Fiir 2-4 Spieler ab lo'Jahre'n'

- SPIELIDEE UND SPIELZIEL :

- ;Steig hinab in den Krater des Yocul am Sneffel, kiithner Reisender, und du wirst zum -

- Mittelpunkt der Erde gelangen.” — Die Spieler schliipfen in die Rollen dreier mutiger
Forscher: des Mineralogie-Professors Otto Lidenbrock, seines Neffen Axel und -

' des islandischen Bergfiihrers Hans, der von seiner Gans Gertrud begleitet wird.

In drei Etappen érkunden sie das Innere der Erde, tiberqueren ein unterirdisches

Meer, bis sie schlieRlich durch einen Vulkanausbruch auf der italienischen Insel

| Stromboli wieder ins Freie gelangen. Durch den Einsatz ihrer mitgefiihrten Aus-

riistung, ‘wie der berithmten Induktionslampe des deutschen Erfinders Ruhmkorff,

| machen sie wichtige Entdeckungen die ihnen die Anerkennung der Fachwelt

' einbringen wird. Es gewinnt, wer am Spielende die. melsten Ruhmespunkte hat.

. Ausriistungskarten £ z

3 Forscher

. SPIELMATERIAL

.1 Spielplan ;
; Fossilienkarten

Ereigniskarten | Forscherkarten
:  Offene Auslage fiir -

Startfeld. :
3 Ausriistungskarten

fiir die Forscher

20 Wassersteine

" Startfeld

fiir das FlgB i Zielfeld

1. Etappe

Zielfeld
2. Etappe

2 Bpnuskarten
Pilzwald und Ruinenstadt

GLock (.m,\urﬂ}

Wenn du 1 oder
b 2 Fossilienkarten

verlierst, darfstdu | .

45 Ausriistungskarten © N | i |
(je'9 x Seil, Spitzhacke, . |
Kompass, Zwieback,
Ruhmkorfflampe)

63 Forscherkarten
(je 21 x blau, rot; gelb)

- 64 Fossilienkarten 16 Ereigniskarten

SPIELVORBEREITUNG

e Der Spielplan wird in die Mitte des Tlsches gelegt.

o Auf das Startfeld unterhalb des Schneekraters werden die drei Forscher gestellt.
“Jeder Forscher kann von jedem Sp1ele1~bewegt werden. Es gibt also keme eige-
nen Spielfiguren, :

V ~ Das Flofs wird auf das Startfeld des unterirdischen Meeres gesetzt Es kommt

erst bei der zweiten Etappe zum Einsatz.

» Die Karten werden niach ihren Riickseiten sortiert und jeweils gut gemischt.

s Jeder Spieler erhalt 6 Forscherkarten und 3 Ausriistungskarten auf die Hand.
Drei weitere Ausriistungskarten werden aufgedeckt auf den Plan gelegt, sie ;
bilden die offene Auslage. Die {ibrigen Karten werden als verdeckte Stapel
auf den Plan gelegt, ebenso die Fossilienkarten und die Erelgmskalten

* Jeder Spieler erhilt 1 Wasserstein und legt ihn vor sich ab. Die ubrlgen Wasser-
_steine werden neben dem Spielplan bereitgelegt. °

e Die Bonuskarte ;,Pilzwald” wird in die Nahe des Zielfeldes der ersten Etappe

wund die Bonuskarte , Ruinenstadt” neben das Zielfeld der zweiten Etappe gelegt.

* Die Meeresabenteuerkarten werden gemischt und verdeckt neben den Plan
gelegt. Sie werden erst bei der zweiten Etappe benétigt.

Die Fossilienkarten
Wiéhrend des Spiels sammeln die Spleler Fossilienkarten, von denen es unter-

’sclnedllche Arten glbt

Schidel: Ein einzelner Teil eines Dino-
saurierschédels zahlt 0 Ruhmespunkte.
Zwei zusammengehorige Halften
bringen zusammen 5 Punkte. .

Verschiedene Fossilienfunde: Diese
sind jeweils 2 Ruhmespunkte wert.

