Ein taktisches Spiel von Benjamin Liersch
fiir 2 bis 5 Spieler ab 8 Jahren.
Spieldauer: 30 — 45 Minuten

Spielmaterial
e 1 Spielplan

e 1 Dampfboot e 27 Aktionskarten

&

e 1 Beutel

e 55 Zelte in fiinf Farben e 60 Steine
(29 x Schwarz, 15 x Transparent, 10 x Blau, 5 x Rot, 1 x Weif3)

(11 Zelte pro Farbe)

e b Markierungssteine
® 2SO

e 1 Spielregel

Spielgeschichte :

David Livingstone war ein schottischer Missionar und Afrikaforscher. Er begab sich im Auftrag der britischen Regierung
nach Afrika und durchreiste als erster Européer den Kontinent. Dabei berichtete er detailliert iber das Stammesleben
und iiber die Tier- und Pflanzenwelt Afrikas. Seine Reisebeschreibungen und geographischen Aufzeichnungen fithrten in
Europa zu mehr Wissen und Versténdnis fiir den bis dahin weitestgehend unbekannten Kontinent. Viel Zeit verbrachte
er wihrend seiner Forschungsreisen am Sambesi. Dabei entdeckte er auch die grofien Wasserfille, die er zu Ehren der
Konigin Victoria nach ihr benannte.

Spielziel
Die Spieler befahren auf einem Dampfboot den Sambesi bis zu den Viktoriafillen. Sie entdecken das Landesinnere und
versuchen ihr Gliick beim Schiirfen von Edelsteinen. Wem es dabei gelingt die meisten Siegpunkte zu sammeln, gewinnt

das Spiel.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler bekommt alle Zelte und die Schatzkiste in seiner Farbe sowie 3 Taler mit dem Wert 1. Alle 60 Minen-
steine (30 x Edelsteine, 29 x schwarzes Gerdll, 1 x Weif}) kommen in den Beutel. Die Aktionskarten werden gemischt
und als verdeckter Zugstapel bereit gelegt. Das Dampfboot wird links auf das erste Wasserfeld gestellt. Pro Mitspieler
werden zwei Wirfel bereitgelegt. Die restlichen Wiirfel kommen in die Schachtel. Die Markierungssteine der Spieler

werden auf das Feld O der Siegpunktleiste gestellt.
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Spielablauf

Ein Startspicler wird beliebig ermittelt. Er wirft anschlieflend alle Wiirfel. Nach o0
dem Wurf sortiert er die Wiirfel zur besseren Ubersicht nach Augenzahlen (siche o ‘.;,-:
Abbildung 1). Nun nimmt sich der Startspieler einen Wiirfel und fithrt unmittel- L’ay L-'_ L;;-. ROSINE $-
bar eine Aktion aus. Welche Aktionen das sind, wird spiter noch beschrieben, Der o S N if::‘ e
Wiirfel bleibt nach Ausfithren der Aktion vorerst beim Spieler liegen. Anschlieflend e

ist der néichste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe, sich einen Wiirfel aus dem  Abbildung 1: Beispiel fiir einen ersten
Wurf zu nehmen und eine Aktion auszufiihren ... Wurf in einer Runde mit 4 Personen

Haben alle Spieler einen Wiirfel genommen, diirfen sie sich (wieder beginnend beim Startspieler) einen weiteren Wiirfel
unter folgender Bedingung aussuchen: Die Augenzahl des néchsten Wiirfels muss grofier sein als die des zuvor
genommenen Wiirfels! Dieser Vorgang wiederholt sich, bis entweder keine Wiirfel mehr vorhanden sind, oder kein
Spieler mehr einen der verbliebenen Wiirfel nehmen kann. Dabei kann es vorkommen, dass die Spieler unterschiedlich
viele Wiirfel genommen haben. Kann kein Spieler mehr einen Wiirfel nehmen, endet die Runde. Die Spalte, in der das
Dampfboot steht, wird gewertet und das Boot anschliefend ein Feld vorgertickt.

