expedition befindet sich immer
gerade an dem Ort oder Punkt, auf
den die Spitze des letzten Pfeils zeigt.
Nur von diesem Ort oder Punkt aus
kann die Expedition weitergefiihrt
werden. Eine Abzweigung an einer
anderen Stelle der Expedition ist nicht
erlaubt, es sei denn, die Expedition
macht eine Schieife (s. Seite 8). Es ist
ebenfalls nicht erlaubt, sine
Kehrtwendung um 180° zu machen.

Andersfarbige Expeditionen diirfen
parallel verlaufen, dabej spielt es keine
Rolle, ob sie in die gleiche Richtung
oder entgegengesetzt verlaufen (s. U.).

Eine Expedition Ist nicht auf bestimmte
Erdteile festgelegt. Sie kann z. B. von
Asien nach Afrika filhren und von dort
Uber Stidamerika nach Nordamerika
gelangen.

An den sechs roten Ubergangs-

punkten mit den Ziffern 1, 2 und
3 am linken und rechten Spielplanrand
kann eine Expedition von der linken
zur rechten Planseite wechseln und
umgekehrt. Wird eine Expedition auf
der anderen Spielplanseite fortgefiihrt,
muss sie jedoch immer auf gleicher
Hohe fortgesetzt werden: von Punkt 1
zu Punkt 1, von Punkt 2 zu Punkt 2
UsW.

DIE ZIELORTE

Jeder Spieler versucht, die drei Expeditionsrouten so zu beeinflussen, dass
genatl die Orte erreicht werden, von denen er die Fxpeditionskarten auf der
Hand halt. Erreicht eine Expedition einen solchen Ort, zeigt der ent-
sprechende Spieler den Mitspielern seine Karte und legl sie offen vor sich ab.
Ist dieser Ort mit einem Chip markiert, nimmt ihn sein Besitzer vom Plan und
legt ihn ebenfalls vor sich ab.

Achtung: Fiir das Ablegen von Karte oder Chip spielt es keine Rolle, wer den
Pfeil gelegt hat, der zu diesem Ort flhrt.

Bemerkt ein Spieler erst spater, dass er eine
Expeditionskarte hatte ablegen kénnen, darf
er dies nur dann nachholen, wenn sich die
Expedition immer noch an diesem Ort
befindet. Wurde sie inzwischen jedoch
weitergefiihrt, darf die entsprechende Karte
nicht mehr abgelegt werden. Der Spieler
muss erneut versuchen, eine Expedition zu
diesem Ort zu flhren, um die Karte ablegen
zu kénnen, oder er muss die Karte tauschen
(s. Einsetzen von Reissetickets).

DIE BLAUEN PUNKTE - EINEN ZUSATZLICHEN PFEIL LEGEN

Wer eine Expedition zu einem blauen Punkt filhrt, darf sofort nochmals einen
Pfeil legen, und zwar an eine beliebige Expedition.

DIE ROTEN PLINKTE - EIN RESETICKET ERHALTEN

Wer eine Expedition zu einem roten Punkt fiihrt, erhalt ein Reiseticket aus
dem Vorrat. Dies gilt auch fir alle roten Punkte, an denen die Spielplanseite
gewechselt werden kann.




DAS EINSETZEN VON REISETICKETS

Pro Zug darf ein Spieler maximal zwei Reisetickets
einsetzen. Er kann damit vor und / oder nach seinem
eigentlichen Zug zusitzliche Aktionen durchflihren.
Wer ein Reiseticket einsetzt, legt es zunachst auf den
Spielplan. Erst am Ende eines Zuges wird es zurlick
zum Vorrat gelegt. Auf diese Weise wird sichergestellt,
dass ein Spieler pro Zug nicht mehr als zwei
Reisetickets einsetzt.

