Als Mitglieder des berithmten Livingston-
Clubs seid ihr in heller Aufregung, als zu
Beginn des 20. Jahrhunderts lange verschollene
Aufzeichnungen gefunden werden. Sie
enthiillen die Lage von solch mythischen
Orten wie Atlantis oder Eldorado.

Es entbrennt ein Wettkampf unter den
Club-Mitgliedern, wer zuerst die Schitze
dieser Orte bergen kann. Dabei investiert
ihr euer Vermdégen, um die talentiertesten

Forscher, die mutigsten Assistenten und

die innovativsten Transportmittel in eurem

Expeditionsteam zusammenzubringen.



SPIELMATERIAL

Zusétzlich zu dieser Anleitung enthalt EXPLORA:

8 Transportmittel
8 Assistenten

8 Forscher Initiativ-
leiste :

Wertigkeit
absteigend
von [ zu IV

Expeditions- Bereich
leiste Kartographie

8 Mazene
Spielplan

9 Expeditionen
12 Sonderkarten
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a AN > -~ 4 Sichtschirme

e

4 Initiativ-Figuren 48 Geldmiinzen

28 Stiick mit dem Wert
1 Million £ (M£),

14 Stiick mit dem Wert

=.. ..

G s 5 Millionen £,
'eamscheiben x :
(je 2 pro Spielerfarbe) 2 Stuc1§ ;mt S e
10 Millionen £

Note: The coin supply has no limits. In the rare event
that this is insufficient, you can use any other token or

object as currency, if necessary.

|

je 8 Antiquitdten mit den
Werten 2,4 und 6
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O Wahlt jeweils einen der vier Sichtschirme und nehmt euch die beiden
Teamscheiben und die Initiativ-Figur der gleichen Farbe.

¥ | © Platziert den Spielplan in der Tischmitte. Legt eure Teamscheiben
unterhalb der Expeditionsleiste aus. Legt die Geldmiinzen und die Anti-
quitaten als allgemeinen Vorrat bereit.

O Legt vier beliebige Expeditionen oberhalb des Spielplans aus. Diese
vier Expeditionen fiihrt ihr von links nach rechts in dieser Partie durch.
Die am weitesten links liegende Karte ist die aktive Expedition.

Hinweis: In eurer ersten Partie empfehlen wir als erste Expedition Avalon, Kalahari
oder Iram auszulegen. Die anderen drei Expeditionen konnt ihr zufdllig bestimmen.

' j O Legt alle anderen Expeditionen in die Schachtel zuriick. Ihr benétigt sie
E’ff' in dieser Partie nicht. Mischt alle anderen Karten (Forscher, Assistenten,
( Transportmittel, Mazene und Sonderkarten) und formt daraus einen
. Stapel, den ihr verdeckt neben dem Spielplan bereitlegt. Daneben
r'i entsteht im Laufe des Spiels ein Ablagestapel aus den gespielten und

- abgeworfenen Karten.

O Nehmt euch jeweils 11 Millionen £ (6x 1 M£, 1x 5 M£) aus dem Vorrat.
Haltet euer Geld hinter dem Sichtschirm geheim.

.1 O Platziert eure Spielfiguren auf der Initiativleiste. Bestimmt die Reihen-
folge zufallig.

Wichtig: Wer auf der ersten Position (I) steht legt 2 M zuriick in den
Vorrat, wer auf der zweiten Position (II) steht legt 1 M£ zuriick.
Partien mit 2 oder 3 Teilnehmern: Platziert die Figuren der nicht
teilnehmenden Farben auf den ersten Positionen.

Variante fiir Fortgeschrittene: Bestimmt die Reihenfolge der Figuren auf der Initiativ-
leiste durch Gebote. Nehmt dazu beliebig viele eurer Miinzen in eure geschlossene
Hand. Offnet diese gleichzeitig. Wer am meisten geboten hat, stellt seine Figur auf
Position I. Das zweithdchste Gebot folgt auf Position II usw.

Entscheidet Gleichstdnde durch ein Verfahren eurer Wahl.

Legt das gebotene Geld zuriick in den Vorrat.
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KARTEN

w
Yo
I i

1)

Verkaufs-

Kategorie preis

G A S
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bendétigte Kategorien
dieser Expedition

Wert bzw. Effekt
der Karte

Name der
Expedition
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Der Kartograph

Sobald ihr einen Kartographen aufdeckt, legt ihr diesen nicht in den
Markt sondern in den Bereich Kartographie des Spielplans. Zieht
dann dafiir eine neue Karte.

Sobald 3 Kartographen auf dem Spielplan liegen, startet die Expedi-
tion am Ende dieser Runde.




Hinweis: Versetzt bei einer Anderung auf der Initiativleiste die anderen Figuren (egal ob

Figuren von Teilnehmern oder nicht) entsprechend, ohne deren Reihenfolge zu dndern.

