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SPIELAUFBAU

In Archeos Society gibt es eine Vielzahl verschiedener Rollen und
Fundstitten. Bei jeder Partie werdet ihr einen Teil des Spielmaterials
verwenden, aber nicht alles, sodass interessante Aktionsmoglichkeiten
und Kombinationen entstehen, die euch das Spiel jedes Mal anders
erleben lassen.

Falls ihr das Spiel zum ersten Mal spielt, lest weiter und beachtet
die kursiven Hinweise, um zu erfahren, wie ihr eure erste Partie am
besten vorbereiten solltet.

Bei allen weiteren Partien konnt ihr die ,,Spielaufbau-Varianten fiir
Fortgeschrittene® unten auf dieser Seite verwenden, die das Spiel
vielfaltiger machen.

SPIELMATERIAL

1 Spielanleitung

6 doppelseitige Fundstitten-Tafeln @
159 Karten (?)

54 Fahrzeuge (je 9 in 6 verschiedenen
Formen und Farben) @

6 Punkteplittchen @

1 Punkteleiste @

|

SPIELAUFBAU-VARIANTEN FUR FORTGESCHRITTENE

Nachdem ihr eure erste Partie gespielt habt, konnt ihr mit den folgenden
Spielaufbau-Varianten mehr Vielfalt ins Spiel bringen.

A AW My

lo Bereitet die Fundstitten vor: Jede Tafel ist einem Kontinent
zugeordnet (rot: Nordamerika; griin: Stidamerika; blau: Europa; gelb:
Afrika; rosa: Asien; lila: Ozeanien) und zeigt auf jeder Seite eine wich-
tige Fundstitte dieses Kontinents. Legt alle Tafeln in die Tischmitte.

Die Abbildung unten zeigt einen beispielhaften Aufbau, aber die
genaue Anordnung spielt keine Rolle.

Dreht bei eurer ersten Partie alle Tafeln auf die Kompass-Seite -,
aufSer die rote Tafel. Dreht die rote Tafel auf die fortgeschrittene
Seite L, sodass Chichén Itzd oben liegt.

« 1 Botanikerrahmen )
36 Reliktplittchen
(je 6 in 6 verschiedenen Farben) @
o 6 Museumstafeln @
« 1 Linguistinnenleiste @
« 6 Professorinnenplittchen @

Spielaufbau mit Szenarien: Wihlt eine dieser 6 Kombinationen, indem
ihr die abgebildeten Rollen verwendet und die abgebildete Fundstitte
auf die fortgeschrittene Seite .f‘.. dreht. Dreht alle anderen Fundstatten
auf die Kompass-Seite #-.
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e Wihlt die Rollen und bereitet den Stapel vor: Wihlt 6 Rol- o Fiihrt die Aufbauschritte fiir bestimmte Rollen und Fund-

ey

len, die ihr bei dieser Partie verwenden wollt. Nehmt dann alle stitten durch: Je nachdem, welche Rollen ihr fiir diese Partie %j
Expeditionskarten dieser Rollen und mischt sie zu einem Stapel. gewdhlt habt und ob ihr mit der Fundstitte Ta-sekhet-maat spielt, e
Legt die Expeditionskarten mit allen anderen Rollen zuriick in die miisst ihr eventuell zusétzliche Aufbauschritte durchfiihren. ;

Schachtel. Thr benoétigt sie bei dieser Partie nicht.

Bei eurer ersten Partie miisst ihr nur den Aufbauschritt fiir die
Verwendet bei eurer ersten Partie folgende 6 Rollen: Botanikerrolle durchfiihren. Danach seid ihr startklar.

A Der Botaniker: Legt den Botanikerrahmen in die Néhe der Tafeln.