Folgende Aktionen sind gegen Abgabe eines Reisetickets moglich:
s Einen zusétzlichen Pfeil an einer beliebigen Expedition anlegen

= Einen Pfeil am Ende einer beliebigen Expedition entfernen

» Eine Expedilionskarte tauschen

» Finen zusitzlichen Pfeil an einer beliebigen Expedition anlegen
Wer ein Reiseticket einsetzt, um damit einen zusétzlichen Pfeil zu legen, fuhrt
eine beliebige Expedition weiter.

Beispiel
Eine Expedition befindet sich bei Angkor (Asien). In seinem Zug legt ein
Spieler einen Pfeil zum roten Punkt rechts davon und nimmt sich ein
Reiseticket, das er gleich einsetzen mochte, um einen zusétzlichen Pfeil zu
legen. Dazu legt er es auf den Spielplan, nimmt einen Pfeil und legt ihn zum
ndchsten roten Punkt. (Dies ist der rote Punkt 2 auf der rechten Spielplan-
seite,) Dadurch erhéilt er ein weileres Reiseticket. Auch dieses mdchte er
gleich einsetzen, Er legt es auf den Spielplan, wechselt die Spielplanseite und
legt einen Pfeil von Punkt 2 auf der linken Spielplanseite zum Popocatépet!
(Nordamerika). Der Spieler hat drei Pfeile gefegt. Fir zwei davon musste er
Reisetickets elnsetzen. Sein Zug Ist beendet. Die Tickets werden zuriick zum
Vorrat gelegt.

» Einen Pfeil am Ende einer beliebigen Expedition entfernen

Wer ein Relseticket einsetzt, um einen Pfell vom Spielplan zu nehmen, fihrt
damit eine Expedition zum vorherigen Ort oder Punkt zurlick. Besitzt der
Spieler oder einer seiner Mitspieler von diesem Ort eine Expeditionskarte, darf
er sie jetzt ablegen. Befindet sich anstelle eines Ortes ein roter oder blauer
Punkt, darf der Spieler am Zug die entsprechende Aktion ausfihren, d. h. er
erhalt ein Reiseticket oder darf nochmals einen Pfeil legen.

Beispiel .
Die Expedition befindet sich am Popocatépetl. Der nichste
Spiefer legt zuerst ein Reiseticket auf den Spielplan und
entfernt dafir den letzten Pfeil dieser Expedition (von Punkt
2 der linken Spielplanseite zum Popocatépeti). Die
Expedition ist jetzt wieder bei Punkt 2 der rechten
Spiciplanseitc angelangt, d.h. der Spicler darf sich cin
Reisetivket nehmen. Er fuhrl anschlieBend seinen eigent-
lichen Zug aus, wechselt wieder die Spielplanseite und fegt
einen Pfeil nach Archipiélago de Colon. Obwohl er nach ein
weiteres Reiseticket einsetzen kdnnte, beendet er seinen Zug.

* Eine Expeditionskarte tauschen
Wer ein Reiseticket einsetzt, um damit eine seiner Expeditionskarten zu
tauschen, nimmt zwei Expeditionskarten vom verdeckten Stapel, wahlt davon
eine aus und nimmt sie auf die Hand. Die andere Expeditionskarte legt er
zusammen mit seiner alten Expeditionskarte zurtick unter den Stapel. Auch
Expeditionskarten, die als besonders wichtig eingestuft wurden, dlrfen
getauscht werden. Der Chip bleibt allerdings an dem
Ort liegen. Er kann im Laufe des Spiels wie jeder
andere Chip von seinem Besitzer eingesammelt ~ g
werden und wird am Splelende normal gewertet. A
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DIE OFFENTLICHEN EXPEDITIONSZIELE

