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Forschungsziel O

Griiner
Stationspunkt

Jeder Spieler erhdlt bei Spielbeginn eine Anzahl von
Forschungskarten. Diese Karten sind Forschungsauftrage fur
bestimmte Orte auf der Welt. Sie zeigen das gleiche Bild, das
auch auf dem Spielplan am entsprechenden Ort abgebildet ist.

Drei unabhingige, neutrale Expeditionen werden von den
Spielern iiber die Weltkarte gefiihrt. Erreicht eine Expedition
dabei einen Ort, fiir den ein Spieler einen Forschungsauftrag hat,
wird dieser abgelegt, und man erhalt dafiir einen Punkt.
Wer am SchluR die meisten Punkte sammeln konnte,
gewinnt das Spiel.

2.1 Spielplan

Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt. Man
erkennt die Kontinente unserer Erde. Uber ein Streckennetz
(gestrichelte Linien) sind viele verschiedenfarbige Punkte mit-
einander verbunden.

Alle Orte, zu denen ein Bild gehort und die auf dem Spielplan
benannt werden, sind Forschungsziele, fiir die es eine dazu-
gehorige Forschungskarte gibt. Der Punkt des Zieles hat die
gleiche Farbe wie der Hintergrund der Karte. Wenn eine
Expedition einen solchen Ort erreicht, sollten alle Mitspieler
die Forschungsauftrage in ihrer Hand iberpriifen. Derjenige,

der eine (bereinstimmende Karte hat, darf diese ablegen,
auch wenn er selbst nicht am Zug ist.

Die griinen und roten Stationspunkte erméglichen besondere
Aktionen fiir die Spieler, sobald eine Expedition einen solchen
Punkt erreicht.

Wer eine Expedition zu einem griinen Stationspunkt fuhrt,
darf sofort nochmals einen Etappenpfeil an eine beliebige
Expedition legen.

Wer eine Expedition zu einem roten Stationspunkt fiihrt, erhalt
einen Reisegutschein von der Bank.

Am rechten und linken Spielfeldrand sind jeweils drei rote
Stationspunkte mit einem weilen Pfeil gekennzeichnet. An
diesen Stellen besteht eine Verbindung zum gegeniiberliegen-
den Spielfeldrand.



2.2 Forschungsauftrage

Der Stapel mit den Karten wird gemischt und jeder
Spieler erhalt:

12 Karten - bei 2-3 Spielern,
9 Karten - bei 4-6 Spielern.

Die Karten stellen private (eigene) Forschungsauftrage dar.
Jeder Spieler nimmt seine Forschungsauftrage auf die Hand,
ordnet sie nach den Hintergrundfarben und schiitzt sie vor
neugierigen Blicken der Mitspieler.

Aulerdem werden sechs Karten offen neben den Spielplan
gelegt. Dies sind die 6ffentlichen Forschungsauftrage, die von
jedem Mitspieler erfiillt werden kénnen und bei der
Endabrechnung zusétzlich Punkte einbringen. Jeder dieser
offentlichen Forschungsauftrage mull jedoch mindestens
drei Wegstrecken vom Startfeld entfernt sein. Ist dies nicht
der Fall, werden solange neue Karten gezogen, bis alle sechs
Auftrage diese Bedingung erfiillen. Die Karten, die aussortiert
wurden, kommen unter den Stapel. Der Stapel wird neben den
Spielplan gelegt.

Wie findet man die eigenen und die offentlichen
Forschungsziele?

Alle Spieler suchen zunichst auf dem Spielplan nach den
Orten, die sie im Laufe des Spiels aufsuchen mussen. Dabei
hilft ihnen die Farbgebung.

Die Farbe der Punkte eines Kontinents und die Hintergrundfarbe
der entsprechenden Forschungsauftrage sind identisch. So sind
z.B. alle Forschungsziele auf dem Spielplan von Nordamerika vio-
lett und alle Forschungsauftrage von Zielen in Nordamerika haben
das gleiche Violett als Hintergrundfarbe.