{

B ' Die Kuratorin: Nehmt euch jeweils 1 Museumstafel und 6 Relikt-
plattchen (1 in jeder Farbe). 4

s ® . B o

() Die Linguistin: Legt die Linguistinnenleiste in die Nahe der

: : . Tafeln. Stellt jeweils 1 eurer Fahrzeuge auf Feld 0 der Leiste. —é
Pl P i i on iodm evha Wi |

B T T, B

0 Wiihlt eure Farben und bereitet alle Leisten vor: Wahlt jeweils

eine Farbe und nehmt euch die dazu passenden 9 Fahrzeuge. () | pje Professorin: Legt die 6 Professorinnenplattchen (nummeriert

Legt die Punkteleiste in die Ndhe der Tafeln. Stellt dann auf jeder von 1 bis 6) in die Nihe der Tafeln.

Fundstitte jeweils 1 eurer Fahrzeuge an den Anfang der Leiste 5
(das Feld ganz links) und 1 eurer Fahrzeuge auf Feld 0/100 (das M 0 w

Sternfeld) der Punkteleiste. Legt auflerdem eure Punktepléittchen % % ' % ‘
(mit der Seite 100 unten) neben das Sternfeld auf der Punkteleiste. : o - SNg - . /\\
Bei eurer ersten Partie werden die beiden verbleibenden Fahrzeuge ¢ ' R
nicht verwendet. Legt sie zuriick in die Schachtel. Ihr braucht sie oo
nur, wenn ihr mit der Linguistinnenrolle oder der Fundstitte Ta- | [ = Ta-sekhet-ma’at: Stellt jeweils 2 eurer Fahrzeuge an den Anfang :
sekhet-magut spielt. der Leiste auf dieser Fundstétte anstatt nur 1.

Zufilliger Spielaufbau: Nehmt 1 Expeditionskarte jeder Rolle, mischt  Spielaufbau mit Drafting: Nehmt 1 Expeditionskarte jeder Rolle,
sie und zieht 6 zuféllige Karten, die ihr bei dieser Partie verwendet. Mischt ~ mischt sie und teilt 6 zufillige Karten an die Startperson aus. Legt die
alle Fundstittten-Tafeln und zieht 1 zufillige Tafel, deren fortgeschrittene  restlichen Karten als verdeckten Stapel beiseite. Die Startperson wahlt
Seite {1 ihr bei dieser Partie verwendet. 1 Rolle aus und legt sie fiir alle sichtbar offen vor sich. Dann gibt sie die
verbleibenden 5 Karten an die Person zu ihrer Linken. Diese zieht die
oberste Karte des verdeckten Stapels, fiigt sie den 5 Karten hinzu und
wihlt ebenfalls 1 Rolle aus. Fahrt so im Uhrzeigersinn fort, bis 6 Rollen
ausgewahlt wurden.

-
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Gebt dann die 6 Fundstitten-Tafeln an die nédchste Person im Uhr-
zeigersinn. Sie zieht 1 zufillige Tafel, entscheidet sich fiir die Kompass-
Seite # oder die fortgeschrittene Seite £ und legt sie mit der &
gewihlten Seite oben in die Tischmitte. Dann gibt sie die verbleibenden |
Tafeln an die Person zu ihrer Linken. Fahrt so im Uhrzeigersinn fort, bis |
alle Tafeln in der Tischmitte liegen. ol
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SPIELABLAUF

Archeos Society wird je nach Personenanzahl iiber eine bestimmte
Anzahl an Jahren (Runden) gespielt. Bei 2-3 Personen spielt ihr 2 Jahre.
Bei 4-6 Personen spielt ihr 3 Jahre.

BEGINN EINES NEUEN JAHRES

Um ein neues Jahr zu beginnen, miisst ihr diese Schritte befolgen:

1. Teilt die Starthand aus: Mischt den Stapel und teilt an alle jeweils
1 Karte aus. %

. Bereitet die Auslage vor: Nehmt 1 Karte pro Person plus 2 vom
Stapel (bei 5 Personen wiren es 7 Karten) und legt sie offen in die
Tischmitte, um die Auslage zu bilden. Die Reihenfolge der Karten
in der Auslage spielt keine Rolle.

3. Bereitet den Stapel vor:

Teilt den restlichen Stapel in @
¢ oleich groRe Halften.