Skelett: Entsprechend bringt ein Teil

des Skeletts 1 Punkt, zwei verschiedene
Teile 3 Punkte und das vollstindige
Skelett aus allen drei Teilen zusammen .
12 Punkte.

-

s

Gold und Quarz: Diese sind umso wertvoller,.-
je mehr Karten man davon be51tzt

1 Gold bringt 1 Punkt,

2 Gold sind 3 Punkte wert,

3 Gold 6 Punkte usw. :

Hat ein Spieler 6 Gold (= 20 Punkte),

bringt jede weitere Gold-Karte 5 Punkte.

" Die Ruhmespunkte fiir Quarz werden ebenso berechnet. -
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SPIELABLAUF .
Die Reise geht iiber drei Etappen. Bei den emzelnen Etappen gelten etwas

- unterschiedliche Regeln. Es ist jedoch nicht notig, die Regel vollstindig zu lesen.

Es reicht, wenn Sie die Regeln fiir die erste Etappe lesen, diese spielen (Dauer
ca. 45 Minuten) und danach die Anderungen fiir die zweite Etappe lesen und
splelen (ca. 20 Minuten). Zum Schluss lesen Sie die Regelp flir dle kurze drltte
. Etappe und spielen auch diese (Dauer ca. 5 Mmuten) :

il Etappe Der Abstleg ins Erdmnere :

Vorsichtig tasten sie sich voran. Dunkel ist es, stickig und heifs. Fast wdren szevmdui—
stet, hitte Hans nicht einen unterirdischen Bach entdeckt, den Professor-Lidenbrock
sogleich auf den Nameh ~Hansbach” tauff Am Ende des Abstiegs wartet eine
zmglaubhche Entdeckung #

Der mutigste Spleler ist der Startsplelen und macht eine der bexden folgenden ;
Aktionen: : Fiee

a) 3;Karte_n ziehen
oder
b) 1 Forscher bewegen

Anschliefend iét der nichste Spieler im 'Uhlzeigelsihn an der Reihe, der eben-
falls die Wahl zw1schen den beiden Moghchkelten hat usw. -

a) 3 Karten 21ehen :
e Der Spieler zieht 1nsgesamt drei Forscher- und /oder Ausrustungskalten in
beliebiger Kombination.

Beispiel: 1 offene Ausmstungskm te qus der Auslage 1 Km te vom verdeckten Stapel -

der Ausriistungskarten und 1 Karte vom verdeckten Stapel der Forscherkarten.
Wichtig: Kartenlimit beachten! Jeder Spieler daif maximal 10 Forscher- und

* 5 Ausriistungskarten auf der Hand halten. Hat ein Spieler diese Hochstgren— :

ze schon erreicht und zieht eine weitere Karte, muss er sofort eine, Karte (das

darf auch die gerade gezogene sein) ungenutzt auf den Ablagestapel werfen.
e Werden Ausriistungskarten aus der Auslage genommen, wird die Auslage:

erst am Ende des Zuges wieder auf drei erganzt. .
e Ist der verdeckte Stapel der Ausriistungs- oder Forscherkarten aufgebraucht,

wird der entsprechende Ablagestapel gemischt und zum neuen verdeckten

~ Kartenstapel. .

-

b) 1 Forscher bewegen .-

e Der Spieler darf einen der drei Forscher bewegen, lndem er farbglelche For-. -

~ scherkarten ausspielt — jedoch hichstens 5 Forscherkarten einer Farbe.

-*e Das Ziehen eines Forschers von einem Feld auf ein-benachbartes Feld kostet

grundsatzlich 1 Karte. , :

_ ® Ein Forscher wird waagerecht oder senkrecht (nicht dlagonal) gezogen und
darf dabei beliebig die Richtung wechseln. Mindestens ein Feld muss er -
jedoch vorwirts (also nach unten) gezogen werden. Riickwaérts oder nur seit-

, warts zy 21ehen ist nicht erlaubt. /

e Auf einem Feld darf nur ein Forscher stehen. Es ist aber erlaubt an anderen -
Forschern vorbeizuziehen. '

- o In seinem Zug darf ein Spieler beheblg viele Ausrustungskarten ausspielen.