Wer eine Karte mit violettem Hintergrund besitzt, schaut sich
alle violetten Punkte in Nordamerika an und vergleicht die
Abbildung auf seiner Karte mit der Abbildung auf dem
Spielplan. Beide Abbildungen zeigen das gleiche Motiv. Auf
diese Weise lassen sich auf dem Spielplan rasch die Orte fin-
den, die man aufsuchen mulR.

Nordamerika hat die Farbe Violett, Europa hat die Farbe Blau,
Asien hat die Farbe Hellgriin, Stidamerika hat die Farbe Orange,
Afrika hat die Farbe Gelb, Australien hat die Farbe Rosa.



Beschreibung der Forschungsauftriage

® Abbildung e ————
Sie ist identisch mit der Abbildung auf dem Spielplan.
* Textiiberschrift ¢ ——————
Das erste Wort kennzeichnet den Ort. Es steht auch auf
dem Spielplan. Das zweite Wort ist in Schrdgschrift
geschrieben und bezeichnet die Abbildung. Das dritte
und vierte Wort nennen Land und Kontinent.
Manche Karten haben weniger als vier Worte, wenn
eines davon eine doppelte Bedeutung hat.
¢ Hintergrundfarbe ¢
Sie entspricht dem Farbpunkt auf dem Spielplan.

e Kartentext e ————
Er hat keine spezielle Funktion fiir den Spielablauf; gibt

Ihnen jedoch interessante Informationen iiber die
Forschungsziele.

2.3 Spielchips

Jeder Spieler erhilt vier Spielchips seiner Farbe. Er mufs damit
vier von seinen Forschungsauftragen als besonders wichtig
einstufen, indem er diejenigen Orte auf dem Spielplan, die er
unbedingt wihrend des Spieles erreichen will, mit seinen
Chips markiert. Gelingt ihm dies, bekommt er fir jedes
Forschungsziel mit Chip einen zusatzlichen Punkt. Jeder nicht
erreichte Chip ist allerdings ein Minuspunkt bei Spielende.
AuRerdem sollte man beriicksichtigen, daR die mit Chips mar-
kierten Orte auch allen anderen Mitspielern bekannt sind!

2.4 Etappenpfeile

Die Etappenpfeile werden nach Farben sortiert und fiir alle gut
erreichbar neben den Spielplan gelegt. Jeder Spieler darf,
wenn er an der Reihe ist; einen beliebigen Pfeil nehmen und
ihn auf eine Wegstrecke zwischen zwei Punkte legen, d.h. auf
die gestrichelte Linie.

Alle Etappenpfeile einer Expedition haben dieselbe Farbe.
Ausgehend vom Startpunkt bilden die drei Expeditionen im
weiteren Spielverlauf eine langgezogene Route.

2.5 Reisegutscheine

Ein Mitspieler wird als Bankhalter bestimmt und teilt jedem
Spieler bei Spielbeginn drei Reisegutscheine aus. Durch
Abgabe dieser Gutscheine an die Bank konnen die Spieler
wihrend ihres Zuges zusatzliche Aktionen ausfiihren. Bei eini-
gen Punkten auf dem Spielplan erhalt man von der Bank neue
Gutscheine. Trotzdem sollte man mit seinen Reisegutscheinen
gut haushalten.



3.1 Eigene Forschungsauftrige

Die Karten, die jeder Mitspieler zu Beginn bekommen hat, sind
seine eigenen Forschungsauftrage. Er sollte dafiir sorgen, daf}
die Expeditionen moglichst schnell zu den Orten fiihren, fir
die er eine Karte besitzt.

Egal, ob die Expedition durch ihn selbst oder einen der
Mitspieler zu diesem Ort gelangt, er darf in jedem Fall, auch
auBerhalb seines eigenen Spielzuges, den betreffenden
Auftrag sofort als erledigt offen vor sich auslegen.

Die Forschungsauftriage eines Spielers sind prinzipiell geheim,
erst wenn der Auftrag erflillt wurde, wird die Karte aufgedeckt.
Die einzige Ausnahme sind die Auftrage, die durch einen far-
bigen Chip des Spielers auf der Weltkarte markiert sind.