L
Lo

legt dann die Halfte OHNE
Mischt die 3 Affenkartenin Affankarten AUF die Halfte

eine der beiden Halften. MIT den Affenkarten.

Beachte folgendes:

Kn
f
%:2
)

« Nachdem du eine Karte aus der Auslage genommen hast, wird keine
neue Karte vom Stapel aufgedeckt. (Ihr Platz bleibt vorerst leer.)

o Falls keine Karten mehr in der Auslage liegen, ziehst du 1 zusitzliche
Karte vom Stapel (also insgesamt 2).

WICHTIG: Du kannst nie mehr als 10 Handkarten haben. Hast
du 10 Handkarten, kannst du dir keine weitere Karte nehmen und
musst eine Expedition ausspielen. Hast du 9 Handkarten und es
liegen keine Karten in der Auslage, kannst du 1 Karte vom Stapel
ziehen, aber darfst dann keine zusitzliche Karte ziehen.

el

=

4. Bestimmt die Startperson: Im ersten Jahr beginnt, wer zuletzt an
einer archdologischen Fundstitte war. Danach beginnt, wer im vori-
gen Jahr die dritte Affenkarte gezogen hat.

2 @
AFFENKARTEN

Sobald du eine Affenkarte ziehst, musst du sie sofort vor-
zeigen. Lege sie offen beiseite, ziehe dann eine weitere Karte
und spiele wie gewohnt weiter. Fiir die zweite gezogene
Affenkarte gilt dasselbe.

L

ABLAUF EINES JAHRES

Die Startperson macht den ersten Zug. Fahrt dann im Uhrzeigersinn fort.

—

-~

-
.
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Die ersten beiden Affenkarten haben keine Auswirkungen. | |
Wird aber die dritte Affenkarte gezogen, endet das Jahr | |
sofort (siehe ,,Jahresende“ auf Seite 6). Wer die dritte Affen- | |
karte gezogen hat, legt sie vor sich und wird die Startperson
des nichsten Jahres.

IN DEINEM ZUG MUSST DU EINE DIESER BEIDEN
ARTIONEN DURCHFUHREN:
[DITIONSHARTE == SPIELE 1 EXPEDITION AUS

e
A T T

he ¥ d
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NIMM TEXPEDITIONSRARTE

Nimm ENTWEDER 1 Karte aus der Auslage ODER ziehe 1 Karte vom
Stapel. Halte deine Handkarten vor den anderen geheim.
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SPIELE TEXPEDITION AUS

Eine Expedition ist ein Satz Karten,
den du von deiner Hand ausspielst.
Jede Karte hat zwei Eigenschaften:

.ﬂ;*“' i

o Die Farbe des dazugehorigen Kon-
tinents wird durch die Hintergrund-
grafik (A) und das Muster am oberen
Rand der Karte (B) angegeben.

« Die Rolle wird durch die Charakter-
grafik (C), das Rollensymbol (D)
und das Rolleneffektsymbol (E)
angegeben.

Alle Karten in einer Expedition
miissen entweder dieselbe Farbe oder dieselbe Rolle haben.

Um eine Expedition auszuspielen, wéhlst du eine Karte aus deiner Hand
als Expeditionsleitung aus und legst sie vor dich. Entscheide dich dann
fir 1 Eigenschaft der Expeditionsleitung (entweder Farbe oder Rolle).
Du darfst beliebig viele Karten von deiner Hand ausspielen, die der
gewihlten Eigenschaft der Expeditionsleitung entsprechen. Fige sie zur
Expedition hinzu und mache sie dadurch grofSer. Lege die Expeditions-
karten offen in einer Spalte hinter die Expeditionsleitung. Der obere Teil
sollte bei allen Karten sichtbar bleiben (siehe unten).

Ausgespielte Expeditionen bleiben vor dir liegen und werden am
Jahresende gewertet.
;\ fl

IH_}"

Die Eigenschaften dieser Expeditionsieitung
sind Grin (Sidamerika) und Fotografin.
Diese Expedition ist giiltig, da alle Karten
der Eigenschaft Griin entsprechen.
Hinweis: Du darfst identische Karten in
derselben Expedition haben, wie z.B.
zwei griine Fofografinnen.

