KLASSIKER FUR ZWEI

Tipp: Wie im Beispiel zu sehen, ist es
besser, eine Expedition erst gar nicht zu
beginnen, wenn ein Spieler nicht sicher
sein kann, sie auch zu einem positiven
Ergebnis zu fiihren. Wett-Karten sollte
ein Spieler ebenfalls nur spielen, wenn
er gentigend Karten fiir diese Reihe hat
Mund auch noch genug Zeit ist, die
TR, AT TR I Karten zu legen.

Erklarung zur weiflen Reihe:
Die Wettkarte verdoppelt den Wert
der Reihe. Da keine weiteren
Karten ausliegen, fallen nur die
Expeditionskosten an, die schlief’3-

lich verdoppelt werden.

Beispiel fiir eine
Wertung:

Der Spieler hat folgende
Reihen gebildet:

Der Autor
Reiner Knizia, geboren 1957, lebt in GrofRbritannien,
in Windsor. Der Doktor der Mathematik hat zahl-
reiche Spiele im In- und Ausland veroffentlicht.

Zu seinen groften Erfolgen zéhlt der Deutsche Spiele
Preis 1993 und 1998 und der Preis ,Spiel des Jahres
2008“ fur Keltis, das auf Lost Cities basiert.

Der Autor ist Spezialist fiir Spiele, die mit einfachen
Regeln viel Entscheidungsfreiheit bieten. Bei Kosmos
sind bereits viele weitere Spiele von ihm erschienen.
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Aufbruch ins Ungewisse!

Die Spieler legen mit ihren Karten Expeditionsrouten,
die sie in entlegene und geheimnisvolle Winkel der
Erde entfiihren: in den Himalaya, den Regenwald,

die Wiiste, ins Vulkangebiet und unter Wasser. Wer
besonders wagemutig ist, kann zusétzlich auf den
Erfolg seiner Expeditionen wetten. Wer nach drei
Partien den meisten Ruhm geerntet hat, gewinnt.

Hinweis: Die Spielregeln sind sehr einfach. Doch
lassen Sie sich davon nicht tduschen, in Lost Cities
steckt viel mehr, als es zundchst den Anschein hat.

Spielmaterial
1 Spielplan
60 Spielkarten

- 45 Expeditionskarten
(mit den Werten 2-10
in fiinf Farben)

- 15 Wett-Karten
(je Farbe drei)

Ablagefelder

Spieler 2

Spielvorbereitung

* Der Spielplan, auf dem fiinf Ablagefelder zu sehen
sind, wird zwischen die beiden Spieler gelegt.

* Die 60 Spielkarten werden gemischt und an jeden
Spieler verdeckt 8 Karten ausgeteilt. Die restlichen
Karten werden verdeckt als Nachziehstapel neben
den Spielplan gelegt.

« Wird mehr als eine Partie gespielt, sollten noch
Papier und Stift bereitgelegt werden, um die
Zwischenergebnisse zu notieren.

Spielziel

Ziel beider Spieler ist es, Expeditionsrouten zu legen,
die nach Abzug der Expeditionskosten moglichst viele
Ruhmespunkte einbringen. Die Expeditionen werden
so aufgebaut, dass fiir jede Farbe eine eigene Karten-
reihe gebildet wird. Die Zahlenwerte innerhalb einer
Kartenreihe miissen stets ansteigend sein. Zu Beginn
jeder Reihe konnen Wett-Karten gespielt werden, um
den Wert einer Reihe zu vervielfachen. Am Schluss
werden fiir jeden Spieler die Karten, die er in seine
Reihen gelegt hat, gewertet.

Nachziehstapel

Spielablauf

Der alteste Spieler beginnt, danach wird abwechselnd
gespielt. Jeder Spieler legt die Karten nur an seiner
Seite an.

In seinem Spielzug muss ein Spieler zuerst eine seiner
Handkarten legen. Erst danach darf er eine neue Karte
nehmen.

Eine Karte legen: Der Spieler wahlt eine
Handkarte und hat zwei Moglichkeiten:

Karte in eine eigene Reihe legen

Er kann mit der Karte bei sich eine neue Reihe
beginnen oder eine seiner bereits ausliegenden
Reihen erweitern. Dazu legt der Spieler die Karte
auf seiner Seite des Spielplans offen unterhalb
des Ablagefeldes der entsprechenden Farbe.
Weitere Karten diirfen nur am unteren Ende einer
Reihe angefiigt werden.

Achtung: Jede Karte, die in eine Reihe gelegt wird,
muss einen hoheren Wert haben, als die Karte, die der
Spieler zuletzt in diese Reihe gelegt hat. Die Karten
einer Reihe werden so tibereinander gelegt, dass die
Zahlen aller Karten gut lesbar sind.

Eine Wett-Karte darf ein Spieler nur zu Beginn
einer Reihe legen. Es ist auch erlaubt, mehrere Wett-
Karten in eine Reihe zu legen. Sobald jedoch in einer
Reihe eine Zahlenkarte liegt, darf der Spieler keine
Wett-Karte mehr in dieser Farbe spielen.

Karte ablegen

Will oder kann ein Spieler keine Karte in eine Reihe
legen, muss er eine Karte aus der Hand offen auf den
Spielplan ablegen, und zwar auf das Ablagefeld der
entsprechenden Farbe. Im Lauf des Spiels werden so
funf Ablagestapel gebildet, einer fiir jede Farbe. Die
Karten sollten dabei so auf die Stapel gelegt werden,
dass stets nur die oberste Karte zu sehen ist.
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Eine Karte nehmen: Der Spieler nimmt eine neue
Karte auf die Hand. Er hat dabei die Wahl zwischen
den jeweils obersten Karten der funf Ablagestapel
(sofern dort Karten liegen) und der obersten Karte
des Nachziehstapels. Der Spieler darf allerdings nicht
wieder dieselbe Karte aufnehmen, die er gerade abge-
legt hat. Mit dem Aufnehmen der Karte endet der
Zug des Spielers.

Spielende und Wertung

» Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler die letzte

Karte vom Nachziehstapel aufnimmt.

°} ° Es ist erlaubt, den verdeckten Stapel etwas

aufzufichern und die verbliebenen Karten

nachzuzidhlen, um das Ende besser absehen
zu koénnen.

» Dann werden die Kartenreihen der einzel-

§ nen Spieler gewertet. Dazu werden die

J Werte aller Karten einer Reihe zusammen-

gezahlt. Von diesem Ergebnis werden dann
20 Punkte als Expeditionskosten abgezogen.
Achtung: Eine Reihe ohne Karten verursacht auch
keine Expeditionskosten.

« Wurden am Anfang einer Reihe eine, zwei oder drei
Wett-Karten gelegt, wird das Ergebnis mit 2, 3 oder
4 multipliziert.

« Eine Reihe kann also positive oder negative Punkte
bringen. Kir eine Reihe, die tiberhaupt keine Karten
enthélt, gibt es keine Punkte.

+ AuBBerdem bringt jede Reihe, die mindestens acht
Karten enthalt, zusatzlich zu den ermittelten
Punkten einen Bonus von 20 Punkten, ganz gleich,
wie viele Wett-Karten darin enthalten sind.

* Die ermittelten Punkte werden auf einem Blatt
notiert, alle Karten gemischt und fiir die nachste
Partie wieder 8 Karten je Spieler neu ausgeteilt.

Es beginnt der Spieler, der mehr Punkte hat.

» Wer nach drei Partien die meisten Gesamtpunkte

hat, gewinnt.





