


fiir 2 bis 5 Spieler ab 10 Jahren

Spiclidee

In den Tiefen des unentdeckten Landes soll es

ungeahnte Reichtiimer geben. Der Weg jedoch

geht durch ein wildes Land voller Abenteuer.
Da steht der Spieler pldtzlich vor emer hefen
Schlucht, oder ein wﬂder Pumo hmderT !hn am
Weiterkommen.

Die richtige Ausrusfung |sT bei dlesem Spiel
wichtiger als reines EaneCkergiuck Da man
aber nicht alles mltnehmen kqnn was man
braucht, muss man sich die drmgend bendtigten
Gegenstande unTerwegs besorgen.

AuBerdem hindert ein schwerer Rucksack am
Vorwdrtskommen.

Soll man maéglichst viele Schatze sammeln
oder lieber eines der geheimnisvollen, ewigen
Reichtum versprechenden Amulette suchen
oder moglichst vnele Abenteuer erfolgreich
bestehen? :

Am Ende gé_w‘ihh-’r der Spieler, der das meiste

Gold besitzt.

Spielmaterial
Das Spleimc’rencﬂ wird auf der beiliegenden
SplelubefSlChT gezeig’r

Vor dem ersfen Sptel mussen alle

. Tafeln und Mgrken vorsichtig aus den

~ Sfanzrahmen geditickt werden. Das Uberzahlige.,
3sechsfe Amuleﬂ w;rd fUr das Spiel nicht benotigt
und dien’r ois Ersoh’reﬂ

spiclvorbereitung

L per Spielaufbau wird auf der beiliegenden

; _SpleluberS|ch’r beschrieben.
‘Es empfiehlt sich daher beim Lesen der Regel,
die Spielubersicht z_ur_and zu nehmen.

Beschreibung des Spielmaterials

~ Die Geléndetafeln
~ DieTafeln zeigen eine canyonartige Landschaft
_ mit durchgehenden oder _'Uri-’rer'b-rochenen Wegen.

Auf jeder Tafel sind
Ausriistungsgegensténde
abgebildet, die von einem
farbigen Rand umgeben sind,

die so genannte ,Ausrlstungszeile”.

Auf einigen Tafeln ist auBerdem
noch ein achteckiges Schatzfeld
abgebildet, auf das ein Schaiz
gelegt wird. Uber dem Schatzfeld
sind zwel gelb umrandete
Proviantmarken abgebildet.

Tafeln ohne Abenfeuer

Diese Tafeln kdnnen Jederzeﬁ be’rre’ren und Uber-
quert werden. Man erkennt sie leicht an den
durchgehenden Wegen.

Beispiel flr eine Tafel ohne
Abenteuer

Tafeln mit Abenteuer

Diese Tafeln kébnnen nur betreten werden
wenn man die rot umrandeten Ausrastungs-.
gegenstinde abgibt oder dorf bereifs ein
eigenes Camp errichtet hat, :
Man erkennt Tafeln mit Abenteuer immer an

_den rot umrandeten Ausrlistungsgegenstanden

und daran, dass die Wege immer durch eine Ab-
bildung unterbrochen werden, die das jeweilige
Abenfeuer ZeigE. -

Ausrtls’rungsz_eile .
Abbild&ng_-des Abenteuers
Weg_\_é'

Schatzfeld



Es gibbt 7 verschiedene Arten von Abenteuern,
die auf den Geldndetafeln unterschiedlich
haufig vorkommen:

_ Banditen (3x) Purna (3%) Wste “(4?0..._

Gebirge (3¥)  Schiu

Fingeborene 3%

Die Ausriistungszeile

Die Ausristungszeile zeigt Gegenstéinde mit
verschiedenfarbigen Réndern und in unter-
schiedlicher Anordnung.

Die Farben

Rot umrandete Gegensténde sind

& obgebiidef Rot bedeutet, dass
man den c:bgebllde’ren Gegenstand in der ent-
sprechenden Anzahl qbgeben muss, um das
Aben‘reuer Zu bes‘rehen

WéiB'ibédéUTé’r, dass es genlgt,
= den abgebildeten Gegenstand in
Sl setnem Rucksook zu haben. Man
. da 1hn behalien und bekommt zusétzlich den
hln‘rer dem Pfeil Obgebllde’ren schwarz umran-
de’ren Gegensfond

: SC-hWOrZ bedeutet, dass man den
" ‘abgebildeten Gegenstand in der
A enfsprechenden Anzahl erhait,
iwenn man den vor dem Pfeil abgebildeten
- Gegenstand in seinem Rucksack hat.

