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ADVENTURE CARDS
Dario De Toffoli

EnPLORER

° Die Spieler sind ASTRONAUTEN, die auf der Suche nach den
seltensten Dingen die Galaxie durchsireifen.

e Die Packung enthall 24 BeweisKarten (alle mit der gleichen
Riickseite) und 24 AufiragsKarten (mit der Riickseite in 4 ver-
schiedenen Farbionen); die 2 Stéfle weisen die gleichen
Abbildungen auf.

* Die 24 Auftrags-Karten teilt man auf in 4 St6fe zu je 6 Karten
der gleichen Farbe mit den Numern von 1 bis 6. Jeder Stof3
wird separal gemischt: es handelt sich um die Raumschiffe
[blaver Hintergrund), um Zielplaneten (schwarzer Hintergrund),
um aul3erirdische Wesen [griner Hintergrund) und um die
Dinge, die auf die Erde zu bringen sind (gelber Hintergrund).

* Am Beginn des Spieles werden die 6 Aufirdge zusammenge-
stellt, die im All auszulithren sind: jeder Aufirag besteht aus 4
AufiragsKarten - eine pro StoB -, die man offen auf den Tisch
legl; alle 24 AufiragsKarten liegen daher sichtbar auf dem
Tisch, aufgeteilt in 6 Gruppen zu je 4 AuliragsKarten.

* Die 24 BeweisKarten (sie weisen die gleichen Abbildungen
auf wie die AufiragsKarten) werden zum Teil an die Spieler
ausgeteilt und zum Teil auf dem Tisch verdeckt in einer Reihe
zur Seite gelegl; bei 2 Spielern: 8 Karien pro Kopf und 8 zur
Seite legen; bei 3 Spielern: 6 Karten pro Kopf und é zur Seite
legen; bei 4 Spielern: 4 Karten pro Kopf und 8 zur Seite
legen; bei 5 Spielern: 4 Karten pro Kopf und 4 zur Seite
legen.

o Ziel ist es, die 6 Aufirage zu Ende zu fihren: um einen Aufirag
zu vollenden, mul} man die 4 BeweisKarten in der Hand hal




ten, die den jeweiligen AufiragsKarten enlsErechen-

e DAS SPIEL. Der Aslronaut, der an der Reihe ist hat immer 2
Maglichkeiten A) FORDERN oder B) RATEN:

A\ Er fordert von einem beliebigen anderen Spieler eine Beweis-
Karte, die er mit der Abbildung oder mit Farbe und Nummer
ausruft. Wenn der Aulgelorderte die Karte hat, mulb er sie ihm
geben; danach fordert der Astronaut eine andere Karle oder
er ralet (siehe B); falls er sie nicht hat, kommt der Spieler zur
Linken an die Reihe, aber der Astronaut hat das Recht, sich
eine der zugedeckien Karten anzusehen.

B) Er zeigt auf eine der verdeck! liegenden Karten und ratet die
Abbildung (oder Farbe und Nummer), dann deckt er diese
Karte auf. Falls sie mit seiner Angabe bereinstimmt, nimmt er
sie und macht weiter; er fordert eine andere Karte oder ratet;
falls sie nicht ibereinstimmt, legt er sie verdeckt zuriick, ohne
sich eine weilere Karte anzusehen, und der Nachste kommt an
die Reihe.

Solange er die richlige Karle erratet, darf der Astronaut weiter
Karten fordern oder raten: beim ersten Fehler muf3 er aufhéren.

* Nachdem der Astronaut einen Aufirag ausgeliihrt hat, zeigt er
die BeweisKarien her (sie werden weggelegl] und er nimmt
sich die Aufirags-Karten; dann stellt er weitere Forderungen.

® Falls ein Astronaut keine BeweisKarten hat, stellt er dennoch
seine Forderungen, wenn er an der Reihe ist.

e SIEG. Das Spiel geht weiter, bis ALLE Aufirage ausgefihrt sind.
Der Astronaut, der die meisten zu Ende bringt, gewinnt. Bei
gleicher Anzahl an beendeten Aufiragen zahlen die
Zahlenwerte der AufiragsKarten: wer die hochste Gesamtzahl
hat, ist der Sieger.

FASSUNG FUR DIE KLEINEREN. Alle BewsisKarten wer-
den an die Astronauten gleichmaBig verteilt, keine wird ver-
deckt auf den Tisch gelegt.



