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@ BUT DU JEU

Chague jousur dir ige une eguipe d'aventuriers parkant fouller les gL‘IlE"it"b
souterraines de Tokaoro, Au gré des coups de pioches, ils découvriront richesses ef
trésors, affronteront des Monstres, et gagneront en experience 5i un jousur
porvient seu & assembler les deun Pierres de [&gende, & i lo vie éternelle

sinon est déclaré vaingueur le joveur ayant acquis le plus d expérience.

LES PIERRES DE LEGENDE @



g #
| MATERIEL
| piateau de ey
. 4 plateaux Joueur (dans 4 couleurs différentes: 0
.8 jsfons Aventurier (fous différents. 2 por coueur) (1]
d jefons Recrue (fous avec le méme design, | par coulewr] @A
.4 huiles Spécidliste &)
8 tules Coffre €8
54 tules Galerie @*
2 etons AP (Experiencel de 2 XP chaaun (B
1 fuile FF‘)F-E @
" dé de combat (4 faces Fpee, 2 faces Hopitall €3
.78 pieces dune valeur de 1 Kara llo monngie locale! €
. 18 piéces dune valeur de 5 Koras @
. 3 pigces dune valeur de 10 Karas @)
6 jetons Blessure €

18 GALERIES SUFPERFICIELLES
+ 8 tuiles £ Karas
\ + 4 tulles Eboulament
“ﬂ" « 7 tuiles T XP
% + 2 tulles | XP = Blessure
¢ 2 luiles Morste

18 GALERIES INTERMEDIAIRES
= - 7 hiles A Keras

- + 3 tuilles 7 XP .

5 *-3 iz 2 XP + Blessure

e, + 3 tules Monstre i
+ 1 tuile Coffre
18 GALERIES PROFONDES e i
; e * | tuile Eoowement
« 4 tules 4 AP + Blassure
- « 3 tuiles 4 XP

) i + 3 wiles & Karas

y .--t: "‘:} « 3 tules Coffre
= 3 tules Manstre

+ 2 ules Fiarre de ldgenda

@




.= MISE EN PLACE -

O Choque jouewr choisit une couleur el prend le plateau Joueur et les 2 Bveniuriers correspondarnie
€ | = Recrues des joueurs sont placées sur la Flage de Tokoro
Flaces les 4 tules Spécialiste foce visible ou Port fen bordure de plateou!
O élongez les tules Colfre pour former une pioche face cachée sur [‘Axolol
@ Four que les deux Pierres de [egende se frouvent sur deux sites distinets fautaur des tules Coffrel créez & Sites comme sult
Tows les joueurs ferment les veux, sauf un Ce derniee prend les 18 galeries prafondes ef deartent les deux Pierres de Légende
| fait 2 plles de hult tules et ajoute une Fierre de leégende sur chaoune, | mélange indépendamment chague pile et les scinde
chacune en 3 piles de trois tuiles | dispose oléatoirement les G piles ainsi formees & cote du plateau, puis ferme @ son four le yeux
<les autres joueurs disposent au hasard les & piles surchague site de foule, puls, cléclcirement, frols galeries intermédiaines sur
chaque galerie profonde. et trois galeries superficieles sur les intermediores. Chaque site est mantenant constitué de neuf tules
@ 20 Comploir, on place un nombre de jstons ¥P ggal au nombre de joueurs fois 3 (six jetons 0 2 joueurs. neuf & 3 jousurs &t douze & 4
jaLsurs)
@ Flocez |Foge ef le dé & |o Forge
€D Tous les Karas &t jetons Blessure sont placés & coté du plateau
€¢) Cholisissez au hasard le premier joueur,




TOUR DE JEU

IMPORTANT : les tulles remportées par les jousurs, ainsi que celles défaussées en cours de partie,

dolvent étre visibles de tous pendant la partie.

Les jpueurs jouent chaoun leur tour, dans le sens horaire
& san tour, le joueur actif effectue les trois étapes suivantes

1. LOUER L'EPEE (OPTIONNEL)
2. UTILISER SES AVENTURIERS
3. RECRUTER & TERMINER SA JOURNEE

Au début de son tour de jeu, un jousur peut s quiper de | Fpée pour 3 Karas : | prend dlors la tule Epée
de la Forge ef la place sur son plateau loveur. L Epée permet de se protéger des Monstres ef de les combatire.
Son ulilisction est expliquée en détail dans les sections suivantes

IMPORTANT : un Aventurier ne peut faire qu'une seule action & chague tour de jeu.

Chaque Aventurier peut &re utlise pour efectuer UNE des octions ci-dessous

2a. OBSERVER LES GALERIES
2b. FOUILLER UNE GALERIE

2c. DETRUIRE UN EBOULEMENT
2d. SE RENDRE AU TRIPCT

2e. SE RENDRE AU COMPTOIR
2f. ENGAGER UN SPECIALISTE
2g. COMBATTRE UN MONSTRE

@

Le joueur actif prend un Aventurier dispornible (orésent sur son plaleou Jovewr] et le place & ciké d'un des six sites.

+ | cbserve clors secrétement les 3 premigres tules Galerie. une par une. en prenant bien soin
de ne pas en modifier 'ordre,
Son action s'arréte immédiatement s'il trouve un Eboulement. Il 1 observe donc pas les tules suivantes
[ @n reste & observer] et dait refourner cette tule foce visible en prenant soin de la laisser & sa place.
| recoit en contrepartie 2 Karas

+ 5 trouve un Monstre, | peut relourner lo tule foce visible en prencnt soin de la laisser & so ploce.
I regoit dons ce cos 2 Karas et | observation peut continuer. | peut également choisir de ne pas o refourner.

MOTE : une fois 'Observation achevée ou stoppée, les tules sont remises sur le méme site, dans l'ordre ob elles ont
&hé prises. Les tulles qui sont face visible le restent, m&me si elles sont recouvertes par d'autres tuiles.

IMPORTAMT : un Aventurier ne peut jamais abserver scus des tules rendues visibles les tours précédents [Ebouements et AMonstres)
pe p

611* ) FQUELLER UNE G.#-U_EElE 1 fouille par Aventurier

@ Cette action peut &tre falte plusieurs fols par tour, mals avec des Aventuriers différents & choque fois



Le joueur actit prend un aventurier disponible et le plaoce & cété du site quil souhaite fouller, | retourne face visible lo premigre tule du site

« 5f c'est une tulle Kara, lo tule est défaussée ef o - 5i c'est un Ebouement. [aventurier est blogqué, le joueur ne gogne aucune
joueur recoit autant de Karas quiinserit sur la tule, plice (contrairement & lo phose dobservation en Zal et la hule est retournée

foce visible sur le site,

*

« i c'ast un Manstre et que le jousur n'o pos loué | Epée, son Aventurier » si c'est un Coffre, lo tuile est défoussée et le joueur pioche
est blesse ef doit aler a lhapitcl Lo tule reste sur le site, foce visible. la premigre tule Ceffre de la pile au centre du plateau |
- si c'mst un Monstre et que le joueur o loué |Epée en début de tour, recolt alors les récompenses inscrites sur la tule (voir section
son aventurier est protégs, mais son action s achéve, « les tules Coffre » en fin de régles!.