' Gusschhethh uber den Schatz-

nan wahlen darf, ob man die abgebilde-

'{:'Ten Gegens’ronde obgibT oder nrchf Wenn mon -

: -"Sie obgnbf darf man den Schcn‘z heben

“ausschlieBlich auf Abenteuerfeldern

Gelb umrcndeTe @egensTGnde sind

eldern obgeblldef Getb bedeutet, o
Die Abenfeurer F;gur kcmn -
- -@lso maxrmo! 7 Felder gehen

Die Anordnung

~ Gegenstande vor dem Pfeil sind die Voraus-

sefzung dafur, dass man die Gegenstdnde

 hinter dem Pfeil erhdlt.

Mehrere Gegensténde kénnen einzeln neben-
elnander stehen oder einander Uberlappen.
Einzelnstehende Gegensténde bedeuten, dass
man sich entscheiden muss, welchen
Gegenstand man erhalten mochte.

Uberlappen die Gegens’rdnde einander,
bekommt man alle diese so angeordneten
Gegenstdnde.

Beispiel:
Hat der Spieler einen Spaten in seinem Rucksack
erhdlt er 1 Holz und 1 Sell.

Beispiel.
Hat der Spieler einen Spaten in seinem Rucksack
erhdlt er wahlweise 2 Holz oder 2 Seile.

Der Rucksack

Auf der Tafel mit dem Rucksack bewahrt der
Spieler seine Ausristungsgegenstande und
gehobene Schdatze auf. -

Der Rucksack hat 12 Platze. Auf jeden Platz kann
je 1 Ausristungsgegenstand, 1 Schatz oder das
Amulett gelegt werden. Die Anzahl noch freier
Platze gibt an, wie viele Felder die Abenteurer-
Figur maximal gehen darf.

Der Rucksack begrenzt also die Tragekquzi’rfjf
und die Bewegungsweite der Figur. Je weniger
man mit sich herumschiepp’r desto we:’rer konn ;
man in seinem Zug gehen -

Bei Spielbeginn 5|ehT der :
Ruckscnck SO ausl




Wenn man Ausristungsgegenstdnde abgibt
oder erhdlt, sollte man danach die Gegen-
stéinde im Rucksack neu ordnen, so dass immer
zuerst die hohen Zahlen abgedeck! werden.
Die danach hochste noch sichtbare Zahl gibot

dann an, wie viele Felder die AbenTeurer—Flgur o

maximal gehen darf.

spielverlauf |

Der Startspieler beginnt. Dcmoch verlauft das
Spiel im Uhrzeigersinn reihum. Wer an der Reihe
ist, kann jede der folgenden drei Akfionen
einmal durchfihren:

A. Abenteurer-Figur béwegen
B. AusrUsTungsgegenSfénde erwerben
€. Entdecken

Die Reihenfolge der Akfionen ist beliebig.

Eine Aktion muss jedoch vollstandig abgeschlossen
werden, bevor man mit der n&chsten beginnen
kann. s

Keine der Akﬂoheh' ist zwingend vorgeschrieben.
Man kann jederzeit auf eine oder zwei verzichten.

Der Spiéle;'kcnri auch passen und auf
alle drei Aktionen verzichten.
Dc:ft'i_irbekommt 'er 1_ ﬁEn’rdeckungsmorke.

b B Ab@n%@uﬁ@ﬁ-ﬁgur bewegen
 Jeder Spleler darf nur seine eigene
: Aban’reurer -Figur bewegen
‘Er darf nur auf den Wegen der Gelandetafeln
gehen (Ausnahme ,Strapaze™, siehe weifer unten).
chel en’rspnchT jede Geldndetafel einem Feld.
Wenn nochfclgend von Feld gesprochen wird, ist
~damit mme_r_eme. Geldn.de’fofei gemeint.

Die Figur dorf hochsfens so viele Felder weit
gehen, wie der Spieler unmittelbar vor dem
‘Beginn der Bewegung noch freie Pidize in sei-
nem Rucksack hat, Andert sich wahrend der
Bewegung die Anzahl der freien Platze im
Rucksack, weil man zum Beisplel Gegenstande
Gbgeben muss, hat das keinen Emﬂuss auf die
Weite des Zuges : :

\/or dem Bewegen darf man }edoch Ausrus’rungs—
- gegens’ronde zurucklossen um eine groBere

Wegstrecke zurlickzulegen. Man nimmt dazu
beliebig viele Gegenstdinde aus seinem
Rucksack und legt sie zum Vorrat zurdck.

