Bei ,,Relic Runners” sind Sie ein unerschrockener Entdecker, der im Dschungel nach
verschollenen Tempeln mit vergessenen Altertiimern und Schétzen sucht. Sie sind
lediglich mit lhrem zuverlassigen Tropenhelm und einer Nase fiir seltene Antiquititen
ausgestattet. So entdecken Sie Tempelruinen und Kultstatten und unternehmen
Expeditionen, um moglichst schnell die meisten Schatze aufzustobern!

SPELMATERAL  EESRR

«# 1Spielplan, der das Basislager der Entdecker und s
den Dschungel der Umgebung zeigt L . 4 / \‘i - o i
« 5 Entdecker-Sets - rot, griin, blau, gelb und ~1‘ ~ Basislager

schwarz - jeweils mit folgenden Bestandteilen: + 20 farbige Tempelplattchen-Sets: 8 violette, 6 blaue
& 6 elfenbeinfarbene; jedes Set besteht aus 3 Platt-
chen derselben Farbe: groRes Plttchen (erste Stufe),

T mittleres (zweite Stufe) und 1kleines (dritte Stufe)

T’ Eine
2 | | Entdecker-Tafel,
== die auf der einen .
Seite eine 2 i -
ménnliche Figur, 5plelp|an
auf der anderen
Seite eine weibliche
Figur zeigt

Erste
Stufe

Eine Entdecker- 10 Wegstiicke 3 Werkzeugkisten Zweite
Figur Stufe

+ 25 Tagesrationen

24 griine, runde _ : gng,z
Ruinenplattchen Tagesrationen Ruinenpléttchen

+ 10 Werkzeugkistenplattchen + 20 Schatze:

« 79 Siegmiinzen (14 x 10er, 18 x Ser, 18 x 3er
und 29 x ler) - Jedes Mal, wenn ein Spieler : :
im Laufe der Partie Siegpunkte erhalt, Werkzeugklsten—
nimmt er sich Siegmiinzen mit dem ent- pléttchen
sprechenden Wert. Es kann jederzeit ge-
wechselt werden, sofern erforderlich. Jeder Spieler halt seine

8 heili 4 4 blau 4 violett
Miinzen bis zum Ende der Partie verdeckt, so dass die Mltspleler 5mara§'d' rten Knst;’ﬂﬁfen- Paradi;v%gel grimavg;iereende
die Werte nicht sehen. kdpfe Jujus
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SPIELVORBEREITUNG

Vor der ersten Partie werden alle Materialien vorsichtig aus den Stanztafeln gelost. Die leeren Rahmen werden nicht weggeworfen, sondern unter
das Tiefziehteil in der Spieleschachtel gelegt, so dass dieses mit dem Deckel abschlieRt; auf diese Weise konnen keine Einzelteile aus den Fachern
herausfallen, wenn die Schachtel nicht waagerecht steht.

@ Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt und wie auf der Abbildung vorbereitet.

+ Die Ruinen werden bereitgelegt. € Aus den Ruinenplattchen werden 8 Stapel mit jeweils 3 Ruinenplattchen gebildet, die auf die jeweiligen Rui-
nenfelder auf dem Spielplan platziert werden. /n einer Partie zu zweit werden auf jedes Ruinenfeld Stapel aus 2 (statt 3) Ruinenplattchen gelegt;
) die restlichen Ruinenplattchen kommen zuriick in die Schachtel und werden nicht benotigt.

ey

e CPIELAUFBAU FUR DIE ERSTE PART’F \ -
| |n der ersten Parkie sollten die elfembeim{ar‘oemem und vio- s

o Tempelolitchen, die wit emem voten Edelstem-
Is&vtbol e(fem‘;zeichme\i swd, vicht verwendet w;rdelﬁ;
J?ese bie?evl amsymchsvo"e Aktoven dle Sie ersfwl sya{‘erqm
Partien vutzen sollten. Ausovsten bleben die Sprelvorberer-
tungen anverindert; platzieren Sie die iadmgem Tempel anf

dew Spielplan, wie der Abbildung 2u ev vehmen 1st.

CTANDARD-SPIELAUFBAU '
ln Toﬂ'erew Partien kounen Sie es wit evem ha|b—2m{h1_||3em
Aw

even, mdem Si v Tempel jeder Farbe w jeden
B geo Do e orel-Orke it |

symmetrisch angeorduet sd, wird die Ausgavgssituation ‘
Jgsha“o 2wangslinfig e wevig uvansgewogen sew.

ZUFALLIGER SPIELAUFBAU
Abgebw\h‘(‘e Evtdecker lcb‘m_mem sich‘ auch Jh‘iw emen %q\mz

illigen Aufban entscheden, ber dem es keme Ewm-
zré;d.:. eumgem fiar die Platzieravg der TewFpel gibt. Daber
ksnnen anch mehrere Tew‘;;e[ derselben Farbe m awem
 Quadranten stehew. (Devvioc gnb’f s anch w dieser Varante
 wwmer H Tewpel pro Farbe. J
“‘é # Nun werden die elfenbeinfarbenen, blauen und violetten Tempel

| aufgebaut. @

e i

- Es werden zufallig 4 groRe, 4 mittlere und 4 kleine Tempel-
plattchen jeder Farbe gezogen, ohne Beriicksichtigung ihrer je-
weiligen Aktionen. Die restlichen, nicht verwendeten Plattchen
kommen unbesehen zuriick in die Schachtel. Auf diese Weise wird
der Tempel in jeder Partie anders aufgebaut.

