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* 4 Startausriistungen

* 1 Spielregel



Spielziel & Spieliibersicht

Die Spieler iibernehmen die Rolle von 3 Abenteurern, die unberiihrtes Land
entdecken und dabei Ruhm erlangen. Es gibt drei Spielbereiche:

Die 3 Ausgrabungen: Hier konnen die Spieler Ruhm sammeln, indem sie wert-
volle Fundstiicke finden.
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Abenteurerfeld _@ -

Die Expedition: Ein Wettrennen gegen die Mitspieler, um als Schnellster unter-
wegs Ruhm zu sammeln.

Ausriistungsfeld

Abenteurerfeld

In seinem Spielzug setzt jeder Spieler seine
Abenteurer in die verschiedenen Bereiche ein.
Fundstiicke, Ausriistung und das Voranschreiten
auf dem Expeditionsweg erfordern bestimmte
Wiirfelkombinationen. Nachdem ein Spieler alle
seine Abenteurer eingesetzt und damit ange-
kiindigt hat, wofiir er wiirfeln will, nimmt er die
Wiirfel und wiirfelt alle ein Mal.

AnschlieBend kann er alles beanspruchen, wofiir
er die richtige Kombination gewiirfelt hat. Wenn
er Gliick hat, kann er mehrere Dinge in dem-
selben Spielzug erhalten. Dabei kann er nur an
Orten, an denen er seine Abenteurer eingesetzt
hat, etwas erhalten.

Das Spiel wird rethum im Uhrzeigersinn fortge-
setzt bis eine der Spielendbedingungen eintritt.

Die Spieler zihlen ihre gesammelten Ruhmes-
punkte und wer die Meisten hat, ist Gewinner
von Risky Adventure!

Das Camp

* Das Camp wird in die Mitte der Spielfliche gelegt.

* Die Ausriistungskarten werden gemischt und als verdeckter Stapel ne-
ben das Camp gelegt. Dann werden die obersten 4 Karten des Stapels
einzeln nacheinander gezogen und von rechts nach links offen auf die
Ausriistungsplatze des Camps gelegt.

* Die Uhren werden auf dem Uhrenfeld des Camps angehauft.

_* Die Rabatt-Plittchen werden neben dem Camp platziert.

Die 3 Ausgrabungen
* Die 3 Ausgrabungen werden unterhalb des Camps abgelegt.
* Die Fundstiicke werden nach Ihrer Riickseite in ,,A“ und ,,B“ Stapel
aufgeteilt. Jeder Stapel wird separat gemischt und es werden verdeckt
5 B-Fundstiicke auf jede der 3 Ausgrabungen gelegt. Danach werden
verdeckt je 2 A-Fundstiicke auf die B-Fundstiicke gelegt. Die iibrigen
B-Fundstiicke werden zuriick in die Schachtel gelegt.
Die Wiirfel werden neben die Ausgrabungen gelegt.

Die Expedition

Ein Startspieler wird zufillig bestimmt. Er nimmt sich die 3 Expeditions-
Plittchen, mischt sie verdeckt und legt sie als Stapel vor sich ab.
AnschlieBend dreht er das oberste Plattchen um und legt die passende
Expedition unterhalb der Ausgrabungen aus. Die Expeditions-Plittchen be-
halt der Spieler vor sich.

Die Schatzkarten werden gemischt und als verdeckter Stapel neben die Ex-
pedition gelegt. Die obersten 3 Schatzkarten werden dann offen neben dem
Stapel ausgelegt.

Die Joker-Plittchen werden griffbereit neben die Expedition gelegt.

Spielermaterial

Jeder Spieler wihlt eine Spielerfarbe und nimmt die 2 Spielermarker und
3 Abenteurer seiner Farbe sowie seine Startausriistung.

Jeder Spieler legt einen seiner Spielermarker neben das Camp und den
anderen neben die Expedition.

Jeder Spieler nimmt eine Uhr und legt sie auf seine Startausriistung.
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Spielablauf

Risky Adventure wird iiber mehrere Spielrunden gespielt. Eine Runde beginnt mit dem Zug des Startspielers und endet wenn der letzte Spieler im Uhrzeigersinn sei-
nen Zug beendet hat. Ein Spielzug besteht aus den

folgenden drei Schritten in dieser Reihenfolge: = M 1. Phase: Abenteurer einsetzen | B 2. Phase: Wiirfeln | B 3. Phase: Auffiillen

B 1. Phase: Abenteurer einsetzen

Der Spieler muss alle seine Abenteurer auf Abenteurerfelder im Camp, auf den
Ausgrabungen und/oder die Expedition stellen.