‘Man darf auch weniger Felder gehen als die
Zahl auf dem Rucksack erlaubt oder sogar

stehen bleiben. Es ist jedoch nicht erlaubt, im
gleichen Zug ein Feld mehrfach zu betreten.

Auf einem Feld durfen beliebig viele Abenteurer-
Figuren stehen.

Abenteuer bestehen
Um auf oder Uber Felder mit einem Abenteuer zu
gehen, muss man es bestehen.

Man besteht das Abenteuer, indem
man die Gegenstdnde abgibt, die ,
in der Ausristungszeile des Feldes rot |
umrandet sind.

Zum Zeichen, dass der Spieler das
Abenteuer bestanden hat, darf er eines ;
seiner Camps auf das Abenteuerfeld stellen.

Hat der Spieler bereits alle seine Camps einge-
setzt, darf er eines seiner bereits eingesetzten
Camps auf dieses Feld versetzen.

Auf einem Abenteuerfeld dUrfen beliebig viele
Camps beliebig vieler Spieler stehen.

Camps : :
Ein Camp erlaubt es dem Spieler, seine Figur in
spateren ZUgen auf oder Uber dieses Abenteuer-
feld zu bewegen, ohne das Abenteuer erneut
bestehen zu mussen.

Beispiel:

Um das Feld betreten zu
ddrfen, muss der Spieler
2 Gewehre aus seinem
Rucksack abgeben.

Er bekommt dafr

2 Proviant,wenn er
stehen bleibt. Da er das
Abenteuer bestanden
hat, darf er ein Camp
einsefzen. Im weiteren
Spielverlauf kann er das Feld betreten ohne noch
einmal Gewehre abgeben zu mussen. Er bekommt

* dann jedoch nicht noch einmal Proviant.,
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Fragen eines $pielers

1. Beim Bewegen Uberguere ich sin ,Puma”-Feld und gebe
2 Gewehre cb. Daflr erwerbe ich 2 Proviant und gehe
dann auf ein Feld ,Eingeberene™. Um es befreten zu
kdnnen, gebe ich 1 Perle ab, erwerbe aber weder ein
Gewehr noch einen Spaten. Ist dies zul&ssig?
Antwort: Nein, well der Spieler hier unferwegs
Ausriistungsgegenstdnds erworben hat. Man darf jedoch

" nur auf dem Feld , Ausriistungsgegenstdnde erwerben”, auf
dem man seine Bewegung beginnt oder beendet.

2.Ich stehe auf einem Feld und erwerbe dort 1 Gewehr,

Ich beginne meine Bewegung mit einer Strapaze und gebe
dafir 4 Gegenstéinde ab. Danach gehe ich welter auf ein
LPuma*-Feld und gebe 2 Gewehre ab, erwerbe aber
keinen Proviant dafur. Ist dies zuldssig?

Antwort: Ja, man darf unferwegs befiebig viele
Gegenstande abgeben, man darf aber nur einmal
JAusitistungsgegensidnde erwerben”. Da dies eingehalten
wurde, st der Zug korrekt.

3.Ich stehe auf einem Feld und erwerpe dorf 1 Angel.
Dann gehe ich auf ein ,See"-Feld. Dort gebe ich 2 Holz ab
und erwerbe, da ich eine Angel besitze, 2 Proviant. Ist dies
zuldssig?

Antwort: Nein, man daif in seinem Zug nur einmal
LAusrtstungsgegenstdnde erwerben”,

4. lch stehe auf einem Feld und erwerbe dort 2 Proviant,
Dann gehe ich auf ein Feld “Wste” mit elnem Schaiz.

Dort gebe ich 3 Proviant ab, urn das Abenteuer zu bestehen
und 2 Proviant, um den Schatz zu heben. Ist dies zuldssig?
Anfwort: Ja, der Schatz ist kein Ausristungsgegenstand,
AuBerdem wird er nicht erworben, sondern gehoben.

5. Beim Bewegen Uberquere ich ein ,See”-Feld. Im Tausch
gegen Entdeckungsmarken nehme ich mir 2 Holz, die ich
sofort abgebe, um das Abenfeuer zu bestehen und mein
Camp auf dieses Feld zu stellen. Dann gehe ich weiter auf
ein Feld ,Eingeborene™. Dorf gebe ich 1 Perle ab und
erwerbe 1 Gewehr. Ist dies zuldssig?