Die Expeditionskarten, die zu Beginn des Spiels neben den Spielplan gelegt
wurden, zeigen Zielorte, die fiir alle Spieler gelten. Wer eine Expedition zu
einem solchen Ort fiihrt, nimmt die Karte und legt sie vor sich ab. Sie zéihit
bei Spielende wie eine sigene Expeditionskarte. Die Gffentlichen Expeditions-
karten werden wieder auf 6 Karten erganzt. Die aufgedeckte Karte ist auf
jeden Fall gliltig, d.h. es spielt keine Rolle, ob eine Expedition bereits an dem
neu aufgedeckten Ort war oder wie weit sie vom Startort entfernt ist. Zielorte
affentlicher Expeditionskarten miissen aktiv angelaufen werden! Wird eine



neue offentliche Expeditionskarte aufgedeckt und befindet sich in dem
Moment gerade eine Expedition an diesem Ort, darf die Karte erst genommen
werden, wenn erneut eine Expedition zu diesem Ort fiihrt. Das kann auch
durch das Weanehmen eines Pfeils geschehen.

EINE EXPEDITION MACHT EINE $CHLEIFE

Fuhrt eine Expedition zu sich selbst zuriick und bildet somit eine Schleife, gibt
“es keine freie Pfellspitze, an die man anlegen kann. In diesem Fall muss die
Expedition an beliebiger Stelle an einer Pfeilspitze abzweigen. Dazu legt der
Spieler, der die Schleife gebildet hat, sofart als zusatzlichen Zug einen weite-
ren Pfeil an dieser Expedition an. Auch hier gilt, dass innerhalb der selben
Expedition keine Pfeile paralle| liegen dirfen. Ebenso bleiben die Regeln fiir
blaue und rote Punkte bestehen. Die Spitze des neuen Pfeils ist ab sofort der
neue Endpunkt dieser Expedition. Hier muss die Expedition fortgefiihrt wer-
den. Eine Schleife kann auch gebildet werden, indem der letzte Pfeil einer
Expedition entfernt wird!

Innerhalb seines Zuges darf ein Spieler pro Expedition nur eine Schieife bilden.

Beispiele

Die Expedition bildet eine Schieife.

- An beliebiger Stelle
(hler Saltos do
lguagu) wird die
Expedition weiter
gefihrt. Sie hitte

- auch auBerhalb der
Schieife, z. B. bei
Salto Angel
weitergefiihrt wer-
den kénnen.

Wird der Pfeil, der von Saitos do Iguagu zum
blauen Punkt fiihrt, wieder entfernt, wird erneut
eine Schleife gebildet.

Wird eine Schleife an einem blauen Punkt gebildet, erhait der Spieler zwei
Zusatzzlge: Den Pfeil fur die Schieifenbildung muss er an einen beliebigen
Ort dieser Expedition anlegen, den Pfeil fiir den blauen Punkt kann er an den
Endpuinkt einer beliebigen Expedition anlegen.

Wechselt eine Expedition die Planseite, kann es sein, dass eine Schieife
schwer zu erkennen ist. In diesem Fall orientiert man sich daran, ob eine freie
Pfeilspitze vorhanden ist oder nicht. Gibt es keine freie Pfeilspitze, liegt eine
Schleife vor.

Beispiel

Pfeil 1 liegt bereits auf dem Plan und fihrt von Angkor zu dem rechts daneben
liegenden roten Punkt. Spieler A legt Pfeil 2. Da er auf dem roten Punkt 2
(Seitenwechsel) landet, erhalt er ein Reiseticket. Spieler B fuhrt die Expedition
mit Pfeil 3 auf der anderen Spielplanseite fort. Im weiteren Spielveriauf werden
die Pfeile 4, 5 und 6 (Punkt 3, Seitenwechsel) gelegt. Spieler A fiihrt mit Pfeil 7
die Expedition wieder auf die andere Spielplanseite. Es werden die Pfeile 8, 9
und 10 gelegt. Spieler C bildet mit Pfeil 11 eine Schieife. Die Sch;‘e:fe ist ddraﬂ
zu'erkennen, dass es keine freie Pfeilspitze gibt, an
der die blaue Expedition weitergefihrt werden kann.
Spieler C legt sofort einen weiteren blauen Pfeil an
einem Ort (oder Punkt) an, an dem die blaue
Expedition schon einmal war (Pfeil 12).