* Nach der Bewegung legt der Spieler die ausgespielten. Forscher- und Ausrus—
tungskarten offen neben den ]ewelllgen verdeckten Kartenstapeln ab.

* So entsteht fiir ]ede Kartenart ein eigener Ablagestapel. -

e Bei der Bewegung miissen die Regeln fiir die verschiedenen Splelplanfelder

beachtet welden :

Siehe hierzu auch die beiden Bezveglthgébeispiele auf Seite 3.
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- Schlucht: Darf nur mit.einer Ausrustungskarte »Seil” tiberquert werden.

Ein Forscher darf mcht auf der Schlucht stehen blelben

Felsen: Kostet pro abgeblldetem Felsen 1 Karte (also 2 oder
3 Karten). Ausnahme: Ausrustungskarte ,,Spltzhacke

: Hansbach Endet der Zug eines Forschels auf einem solchen Feld oder

zieht er tiber ein solches, erhilt der Spleler einen Wasserstein aus dem
Vorrat, den er vor sich ablegt. Wassersteine sind wichtig, damlt entdeckte k
Fossﬂlenkal ten am Ende der Etappe nicht verloren gehen y

Entdeckung Endet der Zug eines Forschers auf einem Fossilienfeld,
kann der Spieler eine Entdeckung machen. Dazu muss er die auf dem
Feld abgebildeten Ausriistungsgegenstande aus seiner Hand abgeben
(gleiche' Anzahl, gleiche Symbole). ;

Ist auf dem Feld ein Stern abgebildet, kann der Sp1e1e1 fiir den Stern eine -
beliebige Ausriistungskarte abgeben. &
Anschliefend nimmt der Spieler die gleiche Anzahl Karten (also je nach

. Feld 1 bis 3) vom Fossﬂlenka‘rtenstapel Die gefundenen Fossilien legt

der Spieler offen und nach den verschiedenen Kartenarten sortiert vor
sich aus. Die Hohe der Ruhmespunkte auf der Fossilienkarte richtet sich
nach der Art der Fossilien (wie auf Seite 1 beschrleben)

i Ereignis: Endet der Zugemes Forschers auf einem solchen Feld oder :

zieht er wihrend des Zuges {iber ein solches, zieht der Spieler am Ende

“seines-Zuges die oberste Karte des Ereigniskartenstapels. Es gibt nur

positive Ereignisse. Karten mit einem Blitz werden sofort vorgelesen und
ausgefiihrt. Die tibrigen Karten heben die Spieler auf und kénnen sie
spéter einmalig nutzen.

Die Ausriistimgskarten
* Folgende Ausriistungskarten gibt es:

Seil: Erlaubt die Uberquerung eines Schluchtfeldes. Es ist nicht erlaubt
auf der Schlucht stehen zubleiben. Das Betreten des Schluchtfeldes )
kostet ganz normal eine Forscherkarte - _ s

Kompass: Der Forscher darf 1 Feld diagonal ziehen. Auch diese Bewe-
gung kostet wie {iblich eine Forscherkarte.

Zwieback: Diese Karte zahlt wie 2 zusitzliche Karten in der’'gewdhlten
Farbe. Nur mit Zwieback darf der Spieler allerdings nicht ziehen. Er
"muss auch mindestens eine Forscherkarte spielen. Mit einem oder meh-
_ reren Zwiebacken ist es moglich, mehr als fiinf Felder weit zu ziehen.

Spltzhacke Alle Felder, auf denen Felsen abgeblldet sind, kosten im
ganzen Spielzug ]ewells nur 1 Karte.

' Ruhmkorfﬂampe: Der Spieler darf zwei Fossilienkarten mehr ziehen,
als er Ausriistungskarten abgegeben hat. Er darf aus allen gezogenen
Karten auswihlen, welche er behalten will. Anschliefend werden die bei-

~ den nicht gewahlten Fossilienkarten unter den Kartenstapel geschoben.