S ?f X “ Eh
= si c'est une tule XP, le joueu p|l:.:L‘f.:‘ la tuile face visible & oité * 5 ¢ est une des deuvx Pierres de légende, le joveur place la tuile
de son plateau lovewr - elle ropportera des points d%F en fin face visible & cété de son platecu Joueur « si les deux Pierres de
de partie. Cependent sil y a sur la tuile le symbole L:>:l ‘. légende ont &t frouvées, e partie prend fin mmédiatement fvair
‘Awventurier est blessé ef dolt aller & |hépital. i section = fin de parfie =/

» 7 »Zjor ]

(Z)LNGE TN CITIVEN M 2 aventuriers par destruction

| faut 2 Aventuriers disponibles pour effectuer cette action. Le joveur actif les ploce & caté
d'un Eboulement et celui-ci est défaussé. Le jousur gagne 2 Karas par Eboulement visible &
ce moment de la partle len compfant celw qu'l vient de detrune!

Exemple - sil v a 4 Ebodements visbles, le jousur actif peut envoyer 2 Aventuriers ¢ cifé d'un des Ehouements. Calui-ci est détruit lla tule
est defousséel ef le joveur gogne 8 Karas (2xd) | ne reste plus désormanis que 3 Ebaulemenis visibles

L= jouveur actif prend un ou plusieurs Aventuriers disporibles et les ervoie jouer au Tripot,
Cela Wi rapporte 1 Kara par Averturler

@ SE REMDRE AU COMPTOR 1 seul Echange par four de jeu

IMPORTANT : un joveur ne peut faire cette action qu'une seule fois par tour

le jousur actif prend un Aventurier disponible et l'envoie av Comgtair, | ne peut effectuer quune seule des deux actions suivantes, une
seule fois par tour:

- yendre une seule de ses tules XF. Chogue point d XP de la tuile rapporte 5 ’
Karas : tous les peints dXP de la tule dolvent élre vencus I n'est pas possible de

vendre les Pierres de Légende, ni les jetons XP acquis précédemment
f‘xﬂrriln'r-‘: - une fule avee 4 XF rappartent 20 Karas

2\
- échanger 5 Karas exactement contre un seul jefan XP. ‘ ’ @ @



{i EH_GAGER UN SPECIALISTE 1 seul Engagement par four de jeu

le joueur actif prend un Aventurier disponible et le place sur le Port, sur le cercle en bout de
ponton | poye le pric du Spéeicliste &t place la tule face visible devant i Lo compétence du co -
Spécicliste choisi doit alors étre apoliquée immédiatement uT

IMPORTANT:; & la fin du four le Spécialiste engagé est retourné sur sa face endormie ef le
loveur actif le conserve devant lui le four subvant (sans pouvair ufiliser ses compeétencesl,

MNOITE : les compétences de chogue Spécialiste sont expliguées en détaill dans la section « les Spécialistes », en fin de ragles.

IMPORTANT : on ne peut jamals avolr dewx Spécialistes devant sol. Un Spécialiste engagé reste 2 tours

devant un joveur : un tour face vislble (octfl, un tour face endormie hon octif]

@ oLV RIS NI 1 combat par Aventurier

Cette action peut étre falte plusieurs fols par tour, mals avec des Aventuriers différents & chogue fols.

IMPORTANT : pour combatire un Maonstre, il fout obligofoirement

» avoir loué |'Epée au début de son tour ;

* gue le Monstre soit lo premiére tulle du site et quill solt foce visible (rappel : un Monstre est rendu visible
lars dune observation, ou d'une foulle!

Le joueur actif prend un Aventurier disponible et le place & calé du site ol se trouve le Manstre visible.

le jousur doit lancer le dé dea combat autant de fols que nécassaire jusqu'a ce que e Monstre soit vaincy, ou qu'une attaque échoue.

Lo foce du dé obtenue désigne toviours le réouliot de | attaque -

‘i L'attacue échoue et |Aventurler est blessé . | dolt aller & Ihépital Laction de |'Aventurier s achéve, mais le [oueur
peut utiliser un nouvel Aventurier pour continuer & ottaguer le Monstre

. | 'attoque réussit - le Manstre est blessé et on ajoute 1 jeton Blessure sur sa tulle. L'Aventurier dolt continuer son
attague en loncant une nouvele fois e dé 9
Un Monstre est vaincu sil o autant de jetons Blessures que de points de vie,

Deés guun Monstre est vaincw, |2 joveur remporte la tule quiil place & ot de son plateau loveur et laction
de | Aventurier sachéve alors.
Ln Manstre vaincu rapporte immédiatement oz gui est indique sur sa tuile : le nombre de Karas et les points %P

Si le our du joveur sochéve avant que le Monstre soit vainou, les jetons Blessure restent sur so tulle et

profiterant auly! futurs) combattant(s!

Des gue le joueur o utiisé tous ses Aventuriers, | peut recruter et doit terminer sa journée :

mEG RUTER || scus fois por partiel
I paye 3 Karas pour recruter son unique Recrue qui attend sur la Flage, puls la ploce sur son plateau Joueur
cette Recue est désormais un Aventurier et posséde les mémes caroctéristiques gue les autres, Le joueur '

possede done maintenant 3 Aventuriers pour le reste de lo partie.

msmmm SA JOURNEE

' || replace sur son plateau loveur las Aventuriers qui ne sont pas é [hépital ;

+ 5l possede un ou plusieurs Aventuriers & |hopital, | peut payer 2 Kaoras por Aventurier pour
les reprendre. Sl ne peul pas, ou re veul pas poyer pour cerlains dentre eux, || les déplace
dans la salle de repos de I'hépital (s v resteront jusgu'a la fin du tour suivant]

* 5l posséde un ou plusieurs Aventuriers dans o salle de repos de I'hépital. il les reglace sur son plateau loueur.



(€  RENDRE L'EPEE

51 & lové |Epée en début de tour, cette derniére est remise & la Forge

(&) soccupEr DU SPECIALISTE

» 5l @ un Spécialiste face visible [ a &t engagé ce tour-cil, 1 est » 5il @ un Spécialiste face endormie, il est remis foce visible sur le Fort ;
refourné foce endormie et conserve par le jousur : il se repose, il st & nouveau d 5|:|Dnib|e powr les jousurs qui n'ont pas de
Spécialiste devant eux,

» LE PORT

@ FIN DE PARTIE

La partie se termine dés gu'une des conditions suivantes est remplie ;
1. quatre sites sont vides et aucune Plerre de Légende n'a &t trouvée : tous les jcusurs ont perdu (on ne compte méme pas les points
gognés par les jousurs! Les aventuriers ont &té trop peu efficaces ; s sont bannis de e ef rentrent chez eux & la nage ||
2 cing sites sont vides et une seule Pierre de Légende a &t trouvée : o Pierre de légende frouvée est inutilisable et le joveur | ayant
trouvés o détausse (ele ne rapporte pos 10 points I'XP Le jousur avec le plus de points d'AP est déclaré vaingueur lvoir section « Décompre »
ci-dessous).
3. les deux Pierres de légende ont & trouvées:
- 5i un joveur posséde les deux Plerres de légende. il gogne instentanément & coquiert la vie sternells:
« si les deux Pierres de Légende ont &té trouvées par deus joueurs différents, fous les joueurs comptent leurs points d'XF (Pierres de
légende comprises) et le jousur avec le plus de points dAP est dédlarg vaingueur fvoir saction « Décompte » ci-dessous!

