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und Tierarten, aber auch kulturelle Artefakte, Edelsteine und

Als der junge Baron Alexander von Humboldt ein Vermégen 3

erbt, quittiert er so schnell wie méglich seinen Staatsdienst fiir Naturphénomene wie den magnetischen Aquator oder den
das Kénigreich PreufSen. Jedoch nicht, um fortan ein Leben in (spéter nach ihm benannten) Humboldtstrom.
Saus und Braus u ﬁif.rren, sonde(n um 5'€"”€" gr _0f3€” Traum zu Doch die Neugier der Offentlichkeit nimmt noch lange kein Ende.
| verwirklichen: eine wissenschaftliche Reise um die Welt. Jetzt seid ihr als vielversprechende Wissenschaftler des 19. Jahr- ‘f
So bricht er 1799 mit seinem Freund Aimé Bonpland nach Ame- hunderts an der Reihe, auf Humboldts Spuren zu reisen, Erkennt-
rika auf, zur umfassendsten und teuersten Forschungsreise, die nisse und Artefakte zu sammeln und euer Wissen in aller Welt
jemals eine Privatperson aus eigener Tasche finanziert hat. Auf zu verbreiten. Auf dass manche Zeitgenossen auch euch eines
| seiner fiinfjdhrigen Reise entdeckt er unzdhlige neue Pflanzen- Tages nachsagen werden, ihr wéret beriihmter als Napoleon. |
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| Inhalt — |
60 Kontaktpersonen (10 pro Farbe) 72 Frachtplattchen (12 pro Farbe) 40 Schiffskarten J‘ Lol ‘ ]
o e ' (10 pro Schiffstyp) |

96 Wissenssteine

=7
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4 Ruhmes- 1 Reisetagebuch

punktmarker u -

1 Kurzanleitung pro
Sprache (ohne Abb.)

1 Stoffbeutel
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Ziehe Wissenssteine — wahle deine Reiseroute und sammle Frachtpldttchen — gewinne mit den meisten Ruhmespunkten

Im Spiel zieht ihr jede Runde zwei Wissenssteine, um den Start-
punkt eurer Reise zu ermitteln. Von dort bewegt ihr euch nach
dem Mancala-Prinzip vorwarts, d.h. ihr nehmt alle auf eurem
Startfeld liegenden Wissenssteine in die Hand und bewegt euch
vorwarts, indem ihr an jedem Ort, den ihr bereist, einen Wissens-
stein zuriicklasst. Die unterwegs gesammelten Gegenstande

sobald wie moglich zu verschicken. Ihr profitiert auch von den
Zugen der Mitspieler, indem ihr Wissen(ssteine) sammelt und
damit nitzliche Kontakte knipft.

Sobald keine Wissenssteine mehr im Beutel sind, endet das

Spiel. Wer die meisten Ruhmespunkte gesammelt hat, ist der
Gewinner.

i verteilt ihr auf eure Schiffe, um die Errungenschaften eurer Reise

| Spielacfbac |
Vorbereitung des Spielplans

| 1. Legt den Spielplan in die Tischmitte. |

I 2. Zieht Wissenssteine aus dem Stoffbeutel und verteilt sie auf J

die Orte auf dem Spielplan. Abhangig von der Spieleranzahl
geht ihr folgendermaRen vor:

« 4 Spieler: Werft alle Wissenssteine in den Stoffbeutel. Zieht
pro Ortsfeld 4 Steine und legt sie in den jeweiligen Kreis.

« 3 Spieler: Werft alle Wissenssteine in den Stoffbeutel. Zieht

je 3 Steine fiir La Corufia, Angostura, Quito und Mexico City
[ und legt sie in den jeweiligen Kreis. Zieht fiir die Gbrigen Orts-
felder je 4 Steine und legt sie in den jeweiligen Kreis.

e 2 Spieler: Entfernt 6 Wissenssteine — 1 pro Farbe — aus dem
I Spiel. Werft alle lGbrigen Wissenssteine in den Stoffbeutel.
| Zieht je 5 Steine fiir Angostura und Quito und legt sie in den
jeweiligen Kreis. Zieht fiir die tGbrigen Ortsfelder je 4 Steine
und legt sie in den jeweiligen Kreis.