° Forscher @ Assistenten Trans-
portmittel

° @® @ sonderkarte



Thr kénnt jeweils bis zu 2 Teams zusam-
menstellen. Dazu legt ihr die Karten
offen vor euch aus. Ein Team besteht aus
maximal 3 Karten:1 Forscher,

1" Assistentund 1l Transportmittel.

"DIE TEAMS

Wenn ihr eine Karte hinzufiigt, deren Kategorie bereits im Team vorhanden ist,
miisst ihr die ausliegende abwerfen. Ihr erhaltet dafiir keine Entschadigung!
Es ist nicht méglich, zwischen euren beiden Teams Karten zu tauschen.

Wert eines Teams

Der Wert eines Teams ergibt sich aus der Summe der einzelnen Kartenwerte

( ) . Auf der aktiven Expedition ist angegeben, welche Kategorien an
der Expedition teilnehmen kénnen. Ist eine Kategorie mehrfach angegeben,
addiert ihr den Wert der entsprechenden Karte dieser Kategorie entsprechend
oft. Ist eine Kategorie nicht angegeben, diirft ihr den Wert einer Karte dieser

J Kategorie auch nicht zum Wert eures Teams hinzufiigen.

Beispiel: Shangri-La ist die ndchste Expedition. Sie zeigt 2 und
1/ -Symbol. Du zdhlst also den Wert deines Forschers doppelt und
addierst den Wert des Assistenten.
Ein  Transportmittel wird nicht
verlangt. Du kannst also den Wert
einer solchen Karte in deinem Team

nicht hinzufiigen. @ Q

N\ e

Um den Wert deines Teams anzuzeigen, legst du pro Team 1 Teamscheibe
auf die Expeditionsleiste auf das entsprechende Feld.

Falls du die Zusammenstellung deines Teams anderst oder sich die
EE’- aktive Expedition dndert, passt du den Wert deiner Teams auf der
4 Expeditionsleiste an.
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MAZENE UND SONDERKARTEN : %{

Wenn du einen ) Mizen vom Markt nimmst, wirfst du ihn ab
und erhaltst die angegebene Geldmenge.

[ Hinweis: Einen Méazen ausspielen ist also dasselbe wie eine Karte Verkau[en.]

Wenn du einen Mazen erwirbst, der auf deinem Sichtschirm
abgebildet ist, erhdltst du statt 5 M£ sogar 7 MX.

Wenn du eine 1:_} Sonderkarte aus dem Markt nimmst und sie nicht -
verkaufst, wendest du sofort deren Effekt an und legst die Karte
danach ab.

Pokerrunde
Ziehe die oberste Karte des Nachziehstapels und spiele sie g

sofort aus. Du kannst die Karte nicht verkaufen.

Ist es ein Mazen oder eine Sonderkarte, fithrst du den Effekt
aus. Ziehst du einen Forscher, Assistenten oder ein Trans-
portmittel, musst du sie sofort einem deiner beiden Teams /
hinzufiigen. Ist es ein Kartograph, legst du ihn sofort auf dem :

— Spielplan aus. Du ziehst dafiir aber keine andere Karte. )
Jet-Pack
Lege das Jet-Pack zu einem deiner beiden Teams. Die Karte 41
hat den Wert 2 und kann fiir jede der Kategorien Forscher, 1"'
Assistent und Transportmittel eingesetzt werden. Du kannst ’
die Kategorie, fiir die der Jet Pack steht, jederzeit &ndern.
Allerdings musst du ggf. eine Karte abwerfen, wenn du 1
bereits eine andere Karte dieser Kategorie im Team hast.
LR
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Auf lange Sicht

Platziere deine Figur auf der Initiativleiste auf der ersten
Position. Verschiebe die anderen Figuren auf dieser
Leiste entsprechend nach hinten ohne deren Reihenfolge
zu andern.
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Hinweis: Entfernt die Teamscheiben von Teams, die nicht an der Expedition teilnehmen,

von der Expeditionsleiste.

WERT DES TEAMS ~BELOHNUNG
1 bis 3 e
4 bis 6 4 M£

7 bis 9 8 M£
10 bis 12 12 M£




Hinweis: Bist du selbst auf Position I und hast das Team mit dem héchsten Wert, ent-

scheidet, wer auf Position II der Initiativieiste steht.
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Mu

Der verlorene Kontinent Mu,
der manchmal mit Lemuria
verwechselt wird, ist ein legen-
darer, versunkener Kontinent
im Pazifischen Ozean.

Sein technologisch hochent-
wickeltes Volk soll der Ursprung
verschiedener Bauwerke sein:
Die groBen Pyramiden und die
Statuen auf der Osterinsel sollen
darauf zuriickgehen.

Wie Atlantis wurde Mu vor zwdlf-
tausend Jahren von den Géttern
zerstort, um eine dekadente
Zivilisation zu bestrafen.