- "
P¢\ DECOMPTE DES POINTS D'XP

« chooun additionne les points d'XP figurant sur les tulles remportées ; tules 2P, jetons XF, Monstres vaincus, Cofbres et
éventuellement, une Pierre de légends ;
» chague ensemble de 5 Karas vaut 1 peint d'%F.

Les niveoux atteints por chacun sont les suivants

= entre O et @ points d'XP : NOURRITURE POUR AXOLOTL
+ entre 10 et 19 points d'XP : BLEUSAILLE
- entre 20 et 29 points d'XP : PETROPHILISTE EN HERBE

- entre 30 et 39 points d'XP : LE NOUVEL INDIANA,
+ au-dela de 40 points d'XP : HEROS DE LEGENDE

e

LES TUILES COFFRES

Les Coftres rapportent immédialement des Karas etfou des points dXP.
LE MIMIC

Sed le Mimic o un pouvair particulier.
C est un Monstre avec 2 points de vie que le joueur dolt combatire (méme s' n'a pas loué [Epeel :
» 5i |'attogue de |aventurier réussit (i fouf russe deuy loncers de dés sueessifel le joueur pioche 1 nouvelle
tuile Coffre. Catte derigre &t le Mimic sont conservés par le jouveur
+ si |'attague échoue, le Mimic retourne dans la ple des tuiles Coffre, gu'on mélange @ nouveau

LA CARTE

Gagnez 5 Karas immédiotemment et défaussez
la tule OU conservez la hile et gognez 2 XP en
fin de partie.

p—

Gragnez 20 Karas immédiatemment,
conservez |a tule ET retirez 2 XF en fin
de partie.




E LES SPECIALISTES

L& _cwan J57

le Mineur permet de fouiller les deux premiéres tules d'un site :
les tuiles XP, les Pierres de légende, les Coffres sont conserves par le
joueur. On résout les Coffres comme d habitude -

= 5i une tule XP avec le symbole L:)L]:_'_'}E-ﬁ' retournée, ni le mineur ni

I'Aventurier qui [a engogé ne sont blessés -

- les Eboulements & les tulles Kara sont détruts pendant
la fovile (et ne rapportent aucun Koral Un Eboulement, visible ou cocheé, ne
blague jamais le Mineur |

* en cos de rencontre avec un Maonsire, | ny a pas de combat, mais
l'action du Mineur s achéve lef [Aventurier qui o engagé n'est pas blessé)

Pmrrme @i

| copie l'eHet dun autre Spécialiste qui a &t engagé par un autre jovewr, en

payant le colt du Spécialiste + 2 Karas.

RESUME D'UN TOUR DE JEU

] @ LOUER L'EPEE (OPTIONNEL) 6* !

UTILISER SES AVENTURIERS

19

OBSERVER = u

FOUILLER = 1 -

COMEATTRE =

‘P

RECRUTER = (7 i 3,

LA DIVINATRICE

la Divinatrice permet de cholsic un site et d'y observer 3
galeries conséautives. & nimparte quel niveauw,

Les Ehouements et les Manstres n'arrétent pas son
observation, Hle ne peut refourner cucune tule observée.
Les tuiles qui sont face visible parmi celles qu'e"e consulte
narrétent pas son observation, mais comptent parmi les 3
lele peut donc observer sous un Menstre ou sous un
Eboulement face visiblel

L Archéologue permet de choisic un site et d'y observer
les 5 premigres tuiles.

les remorques sur les Eboulements et les Monstres sont les
mémes que pour la Divinatrice,

)

TERMINER SA JOURNEE = » REPRENDRE SES AVENTURIERS NON BLESSES

» RENDRE L'EPEE

» S'OCCUPER DU SPECIALISTE

Er 2005 Ferti. Al rights reserved. Un jeu éditd par Ferli - 33700 Mérignae - Franee
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IRO & SAYAKA AMIOKA

GOAL OF THE GAME

Each player leads a team of adventurers io mine the depths of Tokara, Chance
events will offect discoveries of wealth and treasure. As playvers advance, they
must face the Tokora Monsters, survive rockfals, and recruit additional help and
experts as they constantly gain more experlence and knowledge of the island. If
one player secures both of the Stones of Legend on Hs own then he will be
embraced by eternal ife. Otherwise, the winner will be the player wha has
gained the most experience,

Tl SUTITIRE LInG R

oF TWO PRICELESS STONES BURIED IN THe - |
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\ COMPONENTS

1 Game board
. 4 Player boards (4 different colorsl €
8 Adventurer tokens (ol different. 2 per color] €D
4 Recrut tokens (of the same design, | per color! 3
. 4 Specidlist tilss &Y
8 Chest tiles
24 Gallery ties @*
72 XP tokens ([Experiencel each warth 2XF (D
1 Sword tile €
| Fight die (4 Sword sides. 2 Hospital sides! 3
. 18 Kara coins (value of 1) €D
. 18 Kara coins (value of 51 @)
. 3 Kara coins value of 10/ €)
6 Wound okens €)

18 SURFACE GALLERY
« B 2 Kares fies
v 4 Rockhol tles
21 &P lilas
« 2 1 XP « Waound tiles
« 2 Monster lilss
18 INTERMEDIATE GALLERY
g « ¥ d Karas Hes
+ 3 2 XF Hles
+ 3 FXF + Wound Hles

+ 3 Maonster ties
| Ches

5%
o

f e

18 DEEF GALLERY o ] Bkl g
« 4 4 XF + Wound ties o
T . _-j 4 I;‘:' files
: + 3 0O Karos tiles
D o

3 Chiast tiles
« 3 Manster tlas

= 2 Stone of legend tiles

. TH

H}- l

E HOSPIT M—




5

> SET up

| S

€ Foch player chooses a color and tokes the corresponding play board and 2 matching adventurer tokens e
3 R=cruit players are posifioned on the Beach of Takara, h )
¥} Fut the 4 Speciclist tles face bp an the Harbor (foo ados! .