ALLE PFEILE EINER FARBE WURDEN GELEGT

Eine Expedition ist beendet, wenn alle Pfeile dieser Farbe
gelegt wurden. In diesem Fall kénnen nur noch die
anderen Expeditionen weitergefiihrt werden.

SPIELENDE UND PUNKTEERMITTLUNG

Hat ein Spicler seine letzte Expeditionskarte abgelegt, geht

das Spiel dem Ende entgegen. Die Runde wird noch zu

Ende gespielt.

Das Spiel endet ebenfalls und zwar sofort, wenn alle Pfeile gelegt wurden.
Jeder Spieler zahlt die Expeditionskarten und Chips, die er vor sich liegen hat.
Sie zdhlen jeweils 1 Punkt. Expeditionskarten auf der Hand und Chips auf
dem Spielplan zahlen jeweils 1 Minuspunkt.

Gewinner ist der Spieler, der insgesamt die meisten Punkte hat.

SPIELVARIANTE

Anstatt besonders wichtige Orte zu kennzeichnen, werden Gebiete als
besonders wichtig gekennzeichnet. Alle anderen Regeln bleiben bestehen.

BESONDERS WICHTIGE GEBIETE KENNZEICHNEN

Hat jeder Spieler die Orte gefunden, die er aufsuchen muss, markiert er vier
Gebiete als ,besonders wichtig”, indem er in diese Gebiete jeweils einen
seiner Chips legt. Ein Gebiet muss immer von mindestens vier Verbindungs-
linien eingeschlossen sein. Der jungste Spieler beginnt und legt einen Chip
ab, danach folgt sein linker Nachbar usw., bis alle Spieler ihre Chips auf dem
Spielplan abgelegt haben. In einem Gebiet darf nur ein Chip liegen.

- FALSCH
(da nur drei
Verbindungslinien)

- RICHTIG

GEEBIETE ERFORSCHEN LIND CHIPS EINSAMMELN

Ein Gebiet gilt als erforscht, wenn es vollstAndig von Pfeilen eingeschlossen
ist. Dies konnen Pfeile einer oder mehrerer Expeditionen sein.

Sobald ein Gebiet erforscht ist, nimmt der Spieler, der das Gebiet als
besonders wichtig gekennzeichnet hat, seinen Chip zuriick und legt ihn vor
sich auf den Tisch. Dabei spielt es keine Rolle, wer den letzten Pfeil gelegt
hat.

Ein Geblet glit auch dann als erforscht, wenn es weitraumig eingeschlossen
ist!

Beispiele

Spieler Orange
darf seinen Chip
aus dem Gebiet
entfernen und
vor sich able-
gen. Es ist nicht
erforderlich,
dass der gestri-
chelte, rote Pfeil
gelegt wird.

Spileler Orange
und Lila ddirfen
ihre Chips aus
ihren Gebieten
entfernen und
vor sich able-
gen.




SPIELENDE UND PLUNKTEERMITTLUNG (VARIANTE)

Hat ein Spieler seinc letzte Expeditionskarte abgelegt und alle Chips
eingesammeilt, geht das Spiel dem Ende entgegen. Die Runde wird noch zu
Ende gespielt.

Das Spiel endet ebenfalls und zwar sofort, wenn alle Pfeile gelegt wurden.

Jeder Spieler zéhit die Expeditionskarten und
Chips, die er vor sich liegen hat.
Expeditionskarten zahlen jeweils 1 Punkt,
Chips jeweils 2 Punkte. Chips auf dem Plan
zahlen 0 Punkte. Expeditionskarten auf der
Hand z&hlen jeweils 1 Minuspunkt. Gewinner
ist der Spieler, der insgesamt die meisten
Punkle hat.
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