Thule

Am Polarkreis sollen sich die
Uberreste der Insel Thule befin-
den, die durch eine gewaltige
Naturkatastrophe zerstort wurde.

Die Bewohner dieser Eisinsel
sollen vier Meter groB3e Riesen
gewesen sein, blonde Uber-
menschen mit blauen Augen und
einer Haut, die so weiB war, dass
sie durchsichtig schien.

Iram

Die Stadt Iram soll vom Stamm der
Aad (‘Ad), den Nachkommen Noabhs,
erbaut worden sein.

Die Legende erzihlt von einer reichen
und dekadenten Stadt, deren Bewohner
sich den okkulten Wissenschaften wid-
meten. Ihr Kénig Schaddad weigerte sich,
auf die Warnungen des Propheten Houd
zu héren, und Allah zerstérte die Stadt
mit einem tosenden, zornigen Wind, der
die Stadt unter dem Sand begrub.



Kalahari

Die verlorene Stadt Kalahari ist
ein Ritsel der européischen Erfor-
schung Afrikas im 19. Jahrhundert.

Die Berichte der Entdecker be-
schreiben eine verlorene Ruinen-
stadt inmitten der Kalahari-Wiiste.

Die Stadt ist heute nicht mehr aui-
findbar, so dass die Autoren dieser
Geschichten verdichtigt werden,
geologische Formationen mit
menschlichen Konstruktionen
verwechselt zu haben.

Eldorado

Eldorado (spanisch fiir ,Das Goldene®)
soll ein siidamerikanisches Land sein,
das voller Gold sein soll.

Der Mythos ist inspiriert von den
Briuchen der Chibcha-Indianer,
einem Volk von Goldschmieden,
die die Fantasie der spanischen
Eroberer befliigelten.

Atlantis

Das legendére Atlantis soll eine
antike Insel sein, deren Volk,
das Poseidon ergeben war und
oft als weise und tugendhaft
beschrieben wurde, lange Zeit
in Frieden lebte.

Als die Atlanter Eroberungs-
geliiste hegten, wurde Zeus
zornig und 16ste eine Natur-
katastrophe aus, die Atlantis
fiir immer verschlang.



Agartha

Agartha soll ein unterirdisches
Reich sein, das durch ein riesiges
Tunnelnetz mit der Erdoberfliche
verbunden ist.

Dort soll ein weiser Kénig mit
iibernatiirlichen Kriften eine
ideale Zivilisation fithren, die
dem Guten und dem Wissen
gewidmet ist.

Shangri-La
Shangri-La ist ein utopisches
buddhistisches Kloster am
Rande Tibets, inmitten einer
herrlichen Berglandschaft.

In einer Atmosphire des Frie-
dens und der Ruhe wurde dort
die Zeit angehalten.

Avalon
Die Insel Avalon ist das Land der
keltischen magischen Wesen.

Die Fee Morgana soll ihre Kénigin
sein. Die Insel ist von Nebel umge-
ben und soll sich von der realen
Welt entfernt haben, als der
keltische Glaube dem Christen-
tum wich.



(4 Karten bei 4 Personen, 3 bei weniger Personen)
Gezogene Kartographen legst du auf den Spielplan und ersetzt die Karte
durch eine andere vom Stapel.

um die Reihenfolge auf dem Markt zu bestimmen.

- Wer am meisten bietet, riickt eine Position vor.
- Wer am wenigsten bietet, riickt eine Position nach hinten.

Gleichstande 16st ihr durch die Positionen auf der Initiativleiste auf.

Wahlst dueinen  Forscher, .Assistenten oderein  Transportmittel,
legst du die Karte als Teil eines Teams vor dir aus oder bildest ein neues
Team. Stattdessen kannst du die Karte verkaufen.

‘Wenn du einen .M&zen wahlst, wirfst du die Karte ab und erhaltst den
aufgedruckten Betrag.

Wenn du eine ¥ Sonderkarte wahlst, wirfst du die Karte ab und nutzt
sofort deren Effekt. Stattdessen kannst du die Karte verkaufen.

oder startet eine Expedition, wenn 3 Karto-
graphen auf dem Spielplan liegen.

° Alle beteiligten Teams erhalten Geld, abhédngig von ihrem Wert.

° Wer das Team mit dem héchsten Wert ins Rennen schickt
(Gleichstand wird durch die Initiativleiste aufgeldst), erhalt die Karte als
zusdtzliche Belohnung.

° Abhédngig von eurer Position auf der Initiativleiste erhaltet ihr
Antiquitaten.

(] Jedes an der Expedition beteiligte Team verliert ein Teammitglied.
Beim Team mit dem hochsten Wert entscheidet, wer auf Position I auf der
Initiativleiste steht. Ansonsten wahlt ihr selbst aus, welches Teammitglied
euch verlasst.
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