3.2 Spielchips auslegen

Zu Beginn des Spieles markieren alle Spieler vier Orte, fiir die
sie naturlich einen Forschungsauftrag haben miissen, mit den
Chips ihrer Farbe.

Der alteste Spieler beginnt und legt einen Chip. Ihm folgen
alle anderen Mitspieler im Uhrzeigersinn. Dieser Vorgang wird
solange wiederholt, bis alle Spieler jeweils vier Orte markiert
haben.

Man sollte bei der Auswahl der Orte beriicksichtigen, dal® durch
die Markierung die Auftrdge nicht mehr langer geheim sind.

Markierte Forschungsziele miissen mindestens 2 Wegstrecken
vom Startfeld entfernt sein.

3.3 Offentliche Forschungsauftrige

Die offentlichen Forschungsauftrige gelten fiir jeden
Mitspieler. Wer eine Expedition an das Ziel eines solchen
Auftrages fiihrt, darf sich die entsprechende Karte nehmen
und vor sich ablegen. Sie bringt bei Spielende einen zusatzli-
chen Punkt ein.

AnschlieBend werden die offentlichen Forschungsauftrage
wieder auf sechs erganzt, solange der Vorrat reicht. Die Karte,
die hierzu aufgedeckt wird, ist auf jeden Fall giiltig, egal wie
weit sie vom Startpunkt entfernt ist, und ob bereits eine
Expedition bei diesem Ort war.



Abbildung 1:

Nicht erlaubt jst: abzweigen!

4.1 Expeditionen durchfiihren

Die Expeditionen sind neutral. Sie "gehéren" keinem Spieler
und ihre Farbe dient lediglich zur Unterscheidung in drei ver-
schiedene Expeditionen.

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Pro Spielzug darf man einen
Etappenpfeil legen. Die Pfeile miissen immer auf eine
Wegstrecke zwischen zwei Punkte gelegt werden.

Der dlteste Mitspieler fangt an. Er nimmt sich einen Etappen-
pfeil einer beliebigen Farbe und legt ihn an den Startpunkt auf
eine der sechs Wegstrecken. Dabei zeigt die Pfeilspitze immer
vom Ursprung weg auf den néchsten Stationspunkt.

Danach kommt der néchste Spieler an die Reihe. Er hat nun
die Wahl, ob er die bereits begonnene Expedition in der glei-
chen Farbe fortsetzt, oder eine neue Expedition mit einer
anderen Farbe beginnt.

Fangt er mit einer neuen Expedition an, muR er sich einen
andersfarbigen Etappenpfeil nehmen und auf eine freie
Wegstrecke am Startpunkt legen. Jede neue Expedition fangt
am Startpunkt an, und zu keinem Zeitpunkt kann es mehr als
drei Expeditionen geben.

Ansonsten haben die Mitspieler in ihrem Zug stets die freie
Wahl, welche Expedition sie fortfiihren wollen und welchen
Weg sie einschlagen wollen. Es darf aber immer nur am Ende
einer Expeditonsroute weitergebaut werden.

Abzweigen ist nicht erlaubt, auRer direkt nach dem Bau
einer Schleife. Auch eine Kehrtwendung um 180° darf nicht
gelegt werden. Pfeile einer Farbe diirfen nie parallel auf
einer Wegstrecke liegen. Verschiedenfarbige Expeditionen
diirfen jedoch jederzeit parallel zu einer anderen Route
gelegt werden, d.h. die gleiche Wegstrecke benutzen.

X Nicht erlaubt ist:
- eine Kehrtwendung,

oder ein Parallelbau

(Nur im Falle einer Schleife erlaubt!) : in der gleichen Farbe



Erlaubt ist:

der Parallelbau zwischen
verschiedenfarbigen Expeditionen

Sollte man, durch Einsatz von Reisegutscheinen oder beim
Erreichen eines griinen Stationspunktes, mehrere Pfeile legen
diirfen, ist es erlaubt, diese auf verschiedene Expeditions-
routen zu verteilen.