Die Figenschaften dieser
Expeditionsleitung sind Gelb
(Afrika) und Linguistin.
Diese Expedition ist giiltig, da
alle Karten der Eigenschaft
Linguistin entsprechen.

Die Figenschaften dieser Expeditionsleitung sind Blau (Europa) und Orts-
kundiger. Fine der Karten hinter der Expeditionsleitung ist Blau, die andere
ist ein Ortskundiger. Diese Expedition ist NICHT giiltig, da alle Karten einer
Expedition DIESELBE Eigenschaft haben miissen (entweder Farbe oder Rolle).

Sobald du alle Karten der Expedition ausgespielt hast, darfst du die
Effekte der Eigenschaften deiner Expeditionsleitung abhandeln. Beide
Effekte sind optional und diirfen in beliebiger Reihenfolge abgehandelt
werden.

« Farbe: Ist deine Expedition grofl genug, darfst du dein Fahrzeug auf
der Leiste der Fundstitte, die der Farbe deiner Expeditionsleitung
entspricht, vorriicken. Uberpriife die Kartenanzahl 4, die rechts
neben dem aktuellen Feld deines Fahrzeugs abgebildet ist. Ist die
Expedition so grof3 wie oder grofler als die angegebene Karten-
anzahl, riicke dein Fahrzeug auf das nachste Feld vor. Du kannst dein
Fahrzeug mit einer Expedition nie weiter als 1 Feld vorriicken.

Hinweis: Du kannst eine Expedition auch ausspielen, wenn sie kleiner
als die angegebene Kartenanzahl fiir das ndchste Feld dieser Fundstitte
ist. Wenn deine Expedition nicht grof8 genug ist, riickst du dein Fahr-
zeug einfach nicht vor.

Um auf dieser Leiste vorzuriicken, brauchst du eine Expedllmn dle aus
mindestens 3 Karten besteht Mit dieser Expedition aus 5 Karten darfst
du dein Fahrzeug auf das nachste Feld vorriicken.

 Rolle: Du darfst den Rolleneffekt der Expeditionsleitung abhandeln
(siehe Seite 8).

Zum Schluss MUSST du alle Karten, die du noch auf der Hand hast,
in die Auslage legen.

Mit diesen Handkarten kinntest du die folgenden Expeditionen ausspielen:

o eine rosa Expedition aus 2 Karten mit einem Arzt
als Expeditionsleitung

« eine rosa Expedition aus 2 Karten mit einem Mézen
als Expeditionsleitung

- eine grine Expedition aus 2 Karten mit einem Botaniker
als Expeditionsleitung

« eine blaue Expedition aus 2 Karten mit einem Botaniker
als Expeditionsleitung

« eine beliebige Fxpedition aus | Karte

Alle nicht ausgespielten Karten musst du in die Auslage legen.
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JAHRESENDE

Fithrt nacheinander Ziige aus, bis die dritte Affenkarte gezogen wird.
Dadurch wird sofort das Jahresende ausgeldst. Befolgt die folgenden
Schritte:

1. Legt nicht ausgespielte Karten zuriick in den Stapel: Legt alle
Handkarten und die Karten aus der Auslage zuriick in den Stapel.

2. Handelt ,,Jahresende“-Rolleneffekte ab (abhingig von den Rollen,
die ihr bei der Partie verwendet; siehe Seite 8).
Im Beispiel rechts erhdlt die Person mit dem Botanikerrahmen
2 Punkte und legt ihn zuriick in die Tischmitte.

. Punkte fiir Fundstitten: Thr erhaltet fiir jede Fundstitte jeweils die
Punkte 4%, des Feldes, auf dem eure Fahrzeuge stehen. Die Fahr-
zeuge werden nicht zuriickgesetzt, sondern bleiben auf ihrem aktu-
ellen Feld stehen, aufler ein Fundstatteneffekt besagt etwas anderes.