€A iy the Chest tiles and plage the stadk face down an the Asplot]
@ Botn legend Stones must be in two separale sites (near the Chest files) Craate six sites as follows:

« Al players close their eyes except one. He fokes the 18 Deep gallery Hes and makes twa stacks of 8 tles each and then
adds one Sore of legend fo each stack. MNow he shuffles each stock and placss them face downin 3 stacks of three ties each This
creates & stacks of Deep tles next to the Boord. The ployer closes his Eyes

+ The other players open their eves and randomly plage 3 ntermediate gallery ties on top of each of the 6 Deep gallery tile
stacks Now there are & stacks of & gallery tiles Next the players fandomly place 3 Surfoce gaollery tiles on top of the htermediate
gallery tiles on each of the & gallery tile stocks. Eoch of the G Siotks riew have o fofal of @ gollery tiles,

D Esteblish the Counter with XP tokens equal to the number of players fimes 3 16 ickens for twe plavers, @ fokens for three slayers and 12
tokens for 4 players)

€ Flace the Sword and the Die af the Forge

€D Al Kara coins and Waound tokens are placed next fo the board

) A start player is selected af random.




PLAYING THE GAME

IMPORTANT: tiles won by the players, as well as those discarded during play of the game, must be
visible to all players during the game.

Flayers take turns in clockwise order.
Dwring each turn, the octive player performs the following three actions:

1. RENT THE SWORD (OPTIONAL)
2. USE THE ADVENTURERS
3. RECRUIT & FINISH THE DAY

] @ RENT THE SWORD (OPTIONAL)

At the beginning of his turn, o ployer may ecuip himself with the Sword by paying 3 Karas and olacing the
“Sword of the Forge” tile onto his player board
The use of the Sword is explained in detail in the folowing sections.

MOTE : The Sword may only be rented at the beginning of a player’s turn.

USE THE ADVENTURERS
IMPORTANT : an adventurer may perform one action every turn,

Every adventurer can be used fo perform the kllowing actions :

2a. VIEW GALLERY TILES
2b. DIG A GALLERY

2c. DESTROY A ROCKFALL
2d. GO TO THE DIVE

2e. GO TO THE COUNTER
2f. HIRE A SPECIALIST

2g. FIGHT A MONSTER

(ZLRRTIRSIENR (=9 1 view per adventurer

This can be done several times per turn, but each time it must be a different adventurer.

[he active player tckes one available adventurer ifrom his Flaver boord! and puts it nest to one of the & galery site piles.

ROCKFALL

» The player secretly views the frst 3 gallery tiles, one at a time. taking care not to change the
order of the tiles His action immediately ends if he finds a Rockfall He thus coes nat chserve the
folowing tles (if any remain to be viewed! and must turn the tile foce ug, leaving it in place on the stack,
The player then received 7 Karas

« If he finds @ Monster, he can turn the tile foce up leaving it in at its ploce, He receives in this
case Z Karas and the observation can continue. He can alse chooze not to turn it

MOTE © Onee the completed or stopped observation, the tiles are delivered on the same site, in the order they were
taken. The tiles that are the face up remain visible, even if they are covered by other tiles.

IMPORTANT : an adventurer can never observe under the tiles made visible the previous rounds (Rodifols and Monsters]

EA E 1 searched by an adventurer

This can be done several times per turn, but each time it must be a different adventurer.



The cctive player tckes one available adventurer and placed it next to the site he wishes to excavate. He turns the first gallery tle face ugp:

- It it is a Kara tile, the tile is discarded from the gome » |t it is o Rocktall tile, the adventurer is lodked, he does not win cny coins
and he receives the number of Karas written on the tile, lunlike the viewing phase Zo) and the Hle is turned face up on the stack

I

+ It it is @ Chest tile, the tile is discarded and the player
odventurer is injured and has to go o the Hospital. The tle remains draws the first Chigat of the plle in the middle of the board
foce-up on the stack

» It it is a Manster tile and the plaver rented the Sword ot the start of
his turn, the adventurer Is protected, but His action ends.

O,

- It it is @ Monster and the player has not rented the Sword, the

He then receives the rewards listed on the tile (se= “The Chest

ties of the end of the rules!

= [Fitis an XF tile, he places the tile face-up next to his player + |f it is one of the two legend Stones, he places the tle face-up
board: it wil yvield XP points at the gome end. However, if the tile next to his Floyer board. |f both Legend Stones were found, the
SIIOWS LC) r the adventurer is njured and has to go the game ends immediately (see "End of the Game'l

Hosoital,

» 7 »Zjor ]

(Z)RE 0 2 N0 M requres 2 adventurers

It takes two avaiable adventurers to perform this action. The active player places them
next to the Rockial. It is destroyed and the tile is discarded  The player wins 2 Karas per
visible Rediall ot this polnt in the game (counting the one he just destroyed).

Example: if there are 4 visible Rodkfals, the active plaver con place 2 adventurers beside the Rockfal. This Rockfall is destroyed the tile i
discarded! and the player wins 8 Karas (2 x 41 There are now anfy 3 Racklals remaining

1 Dive per visiting adventurer

This can be done several times per turn, but each time it must be a different adventurer.

The active player tokes one or more cvaiob'e adventurers and sends them o the Dive
This brings him one Kara per adventurer.

only 1 trade per turn

The active player takes one availoble adventurer cnd sends him fo the Counter,
He ean only perform ene of these hwo octions, once per round

- Sell one of its XF ties. Each XF tile pont brings a player 5 Karas; ol XF tile .
points must be sold. It is not possible to sel the Legend Stones or XP tokens acquired
[

_r:nr&*u.nuﬂ}- ¢ xf]rrl.rx'e a1 file with 4 XP gives 7.‘:) ‘({:rn.ﬁ

- Exchange 5 Karas and goin ane XP token lonly one permitted).




(i l’_!iFf:E A SPECIALIST only 1 commitment per turn

The active player takes one availchle adventurer ond places him in the Harbor, on the drcle
at the end of the dack. He pays the price ol a chosen Specialist and puls the He loce-up n
front f Him. The expertise of the chosen Specialist must be applied immediotely

IMPORTANT: at the end of the turn, the hired Specialist is returned to his face-down position I".|4
in front of the player (he cannot be used during the next furml

NOTE : the skills of each Specialist are explained in details in “The Specialisis” section at the end of the Rules.

IMPORTANT : you can never have two Specialists in active use at the same time. A hired Specialist ramains

In frant of a player for twe turns: one round face-up lactivel and ane round face down (not activel,

(ZURETTIVYISNSED 1 fight by an adventurer

This can be done several times per turn, but each time it must be a different adventurer. |

IMPORTANT : ‘When fighting a Manster, It is mandatory:
* To Rent the Sword at the beginning of your turn;
* Have a Monster tile be face-up on the top of the site (o Monster becomes visible when he is viewad
or exposed when diggihg!

The active player takes one available adventurer and places him next fo the site where the visible Monster is lacated

The player must roll the Fighting Die as many times as necessary until the Monster |s defeated, or until the attack falls,

The face of the die showing always designates the result of the attack:

The aftack fails ond the adventurer is injured: he must go to the hespital. The action of the adventurer ends, but the
p|f::y{=.~r can use a new adventurer to continue fo atiock the Monster

. The attack succeeds and the Monster is injured. 1 Wound token is odded on this tle. The adventurer has fo continue
his ottack by roling the die ogain.