Erreicht eine Expedition den linken oder rechten Spielplanrand
(an den Stationen 1, 2 oder 3), darf diese Route auf der gegeni-
berliegenden Seite weitergebaut werden. Sie muR allerdings an
der Station mit derselben Nummer fortgefiihrt werden.

4.2 Erreichen eines Expeditionszieles

Jeder Spieler versucht, die Expeditionen so zu steuern, dal sie
zu den Orten gelangen, fur die er einen Forschungsauftrag
besitzt. Wird ein Etappenpfeil auf ein solches Ziel gelegt, darf
der Spieler die entsprechende Karte zeigen und offen ablegen.
Dieser Auftrag zahlt fir ihn bei Spielende einen Punkt. Sollte
er aulerdem einen Chip auf diesem Ort haben, entfernt er
diesen und legt ihn auch vor sich ab. Jeder eingesammelte
Chip zahlt bei Spielende einen Punkt.

Auch wenn ein Ort durch den Spielzug eines anderen Mit-
spielers erreicht wird, darf man einen passenden Auftrag able-
gen, und gegebenfalls seinen Chip einsammeln. Man sollte
deshalb sorgféltig auf die Zlige der Mitspieler achten!

Bemerkt ein Spieler erst spater, dal er eine Forschungskarte
hitte ablegen kénnen, so darf er dies nur dann nachholen,
wenn die Expedition sich immer noch an diesem Ort befindet.
Ist sie jedoch bereits weitergefiihrt worden, darf er diese Karte
nicht mehr nachtréaglich ablegen. Er muB vielmehr versuchen,
erneut die Route einer Expedition an diesen Ort zu fiihren, um
seinen Auftrag erflllen zu kénnen.

4.3 Eine Expedition bildet eine Schleife

Immer dann, wenn eine Expedition zu ihrer eigenen Route
zurtickfuihrt, d.h. eine Schleife gebildet wird, muB der Spieler, der
diesen Zug ausfilhrte, einen weiteren Etappenpfeil an dieser
Expedition anlegen, und zwar an einem beliebigen Punkt dieser
Route. Nur in diesem Fall ist eine Abzweigung erlaubt!

Abbildung 2:

N
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Abbildung 3:
Beispiel einer Schleife



Der neue Ausgangspunkt fiir den zusatzlichen Pfeil darf frei ge-
wahlt werden. Es muf} aber ein Punkt sein, an dem diese Expe-
dition bereits war, d.h eine gleichfarbige Pfeilspitze muf} auf die-
sen Punkt zeigen. Die Pfeilspitze der neuen Etappe ist ab jetzt das
Ende der Route. Hier muR die Expedition weitergefiihrt werden.

Ein Spieler darf in seinem Zug pro Expedition nur eine
Schleife bilden!

Die Bedeutung des Punktes, an dem eine Schleife zustande-
kommt, bleibt natdirlich erhalten. Bei einem griinen Punkt z.B.
darf der Spieler zwei weitere Etappenpfeile legen — einen fiir
die Bildung der Schleife (Pfeil in derselben Farbe) und einen
fiir den griinen Punkt (Pfeil in beliebiger Farbe).

Bitte beachten: Eine Schleife kann auch durch das Weg-
nehmen eines Etappenpfeiles gebildet werden!
(Siehe: 5. Reisegutscheine)

4.4 Alle Etappenpfeile sind verbraucht

Eine Expedition ist beendet, wenn keine Pfeile dieser Farbe
mehr verfiigbar sind. In diesem Fall konnen nur noch die rest-
lichen Expeditionen weitergefiihrt werden.

Pro Zug darf ein Spieler maximal zwei Reisegutscheine ein-
setzen und kann damit zu Beginn, wahrend oder am Ende sei-
nes Spielzuges zusatzliche Aktionen durchfiihren.