4. Punkte fiir Expeditionen: Ihr erhaltet Punkte fiir eure ausgespielten
Expeditionen. Schaut in der Darstellung unten (oder auf der Punkte-
leiste) nach, wie viel jede einzelne Expedition wert ist. Legt die Karten
danach zuriick in den Stapel (aufler im letzten Jahr).

[XP[DITIUNSGRB&E*H
e SeWene

] i o . .

el
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- Hinweis: Zihlt eure Punkte mithilfe eurer Fahrzeuge auf der Punkte-
/{\ leiste. Wer erneut das Sternfeld (100 Punkte) erreicht, dreht das eigene Die Person mit dem weifen Zeppelin erhalt fir die Fundstétten 10 Punkte:
Punktepliittchen auf die Seite 100. 2 fiir Machu Picchu, 0 fiir Chichén Itza, 0 fir Great Zimbabwe,
0 fir Grotta Azzurra, 2 fiir Nan Madol und 6 fir Sigiriya

I o I

Rechts seht ihr eine beispielhafte Wertung am Jahresende bei einer
Partie zu zweit.

-
N
]

Habt ihr gerade das letzte Jahr beendet (2-3 Personen: 2. Jahr; 4-6 Per-
sonen: 3. Jahr), fahrt mit dem Spielende fort. Bereitet andernfalls das
néchste Jahr vor, indem ihr die Schritte unter ,,Beginn eines neuen
Jahres“ auf Seite 4 befolgt.

SPIELENDE

Die Partie endet nach dem letzten Jahr. Wer die meisten Punkte hat,
gewinnt!

.

r
i
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Bei einem Gleichstand gewinnt, wer im letzten Jahr die grofite Expe-
dition ausgespielt hat. Gibt es immer noch einen Gleichstand, ver-
gleichen die am Gleichstand Beteiligten jeweils ihre nichstgrofieren
Expeditionen, bis die gewinnende Person bestimmt ist. Im duflerst
seltenen Fall, dass die am Gleichstand Beteiligten die genau gleiche
Anzahl Expeditionen in der gleichen Grofle haben, gewinnen beide
und ihr konnt im Internet damit prahlen, wie extrem unwahrschein-
lich dieses Ereignis ist.

REGELN, DIE OFT VERGESSEN WERDEN

e 2-3 Personen = 2 Jahre; 4-6 Personen = 3 Jahre

o Mischt die Affenkarten in die untere Hélfte des Stapels.

o Du kannst nie mehr als 10 Karten auf der Hand haben. Hast du
10 Karten auf der Hand, kannst du dir keine weitere Karte nehmen
und musst eine Expedition ausspielen.
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Die Person mit dem braunen Halbkettenfahrzeug erhalt fiir die Fundstétten
8 Punkte: 2 fir Machu Picchu, | fir Chichén Itza, 3 fiir Great Zimbabwe,
4 fiir Grotta Azzurra, -2 fiir Nan Madol and 0 fir Sigiriya

Sk

Sie erhalt auferdem 27 Punkte
fiir Expeditionen:

12 fur die Fxpedition aus 6 Karten;
8 fiir die Expedition aus 4 Karten mit
einer Fofografin als Expeditionsieifung

(durch den ,Jahresende“-Effekt der

Folografin zahlt sie als Expedition

aus 5 Karten, siehe Seite 8);

5 fir die Fxpedition aus 4 Karten mit
einem Botaniker als Expeditionsleitung;
0 fiir die Expedition aus | Karte.
Auperdem erhalt sie 2 Punkte
fiir den Botanikerrahmen.