Antwort: Ja, das Eintauschen von Gegenstanden gegen
Entdeckungsmarken gehdrt nicht zu , Ausristungs-
gegensténde erwerben”, sondern geschieht zusdtziich.

6. Darf ich mehr Entdeckungsmarken besitzen, als ich zum
Eintauschen fir einen Ausrlistungsgegenstand bendfige?
Antwort: Ja, man darf beliebig viele Enfdeckungsmarken
aufheben, da man wdhrend seines Zuges auch beliebig oft
Entdeckungsmarken einfauschen kann.

7. Darf ich fdr eine Strapaze auch Schdatze oder ein Amulett
abgeben?

Antwort: Nein. Die 4 Gegensidnde, die man far eine
Strapaze abgibt, missen Ausrtistungsgegensfdande sein.
Amulett und Schéiize sind keine Ausrlistungsgegensfdnde.

8. Ich besilze ein Amulett und mdchte passen, um eine
Enfdeckungsmarke zu erhalten. Bekomme ich trotzdem

1 Goldstlick vom Vorratsfeld im Tempel?

Anfwort: Ja. Das Goldsttck erhdlt man am Beginn seines
Zuges, unabhdngig davon auf welchem Feld man steht und
welche Akfionen man ausfahrt.

9. Besteht ein Unterschied fur die Strapaze in den beiden
folgenden Situationen? ‘

Antworf: Nein. Eine Strapaze ist die Bewegung von einem
Feld auf ein anderes chne eine durchgehende
Wegverbindung. Dabei ist es gleichgiltig, ob es nur feilweise
einen Weg oder gar keinen Weg gibf.

10.Ich befrete ein Abentfeuerfeld durch eine Strapaze.

Ich habe auf dem Feld bereits ein Camp aus einer friheren
Runde. Kann ich flr die Strapaze 4 belisbige Gegenstande
abgeben und dann ein neues Camp auf diesem Feld
errichten?

Antwort: Nein, ein Camp darf man nur errichfen, wenn man
das Abenteuer auf dem Feld besfeht, das heiBf, wenn man
die Gegenstdnde abgibt, die in der Ausristungszeile rot
umrandet sind.

11.Ich beende meine Akfion .Abenteurer-Figur bewegen®
auf einem Abenteuerfeld auf dem eines meiner Camps
steht und auf dem noch immer ein Schatz liegt. Ich mdchte
das Abenteuer nicht noch einmal bestehen und gebe
deswegen die rot umrandeten Ausristungsgegenstande
nicht ab. Darf ich den Schatz frofzdem heben?

Antwort: Ja. Um ein Abenteuerfeld befreten zu ddrfen, muss
man das Abenteuer bestehen oder ein Camp auf dem
Feld besifzen. Um den Schatz zu heben, muss man seine
Bewegung auf dem Feld beenden. Dabel ist es gleichgdilfig,
wie man auf das Feld gelangt.



Man kann ein Abenteuer, auf dem bereits ein
~eigenes Camp steht, mehrmals bestehen und
jedes Mal ein weiteres Camp auf das Feld
~ stellen. Man muss mit seiner Figur aber jedes

Mal auf oder Uber dieses Feld gehen und die
geforderte Ausrustung abgeben. Es genlgt nicht,
einfach mehrere ZUge nur auf dem Feld s’rehen
] blelben -

Abenteuermarken

Es gibt sieben verschledene Aben’reuermorken
eine fUr jede Art von Abenteuer. Man kann sie
anhand der Bilder leicht zuordnen.

Die Abenteuermarken haben
unterschiedliche Werte,

Die Marke fur das Abenteuer
JWiste" ist beispielsweise

5 Goldsttcke wert, wahrend
die Abenteuermarke mit
.Eingeborenen® nur 2 Goldstlicke wert ist.

Der erste Spieler, der ein Abenteuer einer Art
besteht, erhdilt sofort die Marke und legt sie fur
alle gut sichtibar vor sich ab.

Ein anderer Spieler erhdlt die Marke erst dann,
wenn er mehr Camps auf Feldern mit einem
Abenteuer dieser Art besﬁzT als der Spieler, vor
dem sie gerczde InegT

Stra paze

- Ein ausfiihrliches Bers,o.'ef fur eine Strapaze
:beﬁn det sich auf der Berfage .Beispiele und
Eriouferungen '

Sind 'die‘ Wege zwei'er benachbarter Felder nicht

rhi’reinondef verbunden, darf man frotzdem von

‘einem Feld auf das benachbarte gehen, wenn

~ man 4 Ausriistungsgegensténde abgibt.
Betritt man auf diese Weise ein Feld ohne

~ Abenfeuer, kann man 4 beliebige Gegenstéinde
 abgeben. e

~ Betritt man mit einer Strapaze ein Abenteuerfeld,

mUssen unter den 4 abzugebenden Gegen-

~ stéinden auch die Gegensténde sein, die man

bendtigt, um dos Abenteuer zu bestehen. Mit der

~ Strapaze hat man dann zugleich das Abenteuer
bestanden.