- Luerst kommen die grofen Tempelpldttchen verdeckt auf den
Spielplan. Jedes wird zufallig auf eines der verbleibenden, freien
Felder des Spielplans gelegt.

- Dieser Vorgang wird mit den mittleren Tempelplattchen wie-
derholt. Diese kommen zufallig und verdeckt auf die groen
Plattchen derselben Farbe. In einer Partie zu dritt, viert oder fiinft
wird mit den kleinen Tempelplattchen genauso verfahren: Sie
werden auf die mittleren Plattchen der entsprechenden Farbe
gelegt. /n einer Partie zu zweit kommen alle kleinen Tempel-
plattchen zuriick in die Schachtel: Sie werden nicht benotigt.

Nun stehen im Dschungel ein paar hiibsche, bunte Tempel.

+ Jetzt wird auf jedes Werkzeugkistenfeld entlang der Flusspfade jeweils ein Werkzeugkistenpldttchen ge-
legt, mit der farbigen Seite nach oben. @

+ Alle Siegmiinzen werden neben den Spielplan gelegt, so dass die Spieler sie problemlos erreichen kon-
nen.

# Jeder Spieler nimmit sich ein Entdecker-Set in der Farbe seiner Wahl. Es besteht aus 1 Entdecker-Figur, 1
Entdecker-Tafel, 3 Werkzeugkisten und 10 Wegstiicken derselben Farbe.

+ Wir empfehlen, bei den ersten Partien die Seite der Tafel (mannliche oder weibliche Figur) zu whlen,
auf der keine Sonderfahigkeit aufgefiihrt ist. Wenn die Spieler etwas Erfahrung gesammelt haben, konnen
- | sieaucheinige - oder alle - Entdecker mit Sonderfahigkeiten verwenden. Die Entdecker-Figuren kommen
. in das Basislager in der Mitte des Spielplans: Dort beginnen alle die Partie. &
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+ Jeder Spieler stellt eine seiner drei Werkzeugkisten unter die Fortschrittstabelle auf seiner Entdecker-Tafel. (@ Die restlichen Werkzeugkisten
und die Wegstiicke werden auf die dafiir vorgesehenen Felder auf seiner Entdecker-Tafel gelegt. @

# Jeder Spieler bekommt auRerdem 3 Tagesrationen, die er auf seine Entdecker-Tafel legt. @€). Zwei weitere Tagesrationen pro Spieler kommen in

das Basislager in der Mitte des Spielplans. €)

# Der Spieler, der als Letzter einen Schatz gesehen hat (oder ein Heiligtum beziehungsweise einen Tempel besichtigt, falls keiner der Spieler jemals
einen Schatz gesehen hat!), wird Startspieler. AnschlieRend wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.

 Nachdem der Startspieler bestimmt ist, wird das oberste Plattchen jedes violetten Tempels auf dem Spielplan aufgedeckt, so dass dessen Aktion
zu sehen ist. In spateren Runden gilt: Sobald ein Spieler das oberste Plattchen eines violetten Tempels genommen hat, wird das direkt darunter lie-
gende Plattchen aufgedeckt, so dass alle Spieler dessen Aktion sehen. Siehe , Violette Tempel” auf Seite 5 fiir weitere Informationen.

AuRerdem kann der Entdecker seine Be-
wegung auf diesem unbekannten Pfad
beginnen oder fortsetzen, indem er sich
frei entlang der ununterbrochenen Weg-
stiicke seiner eigenen Farbe bewegt (ent-
weder vor oder nach dieser Bewegung,
aber nicht sowohl als auch!). Die Weg-
stiicke in der Farbe des Entdeckers zeigen
seine Vertrautheit mit den entsprechen-
den Pfaden an - deshalb darf er sich auf
diesen nach Belieben bewegen.

ZIEL DES SPIELS

Bei ,Relic Runners" spielt jeder die Rolle eines unerschrockenen
Entdeckers, der durch den Dschungel lduft, um als Erster die wert-
vollen Schatze in Handen zu halten, die in den Tiefen langst ver-
gessener Tempel schlummern. Am Ende der Partie hat der Spieler
mit den meisten Siegpunkten gewonnen.

Siegpunkte gibt es, wenn man:

« einige Tempel erforscht,

« geschickt seine Fortschrittstabelle nutzt,

« und bei gut durchdachten Expeditionen Schétze an sich bringt.

Gewonnene Siegpunkte in Form von Siegmiinzen legen die Spieler
bis zum Ende der Partie verdeckt vor sich ab, so dass die Mitspieler
die Werte nicht sehen konnen.

SPIELABLAUF

Wer an der Reihe ist, muss folgende Aktionen ausfiihren:

1. BEWEGEN

Jede Runde muss der Spieler seinen Entdecker entlang eines Pfads
bewegen. Er darf seine Figur weder auf dem Feld stehen lassen, auf
dem sie bereits im vorangegangenen Zug stand, noch eine Bewe-
gung auf demselben Feld beenden, auf dem sie begonnen hat.

Es gibt auf dem Spielplan zwei verschiedene Arten von Pfaden:
Dschungelpfade, die zwei benachbarte Orte auf dem Spielplan mit-
einander verbinden (Basislager, Ruinen oder Tempel), sowie Fluss-
pfade, die den Dschungelpfaden in jeder Hinsicht gleichen, aber
anders aussehen und eine Besonderheit mit sich bringen: Wenn ein
Entdecker entlang eines Flusspfades zieht, muss er das am Fluss lie-
gende Werkzeugkistenplattchen umdrehen, falls es aufgedeckt ist.
Siehe ,Werkzeugkistenplattchen umdrehen” auf Seite 6. Wenn in
dieser Regel von Pfaden die Rede ist, sind sowohl Dschungelpfade
als auch Flusspfade gemeint - von den Werkzeugkistenplattchen
am Fluss abgesehen, haben sie im Spiel exakt dieselbe Funktion.