3. Sortiert die Frachtplattchen nach Farbe, mischt sie getrennt
mit der Riickseite nach oben und legt sie jeweils als verdeckte
Nachziehstapel auf die farblich passende geschlossene Kiste
auf dem Plan. Nehmt dann 2 Plattchen von jedem Stapel und
legt sie offen auf die dazugehorigen Auslagefelder.

| 4. Legt die Kontaktpersonen als offenen Vorrat auf den Plan.

5. Sortiert die Schiffskarten nach ihrem Schiffstyp (Farbe auf der
Ruckseite). Mischt sie nach Schiffstyp getrennt. Die 4 Schiffskar-
tenstapel legt ihr offen als Nachziehstapel neben den Spielplan.

Vorbereitung der Spieler
Jeder Spieler wahlt eine Spielerfarbe und setzt den entsprechen-
den Ruhmespunktmarker auf die 0 auf dem Spielplan.

Gebt jedem Spieler je eine Karte von jedem Stapel. Jeder Spieler hat
nun eine Karte von jedem Schiffstyp und legt sie offen vor sich hin.



Die Schiffskarten sind zweigeteilt: Im
oberen Teil sammelt ihr Frachtpladttchen
zum Verschiffen, im unteren Teil sammelt
ihr Wissenssteine, fiir die ihr beim Ver-
schiffen, d.h. beim Erfiillen der Schiffskarte,
Kontaktpersonen erhalten konnt.

Jeder Spieler nimmt sich das Expedi-
tionstableau in seiner Spielerfarbe. Hier
sammelt ihr Kontaktpersonen und kénnt
Frachtplattchen zwischenlagern. Jeder
entscheidet zu Spielbeginn, ob er die
Kontaktpersonen offen oder verdeckt
sammeln mochte und legt das Tableau
entsprechend vor sich ab.

- verdeckt: Zimmer

Dann bereiten sich die Spieler auf die Reise vor:

1. Jeder Spieler darf 1 seiner 4 Schiffskarten gegen die oberste vom
entsprechenden Stapel austauschen — beginnend beim Start-
spieler. Es kann ratsam sein, eine Karte auszutauschen, wenn
3 oder mehr Schiffskarten Kisten derselben Farbe verlangen.

2. Jeder Spieler erhalt 1 Kontaktperson aus dem Vorrat — in der
Farbe, die auf seinen Schiffskarten am haufigsten vertreten ist.

08| 8 )80 o

Wenn die Karten gleich viele Kisten in 2 oder mehr Farben
aufweisen, wahlt der Spieler eine dieser Farben.

. Beginnend beim Startspieler zieht jeder Spieler 2 Frachtplatt-
chen von beliebigen verdeckten Nachziehstapeln. Die Plattchen
konnen vom selben oder von unterschiedlichen Stapeln genom-
men werden. Legt sie offen auf euer Expeditionstableau.

Wer zuletzt auf Reisen war, wird der Startspieler. Er bekommt das
Reisetagebuch und den Beutel mit den Wissenssteinen.

Gespielt wird im Uhrzeigersinn.
Gebt nach eurem Zug jeweils
Reisetagebuch und Beutel an
euren linken Nachbarn.




mer sowohl der aktive Spieler als auch seine Mitspieler beteiligt.
Folgendes geschieht in einem Zug:

« Nacheinander 2 Wissenssteine ziehen

» Route markieren

» Mitspieler dirfen Wissenssteine nehmen

« Frachtplattchen einsammeln und verladen

Ablace, eines Zuqs £4ir den aktiven Spieler

1. Ziehe zu Beginn deines Zuges einen Wissensstein aus dem
Beutel.

2. Entscheide, ob du von einem Ort in der Farbe dieses Steins
deine Reise beginnen mdchtest. Wenn du z.B. einen griinen

Stein ziehst, konntest du von einem der 3 griinen Orte starten
(Cumana, Angostura oder Caracas).
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« Wenn du von dieser Farbe
starten mochtest, lege den
Stein auf die linke Seite des
Reisetagebuchs. Ziehe dann
einen zweiten Stein aus dem
Beutel und lege ihn auf die
rechte Seite.