Besitzt der Spieler bereits ein Camp auf diesem
Feld, kann er sich enfscheiden, ob er 4 beliebige
Gegenstande abgibt oder ob er das Abenteuer
erneut bestehen mochte, um ein weiteres Camp
einzusetzen. In diesem Fall muss er bei der
Strapaze die flr das Abenteuer beno‘r:gfen
Gegensténde abgeben.

B. Ausriistungsgegenstinde erwerben

Nur auf dem Startfeld
erhdlt man 3 Proviant
und 2 Perlen, ohne
dass der Besitz anderer
Gegenstdnde voraus-
gesetzt ist.

Um ansonsten Gegenstdnde '
erwerben zu kdnnen, muss man den F.
Gegenstand besitzen, der in der
Ausristungszeile vor dem Pfeil steht,

Wenn mehrere schwarz umrandetfe
Gegenstdnde Uberlappend abge-
bildet sind, erhdalt man sie alle.

Wenn sie einzeln stehend ab- |
gebildet sind, erhalt man nur
den einen oder den anderen.

Ein Spieler darf in seinem Zug nur auf einem
Feld Ausristungsgegenstdnde erwerloen:
Entweder auf dem Feld, auf dem seine
Abenteurer-Figur steht, bevor sie ihre Bewegung
beginnt oder auf dem Feld, nachdem sie ihre
Bewegung beendet hat.

Wdhrend der Bewegung der Abenteurer-Figur
darf man beliebig off Ausrustungsgegenstande
abgeben, um Abenteuer zu bestehen oder
Strapazen durchzuflhren.

Beispiel:

Im Beispiel mit dem Puma ouf Seite 4 musste der
Spieler 2 Gewehre abgeben, um das Abenteuer
2u bestehen, Dafir kann er 2 Proviant bekom-
men, wenn er seine Bewegung auf diesem Feld
beendet. Mochte er die Bewegung forfsefzen,
erhdlt er fur die Gewehre keinen Proviant.



f " neue Tafel mehr onge[eg’r

Hinweis: Es ist erlaubt, auf ein Feld zu gehen, dort
- Gegenstande zu erwerben und im ndchsten Zug,
bevor man weitergeht, auf diesem Feld wieder

Gegensténde zu erwerben. Nach dem Weiter-

gehen darf man auf dem Ankunﬁsfeld keine - o

Gegenstande mehr erwerben.

Man muss nismals alle Gegenstéinde nehmen,
“die man auf einem Feld erhdlf. Man kann auch
nur einen Teil oder gar nichts nehmen.

Erhdilt man Ausristungsgegensténde, nimmt man
sie aus dem Vorrat und legt sie auf freie Pldtze in
seinem Rucksack. Gibt es im Vorrat den betref-
fenden Gegens’rand nichT mehr, hat man leider
Pech gehabt. @ =

Ausrus’rungsgegensféhde, die man abgibt, wer-
den zurlick in den Vorrat gelegt.

¢. €ntdecken

Steht die Abenteurer-Figur auf einem Feld,
neben dem waagerecht oder senkrecht noch
mindestens eine Tafel angelegt werden kann,
darf mdn_.en-’rdeokeh. Man nimmt eine Tafel vom
Stapel und legt sie an das Feld an, auf welchem
die Figur steht. Gibt es mehrere Anlegemadglich-
keiten, zumn Beispiel links oder oben, kann man
sich oussuchen wohin man die Tafel legt.

Die neue Tafel dorf man beim Anlegen beliebig
drehen o '

Indei‘ uﬁn-fe’nStehéddeh .Abbildung kann auf allen
. Feldemn ,entdeckt” werden. die
4 _-mim geke.nnzeich'nef"sind.

An d|ese Felder x kcmn keine
werden, deshcnib konn

- man ouoh olorT nlc:h’r
Eaneoken ' '

Beispiel:
Steht die Figur auf Feld 1, kann man nur links eine
neue Tafel anlegen. Auf Feld 2 kann links oder

unten oder oben eine neue Tafel angelegt wer-
den. Auf Feld 3 kann man nur unten anlegen.