Dabei kann er beliebige Felder wahlen mit der Einschrinkung, dass er nur einen
Abenteurer auf den Expeditionspfad stellen darf.

Nachdem der Spieler seine 3 Abenteurer eingesetzt hat, fahrt er
mit der I 2. Phase: Wiirfeln fort.

Beispiel: Mark setzt zwei seiner Abenteurer auf das Camp und Einen in die Ausgrabung ,, Wiiste”.

M 2. Phase: Wiirfeln

Der Spieler nimmt die 4 Wiirfel und wiirfelt sie alle gleichzeitig ein Mal. DIE UHR:

Dann priift er, ob er mit seinen Abenteurern ein Fundstiick oder eine Ausrii-
stungskarte erhalten und/oder auf dem Expeditionspfad fortschreiten kann.
Mit Hilfe einer Uhr kann der Spieler ein Wiirfelsymbol zu seinen Gunsten verandern.

Ein Spieler kann eine Uhr von seiner Startausriistung benutzen, um das Symbol
eines Wiirfels zu einem Symbol seiner Wahl zu dndern. In seinem Spielzug darf jeder
Spieler bis zu 4 Uhren auf diese Weise benutzen.

Ein Wiirfel kann nur einmal eingesetzt werden. kﬁj\\ D A= ‘
R S iy A\ 5=
Anmerkung: Ein benutzter Wiirfel sollte zur besseren Ubersicht neben den eingesetzten # &I 7 A= &~ ," — ”Q';“
Abenteurer gelegt werden. // / S, /
In den drei Bereichen kann der Spieler Folgendes erhalten: ——— —
Die drei Ausgrabungen:
Wiirfelsymbole
Uhr & Ruhm Fundstiick-Typ

Um ein Fundstiick nehmen zu konnen, muss der Spieler die auf dem Fund-

stiick abgebildete Wiirfelkombination vorweisen konnen. Falls er das kann,

erhlt er die abgebildeten Ruhmespunkte und setzt seinen Spielermarker auf der

Ruhmesleiste entsprechend vor. a

Falls auch eine Uhr abgebildet ist, nimmt er sich, zusétzlich zu den Ruhmes-
punkten, eine Uhr aus dem Camp und legt sie auf seine Startausriistung.

Beispiel: Inga hat es geschafft, 3 Dosen-Symbole zu wiirfeln und kann sich damit das Fundstiick
nehmen. Sie legt es vor sich ab, erhdlt 2 Ruhmespunkte und trdgt diese auf der Ruhmesleiste ab.

Das Fundstiick legt der Spieler offen vor sich ab.




Es gibt 3 Typen von Fundstiicken: Edelsteine, Sarkophage und Statuen. Fund-

stiicke konnen benutzt werden, um eine Ausriistungskarte zu aktivieren und/oder die

Anforderungen einer Schatzkarte zum Spielende zu erfiillen.

Die Expeditionen:

Wiirfelsymbol .

Expeditionspfad

Um ein Feld auf dem Expeditionspfad voranzuschreiten, muss der Spieler einen
seiner Abenteurer auf das entsprechende Abenteurerfeld stellen und das/die
neben dem Feld abgebildete/n Wiirfelsymbol/e vorweisen.

Er kann auch in einem Spielzug mehrere Felder voranschreiten, indem er seinen
Abenteurer mehrere Felder vorsetzt. Er muss dann fiir jedes Feld auf der zu-
riickgelegten Strecke alle Wiirfelsymbole erwiirfeln. Falls er nicht alle erforder-
lichen Wiirfelsymbole erzielt, kann er iiberhaupt nicht voranschreiten.

Wenn der Spieler ein Feld erreicht hat, legt er seinen Spielermarker auf das
entsprechende Feld und nimmt die Belohnung dieses Feldes. Fiir die iibersprun-
genen Felder erhilt er keine Belohnung.

Uhr - Er nimmt eine Uhr vom Camp und legt sie auf seine Startaus-
rustung.

Schatzkarte+Joker-Plittchen - Er nimmt ein Joker-Pléttchen und
eine Schatzkarte, entweder eine Offene aus der Auslage oder eine
Verdeckte vom Stapel.

Ruhm - Er setzt seinen Spielermarker auf der Ruhmesleiste so viele
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Felder weiter vor, wie auf dem Feld angegeben ist.