Injeder Runde kann sich der Entdecker einmal auf einem einzigen,
unbekannten Pfad bewegen (d. h. einem Pfad, auf dem kein Weg-
stiick der eigenen Farbe liegt).

g
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Jeder Pfad und jedes Wegstiick darf nur einmal pro Runde genutzt wer-
den. Allerdings darf der Entdecker wahrend seiner Bewegung mehrfach
durch dieselben Ruinen oder Tempel ziehen (sofern er bereits genii-
gend Wegstiicke gelegt hat, um diesen Ort erneut zu besuchen, ohne
dieselben Pfade oder Wegstiicke mehrfach zu nutzen).

Es ist nicht moglich, durch das Basislager zu ziehen: Wenn ein Ent-
decker wahrend seiner Bewegung das Basislager erreicht, muss er dort
anhalten.

2. ERFORSCHEN

Wenn der Spieler seine Bewegung beendet hat, darf er sich dafiir ent-
scheiden, eine Tagesration einzusetzen, um den Ort, auf dem er nun
steht, zu erforschen.

Hat der Spieler keine Tagesrationen mehr, die er ausgeben konnte, darf
erin dieser Runde nichts erforschen; er muss diese Phase auslassen, so-
fern er nicht wieder zuriick im Basislager ist. Siehe ,Eine Bewegung im
Basislager beenden” auf Seite 6.

Wenn der Spieler noch Tagesrationen besitzt und entscheidet, eine
davon einzusetzen, nimmt er diese von seiner Entdecker-Tafel, legt sie
auf den Stapel der Tagesrationen im Basislager und fiihrt die Aktion
durch, die mit dem Ort (Ruine oder farbiger Tempel) verbunden ist, zu
dem er seinen Entdecker soeben gezogen hat.

RUINEN

Der Spieler legt das oberste Pldttchen der Ruine ab,
zu der er gerade seine Figur gezogen hat, und legt
eines seiner Wegstiicke (sofern er noch welche hat)
auf einen Pfad, der an diesen Ort angrenzt. Auf einem Pfad kann von
jedem Spieler immer nur ein einziges Wegstiick liegen. Die Wegstiicke
verschiedener Spieler diirfen sich nebeneinander auf demselben Pfad
befinden, niitzen aber immer nur ihrem jeweiligen Besitzer.

Der rote Entdecker
gibt eme Tagesration
| aus, um die &uime 20
erforschen.

Er entfernt das
: oba’d’e P'b\'H’clnem
! und {th’{' die
- entsprechende Aktion
aus, mdem er eves
sewer Wegs+ﬁcke anf
amen angrenzenden
ad legt.

ELFENBEINFARBENE TEMPEL

Der Spieler deckt das oberste Plattchen des elfenbeinfarbenen Tempels
auf, zu dem er gerade seinen Entdecker gezogen hat, und nennt laut
dessen Aktion. Dann legt er das Plattchen offen vor seine Entdecker-
Tafel, so dass alle Spieler dessen Aktion sehen konnen.

*3) Wichtig: Man darf niemals mehrere elfenbeinfarbene Plétt-

"=/ chen derselben Stufe (also derselben Grofe) vor sich liegen
haben. Es ist allerdings erlaubt, elfenbeinfarbene Plattchen ver-
schiedener Stufen zu besitzen (also beispielsweise ein kleines
und ein mittleres Plittchen).

Wenn ein Spieler ein elfenbeinfarbenes Tempelplattchen einer Stufe auf-
nimmt, von der er bereits ein gleichfarbiges Plattchen vor sich liegen hat,
muss er sich fiir eines dieser beiden entscheiden und das andere ablegen.
Gegebenenfalls kann er die Aktion des elfenbeinfarbenen Tempelpldtt-
chens, das er abgibt, zuvor noch nutzen und dann das andere behalten.
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Falls ein Spieler sich zwischen zwei elfenbeinfarbe-
nen Tempelplattchen derselben Stufe entscheiden
muss, erhdlt er sofort 2 SP (Siegpunkte) vom Sieg-
miinzenstapel als Ausgleich dafiir, dass er gezwun-
genist, ein Pldttchen abzulegen.

Der grisvie Evtdecker gibt
ewvie (agesration ans, um
dev elfenbemntfarbeven
Tempel 2u erforschen.

Ev vimmt sich das let2te
(gro(3e) Tempelplittchen.
64 er bereits em rofes,
elfenbenfarbeves Plattchen
vor sich liegew hat, muss
er sich vun entscheden,
welches davow er behalten
vnb‘cMe. Davin leq{' er das
avdere ab und erhilt
Siegmirnzen in Wert voun
P dafir.

LISTE DER ELFENBEINFARBENEN TEMPEL

Elfenbeinfarbener Tempel, 1. Stufe

Alle elfenbeinfarbenen Tempelpléttchen der ersten Stufe
verhelfen ihrem Besitzer am Ende der Partie zu einem Bonus (oder zu
einem zusatzlichen Zug).

o Am Ende der Partie erhdlt der Spieler 3 Punkte
fiir jedes elfenbeinfarbene Tempelplattchen, das
vor ihm liegt - dieses eingeschlossen.

o Am Ende der Partie erhdlt der Spieler 2 Punkte
fiir jede nicht verwendete Tagesration, die sich
noch auf seiner Entdecker-Tafel befindet.