* Entdeckungsmarken

Wer eine neue Tafel anlegt, erhdlt eine
Entdeckungsmarke vom Vorrat und legt sie vor
sich ab. Man darf beliebig viele Entdeckungs-
marken besitzen. Sie werden nie in den Rucksack
gelegt. Wahrend seines Zuges kann man sie
jederzeit gegen beliebige AusrUstungsgegen-
sténde einfauschen.
*» Bei 2 Spielern muss man 4 Marken,

bei 3 Spielern 3 Marken und

bei 4 und b Spielern 2 Marken abgeben,
um 1 beliebigen AusrUstungsgegenstand zu
erhalten. Die Entdeckungsmarken kommen
danach zurtick in den Vorrat. Man darf auf diese
Weise in einem Zug beliebig viele Ausrtistungs-
gegenstéinde einfauschen, :

Eingetauschte Gegenstande, die man sofort
wieder abgibt, um Abenteuer zu bestehen, einen
Schatz zu heben oder fUr eine Strapaze, mussen
nicht in den Rucksack gelegt werden.

Solite der Vorrat an Entdeckungsmarken aufge-
braucht sein, hat man Pech gehalbot.

Zur Erinnerung: Passt ein Spieler und verzichtet
damit auf alle drei Aktionen, bekommt er dafar
ebenfalls 1 Entdeckungsmarke, Man darf belie-
big oft passen. Dies ist aber nur dann sinnvoll,
wenn man sich in einer sonst ausweglosen
Situation befindeft. :

Schatze :
Ist auf der oufgedeck’ren -
Gelandetafel ein Schatzfeld
abgebildet, wird sofort ein =
Schatz aus dem Vorrat auf die
Tafel gelegt.

Beendet ein Spleler selnen Zug auf dl@sem
Abenteuerfeld, kann er den Schatz heben. Er muss
dafr 2 Proviant crbgeben Den Schatz legt er i
seinen Rucksack. Das Heben eines Schatzes ist
freiwillig. Ein Spleler kann ihn auch in einem

. spc:ﬁ"eren Zug oder gc;r nlchT heben.



Auf ein Schaizfeld wird immer nur 1 Schatz
gelegt. Ist dieser Schatz gehoben, bleibt das
schatzfeld leer. : o
Jeder gehobene Schatz ist 3 Goldstiicke wert.
Man darf beliebig viele Schatfze heben, muss
aber jeden Schatz auf einen elgenen Platz | lm
Rucksack legen. -

Beispiel:
Der Spieler muss
3 Proviant abgeben, um
seine Figur auf oder Ube
dieses Feld bewegen zu.
kénnen. Bleibt er dort
stehen, kann er den
Schatz heben. Er muss
dann als Anstrengung i
das Heben nochmals 2 Proviant abgeben und
legt den Schatz in seinen Rucksack. Wenn der
Schatz gehoben ist, haben die 2 gelb umrande-
fen Proviantmarken _kefne_ Bedeutung mehr.

Zieltafel aufdecken
Sobald eine Tafel auf das Zielfeld gelegt wird,
legt man den Tempel an diese Tafel an.

Der Tempel und die Tafel bilden zusammen ein Feld.

Amulett und Goldstiicke

Der Spieler, dessen Abenteurer-
Figur als Erster das Zielfeld mit
dem Tempel erreicht und dort
stehen bleibt, erhal’r ein Amulett.
Das Amuleh‘ wird in den Rucksack gelegt.

' AuBefdem bekomm‘r of 2 Gold-

: sfucke vom Bonusfeld des Tempels.
Jeder andere Spieler, der mit seiner Figur in der
gleichen Runde im Tempel stehen bleibt, erhéit
ebenfalls ein Amuleﬁ und 2 Goldstlcke vom
Bonusfeld,

Goldstticke werden h_eben den Rucksack gelegt.

 Sie brauchen keinen Platz und schréinken auch
die Zugweite nicht ein.

Kommt der Spieler; dessen Figur den Tempel als
Erster erreicht hatte, das ndichste Mal wieder an

. die Relhe werden alle noch verbilebenen Gold-

- _.s‘rucke sofort vom Bonusfeld entfernt und
kommen zuruck in die Schachtel. Alle Spieler,

~ deren Figuren den Tempel von ;e’rzf an erre|chen,

'erhol’ren bei |hrer Ankunﬁ nur ein Amulett.