In seinem ndchsten Spielzug kann der Spieler von der Position seines
Spielermarkers aus weiter voranschreiten. Mehrere Spielermarker konnen auf
der gleichen Position stehen. Wenn ein Spieler das Ende des Pfades erreicht hat,
wird die Runde zu Ende gespielt. AnschlieBend deckt der Startspieler zu Beginn
seines Zuges das nachste Expeditions-Plittchen auf und tauscht die passende
Expedition mit der Ausliegenden aus. Alle Spieler beginnen die neue Expedition
mit ihren Spielermarkern wieder am Start.

Spielermarkerfeld

Abenteurerfeld

Beispiel: Ulrich hat einen seiner Abenteurer auf das erste Feld der Expedition gestellt und ein
Picke & Schaufel-Symbol gewiirfelt. Er hat damit die Voraussetzung erfiillt und kann seinen
Spielermarker auf das Spielermarkerfeld setzen.

Beispiel: Ulrich hat einen seiner Abenteurer zwei Felder entfernt von seinem Spielermarker ein-
gesetzt. Er hat aber nur ein Dosen-Symbol gewiirfelt. Er darf jetzt seinen Spielermarker gar nicht
versetzen, denn er muss alle vorrausgesetzten Wiirfelsymbole erwiirfeln um voranzuschreiten. Sein
Spielermarker bleibt also an seiner Ausgangsposition stehen.
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JOKER-PLATTCHEN: SCHATZKARTE:
- Ein Joker-Plattchen kann benutzt werden, Die Schatzkarten werden vor den anderen Spielern verborgen ge-
um eine beliebige Ausriistungskarte zu halten. Jede Schatzkarte zeigt eine Kombination von Fundstiicken, P
. aktivieren und/oder die Anforderungen die der Spieler zum Spielende besitzen muss, um die angegebenen ‘

einer Schatzkarte zum Spielende zu

Ruhmespunkte zu erhalten. Fundstiicke oder Joker-Pléttchen, die

. erfiillen. zur Aktivierung von Ausriistungskarten benutzt wurden, zahlen
auch fiir die Erfiillung einer Schatzkarte. :
Jedes Fundstiick oder Joker-Plattchen kann nur fiir eine Schatz- *
karte benutzt werden.
Das Camp:

Wiirfelsymbole

Uhrenfeld

Im Camp decken sich die Spieler mit Ausriistungskarten ein, nehmen Uhren
und setzen ihren Spielermarker auf der Ruhmesleiste vor.

Um eine Uhr zu erhalten, kann ein Spieler drei beliebige Wiirfel oberhalb des
Uhrenfeldes ablegen und dann eine Uhr auf seine Startausriistung legen. Dies ist
der einzige Ort, an dem die Spieler etwas nehmen konnen, ohne ihren Abenteu-
rer dort eingesetzt zu haben.

Um eine Ausriistungskarte zu erhalten, muss ein Spieler die Wiirfelsymbole
vorweisen konnen, die oberhalb der Ausriistungskarte abgebildet sind, an die er
seinen Abenteurer gestellt hat.

Eine gerade genommene Uhr oder Ausriistungskarte kann er nicht in derselben
Runde benutzen, sondern erst ab der nachsten Runde.

Abenteurerfeld

Beispiel: Inga kann ihre Wiirfelsymbole nicht sinnvoll einsetzen und kann nun 3 Wiirfel benutzen
um eine Uhr zu erhalten. Sie nimmt sich diese vom Camp und legt sie auf ihre Startausriistung.

Beispiel: Inga hat die benotigten Wiirfelsymbole fiir die Ausriistungskarte gewiirfelt. Diese legt sie
nun offen vor sich ab.




Es gibt drei Arten von Ausriistungskarten: Boni, Rabatte und Skarabden.

"BONI
>

Bonuskarten geben dem Spieler wahlweise einen zusitzlichen Ruhmespunkt oder eine
Uhr, wenn der Spieler die Vorraussetzungen erfiillt. Es gibt zwei Arten von Bonuskarten:

A) Diese Karten geben dem Spieler einen  B) Diese Karten geben dem Spieler einen
Bonus, wenn er Ruhmespunkte oder Bonus, wenn er ein Fundstiick bei einer

Schatzkarte+Joker-Pléttchen auf einer der gezeigten Ausgrabungen erhilt.
Expedition erhalt.