ODER

Wenn du nicht von dieser
Farbe starten mochtest,
lege den Stein auf die rechte
Seite des Reisetagebuchs.
Ziehe dann einen zweiten
Stein aus dem Beutel und
lege ihn auf die linke Seite.
Von dieser Farbe musst du
jetzt starten.

Achtung: Es diirfen in diesem Moment keine zwei
gleichfarbigen Steine im Reisetagebuch liegen.
Wenn der zweite Stein, den du ziehst, dieselbe Farbe
hat wie der erste, lege ihn zunachst beiseite und ziehe
so lange neue Steine, bis du eine andere Farbe ge-
zogen hast. Wirf anschlieRend die beiseitegelegten
Steine wieder in den Beutel.

Ausnahme: Am Spielende kann es vorkommen, dass
nur noch gleichfarbige Steine im Beutel sind. In diesem
Fall musst du von dieser Farbe starten.

S,oie/aélaaf'

Wer an der Reihe ist, ist der aktive Spieler. An jedem Zug sind im-

3. Entscheide dich fur einen der Orte in der Farbe des Steins auf

der linken Seite des Reisetagebuchs und nimm alle Steine, die
sich an diesem Ort auf dem Spielplan befinden, in die Hand.

Achtung: Die Steine im Reisetagebuch lasst du dort bis D‘
o zum Ende deines Zugs liegen! a

. Folge einem Pfeil von dem Ort, von dem du die Steine gecnommen

hast. Lege am nachsten Ort den ersten Stein aus deiner Hand auf
den Kompass — nach Maglichkeit in der passenden Farbe.

Folge dann dem nachsten Pfeil zum nachsten Ort und lege
dort ebenfalls einen Stein auf den Kompass. Mache so weiter,
bis du keine Steine mehr in der Hand hast. Du hast nun deine
Reiseroute markiert.

| Achtung: Es kann passieren, dass du an einem Ort zwei-
| mal vorbeikommst. Auch beim zweiten Mal legst du einen
Stein auf den Kompass.

Du darfst dich nur in Pfeilrichtung bewegen. (Das Hin- und Her-
pendeln zwischen Quito und Angostura ist jedoch nicht erlaubt.)

. Gib den Mitspielern einen Moment Zeit, deine Route zu

betrachten. Jetzt diirfen sich die Mitspieler Wissenssteine von
deiner Route nehmen (s. ,Ablauf des Zugs fir die Mitspieler®).




. Folge deiner Route und vergleiche bei jedem Ort, ob der
Wissensstein, den du dort auf den Kompass gelegt hast, der
Farbe des Ortes entspricht.

e Haben Stein und Ort nicht
die gleiche Farbe, passiert
nichts; du schiebst nur den
Stein vom Kompassfeld auf
das Ortsfeld.

ODER

e Haben Stein und Ort die
gleiche Farbe, darfst du dir
ein Frachtplattchen in dieser
Farbe nehmen. Du kannst
eines der beiden offenen
Frachtplattchen wahlen oder
das oberste verdeckte vom
Stapel ziehen. (Leere Felder
werden sofort vom Stapel
nachgefillt.) Schiebe dann
den Stein vom Kompassfeld
auf das Ortsfeld.

Achtung!Indemsehrunwahrscheinlichen Fall, dassalle
Frachtplattchen einer Farbe auf den Karten der Spieler
verteilt sind, kannst du in diesem Moment kein Platt-
chen dieser Farbe nehmen; diese Fracht ist voriiber-
gehend nicht erhaltlich.