A Maonster is defeated if there are as many tokens as njuries and life points

Chnees a Monster is defeated. the ;Jl(J].-"Bf wins the Hle and |:|l.'_:ue5 it next o his p|u':.fer board
This ends the adventurers action

A defeated Maonster immediately rewards the player with the number of Karas and XF points shown on His tile.

If the player's turn ends before the Monster is defeated. the Wound fokens remain on the tile and maybe will be
colected by Future successhl fighter(s!

RECRUIT AND FINISH THE DAY

Cnce a player has used all his adventurers, he can recruit and must finish his day
mEﬁRHIT fonce per gams!

The active olayer pays 5 Kaoras fo enlist the single recruit who Is waiting on the Beach and placss him onto his
Player board This recruit is now an adventurer and has the same characteristics as the other. The player now ’

has 3 adventurers for the remainder of the game.

ml NISH THE DAY

()  GET BACK UNINJURED ADVENTURERS

The ployer returns any adventurers whe are net in Hospital to his Floyver's board.
If he has one or more adventurers in the hospital, he may pay 2 Karas per adventurer o get
them back. IF he cannet or does not pay to get thern back. he must mave them fo the
hospital break room fthey wil ramain there untl the end of the next round)

|f he has one or more adventurers in the hospital break room, he places them on his Player's board

®



(€  GivE THE SWORD BACK

f a player rented the Sword at the beginning of the round, the Sword is returned to the Forge

(l CARING SPECIALIST

- If a player has a Specialist faos-up (he was hied during the furn), » If the Specialist tilz is foce-down, he is turned face-up ond moved
the: tile is turned foce-down next to the plaver’s boord so the back lo the Harber. This Specialist is avallable agan for players who
Specialist con “rest’ do nat have a Specialst in front of them

» THE HARBOR

END OF GAME

The game ends when one of the f-:':-”-::-wing conditions is met:

1. Four sites are empty ond no Stone of legend was found. Al playvers hove lost (the paints earned by playvers do not countl
The adventurers were too IneHicient: they are bonished from the Island and return home swimemingl !

2 Five sites are empty anc only one Stone of Legend was found. The Stone of Legend is unusable and the plaver who found it,
discards it (it does not give 10 XF points! The player with the most XF points wins (see "Counting” below!.

3. both Stones of legend were found.
If & player has both of them, he instantly wins and is given eternal ke
If bath were found but by two different players, ol players count their XP points finduding the Stanes of legend! The player with the most
XP points wins [see "Counting” belaw!

e
#é COUNTING XF POINTS

* Bach player counts his ¥P points on Hs “won' tles: XP tles, XP tokens. defeated Monsters. Chests and eventually a Stone of Legend,

» Bach set of 5 Karas is worth 1 XF point.

Achievemeant Levels for XP points

* 0 to 9= FOOD FOR AXOLOIL
* 10to 19 - RCOKIE
* 20 to 29 = STONES AMATEUR

» 30 to 39 = THE NEW INDIANA
« 40+ = LEGENDARY HERO

THE CHEST TILES

Chest tles mmadiately give rewards of Karas andlor XP painls

THE MIMIC
Ohnly the Mimic has a special power.

It s & Monster with 2 life points which the player must fight (even If he has not rented the Sword):

= If the adventurer's attack succeeds (you must pass hwo successive die rollsl, the player draws | new
Chest tile. The Mimic and Chest tiles are kept by the player.

= If the atinck fails, the Mimic goes back info the ple of Chest tiles and is shuffled.

—

-4 THE SKULL THE MAP
Irmedictely receive 20 Karas, the tile is Immediately recsive 5 Karas and discard the tie
kept by the player AND worth -2 XP points OR

the: tle is kept by the player and receives 2 XP
points af the end of the gome.

at the end of the game.

@



&= | THE SPECIALISTS

P @ DT @
The Soothsayver alows o playver fo select o site and view

The Miner permits the digaing of two tiles ot a site,

- XP tiles, Stones of Legend, The Chests are ket by the pjlglyE".
Chests are resolved os usual ond if an XP tile with the symbol (5" 7 is
face-up, none of the hired miner or the used adventurer are injured

3 consecutive gallery tiles ar any level.

The Rockials and Monsters do not stop the viewng, The
player does not turn them face-up if viewed, Any face-up
tles amang the viewed tiles, wil not stop the viewing but

* Rockfalls ond Kara tiles are destroved during explaration land give are counted as part of the 3 conseautive views,

no Kaoral. A Rodkdall, visicle or hidden, never blocks the Miner.
» |} facing o Monster, there is not fight but the Miner's action ends

1 frod :
land the adventurer whe ired bim is noi .\'I_I:th.Y.‘l-.

; g - @k  THE ARCHAEOIOGIST
THE IMPERSONATOR '
: “ The Archoeclogist selects a site and views the first S tiles.
It copies the effect of anather Specialist who was hired by another The remarks for Rockfals and Monsters described for
olayer. paying the cost of the Specialist + 2 Karas. Seothsayer apply lo the Archasalogis!

m OVERVIEW
: @ RENT THE SWORD (OPTIONAL) 6’ |

USE THE ADVENTURERS

VIEW GALLERY <& . DESTROY A

TILES & 7

DIG A 17 HIRE A
GALLERY = £ SPECIALIST =

FIGHT A + @ GO TO ? GO TO THE @
MONSTER THE DIVE = I) COUNTER = (-

RECRUIT AND FINISH THE DAY

RECRUT = 7 8,

FINISH THE DAY = ™ GET BACK UNINJURED ADVENTURERS
® GIVE THE SWORD BACK
®» CARING SPECIALIST

@ © 2005 Ferfi All rights reserved A game published by Ferti - 33700 Mérigrae - Franee:
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E SPIELZIEL

leder Spieler fihrt ein Team von Abenteursrn an, um in den Tunneln und Stollen von
Takara zu groben Mit jedem Schlog threr Spitzhacken entdedken sie Reichtimer
und Schatze, treffen aut Monster und gewinnen F'ﬁ:hrur‘g. Schatft ein Spigler es
dleine, die beiden legendaren Steine zusammenzutigen, wird er mit dem ewigen
leben belohnt. Andernfalls gewinnt der Spieler mit der grafiten Erfahrung

|

¥

LEGENDARE STEINE

@



. SPIELMATERIAL

1 Splelplan
2 5pit‘.‘|-.'.““t‘!h‘.-|l‘l (i 4 Farben] 0
.8 Abenteurerkarten (2 pro Farbe, alle verschieden) €
4 Rekruternkarten (1 pro Farbe. alle gleich! €3
.4 Sperzidlisterkarten &)
8 Schatztruhenkarten A
54 Stollerkarten @
12 XP -Marker Efohrungl [& 2 5F (3
1 Schwertmarker €
.| Kamplwirlel (4 Schwertseiten, 2 Krankenlogerseiten! £
18 Mionzen, je 1 Kara [die lokale Wahrung! @
. 18 Minzen, e J Karas @
. 3 Minzen, je 10 Karas €)
6 Wondenmarker €)