Zwei Beispiele fiir B‘ewegungsziige:

- 1. Beispiel: Der Spieler mochte das einge-

| kreiste Entdeckungsfeld er reichen. Dazu spielt

er 3 rote Forscherkarten und darf somit den ro-
ten Forscher 3 Felder zichen. Zusiitzlich spielt

er 1 Seil, um die Schlucht zu iiberwinden. Mit

‘ Hzlfe einer Kompass-Karte darf er diagonnl

ziehen. Somit umgeht er das schwierig zu

| iiberwindende Feld mit 3 Felsen. Auf dem Ent- .
- deckungsfeld spielt er 1 weiteres Seil und :

1 sztzhacke aus und erhlt 2 Fosszlzenkm ten.

2..Beispiel: Der Spieler michte die erste -
Etappe beenden, liat jedoch nur 1 blave.
| Forscherkarte auf der Hand. Daher spielt er

diese Karte und 2 Zwiebackkarten. Damit
kann er jetzt 5 normale Felder weit ziehen.
. Zusiitzlich spielt er eine Spitzhacke, damit
- ihn jedes Felsenfeld mur 1 Karte kostet.
Einen Kompass spielt er ebenfalls aus, un
ein Feld diagonal zu ziehen. Der Spieler
_erhdlt 1 Wasserstein und dié Bonuskarte

. ,Pilzwald”. Zum-Abschluss seines Zuges
| zieht er noch eine E;e:gmskm fe. .

_ Ende der ersten Etappe e i :

o Sobald ein Spieler einen Forscher auf das Zielfeld der ersten
Etappe zieht, erhélt der Spieler die Bonuskarte , Pilzwald”.
Anschliefend stellt er die drei Forscher auf das Flof, das sich auf

~dem Startfeld des Lidenbrockmeeres befindet. : ‘

| * Am Ende der Etappe priift jeder Spieler, ob er genug Wassersteine hat, um

- seine gesammelten Fossilienkarten mcht zu verlieren. Es gilt: 1 Wasserstein

,,Versorgt 3 Fossilienkarten.
o Hat ein Spieler zu wenig Wassersteine, muss er so viele Fossilienkarten abgeben,
bis die Versorgung moghch ist. Belsptel Ein Spieler hat 11 Fossilienkarten und
3 Wassersteire. Diese ,,versorgen” 9 Fossilienkarten. 2 Fossilienkarten muss er abwer, fen.
e Die fiir die Versorgung benétigten Wassersteme werden anschlieffend in dle
Schachtel gelegt. ;
o Hat ein Spieler noch Wassersteme ubrlg, brmgen d1ese am Spielende je 1 Punkt.

k2. Etappe Die Fahrt auf dem Lidenbrockmeer

| Professor Lidenbrock nennt das unterirdische Meer nach seinem Entdecker. Schnell ist ein.
| Flof$ aus den riesigen Clmmngnonstammen gez:mmert und weiter geht die Reise. Es gibt
viel zu entdecken: die Axel-Insel, einen Geysir und — nein, das ist ja unglnubltch z kmnp-

- fen dort mcht zwei prihistor zsche Meer esbewohner %

| Es gelten grundsitzlich die glelchen Regeln wie fiir dle erste Etappe.:
Folgendes ist zu beachten:
e .Da es sich um ein Suﬁwassermeer handelt miissen die Fossﬂlenkarten am Er\de
~ der Etappe nicht durch Wassersteine versorgt werden. =
* Mit der Ausriistungskarte ,Seil” kann man einen Strudel uberwmden 3
(wie bei der Schlucht). =t
| e Die Spieler ziehen anstelle eines Forschers das Flof mit allen drei Forschern
| Dazu muss man bis zu fiinf Forscherkarten'in einer beliebigen Farbe spielen.
e Wird das.Flo8 bewegt, muss es mindestens ein Feld in Richtung auf das gegen-

tiberliegende Zielfeld gezogen werden. Riickwiirts oder nur seitwirts zu ziehen

ist mcht erlaubt
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° Immer wenn ein Spieler das Flof3 auf ein Entdeckungsfeld 21eht darf nach
dem aktiven Spieler jeder Mitspieler im’ Uhrzeigersinn ebenfalls die auf dem-
Entdeckungsfeld geforderten Ausriistungskarten abgeben (gleiche Anzahl,
gleiche Symbole) und die entsprechenden Karten (also 1 oder 2) vom Fossilien-
kartenstapel ziehen. Das gilt auch dann, wenn der aktive Spieler selbst keine

_ Entdeckung auf diesem Feld machen kann oder will. Nur der aktlve Spieler
darf ]edoch d1e ,,Ruhmko‘rfﬂampe einsetzen.