Lege alle Frachtplattchen, die du in deinem Zug sammelst,
zunachst neben dein Expeditionstableau.

. Verteile nun so viele Frachtplattchen wie moglich passend auf
freie Platze auf deinen Schiffskarten und werte ggf. Karten,
die du in deinem Zug erfillt hast (zur Verteilung und Wertung
s. ,Schiffskarten®). Bis zu 2 Frachtplattchen kannst du auf
deinem Expeditionstableau fiir einen spateren Zug einlagern.
Uberzahlige Plattchen legst du auf die entsprechenden
Ablagestapel.

Option: Du darfst auch 3 beliebige
Plattchen nutzen, um 1 Feld auf
einer deiner Karten zu fillen. Lege
dazu die 3 Plattchen Gbereinander
auf das entsprechende Feld der
Karte, bis du die Karte erfillt hast.

8. Nimm zum Abschluss deines Zugs die Wissenssteine vom

Reisetagebuch und lege sie auf das Ortsfeld, von dem aus
du deine Reise gestartet hast (im Normalfall ist dieser Ort in
diesem Moment leer).

Ablauf des Zugs far die Mitspieler

1. Die Mitspieler beobachten, welche Route der aktive Spieler

wahlt. Sobald dieser seine Wissenssteine verteilt hat, darf
jeder Mitspieler — beginnend mit demjenigen Mitspieler,
der links neben dem aktiven Spieler sitzt — einen Stein von
einem der bereisten Orte an sich nehmen, sofern an diesem
Ort mindestens 4 Steine liegen (der Stein auf dem Kompass
zahlt dabei nicht mit!). Es ist nicht wichtig, ob der aktive Spieler
dort einen farblich passenden Wissensstein abgelegt hat oder
einen unpassenden. Liegen weniger als 4 Steine auf den Orts-
feldern der genutzten Strecke, gehen alle oder einige Mitspieler
leer aus.

Achtung! Im Spiel zu zweit diirft ihr jedes Mal zwei
Steine nehmen, wenn der aktive Spieler seine Route
markiert hat.

Ihr dirft auch darauf verzichten, einen Stein zu nehmen.

. Die Mitspieler legen ihren entnommenen Stein sofort auf

einem passenden Feld im unteren Teil ihrer Schiffskarten ab.

Beispiel: Johanna hat einen blauen Wissensstein vom
Plan genommen. Auf ihren Schiffskarten sind noch einige
Pléitze frei. Sie hat nun die Méglichkeit, den Stein auf das
blaue Feld auf der vierten Karte zu legen oder sie legt es
auf das freie weifse Feld auf der ersten Karte.

Auf weile Felder konnen Wissenssteine jeder beliebigen
Farbe gelegt werden. Habt ihr auf euren Schiffskarten keinen
entsprechenden Platz mehr frei, konnt ihr keinen Stein vom
Spielplan nehmen.




N Die Schiffskarten

Erhalte beim Erfiillen einer Schiffskarte Ruhmespunkte fiir die
gesammelten Frachtplattchen und eventuell eine Kontaktperson
‘1 durch gesammelte Wissenssteine.

')l Die Schiffskarten sind folgendermafRen aufgeteilt:

Im oberen Teil (muss erfiillt sein):

« Hier seht ihr, welche Frachtplattchen ihr in eurem Zug sammeln
musst, um das Schiff in See stechen zu lassen:

| -= Auf weille Kisten darf jedes beliebige
| Frachtpldttchen gelegt werden.

(— LR la

| -= Auf farbige Kisten muss ein [
| Frachtplattchen der entspre- [llJ." —_
chenden Farbe gelegt werden. =~ '

-= Auf Kisten mit einem Symbol gz
[ muss genau dieses Fr.gcht-
plattchen gelegt werde (Uber-
einstimmung in Farbe und
Symbol).

e AuBerdem sind die Punkte angegeben, die ihr
|'| bekommt, wenn ihr alle benoétigten Frachtplatt-
chen gesammelt habt und das Schiff in See sticht.