: o Am Ende der Partie erhalt der Spieler, nach-
&) dem die Schatze fiir die Wertung der Schatzfar-

a ben beiseite gelegt worden sind, 5 Punkte fiir
jeden eigenen weiteren Schatz.

B o Am Ende der Partie erhalt der Spieler 1 Punkt
m fiir jedes seiner Wegstiicke auf dem Spielplan.

_ e Am Ende der Partie erhdlt der Spieler 4
a Punkte fiir jede Werkzeugkiste auf seiner Ent-

decker-Tafel, einschlieBlich jener, die sich unten
auf dieser Tafel befinden.

e Am Ende der Partie kann der Spieler dieses
Plattchen ablegen: Dann hat er einen zusatzli-
chen Zug, nachdem der letzte Spieler seinen Zug
beendet hat.

Elfenbeinfarbener Tempel, 2. Stufe

Alle elfenbeinfarbenen Tempelplattchen der zweiten
Stufe konnen genau ein Mal verwendet werden und :
miissen direkt danach abgelegt werden: In diesem Fall erhélt der Spie-
ler nicht 2 SP als Ersatz.

@ Der Spieler darf sich in der Mitte seiner Bewegung entlang sei-
0 ner eigenen Wegstiicke iiber einen unbekannten Pfad bewegen
- nicht nur davor oder danach.

e Wenn der Spieler einen Tempel erforscht, darf er sich geheim
dessen verbleibende Stufen ansehen und sich das Plattchen sei-
ner Wahl nehmen, statt das oberste nehmen zu miissen.
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® Am Anfang seiner Runde darf der Spieler seine Nahrungsmit-
telreserven auf 5 Tagesrationen aufstocken; die dazu erforderli-
chen Tagesrationen nimmt er aus dem Basislager.

e Wenn der Spieler ein Wegstiick platzieren darf, legt er zwei
0 statt nur einem - beide angrenzend an den Ort, an dem er sich ge-
rade befindet.

o Wenn der Spieler ein Wegstiick platzieren darf, kann er es auf
6 einen beliebigen Pfad legen - nicht notwendigerweise angren-
zend an seinen aktuellen Standort.

v e Statt einer normalen Bewegung reist der Entdecker per Tele-
6 port zu einem Tempel, dessen Farbe dem Tempel entspricht, auf
dem er sich gerade befindet. Ein Teleport direkt zu einem Ort, an

dem sich ein Schatz befindet, ist allerdings nicht moglich.

Elfenbeinfarbener Tempel, 3. Stufe

Alle elfenbeinfarbenen Tempelplattchen der dritten
Stufe haben einen dauerhaften Effekt, der nur dann ins
Spiel kommt, wenn eine bestimmte Aktion ausgefiihrt wird.

N o

o Jedes Mal, wenn der Spieler ein Wegstiick legt,
erhalt er sofort 1SP.

e Jedes Mal, wenn der Spieler als Erster eine
Ruine oder einen Tempel erforscht, erhdlt er so-
fort 1SP.

e Jedes Mal, wenn der Spieler SP erhdlt, wéhrend
er einen Tempel (keine Ruine, kein Heiligtum) er-
forscht, erhalt er 1 SP zusatzlich; wenn er einen
blauen Tempel erforscht, bekommt er eine zusdtzliche Siegmiinze,
deren Wert er seinen Mitspielern nicht bekannt geben muss.

e Jedes Mal, wenn ein Gegner ein bereits auf dem
Spielplan befindliches Wegstiick auf einen anderen
Pfad versetzt, erhdlt der Spieler 1 Tagesration aus
dem Basislager (bis er maximal 5 auf seiner Entdecker-Tafel hat).

o Jedes Mal, wenn der Spieler ins Basislager zuriick-
kehrt, erhalt er 1 Tagesration mehr als normal.

e Jedes Mal, wenn der Spieler das Basislager
verlasst, deckt er 1 Werkzeugkistenplattchen ir-

- gendwo auf dem Spielplan auf oder zu. Das Um-
drehen hat keine Auswirkung auf die Werkzeugkisten des
Spielers auf seiner Entdecker-Tafel - sie bewegen sich nicht
nach oben, es sei denn, der Spieler verdeckt das letzte Werk-
zeugkistenplattchen auf dem Spielplan (siehe , Werkzeugki-
stenplattchen umdrehen” auf Seite 6).

BLAUE TEMPEL

Der Spieler nimmit sich das oberste Plattchen des blauen Tempels, zu
dem er seinen Entdecker gezogen hat. Er sieht sich geheim den Wert des
Plattchens an und legt es dann verdeckt neben seine Entdecker-Tafel;
der Wert dieses Plattchens wird bis zum Ende der Partie vor den ande-
ren Spielern geheim gehalten. Jedes blaue Plattchen verschafft dem
Spieler, der es besitzt, 2 bis 5 SP (je nach Plattchen); in der Regel brin-
gen weiter unten liegende Plattchen mehr Punkte.

" Der schwarze Entdecker
gibt eme Tagesration
] ANS, UM emen vlanen
Tempel 2u erforschen.