Beispiel mit 3 Spiclern (Abbildung 2):

Spieler A nimmit sich eine [ und fiihrt die Aktion aus.

Spieler B nimmt sich gleich eine BB und fithrt die Aktion aus.

Spieler C nimmt sich ebenfalls eine B Spieler A nimmt sich nun die §R.

Da es fiir Spieler B keinen hiheren Wiirfel gibt, darf sich nun Spieler C einen Wiirfel
aussuchen und nimmt die Bl

Da auch Spieler A keinen héheren Wiirfel nehmen kann,

darf Spieler C sich auch noch die B nehmen.

Die Aktionen

Nimmt ein Spieler einen Wiirfel, so fithrt er dafiir genau eine der 4 folgenden (farbig markierten) Aktionen unmittelbar aus:

| » Eine Aktionskarte ziehen: Der Spicler darf sich unabhéngig von der Augenzahl des gewihlten
| Winfels genau eine Aktionskarte verdeckt nehmen. Es kénnen beliebig viele Aktionskarten auf der Hand
gesammelt und auch auf einmal gespielt werden. (Jedoch darf der Spieler die Aktionskarten | [
nur dann spielen, wenn er selbst an der Reihe ist).

: Sollte ein Spieler die ,Mineneinsturz“Karte zichen, so muss er diese zeigen und sofort aus-
fuhIen Anschheﬁend darf er als Ersatz eine neue Karte nachziehen. Die ,Mineneinsturz“-Karte wird dann
mit allen bislang ausgespielten Karten wieder gemischt und als neuer Zugstapel bereit gelegt.

. ® Taler nehmen: Der Spieler erhalt entsprechend der Augenzahl des Wiirfels Taler. Hat er sich beispiels-

| weise eine f genommen, so erhélt er Taler im Wert 4.

Die Taler diirfen jederzeit beliebig gewechselt werden. Ein 5er-Taler kann beispielsweise jederzeit in fiinf Ter
Taler gewechselt werden. Die Spieler konnen ihre Taler verdeckt halten.

Die Steine kann der Spieler withrend seines Z_ues jeerei verkaufen oder vor sich sammeln sie spiter mit der
Aktionskarte ,Markt” zu verkaufen).

Die verkauften Edelsteine und alle schwarzen Steine (Geroll) kommen zur Seite. Nach dem Ziehen des weiflen
Steines werden alle beiseite gelegten und alle gerade gezogenen Steine (nachdem die farbigen Steine verkauft
wurden) wieder in den Beutel eingemischt. Die nicht verkauften Steine, die die Spieler vor sich gesammelt ha-
ben bleiben bei ihnen. Wenn Edelsteine gesammelt werden, besteht allerdings die Gefahr, dass beim Zichen der
~Mineneinsturz“Karte die gesammelten Edelsteine aller Spieler wertlos werden, da sie dann alle wieder in den
Beutel kommen.

Jeder Edelstein, den die Spieler bis zum Spielende nicht verkauft haben, zdhlt 1 Siegpunkt. Geroll bringt keine
Siegpunkte.




- o Zelt errichten: Siegpunkte lassen sich vor allem durch das Errichten von Zelten
‘ erlangen. Das Dampfboot markiert, in welcher Spalte der Spieler gerade ein Zelt
errichten darf (die grau hinterlegte Spalte iber dem Dampfboot in Abbildung 3).

Der Bauplatz wird durch die Augenzahl des Wiirfels bestimmt. Hat sich der Spie-

ler beispielsweise einen ler-Wiirfel genommen, darf er auf dem Feld, das in Rethe 1

liegt. cin Zelt errichten. Die Reihen sind auf der linken Seite durch Kronen numme-
B o riert. Der Bauplatz liegt also auf dem Schnittpunkt, der durch
o == 2wy das Dampfboot und die Augenzahl des Wiiirfels bestimmt wird

M, (siche Abbildung 4).