Fir das ndchste Jahr wird der Rahmen
zurtck in die Tischmitte gelegt.

o Du darfst eine Expedition ausspielen, auch wenn du nicht die
noétige Kartenanzahl erreichst, um auf der Fundstitte vorzuriicken.

o Nachdem du eine Expedition ausgespielt hast, musst du all deine
nicht ausgespielten Handkarten in die Auslage legen. Dort haben alle
Zugrift darauf.

o Du kannst dein Fahrzeug mit einer Expedition nie weiter als 1 Feld
vorriicken, egal wie grof$ deine ausgespielte Expedition ist.

o Mit den Fahrzeugen wird der Fortschritt auf verschiedenen Leisten
festgehalten. Dieser Fortschritt wird am Jahresende nicht zuriick-
gesetzt, aufler ein Fundstétteneffekt besagt etwas anderes.

o Beim Abhandeln einer Expedition sind nur die Eigenschaften der
Expeditionsleitung relevant (Farbe und Rolle).

o Am Jahresende werden alle Soldner entfernt, bevor die Expedition
gewertet wird (siehe Seite 8).

o Wenn ein Student Expeditionsleitung ist, darfst du dein Fahrzeug
nicht an der Fundstatte vorriicken, egal wie grofl deine Expedition
ist (siehe Seite 8).

CREDITS

Autor: Paolo Mori

Spielentwicklung: Paolo Mori und das Team von Space Cowboys
Ilustrationen: John McCambridge

Grafische Gestaltung: Sebastien Lopez und das Team von Space Cowboys
Spielanleitung: Steve Kimball und das Team von Space Cowboys
Redaktion: Scott Lewis und das Team von Space Cowboys

Paolo Mori, der Autor, wurde 1977 in Parma (Italien) geboren,
wo er sein bisheriges Leben verbracht hat. Wenn er gerade an
keinem Spiel arbeitet, diskutiert er oft mit anderen Autoren iiber
verschiedene Methoden des Game-Designs, um sich Inspiration
zu holen und seine Gedanken mit anderen zu teilen.

John McCambridge, der Illustrator, wurde an der Nordkiiste
von Irland geboren. Nach dem Studium arbeitete er in vielen ver-
schiedenen Landern. Zurzeit lebt er zusammen mit seiner Frau
Sarah und seinem Sohn Fergus in der Ndhe von Cambridge im
Vereinigten Konigreich. Neben seiner Leidenschaft fiir das Illus-
trieren unterrichtet er die nédchste Generation von aufstrebenden
Kiinstlern in Digitaler Kunst.

Besonderer Dank geht an David Pretti und das CMON-Team, die grof3artige
Arbeit am Spiel Ethnos geleistet haben, auf dem dieses Spiel basiert.

Zum Schluss mochten wir uns bei allen Spielerinnen und Spielern bedanken,
die uns dabei geholfen haben, Archeos Society wihrend der Entwicklung zu
testen und zu verbessern, und bei allen, die an diesem Spiel in den néchsten
Jahren Freude haben werden.

DEUTSCHSPRACHIGE AUSGABE — ASMODEE GERMANV:

Max Breidenbach, Veronika Stallmann, Jessica Ullrich und Franziska Wolf
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Dieses Spiel wurde mit grofitmoglicher Sorgfalt erstellt und produziert. Sollte
dennoch ein Teil fehlen oder beschadigt sein, wende dich bitte an den Asmo-
dee-Ersatzteilservice unter der Adresse: https://kundenservice.asmodee.de

Wir werden uns schnellstmoglich um das Problem kiimmern.

Veroéftentlicht von SPACE Cowboys — Asmodee Group

47 rue de I'Est - 92100 Boulogne-Billancourt - FRANKREICH

© 2023 SPACE Cowboys. Alle Rechte vorbehalten.

Erfahrt mehr tiber Archeos Society und die SPACE Cowboys auf:

K SpaceCowboysFR, (@ space_cowboys_officiel, W SpaceCowboysl
www.spacecowboys.fr
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ROLLENEFFERTE

AN Moy

In diesem Abschnitt wird erklart, wie die Rolleneffekte der Expeditionsleitungen funktionieren und wann die Effekte abgehandelt werden: SOFORT (wird sofort abgehandelt, wenn
die Expedition ausgespielt wird), ANDAUERND (ein passiver Effekt, der immer gilt), am JAHRESENDE oder am SPIELENDE. EINSCHRANKUNGEN miissen beachtet werden,

alle anderen Effekte sind optional.

* DERBOTANIKER ———#
Spielaufbau: Legt den Botanikerrahmen in
die Nihe der Tafeln.