Habt ihr eine Karte erfullt (d.h. alle 2 bzw. 3 Frachtplatze sind
| belegt), erhaltet ihr sofort die angegebenen Punkte auf der
il Zahlleiste. Nehmt die Frachtplattchen von der Karte und bildet
‘ ] Ablagestapel neben dem Spielplan in den entsprechenden
Farben. Legt erfiillte und gewertete Karten ebenfalls auf
Ablagestapel neben die entsprechende Kartenart.

Zieht anschlieRend eine neue Karte vom entsprechenden
Stapel, so dass ihr wieder von jedem Schiffstyp eine Karte
vor euch liegen habt. Wenn ihr noch 1-2 ungenutzte Fracht-
I

|
plattchen auf eurem Expeditionstableau liegen habt, legt sie
! in diesem Moment noch nicht auf die neuen Karten, sondern
Ml _:.overteilt sie wie gewohnt am Ende eures nachsten Zuges.

Im unteren Teil (kann erfiillt sein):

o Im unteren Teil der Karte sammelt ihr Wissenssteine im Zug
der Mitspieler, um dadurch spater beim Verschiffen eurer
Karten Kontaktpersonen erhalten zu kénnen.

Wenn ihr eine Karte erfiillt (also komplett mit den geforder-
ten Frachtplattchen belegt habt), wird die Karte in diesem Zug
gewertet und ihr bekommt zusatzlich zu den Punkten noch
eine Kontaktperson als Bonus, wenn ihr den unteren Teil der
Karte komplett mit Wissenssteinen belegt habt:

-= Braune Karte (S)

Bedingung: Hier kannst du einen | | . \ ®
beliebigen Stein ablegen. Die || Z L |
& g Wy S

Farbe bestimmst du selbst. : -

Bonus beim Verschiffen: Nimm eine Kontaktperson in
der Farbe dieses Wissenssteins aus dem Vorrat und lege
sie auf deinem Expeditionstableau ab.

Blaue Karte (W)

Bedingung: Hier musst du einen || - "\
Stein in der vorgegebenen Farbe | | @ / @
| ' "

ablegen.

Bonus beim Verschiffen: Nimm eine Kontaktperson in
der Farbe dieses Wissenssteins aus dem Vorrat und lege
sie auf deinem Expeditionstableau ab.

Griine Karte (E)

.. Bedingung: Hier musst du zwei || =5 -‘;»-,..'\_ @
Steine in derselben Farbe deiner | 8. }‘\_J.ﬁ
Wabhl ablegen. ! A=)

Bonus beim Verschiffen: Nimm eine Kontaktperson in
der Farbe dieser Wissenssteine aus dem Vorrat und lege
sie auf deinem Expeditionstableau ab.

-= Gelbe Karte (N)

%7 Bedingung: Hier musst du zwei ,@ ‘“ﬁf\@/
%, Steine in den vorgegebenen Far- “ U/ @

ben ablegen.

Bonus beim Verschiffen: Wahle eine Kontaktperson in
einer der beiden Farben dieser Wissenssteine aus dem
Vorrat und lege sie auf deinem Expeditionstableau ab.

Wenn du Karte E oder N erfillst und in diesem Moment nur einen
Wissensstein im unteren Teil liegen hast, erhdltst du keine
Kontaktperson. Der einzelne Wissensstein bringt dir nichts.




Hinweis: Sollte im Spiel ein Karten- oder Frachtplattchenstapel
ausgehen, nehmt den dazugehorigen Ablagestapel, mischt ihn und
legt ihn als neuen Nachziehstapel bereit.

Wenn du in deinem Zug eine oder mehrere Schiffskarten erfillt
hast, lege den Stein bzw. die Steine von diesen Karten auf das
Reisetagebuch (zu den beiden anderen Steinen, die sich dort seit

Beginn deines Zugs befinden).

Beispiel: Charles erfiillt in seinem Zug zwei Karten: eine S-Karte
und eine N-Karte.