Folgende zusatzliche Aktionen sind bei Abgabe von einem
Reisegutschein méglich:
¢ Man darf einen zusitzlichen Etappenpfeil legen;

oder

¢ man darf einen Etappenpfeil am Ende einer beliebigen
Expedition entfernen;

oder
¢ man darf einen seiner Forschungsauftriage austauschen.
Wir empfehlen: Wer einen Reisegutschein einsetzt, legt ihn
zundchst auf den Schriftzug "EXPEDITION" des Spielplanes
und zahlt ihn erst am Ende seines Zuges an die Bank. Auf

diese Weise kann man kontrollieren, dal ein Spieler pro Zug
nicht mehr als zwei Reisegutscheine einsetzt.



Ein Beispiel fiir den Einsatz von Reisegutscheinen:
Eine Expedition befindet sich bei Marib (Jemen, Asien). Der
ndichste Spieler legt einen Pfeil zum roten Punkt. Er erhdlt
dafiir einen Reisegutschein von der Bank und legt ihn zu
seinen anderen. Jetzt entschlielt er sich, einen Reise-
gutschein einzusetzen. Er nimmt einen von seinem Vorrat
und legt ihn auf den Spielplan. AnschlieRend nimmt er
einen Pfeil (in unserem Beispiel von der gleichen
Expedition) und legt diesen zur griinen Station. Er darf
deshalb sofort nochmals einen Pfeil legen und fiihrt mit
diesem die Expedition weiter zur roten Station. Er erhdlt
wieder einen Reisegutschein von der Bank. Da er diesen
gleich einsetzen méchte, legt er ihn auch auf den Spielplan
und legt einen weiteren Pfeil zum griinen Punkt. Dafiir legt
er nochmals einen Etappenpfeil und erreicht damit den Ort
Borobudur. Er hat jetzt insgesamt zwei Reisegutscheine
eingesetzt und beendet damit seinen Zug. Die Gutscheine
werden jetzt an die Bank gegeben.

Setzt ein Spieler einen Reisegutschein ein, um einen
Etappenpfeil zu entfernen, fiihrt er damit die Expedition an
ihren letzten Punkt zuriick.

Ist dies ein Forschungsziel hat man jetzt erneut die Moglichkeit
den entsprechenden Forschungsauftrag abzulegen, falls man
dies vorher versaumt hat. Handelt es sich aber um einen roten
oder griinen Stationspunkt, dann gelten die entsprechenden
Regeln (Ziffer 2.1).

Beispiel fiir das Wegnehmen eines Etappenpfeils:
Die Expedition befindet sich jetzt in Borobudur. Der néch-
ste Spieler zahlt einen Reisegutschein, und nimmt dafiir
den letzten Pfeil, der nach Borobudur fiihrt, wieder weg.
Die Expedition ist jetzt bei einer griinen Station, d.h. der
Spieler darf zusditzlich einen Etappenpfeil legen. Er legt die-
sen Pfeil nach Angkor und fiihrt mit seinem eigentlichen
Spielzug die Expedition weiter nach Tschangan. Obwohl er
noch einen weiteren Reisegutschein einsetzen koénnte,
beendet er seinen Zug.

Die letzte Moglichkeit Reisegutscheine einzusetzen, ist der
Austausch eines Forschungsauftrages. Der Spieler gibt nach
Einsatz eines Reisegutscheines eine seiner Forschungskarten
ab, legt sie unter den Stapel und erhalt dafiir zwei neue vom
Stapel (sofern dort noch welche liegen). Eine davon wahlt er
aus und nimmt sie auf die Hand, die andere kommt wieder
verdeckt unter den Stapel.



Legt ein Spieler seine letzte Forschungskarte ab, ist jeder Mit-
spieler, der in dieser Runde noch nicht am Zug war, noch ein-
mal an der Reihe. Danach ist das Spiel beendet.

Das Spiel endet jedoch sofort, wenn der letzte Etappenpfeil
aller drei Expeditionen verbaut wurde.