18 QBERE STOLLEN
« 8 Karten & 2 Koras
¢+ J Karten Stollensinsturz
» ZKortena | XP
« 2 Earten & | X « Wunde
« 2 Eorlen iVionsler
18 MITTLERE STOLLEN
T« 7 Korten & 4 Karas
- « 2 Karten & 7 %P
7 = 3 Korben o 2 ¥P « Wonde
et + 3 Korten Maonshar
« 1 Korte Schotzirhes

18 TIEFE STOLLEN
o Korten a4 XP + Wonde
- « 3 Karten g 4 ¥P
- + 1 Karten o & Koros
! "'E & + 3 Karten Schotzinobe
« 3 Karten Monster
« 2 Karter Legendare Stene

= | Korte Sollensnshurz

VA

SE |
STRAN®

ETi iy i
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~ A
=der Soieler wohlt sine Farbe und nimmt die Spielertatel sowie die beiden Abenteursr seiner Forbe
‘ekrutenkarten werden auf den Strand von Takara gelegt,
4 Sperialisterkarten werden ofen on den Hofen gelegt
€ Die Schatztruhenkarten werden gemisch und verdeckt auf dem Axolell gestape!t
& Um sicher zu stellen, dass beide legendéiren Steine auf verschiedenen Crabiungsplatzen legen (um die Schotztruhen herum angeord
net), werden sechs GrabungspE:rZE wig folgT ersteit;
-Aufer einem Spieler schlieffen alle die Augen Dieser nimmt jewsils einzeln die 18 riefen Snllen und die belden legendaren
Steine Fr bidet zwei Stapel mit jg acht Stollerkarten und figt jedem Stepel einen legendaren Stein hinzu, Darn mischt er jeden Sapel
separat und teilt thein drei kleinere Stapel mit j2 3 Karten aul Er legh diese 6 2ulalig gebildeten Siapel neben den Spiglplan und
schielt :ﬂcur.n -j:lj:!_'.‘n.;c"::. -'tl:lj: .-'"-.ug_;f_:h
-Die anderen Spieler verteilen dies= 6 Stepel nun zuldlig aut die & Grabungsplatze und legen anschliefiend drei mittlers
wllmku ten aul jeden Stapel der tisten Stollerkarten SchileBlich legen sie noch j& 3 obere Sollerkarten ool jeden Stapel, sodass
Fjedem Grabungsplatz nun 9 Stollenkarten liegen.
O Auf des <:'n tor werden drei Mal so viele XP-Marker gelegt wie Spieler teilnehmen lsechs Marker bel 2 Spledern, neun Marker bei 3
v 12 Morker bet 4 Splelern)
@ Das Schwert und der Kampfwirfel werden cuf die Schmiede gelegt
€3 Alle Monzer und ‘Wundermarker werden als Vorret neben dem Spielplen Bersitgelegt
) Der Startspieler wird per Zufall bestimmt.




ABLAUF EINER SPIELRUNDE

Wichtig: Alle Karten, welche die Spieler im Laute des Spiels erhalten und auch alle,
die abgelegt werden, missen immer fir alle Spieler sichtbar sein.

Die Spieler fohren ihre Spie|zjge resthum im Uhrzeigersinn Ous
Dler aktive Spieler fuhrt die folgenden drei Schritte in dieser Rethenfolge cus:

1. DAS SCHWERT AUSLEIHEN (OPTIONAL)
2. EIGENE ABENTEURER AKTIVIEREN
3. REKRUTIEREN UND DEN TAG BEENDEN

marker ous der Schmiege und legt ihn out seine Spielertanel
Der Gebrauch des Schwertes wird weiter unten erklart.

Wichtig: Ein Abenteurer kann in jedem Spielzug genau eine Aktion ausfohren.

Mit ginem Abenteurer kann der Spie|er fc_>|ger de Aktionen ausfihren:

2a. STOLLEN ERKUNDEN

2b, EINEN STOLLEN GRABEN

2c. EINEN STOLLENEINSTURZ BESEIIGEN
2d. GLUCKSSPIEL IN DER SPELUNKE

2e. INS KONTOR GEHEN

2f. EINEN SPEZIALISTEN ANHEUERN

2. GEGEN EIN MONSTER KAMPFEN

()RR | Mal pro Abenteurer

Dias kann mehrmals in einem Spielzug geschehen, jedes Mal mit einem anderen Abenteurer,

STOLLENEINSTURZ

Der aktive Spigler nimmt einen Abenteurer von seiner Spielfafel und legt ibn neben einen der Ausgrabungsplatze.

» Er dedkt der Reihe nach bis zu 3 Stollenkarten auf, und sieht sich heimlich den aufgedeckten Marker
an. einen nach dem anderen. Dabei muss er dorauf achien, die Reihenfuige nicht zu verandern. Die Aktion it
sofort beendet, wenn er enen Stolleneinsturz findet. Er kann keine weiteren Karten mehr aufdecken (falls nach
welche aufzudecken waren] und muss die Karten aufgededdt in urspriinglicher Reibentolge zuridklegen. Als
Entschadigung erhall er 2 Karas

- Fals er ein Manster findet. kann er es ebenfals aufdedcken, darf aber fortfahren, weitere Karten
oufzudedken (ol rach welche sulzudedien sndl Falls er die Karten aufdedkt, erhalt er dafor 2 Karos

Er kann die Monsterkarte aber aueh verdedd zuricklegen (und erhalt domn keine 2 Karas! - MONSTER

Hirwels: Wenn der Spieler damit fertig ist, die Karten aufzudecken oder dabei aufgehalten wurde, muss er sie in urspringlicher
Reihentelge auf den Stapel desselben Grabungsplatzes zuricklegen. Aufgedeckte Karten bleiben dabei aufgededkt, auch wenn
andere Karten verdeckt darauf gelegt werden.

Wichtig: Ein Abenteurer kann sich nie Karten anschauen, die unter autgededckten Karten liegen.

(QNEEEEIENETEE | Mal pro Abenteurer

Dias kann mehrmals in einem Spielzug geschehen, jedes Mal mit einem anderen Abenteurer.




Der akfive Spieler nimmt einen seiner verfigbaren Abenteurer und legt ihn neben den ousgewshlten Ausgrabungsplatz. Dionn deckt er die
oberste Karte des Stopels auf-

+ Falls es eine Karaskarte ist, wird sie aus dem Spiel * Falls es ein Stoleneinsturz ist, ist der Abenteurer eingeschlossen - er
genommen und dar Spieler erhalt die dorauf angegsbens bekommt keine Minzen (anders ofs bei 2o Stolen erkunden! und die Karten

Bl Karce bleibt ctfen aut dem Stepel liegen.