Fiir die verschiffte Fracht
auf dieser Karte (S) erhdlt er
4 Punkte, die er sofort auf
der Zdhlleiste vorriickt, und
fiir den roten Wissensstein
bekommt er eine rote Kon-
taktperson.

Flir die verschiffte Fracht auf
dieser Karte (N) erhdlt er
12 Punkte, die er sofort auf
der Zdhlleiste vorriickt. Im
unteren Teil der Karte liegt
jedochnureinblauer Wissens-
stein. Ohne den zweiten
(braunen) Wissensstein gilt
die Bedingung als nicht er-
fiillt und Charles erhdlt keine
Kontaktperson.

Beide Wissenssteine (den roten und den blauen) legt Charles
auf das Reisetagebuch. Die Frachtpldttchen und erfiillten Kar-
ten kommen auf die entsprechenden Ablagestapel. Charles
Zieht je eine neue S-Karte und N-Karte, legt die gesammelten
Wissenssteine vom Reisetagebuch auf seinen Startort auf dem
Spielplan und beendet seinen Zug, indem er Reisetagebuch und
Beutel an seinen linken Nachbarn weitergibt.

Die Kontaktpersonen

QOOOO®

Wie Humboldt versucht ihr, mit moéglichst vielen verschiedenen
Personlichkeiten eurer Zeit in Kontakt zu stehen. Die Kontakt-
personen, die ihr im Spiel sammelt, konnt ihr auf zweierlei
Weise nutzen:

a) Am Spielende — Ruhmespunkte durch Sets sammeln:
Je mehr unterschiedliche Kontaktpersonen ihr im Spiel
sammelt, desto mehr Ruhmespunkte bringen sie euch. Fir
jedes Set von bis zu 4 Kontaktpersonen unterschiedlicher
Farbe gibt es am Ende folgende Punkte:

Anzahl unterschiedlicher
Kontaktpersonen

1|2|3|4
1213 ] 6|10

Anzahl Punkte

b) Wahrend des Spiels — Wissenssteine eurer Route umfar-
ben: Alternativ konnt ihr eine Kontaktperson auch wahrend
des Spiels abgeben und so als Joker verwenden, um die
Farbe eines beliebigen Wissenssteines eurer Route als Farbe
eurer Kontaktperson gelten zu lassen. Eure Kontakte vor
Ort helfen euch dann mit ihrem Wissen weiter. Das bedeu-
tet, wenn ihr z.B. eine gelbe Kontaktperson besitzt und ihr
auf eurer Reiseroute durch einen gelben Ort kommt, dort
jedoch einen andersfarbigen Stein ablegen misst, konnt ihr
die gelbe Kontaktperson abgeben und als Joker nutzen: D.h.
obwohl euer Wissensstein nicht die richtige Farbe hat, dirft
ihr dennoch ein gelbes Frachtplattchen nehmen, wenn ihr
die passende Person abgebt.




Das Spiel endet, sobald ein Spieler die letzten zwei Wissens-
steine aus dem Beutel gezogen und seinen Zug beendet hat. In
diesem Zug dirfen die Mitspieler auch noch einmal wie oben
beschrieben Steine vom Spielplan nehmen.

Dann erfolgt die Schlusswertung.

Jeder Spieler erhdlt zunachst die entsprechende Kontaktperson
fir jeden komplett gefiillten unteren Teil seiner Schiffskarten
(unabhangig vom oberen Teil der Karten) und gibt dafiir die
jeweiligen Wissenssteine ab. Die Personen sind nicht begrenzt.
Falls eine Farbe am Schluss ausgehen sollte, ersetzt sie fir die
Wertung durch entsprechende farbige Steine.

Hat ein Spieler auf seinem Expeditionstableau noch passende
Frachtplattchen, so darf er diese jetzt einsetzen und ggf. Schiffs-
karten erfillen. Er zieht jedoch keine neuen Karten mehr nach.