Die Forschungsauftrage und Spielchips werden nun abgerechnet:

jeder Forschungsauftrag, der erledigt wurde und offen vor
einem liegt, zahlt einen Punkt;

jeder eigene Spielchip, den man wiahrend des Spiels ein-
gesammelt hat, zahlt ebenfalls einen Punkt;

jede Forschungskarte auf der Hand zahlt einen
Minuspunkt;

jeder eigene Chip, der noch auf dem Spielplan liegt, zahlt
ebenfalls einen Minuspunkt.

Alle Punkte werden addiert. Gewinner ist der Spieler mit den
meisten Punkten.
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7.1 Variante A

Es gelten alle Regeln des Grundspieles bis auf die nachfolgen-
den Ergénzungen.

Bei Spielbeginn erhalten die Spieler alle Chips ihrer Farbe.
Jeder darf nun so viele Spielchips auslegen, wie er mochte.
Dabei verlauft das Auslegen der Chips entsprechend den
Grundregeln. Wer keine Chips mehr legen will, pal’t und legt
seine nicht benétigten Chips in die Schachtel zuriick.

Auch bei dieser Variante gilt: jeder eingesammelte Spielchip
zahlt einen Pluspunkt, jeder Chip, der auf dem Spielplan
zurlckbleibt, zahlt einen Minuspunkt.

Wer eine Schleife bildet, darf den zusatzlichen Pfeil nur an
einem Punkt der Schleife selber anlegen und nicht, wie
beim Grundspiel, an einem beliebigen Punkt der
Expedition.

Drei Punkte sind hierbei zu beachten:

a) Man darf nur an den Punkten der zuletzt gebildeten
Schleife der Expedition weiterlegen.

(Die Beispiele in den folgenden Abbildungen zeigen den
Verlauf der zuletzt gebauten Schleife. Die Nummern geben
die Zugreihenfolge an.)

Abbildung 4:

Die Expedition darf
nur an den Punkten

2, 3, 9 und 10 weiterge-
baut werden.



Abbildung 5:
Die Expedition wurde
hier iiber die Stationen
11, 12, 13 und 14 wei-
tergebaut, und es
wurde eine weitere
Schleife
geschlossen.

Wenn man von dem @

letzten Punkt dieser
neuen Schleife
(Station: 14) dem
Verlauf der Pfeile folgt,
wird deutlich, dag§ die
neue Schleife folgende
Stationen umfagit:
14,7, 8, 3, 9, 10, 2, 11,
12 und 13 . Von einem
dieser Punkte darf die
Expedition nun weiter-
gefihrt werden.

Abbildung 6:

Hier ist die Expedition
iiber die Stationen 15
und 16 weitergebaut
worden, und es wurde
wieder eine Schleife
geschlossen. Man
erkennt, das§ es jetzt
zwei Moglichkeiten gibt,
die letzte Schleife zu
bestimmen.

Ausgehend vom

letzten Punkt der
Schleife bei Station 16
verliuft die erste mogli-
che Schleife iiber die
Punkte 16, 10, 2, 3, 9
und wieder zur 15.

Die zweite mogliche
Schleife verliuft iiber
16, 10, 2, 11, 12, 13, 14,
7, 8,3, 9 und 15.

Sollte es, wie in diesem

Fall zwei Moglichkeiten

geben, so gilt immer die
kiirzere Schleife.

b) In Fallen, bei denen mehrere Schleifen einer Expedition
sich tiberschneiden und der exakte Verlauf der letzten
Schleife auf den ersten Blick nicht eindeutig ist, zeigt
die Richtung der Etappenpfeile die zuletzt gebaute
Schleife an.

¢) In den Féllen, in denen sich beim Legen eines
Etappenpfeiles mehrere Schleifen ergeben, gilt immer
die kleinste Schleife als zuletzt gebaut. Und nur von
dieser ausgehend, darf weitergebaut werden.




7.2 Variante B

Variante B kann man nach den Regeln des Grundspiels oder
den Regeln der Variante A spielen. Folgende Ergdnzungen
kommen hinzu:

¢ Es wird ohne Forschungskarten gespielt.

e Jeder Spieler erhilt statt dessen acht Spielchips und legt
damit die Forschungsziele auf dem Spielplan fest.