Ev vimmt das oberste
P'h’Hchem, sieH’ es sich

geheivn an und |eg+ es
neben seme Entdecker-

Tafel. Dieses Plattchen
ist am Evde der Partie

2 SP wert.
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VIOLETTE TEMPEL

Der Spieler nimmt sich das oberste Pldttchen des violetten Tempels, zu
dem er seinen Entdecker gezogen hat. Nachdem er die Aktion des Platt-
chens ausgefiihrt hat, legt der Spieler es ab. Dann wird (sofern vorhan-
den) das darunter liegende violette Tempelplattchen aufgedeckt, so
dass alle Spieler seine Aktion sehen konnen. Die violetten Plattchen bie-
ten folgende Aktionen:

LISTE DER VIOLETTEN TEMPEL

0 o Der Spieler erhalt sofort 3 SP.

o Der Spieler bewegt sofort eine seiner Werkzeug-
kisten auf seiner Entdecker-Tafel um ein zusatzliches
Feld nach oben. Wenn er keine Werkzeugkiste zum
Bewegen mehr hat, passiert nichts.

R o Der Spieler nimmt sich 2 Tagesrationen aus dem

@ 0 Basislager und legt sie auf seine Entdecker-Tafel.
: (Mehr als 5 Tagesrationen darf man allerdings nicht
auf seiner Tafel haben.)

o o Der Spieler stellt eine neue Werkzeugkiste unten
auf seine Entdecker-Tafel.

e o Der Spieler bewegt sich sofort per Teleport ins Ba-
sislager und nimmt sich 3 Tagesrationen.

o Der Spieler nimmt eines seiner Wegstiicke, das sich
bereits auf dem Spielplan befindet, und legt es auf
einen anderen Pfad irgendwo auf dem Spielplan.

- o Der Spieler muss die Aktion einer benachbarten

k Ruine oder eines benachbarten Tempels (aber nicht

J 0 des Basislagers) ausfiihren, als ob er sich auf diesem
Ort befande. Er entfernt dann SOWOHL vom violet-
ten Tempel ALS AUCH vom gewabhlten benachbarten Ort das je-
weils oberste Plattchen. Wenn der Spieler aufgrund dieser Aktion
ein Wegstiick legen darf, muss er dies angrenzend an den violet-
ten Tempel tun, bei dem sein Entdecker steht. Gegen Ende der
Partie kann es vorkommen, dass benachbart zu dem violetten
Tempel, bei dem der Entdecker steht, keine Tempel oder Ruinen
mehr iibrig sind; in diesem Fall zahlt er dennoch die Tagesration
fiir die Erforschung, doch es geschieht nichts.

o Der Spieler dreht bis zu 2 Werkzeugkistenplattchen
Y 0 irgendwo auf dem Spielplan um. Dabei kann er sie

nach Belieben aufdecken oder verdecken. Diese zwei
Drehungen sorgen NICHT dafiir, dass Werkzeugkisten
auf seiner Entdecker-Tafel nach oben geschoben werden. Verdeckt
er durch diese Aktion das letzte noch offene Werkzeugkisten-
plattchen auf dem Spielplan, wird eine der Werkzeugkisten auf
seiner Entdecker-Tafel einen Schritt nach oben bewegt - siehe
dazu , Werkzeugkistenplattchen umdrehen" auf Seite 6.

¥ Die gelbe Evtdeckerm
= gibt eme Tagesration aus,
53 um emen violetten
Tempel 2u erforschen.

Nachdem sie das oberste
Plittchen ausge{ﬁhr‘!’
N wnd abgelegt hat, deckt
1 sie das wiHﬂre Plattchen
| des Tempels anf, so dass
alle Spreler dessen

Altion sehen kivven.
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é Wichtig: Die Spieler sollten immer daran denken, nach der
L) Erforschung eines violetten Tempels dessen ndchstes
Pléttchen aufzudecken!

EINE BEWEGUNG
IM BASISLAGER BEENDEN

Wenn ein Entdecker das Basislager erreicht, nimmt er sich von dort 3 Ta-
gesrationen und legt sie auf seine Entdecker-Tafel. Diese Aktion kostet
keine Tagesrationen und beendet den Zug dieses Spielers. Nicht ver-
gessen: Wer zum Basislager zieht, muss seine Bewegung dort beenden!

Anmerkung: Kein Spieler darf jemals mehr als 5 Tagesrationen auf
seiner Entdecker-Tafel haben.

HEILIGTUMER

Wenn das letzte Plattchen einer Ruine oder eines Tempels vom Spielplan
entfernt wird (in der Regel, nachdem dieser Ort dreimal erforscht wor-
den ist - bzw. zweimal in einer Partie zu zweit), findet der Entdecker
ein Heiligtum sowie den verborgenen Schatz, der darunter liegt. Der
Spieler, der das letzte Plattchen genommen hat, filhrt die Aktion der
Ruine oder des Tempels aus und stellt DANACH einen Schatz der ent-
sprechenden Farbe direkt auf den Ort des Heiligtums auf dem Spielplan.

Smaragdgriine Weifser '
Kréte Totenkopf Blauer Vogel | Violetter Juju
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Sobald ein Schatz erscheint, sind die Ruine oder der Tempel, die daril-
ber standen, vollstandig erforscht und konnen nicht mehr fiir irgend-
eine Aktion genutzt werden. Doch dieser Ort kann immer noch als Start-
oder Zielpunkt fiir eine Schatz-Expedition verwendet werden - eine der
lukrativsten Moglichkeiten des Spiels, um Siegpunkte zu sammeln.

SCHATZ- EXPEDITIONEN

Wenn ein Entdecker seinen Zug auf einem Heiligtum mit einem Schatz
beginnt und seine Bewegung auf einem weiteren Heiligtum beendet,
das ebenfalls einen Schatz derselben Farbe enthalt, hat er erfolgreich
eine Schatz-Expedition vollendet.