Die Meeresabenteuer :

Nachdem das Flof} gezogen wurde (und eventuelle Entdeckungen gemacht wur-

den), deckt der aktive Spieler am Ende seines Zuges die oberste Meeresabenteuer-

karte auf. Es gibt positive und negative Meeresabenteuer zu bestehen.

Positiv sind der Fossilienfund und die Sichtung eines Geysits, der Axel-Insel

oder des Kampfes zweier Meeressatirier-Negativ sind die Kugelblitze.
Meeressaurier

Geysir \AXel;In'sel

‘Fossilienfund

Um ein positives Abenteue1 erfolgreich zu bestehen, muss der aktive Spleler die
auf der linken Seite der Karte geforderten Forscherkarte(n) abgeben. Dafiir erhilt
er die auf der rechten Kartenseite abgebildete Belohnung. Beim Fossilienfund -
darf er eine Fossilienkarte ziehen und legt.anschlieend die Meeresabenteuer-
karte in die Schachtel zurtick. Bei einer Sichtung erhilt er die Karte, die am
Spielende die aufgedruckten Ruhmespunkte bringt.

Kann oder will der.aktive Spieler die erforderlichen Forschelkarten nicht abge--
ben, hat im Uhrzelgersmn nacheinander jeder andere Spieler die Moglichkeit,

‘gegen Abgabe der Forscherkarten die Belohnung zu erhalten. Sobald ein Spieler -
~ die Forscheérkarten abglbt ist das Abenteuer bestanden Die ubrlgen Spieler

haben diese Moglichkeit dann nicht mehr.
Warjeder Spieler einmal an der Reihe und keiner konnte oder wollte d1e geforderten
Forscherkarten abgeben, wird die Karte ungenutzt in die Schachtel zurtickgelegt.

Beispiel Gespielt wird zu dritt. Der aktive Spiele; hat das .
@ Flof gezogen und deckt am Ende seines Zuges einen Fossilien-

| fund auf. Um diesen Fund zu machen, muss er eine  gelbe
Forscherkarte abgeben. Da er diese nicht hat, hat nun der im
Uhrzeigersinn niichste Spieler diese Chance. Docl: auch er
kann keine gelbe Forscherkarte abgeben. Da schlieflich auch
der letzte Spieler in der Runde die geforderte Karte nicht hat,
kommt die Meeresabenteuerkarte aus dem szcl

Kugelblltz Der Kugelblitz macht einmal dle Runde,
bis er bei einem Spieler einschlédgt oder sich jeder
gegen ihn geschiitzt hat. Um sich zu schiitzen, muss .
der aktive Spieler die auf der linken Seite der Karte
. geforderten Forscherkarten abgeben (je nach Karte
0 _‘zwei von einer Farbe oder zwei beliebige). Will oder
kann er das nicht, schlagt der Kugelblitz bei ihin-ein

- und er verliert eine Fossﬂlenkarte seiner Wahl Der Zug ist damlt beendet und

der Kugelblitz kommt.aus dem Spiel.

Gibt er jedoch die Forscherkarten ab, wandert der Kugelblitz im Uhlzelgersmn
zum nachsten Spieler, der sich nun ebenfalls schiitzen muss usw.

War jeder Spieler einmal an der Reihe und konnte sich vor dem Kugelblitz
schiitzen, wird die Karte ohne Verluste aus dem Spiel Eerommen

7
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Ende der’ zwelten Etappe

Zieht der Spieler das FloB auf das Zlelfeld erhalt er die Bonuskarte

", Ruinenstadt”. Das Flof wird fiir die Schlussetappe an den Anfang des
Lavastroms gestellt (auf das abgebildete braune FloB)