Hat ein Spieler ein Amulett erhalten kann er mit
seiner Figur im nachsten Zug den Tempel wieder
verlassen, um weiter Abenteuer zu bestenen und
Schaize zu heben.

Jeder Besitzer eines Amuletts erhdlt am Beginn

seines Zuges, also jedes Mal, wenn er wieder an
die Reihe kommt, 1 Goldstiick vom Vorratsfeld
des Ternpels. Er muss sich mit seiner Figur dafr
nicht auf dem Feld mit dem Tempel aufhalten.
Vergisst ein Spieler, sich sein Goldstick zu neh-
men und beendet seinen Zug, kann er es sich
nicht mehr nachtraglich nehmen.

Jeder Spieler kann nur 1 Amulett besitzen!
Das Amulett selbst ist 3 Goldstlicke wert.

Hinweis: Die Gelandetafel auf dem Zielfeld muss
nicht als letzte Tafel aufgedeckt werden. Es kann
durchaus noch ,unbekannte Orte” geben, auf
denen noch keine Tafel liegt.

Spielende und Wertung
Das Spiel endet, wenn jeder Spieler ein Amulett
besitzt.

Das Spiel endet auch, wenn ein Spieler das letzie
Goldstick vom Vorrafsfeld des Tempels erhdilt,

In jedem Fall wird die laufende Runde noch zu
Ende gespielf, so dass jeder Spieler gleich oft an
der Reihe gewesen ist.

Kommt in der letzten Runde ein Spieler an dl@
Reihe, der ein Amulett besitzt und die Goldstticke
vom Vorratsfeld sind ausgegangen, nimmt er ein
Goldstuck aus der Schachtel,

Nun zahlt jeder Spieler sein gesamifes Gold:
 Jedes Goldstiick zahit 1
e jeder Schatz zahit 3,
* cin Amulett zahit 3 und
* jede Abenteuermarke zahlt
den aufgedruckten Wert (2 bis 5).

Der Sbieler mit dem meisten Gold gewinnt.




R Hinweise
B Es gibt in diesem Spiel drei Moglichkeiten an

B Cold zu kommen: Durch das Heben von Schétzen,

§ durch haufiges Bestehen von Abenteuern und

B Curch den Besitz eines Amuletts. Dabei ist der

Weg Uber das Amulett besonders einfraglich.

' B Das Amulett ist selbst 3 Goldsticke wert und

 bringt seinem Besitzer in jeder Runde 1 weiteres

Goldstlick ein. AuBerdem bekommt der erste

| Spieler, und alle Spieler, die den Tempel in der
gleichen Runde erreichen wie er, 2 Goldstucke

i vom Bonusfeld.

| Da das Spiel aber erst endet, wenn jeder Spieler
B cin Amulett besitzt oder das letzte Goldstuck
B vom Vorratsfeld im Tempel genommen wird,

B haben auch Spieler, die den Tempel womoglich

- ! nicht mehr rechtzeitig erreichen konnen, noch

f cine Chance zu gewinnen, wenn sie viele

B schatze heben und viele Abenteuer bestehen,

Natrlich konnen auch die Spieler, die bereits ein
Amulett besitzen, versuchen noch Schatze zu
heben oder Abenteuer zu bestehen. So kénnen
sie anderen Spielern Abenteuermarken abneh-
men oder die Abenteuermarken verteidigen, die
sie selbst besitzen.

Man sollte daher wdhrend des ganzen Spieles
darauf achten, wo man noch Schatze finden
kann, welche Abenteuermarken man bekommen
kann und ob die Gefahr besteht, eigene Aben-
teuermarken an andere Spieler zu verlieren.,

Auf dem beiliegenden Blatt ,Beispiele und
Erlauterungen® findet sich ein ausfuhrliches
Beispiel fur die ersten drei Spielziige eines Spielers
und fUr einen Zug mit einer Strapaze. Einige
besondere Situationen werden dort in den
,Fragen eines Spielers™ erkldrt.