Aufgrund dieser erfolgreichen Expedition darf er sich den Schatz des
Heiligtums, auf dem er seine Bewegung beendet hat, nehmen und auf
seine Entdecker-Tafel legen. Der Spieler addiert nun die Pfade, die er in
diesem Zug genutzt hat, und erhalt sofort doppelt so viele Siegpunkte.

Anmerkung: Im Gegensatz zu den Ruinen und Tempeln muss der
Spieler, wenn er seine Bewegung auf einem Heiligtum beendet, keine
Tagesrationen ausgeben, um die entsprechende Aktion auszufiihren
(also einen Schatz an sich zu nehmen).

R Am Ende der Partie erhalt der Spieler fiir jede Farbe, in der
*J er einen Schatz besitzt, 5 Siegpunkte.

Erinnerung: Selbst wahrend einer Schatz-Expedition st es nicht er-
laubt, durch das Basislager hindurch zu ziehen.
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B SENRES i :
Der vote Evtdecker startet
bei emem blanen Heilig{'um, ) L :
dem es emen Paradiesvogel gibt, e
und beweqt sich iiber even » A
umbekamm?zm Pfad und dre Negsh}icl«e 20 emem

2weiten blanen Helligtum, das ebenfalls evien solchen

Paradiesvogel-Schat2 enthilt.

[nfolge dieser Schatz-Expedition erhiilt der rote
Em*deckev vwanf x 2 = 8 Puml&e und bekovnvn+ den
Vogel, der sich wn 2weiten Heiligtum befand. Am Ende

der Partie 1st dieser Schat2 5 Siegpunkte wert.

DIE FORTSCHRITTSTABELLE FUR
WERKZEUGKISTEN

Wenn ein Spieler im Laufe der Partie iiber
Pfade zieht, bei denen ein offenes Werk-
zeugkistenplattchen liegt, bewegen sich die
Werkzeugkis-ten auf der Fortschrittsta-
belle seiner Entdecker-Tafel nach oben. So
bekommt der Spieler die Moglichkeit, sie zu
nutzen, um bestimmte Aktionen durchzu-
fiihren. Eine Werkzeugkiste ...

©Y

Jeder Spieler beginnt die Partie mit einer Werkzeugkiste unter seiner
Fortschrittstabelle. Die beiden anderen Werkzeugkisten werden auf der
Entdecker-Tafel beiseite gelegt, abseits der Fortschrittstabelle, und kon-
nen erst spater ins Spiel kommen (durch eine besondere Aktion eines
violetten Tempels oder wenn eine andere Werkzeugkiste, die sich be-
reits auf der Tabelle befindet, genutzt wird, um die erste Aktion der
Schaufel-Spalte auszufiihren).

« in der Macheten-Spalte hilft bei Erforschungen und
der Versorgung,

o in der Kompass-Spalte erleichtert die Bewegung
durch den Dschungel,

o inder Schaufel-Spalte verschafft zusatzliche Aktio-
nen oder Boni.

Wenn eine Werkzeugkiste ihren Weg nach oben in einer bestimmten
Spalte der Fortschrittstabelle begonnen hat, muss sie in dieser Spalte
bleiben, bis der Spieler beschlieRt, diese Werkzeugkiste zu nutzen. Es
konnen mehrere Werkzeugkisten gleichzeitig in derselben Spalte be-
wegt werden oder sodar in einer Spalte auf demselben Feld stehen.

WERKZEUGKICTENPLATTCHEN
UMDREHEN

Wenn ein Entdecker iiber Pfade zieht, zu denen
ungenutzte Werkzeugkistenplattchen gehoren
(deren bunte Seite also zu sehen ist), dreht er

diese am Ende seiner Bewegung auf die einfarbige Seite, so dass die
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leeren Werkzeugkisten zu sehen sind. Nun bewegt er sofort eine (oder
moglicherweise auch mehrere) seiner Werkzeugkisten um die entspre-
chende Anzahl an Feldern auf seiner Fortschrittstabelle nach oben.

Nur Werkzeugkisten, die sich bereits auf oder unter der Fortschritts-
tabelle befinden, kdnnen in der Tabelle nach oben bewegt werden
bei Werkzeugkisten, die sich noch in der Reserve befinden, ist das
nicht mdglich. Wenn sich eine Werkzeugkiste unter der Tabelle be-
findet, kann der Spieler eine beliebige Spalte der Fortschrittstabelle
fiir die Aufwartsbewegung dieser Kiste wéhlen.

Die blane Evtdeckerm

21eht 2u emer Ruive.

Sie nut2t dafiir even
€9 w1t emem o{iemem

. Nerkzzu lcis{’emplh’ ‘(’clnem.
Nach der eendigung threr

ewegung muss sie dieses
P'h’Hchem umdrehen und
eme Werkzeugkiste anf
threr Fonlschrﬂ\lshloe"e
um em Feld vach oben
21ehen, sofern mighch.

Wenn ein Entdecker iiber mehrere Wege mit ungenutzten (offenen)
Werkzeugkistenplattchen zieht, MUSS er alle diese Plattchen verdecken
und sie nutzen, um die Werkzeugkiste(n) auf seiner Fortschrittstabelle
so weit wie moglich nach oben zu bewegen. Der Spieler kann sich ent-
scheiden, ob er all diese Plattchen nutzen will, um eine einzige Werk-
zeugkiste um mehrere Felder auf seiner Fortschrittstabelle nach oben zu
bewegen oder ob er die Pldttchen aufteilen mochte, um mehrere Werk-
zeugkisten zu ziehen, sofern er bereits mehr als eine Werkzeugkiste auf
seiner Fortschrittstabelle hat.