B

» Falls es ein Maonster ist und der Spieler zu Beginn seines Spielzuges das ¢ Fals sie eine Schatztruhe zeigt, wird sie aus dem Spiel
Schwert nicht cusgelishen hat, wird der Abenteursr verletzt und kommt ins genommen und der Spisler zieht die oberste Schatztrube

Krarkerlager. vom Stopel in der Mitte des Spielplans und erhalt die

* Falls es ein Monster ist und der Spieler zu Beginn seines Spielzuges das daraut zu sehenden Belohnungen (s, « Die Schatztrvhen » am
Schwert gelishen hat, ist der Abenteurer geschitzt, aber seine Aktion Ende dieser Regel)

endet sofort. i

* Fals es elne XP-Korte ist, legt der Spieler sie offen neben seine * Fols es einer der beiden legendtren Steine ist, legf der Spieler
Spiclertafel und erhalt dafir zum Spielende Frishrungs- die Karte offen neben seine Spielertatel. Falls domit der zweite
punkte. Falls aber auch das Symbol £ ] auf dem Plattchen ist. legendire Stein gefunden wurde, endet das Spiel sofort

P A P P
hat sich der Abenteurer verletzt und kommt ins Krankenloger, 5. % Spislende )

» 7 »7 00 ]

(I EINEN STOLLENEINSTURZ BESEITIGEN - 4 Abenteurer for jeden Einsturz

Fur diese Aktion werden zwei zur Verfigung stehende Abenteurer benatigt. Der aktive
Spieler legt belde neben sinen zu bessitigenden Stolleneinsturz. Die Karte wird aus derm
Spiel genommen und der Spieler erhalt 2 Karas fir jeden sichtbaren Stalleneinsturz
leinschiiefich des gerade beseitigeni.

Beispiel: Es gibt vier Grabungsplatze mit sichtbarem Stolleneinsturz. Dier aktive Spisler schicdkt zwei Abenteurer zu einem davon, Disser
Einsturz wird beseitigh ider Marker wird ous dem Spie! gernommenl und der Spieler erhélt 8 Karas (2 x 4] Es bleiben noch drei
Stolleneinstirze bestehen

¥ oSNNIV TINND 1 Spiel pro Abenteurer

Dias kann mehrmals In elnem Spielzug geschehen, jedes Mal mit einem anderen Abenteurer.

Der oktive Spieler schickt einen oder mehrere verlighare Abenteurer in die Spelunke. um e Glick
beim Spiel zu versuchen. Er erhalt tor jeden dieser Abenteurer 1 Kora,

nur 1 Handel pro Splelzug

Wichtig: Der Spieler kann diese Aktion nur ein Mal in seinem Spielzug vernehmen.

Der Spieler schickt einen seiner verfigbaren Abenteurer ins Konfor. Dort kann er sine der beiden folgenden Aktionen austihren, und zwer
nur ein Mal in seinem Spielzug:

» Eine eigene XP-Korte verkaufen, Fur jeden Erfabrungspurkt der Karte erhalt '
er 3 Koras, dabei muss er alle Erfohrungspunkle der Karle verkaufen. Er kann keinen

der legendaren Steine oder seine XP-Marker verkoufen!
Beispial: Fir e Flatichan mit 4 XP erbéal der Spislar A0 Karas

_._.,-I'H- -\l.
+ Binen XP-Marker for 5 Karas kaufen 6 . @ @



‘I =S R i AR S N REA S [ SE IS maximal 1 Spezialist im eigenen Spielzug

Der aktive Spieler rimmt einen seiner verfigbaren Abenteurer und legt ihn im Hafen aut den Kreis om
Erde des Steges. Dann withlt er sinen der Spezidlisten und zohll die daroul angegebenen Kosten. Die
Karte des Spericlisten legt er offen neben seine Spielertalel und muss dessen Fahigkeit sofort anwenden

Wichtig: Zum Ende der Splelrunde wird die Karte des angeheverten Spezialisten verdeckt ru.mga-:frahf.[.l'-ll‘
bleibt aber withrend der n&chsten Splelrunde vor dem Spleler liegen, ohne dass der Spieler dessen | |
Fahigkelt nutzen kann. :

Hinweis: Die Fahigkeiten der Spezialisten werden unter « Die Speziclistan » am Ende der Spielregal arklart.

Wichtig: Ein Spleler kann nle zwel Speziclisten glelchzeltlg haben. Ein angeworbener Spezialist bleibt zwe
Splelrunden lang bel dem Spieler: Eine Splelrunde lang aufgedeckt (aktivl, die nachste Spielrunde verdeckt lingktivi,

¥/A)  GEGEN EIN MONSTER KAMPFEN < JE L a ey n e

Wichtig: Um gegen ein Monster zu kmpfen, missen folgende Bedingungen erfillt sein:

- Der Spieler muss zu Beginn seines Spielzuges das Schwert gelishen haben;

- das Monster muss die oberste und sichtbare Karte des Grabungsplatzes sein [nicht vergessen: Ein
Menster wird sichtbar durch Erkunden oder Graben).

Der aktive Spigler rimmt einen ssiner verfigbaren Abenteurer und legt ibn neben den Grabungsplatz, wo das sichtbare Manster ist,

Der Spleler muss den Kampfwirfel so oft werfen, wie es natig ist um das Monster zu besiegen oder bis ein Angriff misslingt.

Die oben legende Worlelssite ist immer das Ergebnis des Angrilfs:

Dier Angriff ist misslungen und der Abenteurer wird verletzt, er muss ins Krarkenloger gebracht werden Die Aktion ist
damit beendet, aber der Spieler kann dos Manster erneut angreiten, folls er noch einen Abenteurer zur Verfigung hat.

Der Angriff ist erfolgreich: Dias Monster ist verletzt und es wird | Wundenmarker aut die Monsterkarte

ge|eg’r. Der Abenteursr muss seinen .-"-“xngriff fortsetzen und weiter wirleln, 9

Ein Monster ist besiegt, wenn es so viele Wundernmarker erhalten hat, wie es lebenspunkte
besitzi. Nochdem er das Monster besiegt hat, nimmt der Spieler die Kerte und legt ihn neben
seine Spielertofel Die Aktion des Abenteurers ist damit beendet

Fir ein besiegtes Monster erhilt der Spieler scfort die daraul angegebene Belohnung: Karas und Erfahbrungspurkte.

Fals der Spielzug des Spielers endet, bevor er das Monster besiegt hat, bleiben Wundermarker, die das

Monster erhalten hat, auf der Karte liegen, zum Vortell spaterer Kampler

Machdem der ckiive Spieler ale seine Abenteurer aktiviert hat, kann er rekrutieren und muss seinen Tag beenden:

mEKRuT IEREN (=in Mal im gesomien Spiel)
Der Spieler zahlt 5 Karas, um den einzigen Abenteurer zu rekrutieren, der am Strand dorauf wartet. Br rimmt
die Rekruterkarts seiner Spieltarbe und legt es auf seine Spislertafel. Damit hat der Spieler for den Rest des
Splels drel Abenteurer zur Verfligung.

m.EM TAG BEENDEN

UNVERLETZTE ABENTEURER ZURU CKNEHMEN

Der Spieler legt ale seine urverletzten Abenteurer auf seine Spielertatel zurick. Folls ainer oder
mehrere ssiner Abentsurer im Enﬂussungsmurn oes Kr-:::nken|c:g&rs sind |e-g‘ er diese jetzt auf seine
Spielertalel zurudk. Falls einer oder mehrere ssinsr Abkenteurer im Hospitel sind, kann er fir jeden
2 Karas zahlen, um sie ekenfals zuriickzunehmen. Jeden verletzten Abenteurer, fir den er nicht zahlen kann ader
wil verlegt er in den Entlassungsraum des Hospitals, in dem sie bis zum Ende der nachsten Spielrunde bleiben.