- Der Autor: Wolfgang Krarmner, 1942 geboren, Betriebswirt, lebt in der Nahe von Stuttgart. Er ist Spieleautor
~ aus Uberzeugung und Leidenschaft. Seit 25 Johren entwickelt er Spiele, zuerst als Hobby und seit 1989 als
o H_oup’rbﬁeruf'.'\/'\/@lfgqng Kramer veroffentlichte bereits viele erfolgreiche Spiele, so erhielt er flr seine Spiele
 pereits dreimal den ,Deutschen Spielepreis” und funfmal die begehrte Auszeichnung .Spiel des Jahres™.
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GOLDPLAND Spieltibersicht

36 Entdeckungsmarken

G s 112 Ausriistungsgegenstande:

26x Proviant, 16x Perlen,
~ 16x Seil, 16x Gewehr,

1 Tempel 5 16x Spaten, 16x Holz,
22 Goldstucke 6x Angel

5 Amuleite_

Zielfeld

I
Iwdhrend des Spiels die |
136 Geléindetafeln gelegt |

AR
Bonusfelds

Restliches Spielmaterial:
5 Kurzspielregeln
1 Beilage ,,Beispiele und
ErlGuterungen”
1 Spiellibersicht
1 Spielregel

49 Geldndetafeln:

36 Tafeln ohne Kiiste
(davon 13 ohne
Abenteuer und 23 mit
Abenteuer)

12 Tafeln mit Kuste

1 Starifeld

5 Spielfiguren ,,Abénieufer“
(je 1 in den 5 Spielerfarben)

5 Rucksdcke

50 Spielsteine ,,Camps* : . _
(in den 5 Spielerfarben) Vi

- (je 10 in den 5 Spielerfarben)



Spielvorbereitung

«.Das Startfeld und die Geldndetafeln mit dem Kustenstreifen werden offen so auf dem Tisch
ausgelegt, wie die Abbildung auf der Vorderseite zeigt.

Bis auf das Startfeld und die beiden Ecktafeln kénnen die Ubrigen 10 Geldndetafeln mit dem
KUstenstrich in beliebiger Reihenfolge ausgelegt werden. Allerdings sollten die beiden

. Gelandetafeln, die direkt neben das Startfeld gelegt werden, kein Dorf zeigen.
Flr das erste Spiel empfehlen wir, die Tafeln mil dem Kustenstreifen in der Reihenfolge auszulegen,
wie sie in der Abbildung auf der Vorderseite dieses Blattes gezeigt ist.

Diese 13 Tafeln geben das Raster vor, in das im Spielverlauf die Gbrigen Geldandetafeln gelegtf
werden mussen. Es ist ein Quadrat mit 6 x 6 = 36 Feldern (mit den bei Spielbeginn ausgelegten
Tafeln sind es 7 x 7 = 49 Feldern).

« Die Ubrigen 36 Gelandetafeln werden gemischt und als verdeckter Stapel bereitgelegt.
Einsteiger kbnnen die 36 Geldandetafeln bereits verdeckt in dem 6 x 6 - Quadrat ausgelegen.

» Der Tempel wird dem Startfeld diagonal gegenUber gelegt, etwa dorthin wo das Zielfeld sein wird. '

* Enfsprechend der Spielerzahl werden nun Goldsticke und die Amulette auf die entsprechenden

Plaize im Tempel gelegt:

- Auf den mittleren Platz werden so viele Amulette gelegt, wie Spieler mitspielen.

- Der linke Platz ist das ,Bonusfeld™. Darauf werden doppelt so viele Goldstucke gelegt, wie
Spieler mitspielen.

- Der rechte Platz ist das , Vorratsfeld™. Darauf werden entsprechend der Spielerzahl Goldsfucke
gelegt:
2 Spieler - - 3 GoldstUcke
3 Spieler - 6 Goldstucke
4 Spieler - 9 Goldstucke
5 Spieler - 12 Goldsticke

Sind jetzt noch Amulette und Goldstlicke Ubrig, werden diese fUr das Spiel nicht bendtigt und
kommen zurlick in die Schachtel.

* Die verschiedenen AusrUstungsgegenstande, Schatze und die Entdeckungsmarken werden
getrennt und als Vorrat gut erreichbar neben die Spielflache gelegt.

* Die 7 Aben’reuerm-a-rk_en werden einzeln, gut sichtbar neben den Tempel gelegt. Der Wert der
Marken ist auf der einen Seite als Zahl, auf der anderen Seite mit Goldstucken dargestelit.

» Jeder Spleler wahlt eine Farbe und erhdlt:
- 1 Abenteurer-Spielfigur, die er auf das Startfeld stellt,
- 10 Camps und 1 Rucksack, die er vor sich auf den Tisch legt, _
- 3 Marken mit Proviant und 2 mit Perlen, die er vom Vorrat der Ausristungsgegenstande nimmt
und auf die Pldtze 8 -12 in seinem Rucksack legt.

« Die Spieler einigen sich, wer beginnt