¢ Es gibt keine 6ffentlichen Forschungsauftriage.

Fir das Ausspielen der Chips gilt:

e Alle eigenen Spielchips werden vom linken Nachbarn nach
dessen Gutdiinken auf beliebige Forschungsziele gelegt.

e Reihum wird pro Spieler immer nur ein Chip ausgelegt,
bis alle Spielchips auf dem Spielplan verteilt sind.

Sieger wird in dieser Variante derjenige Spieler, der als erster
alle seine Spielchips eingesammelt hat. Gelingt dies keinem bis
zum Ende des Spiels, gewinnt der Spieler mit den meisten
Chips. Bei Gleichstand werden die Etappen gezihlt, die zur
Vervollstaindigung der Auftrage noch fehlen. Sieger ist dann
derjenige, bei dem die Anzahl am niedrigsten ist. Herrscht auch
hier Gleichstand, endet das Spiel unentschieden.



Wolfgang Kramer, geboren 1942 in Stuttgart, Betriebswirt,
arbeitete 25 Jahre im Bereich Organisation und Daten-
verarbeitung. Parallel dazu erfindet er seit 1974 Spiele — zuerst
als Hobby, seit 1989 hauptberuflich.

Als Spieleautor verdffentlichte er mehr als 60 Spiele mit
einer Gesamtauflage von mehr als 5 Millionen
Exemplaren. Viele seiner Spiele wurden ausgezeichnet.
So erhielt er zweimal den Preis "Spiel des Jahres", ein-
mal "Kinderspiel des Jahres" und einmal den
"Deutschen Spielepreis". Mehrmals war er auf der
Bestenliste zum "Spiel des Jahres" vertreten. Weitere
Preise gab es in Frankreich, Belgien und Holland.

Wenn wir zu den Wurzeln von EXPEDITION zurtickkehren wol-
len, dann miissen wir den Kalender um viele Jahre zurtickblat-
tern. 1972 entwickelte ich mein zweites Spiel. Es war ein
Kinderspiel und man legte Stdbchen auf einen ;
Spielplan. Dieses Spiel wurde 1974 als
"Legemax" verlegt. Dem Spiel war kein grolRer
Erfolg beschieden. Demzufolge verschwand
es auch bald aus den Regalen der Spiel-
warengeschifte. Das Grundprinzip des Spiels
verfolgte ich aber weiter und so entstanden
"Fahrradtour" (1982) und "Abenteuer
Tierwelt" (1985).

Abenteuer Tierwelt war sehr erfolgreich. Es erhielt in
Deutschland die "Essener Feder" und in Frankreich unter dem
Titel "Grand Safari" die Auszeichnung "Spiel des Jahres" (Prix
du Jouet 1985). Es wurde insgesamt mehr als 300.000 mal
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verkauft; ein sehr beachtlicher Erfolg. Es lag also nahe, das
Spiel wieder aufzulegen. Aus Abenteuer Tierwelt wurde EXPE-
DITION. Aus Tieren wurden bedeutende, ratselhafte Orte.
Das Spielsystem von Abenteuer Tierwelt wurde im we-
sentlichen tibernommen, obschon es bei EXPEDITION
einige wichtige Veranderungen gibt.

Um all die ratselhaften und geheimnisvollen Orte zu
finden, haben der Verlag und ich mehr als 60 Biicher
durchforscht. Im Mittelmeerraum, im westlichen und
stdlichen Teil Asiens sowie in der Heimat der Azteken, thi
Inkas und Mayas gibt es zahlreiche solcher sagenhafte Orte,
die gar nicht alle in das Spiel aufgenommen werden konnten.

Allein fir die Arbeit am Spielplan benétigte ich
mehr als 3 Monate. Das Wegenetz mit den
Orten wurde standig variiert und verandert. Es
gab im Laufe der Entwicklung des Spiels mehr
als 15 verschiedene Spielpldne. In vielen
Spieltests habe ich mich dann fiir den vorlie-
genden entschieden.