Sofort: Vergleiche die Grof3e dieser Expedition

mit der Grofe der Expedition im Botaniker-

rahmen. Ist die Expedition so grof3 wie oder
grofler als die Expedition im Botanikerrahmen, erhaltst
du 2 Punkte und legst den Botanikerrahmen tiber diese
Expedition. Hinweis: Du kannst den Botanikerrahmen
auch von einer eigenen Expedition nehmen.
Jahresende: Wer den Botanikerrahmen hat, erhilt
2 Punkte und legt den Rahmen in die Tischmitte.

.~ DIERARTOGRAFIN ———@
Sofort: Falls du mit dieser Expedition eines
deiner Fahrzeuge vorriickst, darfst du sofort
1 zusitzliche Expedition von deiner Hand aus-
spielen (und ihre Effekte abhandeln), bevor du
deine Handkarten in die Auslage legst.

DIERURATORIN

Spielaufbau: Nehmt euch jeweils 1 Museums-
tafel und 6 Reliktplittchen (1 in jeder Farbe).
Sofort: Lege ein Reliktpldttchen, das der
Farbe der Kuratorin entspricht, auf deine
Museumstafel. (Es darf hochstens 1 Reliktplattchen pro
Farbe auf deiner Museumstafel liegen.)

Spielende: Thr erhaltet Punkte, je nachdem wie viele
Relikte ihr jeweils auf euren Museumstafeln habt:

DIELINGUISTN ———— &

Spielaufbau: Legt die Linguistinnenleiste in

die Nihe der Tafeln. Stellt jeweils 1 Fahrzeug

auf Feld 0 dieser Leiste.

Sofort: Riicke dein Fahrzeug auf der

Linguistinnenleiste um so viele Felder vor,
wie diese Expedition grof8 ist. Fiir jedes Feld mit einem
linguistischen Artefakt, auf dem du landest oder tiber
das du ziehst, riickst du 1 deiner Fahrzeuge auf einer
beliebigen Fundstitte um 1 Feld vor, egal wie grof§ deine
Expedition ist und welche Kartenanzahl gefordert ist.
Jahresende: Wer auf der Linguistinnenleiste auf dem
Feld mit der hochsten Zahl steht, erhidlt 2 Punkte (bei
Gleichstand alle Beteiligten).

DER SOLDNER——————(&

Einschrinkung: So6ldner konnen keine
Expeditionsleitung sein. Falls du in deinem
Zug 10 Soldner auf der Hand hast, kannst
du keine Expedition ausspielen und musst
stattdessen alle Séldner in die Auslage legen
und deinen Zug beenden.
Andauernd: S6ldner sind Joker, die zu einer beliebigen
Expedition hinzugefiigt werden kénnen, egal welche
Farbe oder Rolle sie hat.
Jahresende: Entferne alle Soldner aus deinen Expedi-
tionen, bevor sie gewertet werden.

DER MAZEN &

Sofort: Nachdem du deine Handkarten in
die Auslage gelegt hast, ziehe eine Anzahl
Karten vom Stapel, die der Grofle dieser
Expedition entspricht.

DERARLT i

Sofort: Anstatt deine Handkarten in die
Auslage zu legen, darfst du so viele Karten
behalten, wie Karten in dieser Expedition
sind oder weniger. Lege deine restlichen
Handkarten in die Auslage.

DIE PILOTIN b4
Sofort: Du darfst 1 deiner Fahrzeuge auf
einer beliebigen Fundstitte (anstatt auf der
Fundstitte, die der Farbe der Expeditions-
leitung entspricht) um 1 Feld vorriicken,
solange diese Expedition so groff wie oder

grofler als die angegebene Kartenanzahl ist.

DIE PROFESSORIN ———— e

Spielaufbau: Legt die 6 Professorinnen-

plattchen in die Néhe der Tafeln.

Sofort: Nimm dir 1 Professorinnenplatt-

chen, dessen Wert so grof3 wie oder niedriger

als die Grofie dieser Expedition ist.