Fir das Errichten eines Zeltes werden Expeditionskosten
7o fallig. Diese sind auf den Bootsfeldern am Ufer vermerkt und
. Steigen mit der Dauer der Expedition zum Spielende hin an.
In Abbildung 4 muss ein Spieler fiir den Zeltbau 2 Taler abge-
ben. In der nichsten Runde wiirde ein Zelt dann schon 3 Taler Abbilding 3
kosten.

Abbildung 4
Sofern ein Spieler auf einem Feld bauen maochte, auf dem schon Zelte stehen, so muss er an jeden dieser Spieler zusitz-
lich einen Taler im Wert von 1 abgeben. Bin Spieler kann in einer Spielrunde auch mehrere Zelte in einer Spalte errichten
(wenn er mehrere Wiirfel nehmen kann).

Spenden zum Wohl der Koénigin

Ein Spieler darf wihrend seines Zuges jederzeit und ohne eine Wiirfelaktion zu verlieren, beliebig viele
Taler in seine Schatzkiste stecken. Das muss er seinen Mitspielern mitteilen. Er muss jedoch nicht sagen,
wie viel Geld er genau spendet. Das gespendete Geld kann nicht mehr herausgenommen werden und
bleibt bis zum Spielende in der Kiste.

ACHTUNG: Wer am Ende des Spieles am wenigsten gespendet hat, scheidet aus dem Spiel aus und kann nicht

gewinnen!

Wertungen

Am Ende jeder Runde (wenn alle Wiirfel genommen sind, bzw. kein weiterer Wiirfel mehr genommen wer-
den kann) kommt es zu einer Wertung. Gewertet wird nur die Spalte, in dem das Dampfboot steht. Jeder
Spieler erhilt fiir jedes Zelt, das in dieser Spalte steht, die Punkte, die links neben der Reihe angegeben
sind. Stehen mehrere Zelte auf ein und demselben Grundstiick, so erhalten alle beteiligten Spieler die kompletten Punkte.

Die Punkte werden auf der Siegpunktleiste abgetragen.

Nach der Wertung fahrt das Damptboot &ein Feld weiter und die nichste Runde beginnt. Der im Uhrzeigersinn néch-
ste Spieler wiirfelt wieder mit allen Wiirfeln, wihlt einen aus usw.

Spielende
#%  Kann das Dampfboot nach der letzten Wertung keine Spalte mehz weiter gertickt werden, ist das Spiel zu Ende.
In der Schlusswertung werden alle 6 Zeltreihen abgerechnet. Dabei bekommt nur der Spieler die Punkte, der
¥ dic meisten Zelte in der jeweiligen Reihe hat. Bei Gleichstand, werden die Punkte geteilt (abgerundet). Die zu
vergebenden Punkte sind jeweils rechts auf den grauen Zeltsymbolen abgebildet (siche Abbildung unten).

™ %mw . Sl — Beispiel (Abbildung 5):
- A - A% L In der Zer-Reihe hat Rot 3 Zelte eingesetzt.

Blau und Gelb jeweils 2.

Rot bekommt dafiir 10 Siegpunkte.
Hiitte Rot ein Zell weniger eingesetzi, so hitten
alle drei Spieler jeweils 3 Punkte erhalten.

i  Fiir jeden Edelstein, den ein Spieler noch besitzt, bekommt er am Ende 1 Punkt. _
Auflerdem diirfen nun noch Aktionskarten mit Siegpunkten ausgespielt werden. | &

Abschlieflend schiitten die Spieler ihre Schatzkisten aus und zéhlen ihr gespendetes Geld. Wer am wenigsten
Geld in seiner Schatzkiste hat, egal ob es ein oder mehrere Spieler sind, scheidet komplett aus dem Spiel aus.

Wer am Ende die meisten Punkte hat (und nicht ausgeschieden ist), gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand
gewinnt der Spieler, der am meisten gespendet hat. Sollte auch da ein Gleichstand herrschen, gibt es
mehrere Sieger.