A) B) ,
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Bevor ein Spieler die Bonuskarten einsetzen kann, muss er die Karte mit Hilfe eines
Fundstiickes, passend zum Aktivierungssymbol, oder eines Joker-Plittchens aktivie-

ren. Dieses Fundstiick legt er an das obere Ende der Karte. Ist eine Karte aktiviert,
kann sie bis zum Spielende benutzt werden.
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Beispiel: Inga hatte Gliick und kann mit ihrem Wiirfelergebnis ihren Spielermarker auf dem
Expeditionspfad weiter ziehen sowie das Fundstiick der Ausgrabung ,,Wiiste“ erhalten. Da sie
ihre beiden Bonuskarten bereits aktiviert hat, erhalt sie nun auch zwei Boni. Sie entscheidet sich

( RABATTE ‘
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Wenn ein Spieler eine Rabattkarte erhalt, nimmt er sich zusétzlich das passende Rabatt-

Plattchen und legt es auf die Karte. Es gibt zwei Arten von Rabattkarten:

A) Diese Karten haben kein Aktivierungs-
symbol und konnen ab der nichsten Runde

B) Diese Karten haben ein Aktivie-
rungssymbol und miissen erst durch ein
benutzt werden. Der Spieler kann nur eins Fundstiick oder Joker-Plattchen aktiviert
der beiden Wiirfelsymbole pro Runde nutzen. ~werden.

A) B)
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Wenn ein Spieler ein Fundstiick erhalten mochte, kann er den Rabatt der Karte nutzen,

wenn diese die passende Ausgrabung zeigt. Er kann jetzt das Rabatt-Pléttchen als zusétzliches
Wiirfelsymbol an die passende Ausgrabung legen. Es konnen beliebig viele Rabatt-Pléttchen auf
einmal eingesetzt werden. Eingesetzte Rabatt-Pléttchen erhélt der Spieler in der M 3. Phase:
Auffiillen zuriick und kann sie in der folgenden Runde erneut einsetzen.

Beispiel: Anthony benutzt seine zwei Rabatt-Plittchen fiir die Ausgrabung ,,Meer”, um dort ein Fundstiick

fiir den zusdtzlichen Ruhmespunkt und eine Uhr.

Wenn ein Fundstiick oder Joker-Plattchen an eine Ausriistungskarte angelegt
ist, kann es keine andere Karte mehr aktivieren. Es bleibt dieser Karte bis zum

Ende des Spiels zugeordnet. Boni und Rabatte konnen jede Runde erneut
eingesetzt werden.

Nachdem der Spieler alles genommen hat, was er michte bzw. konnte, wird das Spiel mit der B 3. Phase: Auffiillen fortgesetzt.

]

zu erhalten. Er hat dann noch zwei Dosensymbole iibrig. Einen Wiirfel verwendet er, um auf der Expedition
voranzuschreiten, der andere Wiirfel verfillt.

GKARABKEN )
«
Es gibt zwei verschiedene Kartensorten, Rumpfteil und Kopfteil. Jedes einzelne
Teil ist zum Spielende 1 Ruhmespunkt wert. Jeder komplette Satz aus Kopf-
und Rumpfteil ist 4 Ruhmespunkte wert anstatt nur 2.
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I 3. Phase: Auffiillen

Wenn eine oder mehrere Ausriistungskarten erworben wurden, schiebt der
Spieler zuerst alle verbliebenen Karten von rechts nach links. Danach fiillt er die
restlichen Felder nacheinander mit neuen Karten vom Ausriistungsstapel auf.

Wenn der Spieler ein oder mehrere Fundstiicke erhalten hat, deckt er die niach-
sten Fundstiicke des jeweiligen Stapels auf.

Wenn er eine offene Schatzkarte erhalten hat, deckt er eine Neue auf.

Der Spieler nimmt seine 3 Abenteurer und die eingesetzten Rabatt-Plattchen zu
sich. AnschlieBend ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Spielende und Schlusswertung

Das Spiel endet nach der Runde, in der eine oder mehrere der folgenden Spielendbedingungen auftreten:

2 o 4 2\ & 4

' 1) Der Ausriistungsstapel ist leer und es konnen 2) Eine der drei Ausgrabungen enthélt keine Fund- 3) Die zweite Expedition wurde beendet.

nicht alle Felder aufgefiillt werden. stiicke mehr.

Jetzt erhalten die Spieler zusatzliche Ruhmespunkte fiir ihre gesammelten Skarabaen
und erfiillten Schatzkarten.

Der Spieler mit den meisten Ruhmespunkten gewinnt das Spiel.

Im Falle eines Gleichstandes gewinnt der beteiligte Spieler mit den meisten '
gew gte Sp Betsptel Anthony erhalt 6 Ruhmespunkte fiir seine gesammelten Skarabden (4 fiir den

Kompletten und jeweils 1 fiir die beiden Kopfteile).
Er hat auch die Bedingungen fiir 3 Schatzkarten erfiillt und erhilt
zusdtzlich 10 (2+3+5) Ruhmespunkte.

Ausriistungskarten. Herrscht immer noch Gleichstand gibt es mehrere
Gewinner.