Charles hat am Ende folgende Situation:

Vom unteren Teil der Karten kann er noch Wissenssteine in
3 Kontaktpersonen tauschen: Charles bekommt 1 rote, 1 griine
und 1 blaue Kontaktperson. Der gelbe Wissensstein bringt
nichts, da auf dem zweiten Feld kein Stein liegt.

Am Ende hat Charles ein Set aus 4 verschiedenen Kontakt-
personen (10 Punkte) und eines aus 3 Personen (6 Punkte).
Insgesamt also 16 Ruhmespunkte fiir die Kontaktpersonen.

Spielende

ﬂ)erz‘anj\SAefSpie/

Die Ubrigen Wissenssteine sowie die Frachtplattchen unerfillter
Auftrage bleiben auf den Schiffskarten liegen.

Nun zahlt ihr die Punkte, die ihr fur die Kontaktpersonen
bekommt, die ihr am Spielende vor euch liegen habt (s. ,Die
Kontaktpersonen®) und riickt entsprechend auf der Zihlleiste
vor. AuRerdem erhaltet ihr noch Punkte fiir die verbliebenen
Frachtplattchen auf euren Schiffskarten und eurem Expeditions-
tableau: 2 Punkte pro Plattchen mit passendem Symbol, 1 Punkt
fur jedes andere Plattchen (auf den weilen oder farbigen Kisten
oder dem Expeditionstableau).

Wer jetzt am weitesten vorn liegt, hat gewonnen. Bei Gleich-
stand gewinnt, wer noch mehr Frachtplattchen und Wissens-
steine auf seinen Karten und dem Expeditionstableau liegen
hat. Liegt auch hier noch ein Gleichstand vor, teilen sich die
beteiligten Spieler den Sieg.

Nachdem er die beiden Frachtplittchen von seinem Expedi-
tionstableau auf die Karten gelegt hat, erfiillt er noch eine
Karte und bekommt dafiir 12 Punkte. AufSerdem erhdlt er
2 Punkte fiir das griine Frachtpldttchen mit dem passenden
Symbol sowie je 1 Punkt fiir die (brigen zwei blauen Kisten.
Also insgesamt 16 Ruhmespunkte fiir die verbliebenen
Frachtpldttchen.

Ein kurzer Abriss zu Humboldts Lebensweg im Anhang auf Seite IV.
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Kindheit / Ausbildung / Beruf

Alexander von Humboldt wird 1769 in Berlin geboren. Humboldt
wachst mit verschiedenen Hauslehrern auf, wobei ihm z. T. das
gleiche Pensum abverlangt wird wie seinem 2 Jahre élteren
Bruder Wilhelm. Friih geht er seiner Begeisterung fiir Naturbe-
obachtung nach. Er studiert in Frankfurt/Oder und Goéttingen
und arbeitet zunachst als Beamter fir Bergbau. Er verbessert
Abbaumethoden sowie Sicherheitsbedingungen und griindet
1793 aus eigenen Mitteln die Freie Bergschule. Gleichzeitig un-
ternimmt er erste Reisen. Als er 1796 Vollwaise wird, erbt er ein
Vermogen, das ihm ein unabhangiges Leben ermoglicht.

Reisevorbereitung

Humboldt quittiert den Staatsdienst und bereitet sich auf eine
groRe Forschungsreise vor. Er pflegt Kontakte zu wissenschaft-
lichen GroRRen seiner Zeit und begibt sich zunachst nach Paris,
der damaligen Wissenschaftsmetropole. Er muss jedoch mehrere
Reisevorbereitungen aufgrund von politischen und kriegeri-
schen Verwicklungen abbrechen. SchlieRlich gelingt es ihm, von
dem spanischen Konig einen Forscher-Reisepass zu erhalten, der
ihm die volle Handlungsfreiheit und das Entgegenkommen aller
Gouverneure und Beamten im gesamten spanischen Kolonial-
gebiet verschafft.