Der t’o{'e' Evtdecker 21eht

2K eem TeW?e'.
Daber vutat er seme

Wegstircke und bewegt sich
uaer mehrere Wege vt
Werkzeugkistenplittchen,
vou devien 2wei offen sin
und eves verdeckt 1st. Nach
Beendiguug seer Bewe-
gung muss der Spieler die
2 offevien Werkzengkisten-
platchen verdecken, wihwend
das verdeckte Plitchen ver-
deckt blabt. Davn 21eht der
Spieler die Nerkzeugkis*e
sk semer Eorkschrittctabelle
anf emmal) unm 2wer Felder

vach obew.

9 Anmerkung zum Verdecken des letzten offenen Werk-
"J zeugkistenplattchens: Wenn ein Spieler das letzte noch of-
fene Werkzeugkistenplittchen auf dem Spielplan umdreht (so
dass nun dessen einfarbige Seite mit der leeren Kiste zu sehen
ist), werden automatisch alle Werkzeugkistenplittchen wieder
aktiviert. Sie werden alle aufgedeckt, so dass ihre bunte Seite
sichtbar ist. Der Spieler, der eben das letzte Werkzeugkisten-
plattchen zugedeckt hat, bewegt eine seiner Werkzeugkisten
auf der Fortschrittstabelle seiner Entdecker-Tafel um 1zusatzli-
ches Feld nach oben.
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Wenn das Umdrehen des letzten Plattchens wahrend einer normalen
Bewegung stattfindet, muss der Spieler eine seiner Werkzeugkisten
um /2 I;e/d/er nach oben bewegen oder 2 seiner Werkzeugkisten um je-
weils I Feld.

EINE WERKZEUGKISTE
VERWENDEN

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, kann er eine seiner Werkzeugkis-
ten nutzen, um die entsprechende Aktion seiner Fortschrittstabelle-
auszufiihren. Er kann diese Aktion wahrend seines Zuges ausfiihren,
doch diese darf eine andere Aktion (Bewegung, Erforschen usw.) nicht
unterbrechen.

Fithrt die Bewegung eines Entdeckers dazu, dass mehrere Werkzeug-
kistenplattchen umgedreht werden, geschieht dies bei allen gleich-
zeitig. Werden beispielsweise zwei Werkzeugkistenpldttchen verdeckt,
kann der Spieler NICHT entscheiden, eine seiner Werkzeugkisten um
ein Feld nach oben zu schieben, um dann die entsprechende Werk-
zeugkistenaktion des neuen Feldes zu nutzen, bevor er dieselbe Werk-
zeugkiste um ein weiteres Feld auf seiner Fortschrittstabelle nach
oben bewegt.

Wenn der Spieler die Aktion eines seiner von einer Werkzeugkiste be-
setzten Felder nutzen will, stellt er anschlieBend die entsprechende
Werkzeugkiste zuriick unter die Fortschrittstabelle seiner Entdecker-
Tafel. Dann fiihrt der Spieler diese Aktion komplett aus. Fiihrt die Ak-
tion zum Beispiel dazu, dass der Spieler zwei Wegstiicke versetzen darf,
muss er auch tatsachlich zwei Wegstiicke versetzen, nicht nur eins! Die
beiden versetzten Wegstiicke miissen sich dann auf neuen Wegen be-
finden und diirfen weder gegeneinander ausgetauscht werden, noch
darf das zweite Wegstiick auf den Weg gelegt werden, von dem das
erste entfernt wurde.

Der griave Entdecker nutzt diese Werkzeugkiste,
um 2wei semer Wegstiscke wrgendwo auf dem Spielplan
2u versetzen. Auschlie(3end muss er die Werkzzugkis"’e

wieder unter die Fortschrittstabelle stellew.

v Jeder Spieler darf wahrend seines Zuges maximal eine sei-

L) ner Werkzeugkisten verwenden - unabhéngig davon, wie
viele Werkzeugkisten er auf seiner Forschrittstabelle stehen hat.
Wer in der letzten Runde der Partie noch mehrere Werkzeugki-
sten auf seiner Forschrittstabelle hat, kann diese also nicht mehr
alle nutzen!
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DCIE FORTSCHRITTSTABELLE

Linke Spalte = @L Mittlere Spalte =——-

o Der Spieler darf die Aktion des
Tempels, auf dem er gerade steht,
ausfiihren, ohne eine Tagesration
abgeben zu miissen. Bei einer
Ruine oder einem Helligtum ist dies nicht moglich.

D
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goinns e DerSpieler erhdlt sofort 4 Sieg-
punkte fiir jeden Schatz auf sei-
ner Entdecker-Tafel, selbst wenn
diese dieselben Farben haben.

<,
i.l_\__. Rechte Spalte

e o Der Spieler stellt eine Werk-
&/  reugkiste aus seiner Reserve
+4&) unter die Fortschrittstabelle

* ODER erhdlt 2 Siegpunkte.

VS @ Der Spieler legt ein Wegstiick
, | aus seinem Vorrat auf einen Pfad,
der an seinen Entdecker angrenzt.