Jahresende: Rechnet jeweils den Wert eurer
Professorinnenplittchen zusammen. Wer den hochsten
Gesamtwert hat, wihlt 1 Fundstitte und riickt das eigene
Fahrzeug um 1 Feld vor (bei Gleichstand alle Beteiligten).
Wer den niedrigsten Gesamtwert hat (einschlieSlich 0
bei 0 Professorinnenplattchen), wéhlt 1 Fundstitte, auf
der das Fahrzeug nicht am Anfang der Leiste ist, und
bewegt das eigene Fahrzeug um 1 Feld zuriick. Legt dann
alle Professorinnenplattchen zuriick in die Tischmitte.

DER STUDENT -

Einschrinkung: Wenn ein  Student
Expeditionsleitung ist, darfst du dein Fahr-

N

zeug auf keiner Fundstitte vorriicken, egal
wie grof§ deine Expedition ist.
Hinweis: Es gibt doppelt so viele Studenten (24) im
Stapel wie Karten fiir die anderen Rollen (jeweils 12).
Dadurch konnt ihr groflere Expeditionen ausspielen,
die am Jahresende mehr Punkte wert sind.

TANTALLON CASTLE

Jahresende: Falls dein Fahrzeug allein auf einem Feld steht, erhéltst

DIE FOTOCRAFIN ——— 2

Jahresende: Werte diese Expedition, als hétte
sie 1 zusatzliche Karte.

DER ORTSKUNDIGE ———— &

Sofort: Bei dieser Expedition wird die
notige Kartenanzahl zum Vorriicken auf der
Fundstatte um 1 verringert.
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FUNDSTATTEN
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CHICHEN ITZA

Fahrzeug vorriicken: Nachdem du dein Fahrzeug vorgeriickt und deine
Handkarten in die Auslage gelegt hast, ziehe die Anzahl Karten §, die
auf dem aktuellen Feld deines Fahrzeugs angeben ist. (Ziehe diese Kar-
ten vom Stapel und nimm sie nicht aus der Auslage.) Du darfst trotzdem
nur 10 Handkarten haben.

RAPANUI

Jahresende: Wer das eigene Fahrzeug am weitesten auf dieser Fund-
stitte vorgertickt hat, erhélt 3 Punkte. Das Fahrzeug wird zuriick auf
den Anfang der Leiste gesetzt. Die Fahrzeuge der anderen bleiben auf
ihren aktuellen Feldern stehen.

TA-SERHET-MAAT

Spielaufbau: Stellt jeweils 2 Fahrzeuge an den Anfang der Leiste
anstatt nur 1.

Fahrzeug vorriicken: Wahle 1 deiner Fahrzeuge, das du vorriickst.
Jahresende: Du erhiltst nur fiir das Fahrzeug Punkte, das naher am Anfang
der Leiste steht. Fiir das andere erhiltst du keine Punkte.

du die Punkte im groflen Stern. Falls dein Fahrzeug auf einem Feld
steht, auf dem noch andere Fahrzeuge stehen, erhiltst du die Punkte
im kleinen Stern.
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Fahrzeug vorriicken: Nachdem du dein Fahrzeug vorgeriickt hast,
darfst du dich dafiir entscheiden, die Punkte des neuen Felds sofort zu
erhalten. Tust du das, musst du dein Fahrzeug zuriick an den Anfang
der Leiste setzen.

Jahresende: Du erhiltst fiir diese Fundstitte am Jahresende wihrend
des Schritts ,,Punkte fiir Fundstatten keine Punkte. Du kannst nur
Punkte durch ,,Fahrzeug vorriicken oben erhalten.

UR

Jahresende: Sobald die dritte Affenkarte gezogen wird, diirft ihr
(beginnend bei der Person mit der Affenkarte und dann im Uhr-
zeigersinn) jeweils noch 1 Expedition ausspielen (und ihre Effekte
wie gewohnt abhandeln). Die maximale Grofle dieser Expedition ist
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jeweils auf dem Feld eurer Fahrzeuge auf der Ur-Leiste abgebildet 1.
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