GroBe Amerikareise

Gemeinsam mit seinem Begleiter, dem Mediziner und Botaniker
Aimé Bonpland, tritt Humboldt im Juni 1799 die Reise nach
Amerika im Hafen von La Corufia an. Im Gepack haben sie viele
wissenschaftliche Gerdte auf dem aktuellsten Stand der Technik,
darunter: Sextanten, Teleskope, Fernrohre, Hygrometer, Baro-
meter und ein Cyanometer zur Bestimmung der Blaue des Him-
mels. Nach einem Zwischenstopp auf Teneriffa erreichen sie
Cumana am 16. Juli 1799. Auf der Reise durch den Dschungel
Stidamerikas weisen Humboldt und Bonpland u.a. die Verbin-
dung des Orinoco mit dem Rio Negro nach, bereisen die Anden
bis fast auf den Gipfel des Chimborazo, nach damaligem Wissen
der hochste Berg der Welt, segeln nach Mexiko und Kuba und
treffen zum Abschluss ihrer Reise den damaligen Prasidenten
Thomas Jefferson in den USA.

Im Laufe ihrer mehrjdahrigen Unternehmung sammeln und
verschicken die beiden Forschungsreisenden wissenschaftliche
Proben aller Art, untersuchen die Meeresstromung entlang der
Pazifikkiste (spater als Humboldt-Strom bekannt) sowie zahl-
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reiche andere Naturphanomene, fiillen reichlich Notiz- und
Tageblicher und schliefen viele Bekanntschaften und Freund-
schaften, bis sie im August 1804 nach Europa zuriickkehren.

Nach der Reise

Humboldts Riickkehr wird in Europa begeistert aufgenommen,
insbesondere da die Zeitungen mehrfach von seinem angeb-
lichen Ableben berichtet hatten. Er Iasst sich in Paris nieder,
forscht weiter und publiziert seine Erfahrungen und Erkenntnisse
in Blichern, die reiRenden Absatz finden. AulRerdem hilt er Vor-
trage und Vorlesungen, zu denen auch die breite Offentlichkeit
zugelassen wird.

Humboldt unterstiitzt im Laufe der Jahre auch andere Wissen-
schaftler und Kiinstler, sowie junge Unternehmer. Durch sein
Wirken und seine Schriften inspiriert er einige der bekanntes-
ten Autoren seines Jahrhunderts, wie beispielsweise Jules Verne
oder Charles Darwin.

Humboldt beklagt allerdings auch bereits auf seiner Amerika-
reise den Raubbau an der Natur und verweist auf die Gesamt-
zusammenhinge des Okosystems. Wo er Gelegenheit findet,
duBert er seine tiefe Abneigung gegen die Sklaverei und dufert
Kritik am Kolonialismus, u.a. gegenliber Simén Bolivar, dem spa-
teren Unabhangigkeitskampfer in Sidamerika.

Russlandreise

Bald nach der Amerikareise wiinscht Humboldt den Himalaya zu
erforschen, zur damaligen Zeit britisches Territorium. So sehr er
sich aber bemiiht, dieses Anliegen wird ihm Zeit seines Lebens
nicht genehmigt werden. Als Alternative hierzu nimmt Humboldt
1829 die Einladung des russischen Zaren, Nikolaus I., zu einer
geologischen Studienreise an. Der mittlerweile Sechzigjahrige
reist unter strenger Bewachung, der er kurzzeitig entkommen
kann, tiber 15.000 Kilometer durch den Ural und Sibirien. Unter-
wegs macht er sensationelle Diamantenfunde und regt wissen-
schaftliche Entwicklungen im Lande an.

Kosmos

Ab 1834 schreibt Humboldt an seinem Lebenswerk dem ,Kos-
mos“, einer ldee, die ihn bereits seit seiner Jugend umtreibt.
Zum Zeitpunkt seines Todes arbeitet er am flinften Band dieser
umfassenden Darstellung der Natur und Kulturgeschichte. 1859
stirbt Humboldt. Heute sind vermutlich mehr Pflanzen, Tiere,
Mineralien und Orte nach ihm benannt als nach irgendjeman-
dem sonst.