@ Alle Siegpunkte, die der Spieler
in diesem Zug macht, werden ver-
doppelt. Wird diese Aktion auf
einem blauen Tempel genutzt,
wird das Plattchen, das er verdoppeln mochte, allen
Spielern gezeigt, bevor der Spieler sich den entspre-
chenden Betrag an Siegpunkten nimmt.

o Der Spieler versetzt eines sei-
ner Wegstiicke auf einen beliebi-
gen Pfad seiner Wahl (Ausnahme:
Pfade, auf denen bereits eines
seiner Wegstiicke liegt). Der gewahlte Pfad muss
nicht benachbart zu seinem aktuellen Standort sein.

Die Tempelfunktion des aktuellen
Standorts kostenfrei nutzen
. (ictbeiRuinen oder efigtimerr)

@ Der Spieler nimmt sich 2 Tages-

- ; @ Der Spieler versetzt zwei seiner
rationen aus dem Basislager. p

Wegstiicke auf beliebige Pfade
seiner Wahl (Ausnahme: Pfade,
auf denen bereits eines seiner
Wegstiicke liegt). Die gewahlten Pfade miissen nicht
benachbart zu seinem aktuellen Standort sein.

Eine Wegstrecke auf einen an den
Standort angrenzenden Pfad legen

©2
= joppelung der

Vel
Siegpunkte dieser Runde

@ Der Spieler erhdlt sofort 2 Sieg-
punkte filr jedes Wegstiick seiner
langsten,  ununterbrochenen
Wegstrecke.

gl
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* Fiir jedes Wegstiick der

. eigenen langsten Strecke :

8.oder 9.) Schatz gesammelt und damit das Ende der Partie aus-
geldst hat. Die Spieler konnen in dieser letzten Runde noch
Schatze sammeln.

Wichtiger Hinweis: Manche Tempelaktionen verhelfen zu Sieg-
punkten fiir Werkzeugkisten, die sich ,,auf der Fortschrittstabelle"
befinden. Wenn sich eine Werkzeugkiste nicht mehr in der Reserve,
sondern unter der Fortschrittstabelle befindet, gilt sie als ,,auf der
Fortschrittstabelle".

ENDE DER PARTIE

Die letzte Runde beginnt, wenn alle Spieler zusammen eine bestimmte
Anzahl an Schatzen gesammelt haben. Diese Anzahl ist folgendermaRen
von der Spielerzahl abhangig:

Spielerzahl qu\%ﬂ 2 2 3|14|5

Dann werden die Siegpunkte
(auf Siegmiinzen oder auf von
den Spielern gesammelten
blauen Tempelplattchen) aufge-
deckt und gezahlt. Jeder Spieler
erhdlt 5 Siegpunkte fiir jede sei-
ner Schatzfarben - d. h. fiir
jeden  verschiedenfarbigen
Schatz in seinem Besitz - sowie
gegebenenfalls etwaige andere
Boni (elfenbeinfarbene Tempel-

Anzahl der Schétze, ? 'J ﬂ pléttchen der ersten Stufe etc.).  amm., ¢
die gesammelt Y | f Der Spi : . ; . .
g | pieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt. Im Falle eines
wergzné"r‘iis:::aztevar @@ A 7 | 8 9 10 Gleichstands hat von den am Gleichstand beteiligten Spielern derje-

Sobald diese Bedingung erfilllt ist, kommt jeder Spieler noch ein letz-
tes Mal an die Reihe - mit Ausnahme des Spielers, der den 10. (bzw. 7.,

nige gewonnen, der mehr Schétze hat. Besteht dann immer noch ein

schiedlichen Schatzen.

Gleichstand, gewinnt von ihnen derjenige mit den meisten unter- 1

Dies ist lhre , Days of Wonder"-Nummer, mit der

. e Wir laden Sie ein, sich unserer Online-Spieler-
Sie Zugang zu unseren Spielen im Internet haben:

Gemeinschaft auf der Internetseite von ,Days of
Wonder" anzuschlieBen. Dort finden Sie viele
Online-Versionen unserer Spiele.

IMPRESSUM

S pielidee Um lhre , Days of Wonder"'-Nummer zu nutzen,

filgen Sie diese lhrem bereits existierenden Konto

Matthew Dunstan bei, Days of Wonder" hinzu oder richten ein neues
| Konto unter www.relic-runners.com ein. Klicken
lllustrationen Sie einfach auf die Schaltfliche ,Neuer Spieler”

- und folgen Sie dann den Anweisungen.

JLIIIen Delval Wenn Sie mehr iiber andere Spiele von ,,Days of

. Wonder" erfahren mochten, konnen Sie uns auch
Ubersetzung unter folgender Adresse im Internet besuchen:

Birgit Irgang

Ich mdchte mich bei allen Menschen bedanken, die dabei geholfen haben, mein Spiel zum Leben zu erwecken - insbesondere bei
Brett Gilbert, Rob Harris, Christopher Towl, Andrew Sheerin, Tom Morgan-jones und allen anderen Testspielern in den Gruppen in London
und Cambridge, bei den australischen Spieletestern Chris Dunstan, Damien Dunstan, Douglas Niebling, Kevin Ng, Patrick Mahony,
Catherine Dunstan und Paul Dunstan, Matthieu Nicolas und dem Team der Organisatoren und Testspieler rund um Europa Ludi sowie bei

o allen, die fiir Days of Wonder arbeiten. Ein ganz besonderer Dank geht an AB fiir das Wecken der Spielleidenschaft in sehr
- B DAYS OF
. WONDER

frihen Jahren und an Terezie Kfizkovskd dafiir, dass sie zu Beginn dieser wundervoll lebendigen Reise da war.
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