(€))  DAS SCHWERT ZURUCKGEREN

Fals der Spieler zu Beginn seines Spietzuges das Schwert ausgeliehen hatte, legt er es jetzt in die Schmiede zurock

(€))  SPEZIALIST VERSORGEN

» Fals der Spieler in diesem Spielzug einen Spezinlisten angeheuert  « Fals neben der Spielertafel des Spielers ein verdeckter Spezialist
hatte, fegt dieser noch offen neben seiner Spielertalel Er dreht die liegt, legt der Spieler die Korte nun offen in den Hafen zurick, er
Karte nun um, der Spezialist rubt sich wéhrend des nichsten kann wieder von elnem beliebigen Spieler angeheuert werden,

Spielzuges des Spielers aus.

» HAFEN

SPIELENDE

Dias Spiel endet, scbald eine der folgenden Bedingungen erfillt ist.

1. Vier Grabungsplatze sind leer und es wurde kein legendarer Stein gefunden: Ale Spigler haben verloren fsie brouchen noch nichi mal
ihre Punkte zohlen) Die Abenteurer woren nicht tilchtig genug, sie werden von der Insel verbannt und miissen noch House schwimmen!

2 Fonf Grabungsplatze sind leer und &5 wurde nur ein legendérer Stein cefunden: Ein einzelner Stein ist unbrauchbar und der Spieler
wirft ihn ab (ohne 10 XP dafir zu erhaltenl Der Spieler mit den meisten Erfahrungspunkien gewinnt das Spiel (s « Schlusswertung =!

3. Beide legendaren Steine wurden gefunden: Falls ein einzelner Spieler beide Steine gefunden hat, erreicht er ewiges leben und hat
das Spiel sofort gewonnen Fols zwei Spieler je sinen der Steine gefunden hoben, gewinnt der Spisler mit den meisten Erfohrungspunkten
leinschieBlich der Steine! dos Splel (s « Schlusswertung =/

SCHLUSSWERTUNG

« Jeder Spieler zéhlt nun die Erichrungspunkte aut cllen seinen Karten: XP-Karten, XP-Muarker, besiegte Monster,
Schatztruhen und gegebenenfalls legendarer Stein,

* Fiir j2 3 Karas erhalt der Spieler 1 %P,

e nach Purkizahl dirfen die Spisler sich mit folgenden Titeln sehmicken:

+ O bis @ XP: FUTTER FUR AXOLOTL
+ 10 bis 19 XP: BIUTIGER ANFANGER
» 20 bis 29 XP: STENEKIOPFER

+ 30 bis 39 XP: DER NEUE INDIANA JONES
+ 40+ XP: LEGENDARER HELD

DIE SCHATZTRUHEN

Schatztruben verschaften solort Karas undloeder Erfabrungspunkie. DER IMITATOR

Mur der Imitater ist ebwos Besonderss
Er ist ein Manster mit 2 Lebensourkten und der Spleler muss dagegen kémpfen, auch ohne Schwert:

* Der Angriff des Abenteurers ist nur erfolgreich, wenn er direkt zwei Mal nacheinander erfolgreich
wiirfelt. b dem Fal zieht der Spieler sine weitere Schatztruhe und behdlt sie zusammen mit dem Imitator.

» Fals der Angriff misslingt, wird der Imitator wieder in den Stope! der Schatztruhenkarte eingemischt

00 PER TOTENSCHADEL DIE SCHATZKARTE

: Der Spieler erhdlt sofort 20 Koros und Der Spieler erhalt sofort 5 Karas und wirlt die
behalt die Karte |, wotir er zum Spielschiuss Karte ab CODER behélt es und bekommt dafir 2
seine Erlahrungspunkte um 2 reduziersn XP.

MLSS




E DIE SPEZIALISTEN

DER BERGMANN

Ein Bergmann grékt in den beiden obersten Stolen elnes Grabungsplatzes:
XP-Karte. einen legendaren Stein und Schatztruhen behalt der Spieler.
Schatztruhen werden wie tblich behandelt

Fals eine XP-Karte mit dem L:)-L—'" Symbal aulgededkt wird, werden weder
der Speziclist noch der Abenteurer verletzt, der hn angsheuert hat
Stollenemnstirze und Karas werden bei dieser Grabung zerstért fund verschaf-
fen keine Karas), Bin Stolleneinsturz behindert den Bergmann nie, egal. ob
sichtbar oder nicht sichtbar.

Falls der Bergmann auf ein Monster trifft. kémpft er nicht dagegen, aber
seine Aktion ist beendet [und der Abenteurer. der hn angehevert hat, wied nicht
verletzt)

DER DOPPELGANGER

Er kopiert einen anderen Speziclisten, der von einem anderen Spie er ange-
heuvert Ist fauch wenn sich dieser gerode ausrut. Dafir zahlt der Spieler 2 Karas
plus die Kosten des anderen Speziclisten.

ﬁ UBERSICHT EINES SPIELZUGES

DER WAHRSAGER

Der Waohrsager erloubt dem Spieler, einen
Grabungsplatz zu wahlen und dort drei aufeinander-
folgende Stellenkarten in belisbiger Tiefe zu erkunden
Stoleneinstiirze und Monster unterbrechen diese Erkun-
dung nicht und die Karten werden nicht auvfnedacdkt
Bereits offer llegende Karten behindern die Erkundung
richt, aber gehéren zu den 3 zu erkundenden Karten
{el. b, der Spialer kann unter ainem offen lagenden Manster
oder Stolenainsturz erkundenl

@ DER ARCHAOLOGE

Der Archaiologe wahlt einen Grabungsplatz und erkundet
die obersten 5 Karten,

Hinsichtlich Stolleneinstirzen und Maonster gelten diesel
ben Regeln wie fir den Wohrsager

@ DAS SCHWERT AUSLEIHEN (OPTIONAL) 0 ' :

EIGEMNE AEENTE URER AKTIVIEREN
12
%

EINEN 17

STOLLEN GRABEN = :%

STOLLEN
ERKUNDEN =

e

GEGEN EIN

MONSTER KAMPFEN =P» ¥

REKRUTIEREN UND DEN TAG BEENDEN

...-r i i - e
B kf"

REKRUTIEREN =

DEN TAG BEENDEN = » DEN TAG BEENDEN

EINEN SPEZIALISTEN H' )
ANHEUERN =

GLUCKSSFPIEL IN
DER SPELUNKE =

EINEN STOLLENEINSTURZ
BESEITIGEN =

‘R

INS KONTOR
) GEHEN = @t

®» DAS SCHWERT ZURUCKGEBEN
B SPEZIALIST VERSORGEN

£ 2013 Ferti. Al rights reserved. A game published by Fedti - 33700 Mérignace - France