Trotz des erheblichen Zeitaufwandes hat mir das Arbeiten an
dem Spiel immer viel Spall gemacht. Das Herumstobern in
Bichern, die Suche nach geheimnisvollen Orten, das
Optimieren des Spielplanes und die vielen Testspiele waren fir
mich mehr Vergniigen als Arbeit.

Nach Beendigung aller Arbeiten habe ich jetzt nur einen
Wunsch, das Spiel mége lhnen genauso gefallen wie mir!

lhr




1. Spielvorbereitung

Der Bankhalter verteilt an jeden Mitspieler:

3 Reisegutscheine,

4 Spielchips,

12 Forschungskarten (bei 2-3 Spielern)

9 Forschungskarten (bei 4-6 Spielern)
Sechs offentliche Forschungsauftrage wer-
den aufgedeckt. Jeder dieser Auftrage muf}
mindestens 3 Wegstrecken vom Startpunkt
entfernt sein, sonst missen ggfs. Karten
nachgezogen werden.

2. Spielablauf

Gespielt wird im Uhrzeigersinn, der alteste
Spieler beginnt. Er legt einen Spielchip auf
ein Forschungsziel, fiir das er eine Karte hat
(mindestens 2 Wegstrecken vom Start ent-
fernt). Dann folgen alle anderen reihum,
bis jeder seine vier Chips gelegt hat.

Der Startspieler legt nun den ersten Etap-
penpfeil auf eine der sechs Wegstrecken,
die vom Startpunkt wegfiihren. Die nach-
folgen Spieler haben die Wahl, eine neue
Expedition anzufangen oder eine bereits
begonnene fortzufiihren.

Bauregeln:

Pro Zug darf ein Pfeil gelegt werden.
Einen weiteren Pfeil darf man legen, wenn
man gerade eine Schleife gebaut hat, oder
wenn man einen Reisegutschein bezahlt.
Man darf pro Spielzug zwei Reise-
gutscheine ausgeben. Die zusatzlichen
Aktionen, die man damit durchfiihren darf,
stehen auf jedem Gutschein.

Jeder Pfeil mul eine Expedition fortfiihren,
d.h es diirfen keine Liicken entstehen. Zwei
Pfeile derselben Farbe diirfen nie auf einer
Wegstrecke liegen. Abzweigen ist nur dann
erlaubt, wenn gerade eine Schleife ge-
schlossen wurde. In diesem Fall darf an einer
beliebigen Stelle der gleichen Expedition
abgezweigt werden.

Bei Erreichen der Spielplanpunkte gilt:
Griner Stationspunkt — Man darf sofort
noch einen Pfeil legen.

Roter Stationspunkt — Man bekommt einen
Reisegutschein von der Bank.
Forschungsziel — Der Spieler mit dem dazu-
gehorigen Auftrag darf diesen vor sich
ablegen, auch wenn er nicht am Zug ist.

Ein offentlicher Auftrag darf allerdings nur
vom Spieler erledigt werden, der gerade
am Zug ist. AnschlieBend wird ein neuer
offentlicher Forschungsauftrag vom Stapel
gezogen.

3. Spielende und Abrechnung

Das Spiel endet,

wenn ein Spieler alle seine Forschungsauf-
trage erfillt hat, (dann haben die Spieler,
die in dieser Runde noch nicht dran waren,
einen letzten Spielzug),

oder wenn alle Etappenpfeile verbraucht
sind (dann endet das Spiel sofort).

Es gibt einen Pluspunkt fiir:
e jeden erfiillten Forschungsauftrag, egal
ob eigener oder offentlicher Auftrag,

‘e jeden eingesammelten Spielchip.

Es gibt einen Minuspunkt fiir:

¢ jeden noch nicht erledigten eigenen
Forschungsauftrag,

¢ jeden eigenen Spielchip, der sich noch
auf dem Spielplan befindet.

Der Spieler mit der hochsten Gesamt-
punktzahl gewinnt das Spiel.

Wir wiinschen lhnen viel Vergniigen
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