Spielvariante fiir 2 Spieler:

Bei 2 Spielern wird mit 4 Wiirfeln gewiirfelt. Sollte es vorkommen, dass ein Spieler alle Zelte eingesetzt hat, so hat er im
weiteren Verlauf des Spieles nur noch die Moglichkeit ein Zelt zu versetzen. Die Kosten fiir den Bau des Zeltes miissen
jedoch wie oben beschricben bezahlt werden. Die Siegpunkte, die der Spieler vorher durch den Bau des Zeltes an seinem
Ursprungsort bekommen hat, bleiben ihm erhalten. Ansonsten lduft das Spiel wie oben beschrieben ab.

Nachdem am Spielende die Punkte fiir diec Mehrheiten in den jeweiligen Reihen vergeben wurden, werden die Spenden
iiberpriift. Dazu wird mit allen 4 Wiirfeln gewtirfelt und die Summe der Augen berechnet. Spieler, die weniger als die ge-
wiirfelte Gesamt-Augenzahl an Talern gespendet haben, scheiden aus. So kann es durchaus passieren, dass beide Spicler

am Ende die Partie verlieren.

Karteniibersicht:

Der Spieler braucht fiir den Bau eines
Zeltes nichts zahlen. Fiir das Errichten
des Zeltes wird aber trotzdem ein Wiirfel
bendtigt.

Der Spieler kann beim Bau eines Zeltes
die Wiirfelzahl ignorieren und das Zelt
in ein beliebiges Feld der durch das Boot
gekennzeichneten Spalte einsetzen. Flir das
Errichten des Zeltes wird aber trotzdem ein
Wiirfel benotigt.

Der Spieler darf zusitzlich cin Zelt kosten-
los auf ein Feld cinsetzen, auf dem bereits
ein eigenes gewertetes Zelt steht (also

, nicht in die Spalte, in der sich das Boot

|| gerade befindet). Dafiir wird kein Wiirfel
benotigt.

Das Dampfboot fihrt eine Spalte riick-
wirts. Nun darf nur dort in der Spalte ein
Zelt eingesetzt werden. Am Ende der Runde
wird die Spalte gewertet, in dem das Boot
steht. Fiir die néiichste Runde fihrt es wieder
ein Feld vorwiirts (wo es gerade herkam).

Der Spieler darf sich Taler im Gesamtwert
von 4 aus dem Vorrat nehmen.

.} Der Spieler darf beim Wiirfelnehmen zwei
4] . Wiirfel hintereinander nehmen (dabei
| muss die Augenzahl des zweiten Wiirfels
. grofer sein, als die des ersten) und beide
|| nacheinander ausfiihren.

. Der Spieler geht

| fiir einen Lowen 4 Punkte,

| fiir ein Nashorn 3 Punkte und
j | fir eine Antilope 2 Punkte

| auf der Siegpunktleiste

* yorwiirts.

Markt. Der Spieler darf beliebig Edelsteine
verkaufen und erhélt folgendes:
Transparent = 1 Taler + 1 Siegpunkt

Blau = 2 Taler + 2 Siegpunkte

Rot = 3 Taler + 3 Siegpunkte

Der Spieler darf 3 Steine aus der Mine
(dem Beutel) ziehen.

=} Minencinsturz! Jeder Spieler muss

{ | SOFORT alle seine Edelsteine abgeben.
| Alle Steine kommen wieder in den Beutel.
| Der Spieler darf anschlielend eine neue
. Karte zichen.

' Spieler, die diese beiden Karten zusammen ausspielen, diirfen dann ein Zelt
kostenlos auf ein beliebiges Feld der durch das Boot gekennzeichneten Spalte
| cinsetzen. Der Spieler braucht dann aber nur einen Wiirfel abgeben.

Fiir viele Testrunden, Anregungen und Vorschlige bedanken sich Autor und Verlag bei unzihligen Testspielern, u. a.
Eike Bernard, Sven-Philipp Brandt, Anja und Ronald Brodowski, Sven Dallmann, Martina Hellmich, Richard Hogner,
Hartmut Kommerell, Susanne und Friedhelm Most, Beate Neubert, Kati und Bjorn Réske, Robert Rudel, Josefine

Schwer, Carsten Wesel, Gregor Wiedemann.
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