7

. 3. Etappe: Der Lavastrom & CRATERY
Schneller als ihnen lieb ist, ist das Ende der Reise gekommien. Auf eznem Strom gluhender
Lava werden die Abenteurer aus dem Vulkan herausgetragen. Doch was ist das? Das ist
nicht mehr Island. In Italien gelangen sie wieder an die Oberfliclie, um der Fachwelt ire
Funde zu priisentieren und von ihren Erlebnissen zu berichten. - 5

e Ein Spieler deckt die obe1 ste Forscherkarte auf und zieht das Flog auf das
néchste Feld, auf dem ein gleichfarbiges Flof abgebildet ist.

e Landet das FloR auf einem Feld mit einer oder zwei durchgestri-
chenen Fossilienkarten, verliert jeder Spieler entsprechend viele
Fossilienkarten seiner Wahl. S

- Eventuell kann dieser Verlust jedoch verhindert werden,’

Denn zuvor wird noch die oberste Karte vom verdeckten Ausriis-
tungskartenstapel aufgedeckt. Jeder Spieler, der die abgebildete Ausrustungs—
- karte auf der Hand hat, darf statt der Fossilien diese Karte abwerfen.

s AnschlieRend wird die nichste Forscherkarte aufgedeckt uhd erneut das Flof
gezogen Usw.

o Nachdem das FloR das letzte Feld des Lavastroms errelcht hat oder dartiber .
hinauszieht, weil es die aufgedeckte Farbe mcht mehr vor dem Flof gibt, ist
das: Splel zu Ende.

Beispielﬁ'ir die Lavastrom-Etappe: 7

1. Eine gelbe Forscherkarte wird aufgedeckt. Das Flof

wird auf das néchste Feld, das ein gelbes Flofs zeigt,

vorgezogen. Dann wird die oberste Ausriistungskarte. .

-aufgedeckt: ein Seil. Jeder szele; der jetzt giri ,Seil”

“abgeben kann, ist geschiitzt. Alle anderen Spieler ve;lze—

ren eine Fosszlzenkm te zhre; Wahl.

2. Der niichste Spieler deckt wiedar eine gelbe Forscher-
karte auf und zieht das Flof8 entsprechend vor. Da man
auf diesem Feld keine Karte verlieren kann, wird keine
Ausr usfungsl\m te nufgedeckt 7

3. Der nichste szeler zieht eine rote Forscherkarte.
Er zieht das Flof vor und wieder passiert nichts.

4. Der folgende Spieler zieht eine blaue Forscherkarte:
Pech gehabt, jeder verliert 2 Fossilienkarten. Es sei denn,
er kann stattdessen die richtige Ausriistungskarte abge- .
ben. Eine , Spitzhacke” wird aufgedeckt. Wer diese noch
auf der Hand hat, ist geschiitzt. Alle anderen miissen
sich von zwei'FOssilienkarten trennen.

Da es kein: wezte;es Feld auf dem Lavnst; om gibt, ist
' die Etappe und damit auch das Spiel beendet. Wiire als
letztes statt einer blauen eine rote Forscherkarte gezogen

worden; wire das Spiel sofort zu-Ende gewesen, da es auf-

der Strecke kein rotes Feld mehr gzbt
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SP]ELENDE UND WERTUNG

* Die Spieler z&hlen die Ruhmespunkte ihrer gefundenen Fossﬂlenkarten zu-
sammen und addieren die Punkte von ihren gesammelten Bonuskarten fiir d1e
Zielfelder und fiir die Sichtungen bei bestandenen Meeresabenteuern.

e Fiir noch tibrig gebhebene Wassertropfen aus der ersten Etappe elhalt man ]e
1 Punkt.

+ o Forscher- und Ausr tistungskarten;, dle die Spleler noch auf der Hand halten, :

bringen keine Punkte.
e Der Spieler mit der h6chsten Summe gewmnt Bei Gleichstand gewmnt von die-
sen, wer mehr Fossilienkarten hat. Ist auch das gleich, gibt es mehrere Gewinner.

Wertungsbeispliel:

Der Spielér-hat am Ende folgende Materialien vor sich ausliegen: *

0 Punkte - 10 Punkte .1 Punkt

®
" 1 Punkt

: - : 3 Punkte .
Somit hat der Spieler 35 Ruhmespunkte erzielt.
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