Spielanleitung



Indiana Jones und der Tempd des Todes

fir 2—4 Spieler

Ausstattung: 12 Figuren in vier Farben, 4 Loren, 4 Zusatzpléne, Wurfe,
Spielplan

1. SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler erhdlt 3 Figuren einer Farbe. Die Loren werden auf den

Loren-Start, in der Mitte des Spielplans, gestellt. Jeder Spieler wéhlt sich

einen Zusatzplan, der an den Splelplan angelegt wird (Siehe Abb.).

Zusatzplan

Der jungste Mitspieler beginnt.

2 ZIEL DESSPIELS

Zid des Spielsig es, die eigenen Figuren (Indy, Willisund Shorty) nach
einem langen, gefahrvollen Weg durch den Tempel des Todes als erster
Uber die Bricke in Sicherheit zu bringen.

3. SPELVERLAUF

31 Grundregeln

— Eswird der Reihe nach gewurfelt und Jeweils eine Figur entspre-
chend der gewirfelten Zahl gezogen.

— Die gewdrfelte Zahl muf3, wenn nicht im Text anders angegeben,
vollstéandig aulgebraucht werden.

— Kann ein Zug nicht vollstéandig ausgefihrt werden, verfallt er. Der
néachste Spieler it an der Reihe.

— Esdarf immer nur eine Figur au< einem Feld stehen.

— Eigene und fremde Figuren dirfen Gbersprungen werden, wenn
das Landefeld frei ist.

3.2 Der Weg (Zusatzplan)

Jeder Spieler startet mit den Figuren auf seinem Zusatzplan im Club Obi
Wan. Es bleibt ihm bei jeder Figur Uberlassen, ob er fir sie den kurzen
gefahrvollen oder den langen aber sicheren Weg zum Palast wéhit.
Landet eine Figur auf einer Gefahrenzone (umrandetes Feld) muld sie so-
fort entlang der gestrichelten Linie auf das angegebene Feld zuriickge-
zogen werden. Ig dieses Feld besetzt, muf? die Figur weiter zurtick, auf
das néchste freie Feld.

Haben alle drei Figuren den Palast erreicht (die genaue Wrfelzahl it
nicht nétig) werden sie sofort auf dem Spielplaa im Geheimgang vor
den Tempeleingangen, plaziert. Der Zusatzplan kann nun weggenom-
men werden.

3.3 Der Tempel (Spielplan)

Die Figuren durfen durch jeden der drel Tempel eingange gezogen wer-
den. Tempeleingang und Tempel ausgang zdhlen als Feld. Die Figuren
kdnnen sich in waagrechter, senkrechter und diagonaler Richtung be-
wegen, missen aber wahrend des Zuges in einer Linie bleiben. Eine
Ri chtung%nderung wahrend des Zuges i also nicht mdglich.

— Der innere Tempelbezirk darf von keiner Figur betreten
oder Ubersprungen werden.

— Landet eine Fgur auf einem ,,Grubenfdd”' mui3 se so-
fart zurlick vor den Tempeleingang.



— Errdicht eine Figur den Geheimgang, bleibt es dem
Spider Uiberlassen, ob er die Fgur Sfart auf einen ande-
ren freien Geheimgang ziehen oder sie dort stehen les-

-

senwill.
: — Landet eine Fgur auf einem ,Gut-Fdd’, darf der Spidler
noch einmal wirfein und eine seiner anderen Figuren
) ziehen. Landet diese Figur auf einem ,,Gut" oder ,Boee
= Fdd', bleibt dies ohne Wirkung. Landet die Figur auf &-

nem ,, Geheimgang-" oder ,, Gruben-Fdd", gelten die ent-
sprechenden Regeln.
— Landet eine Fgur auf einem ,BoseFdd’, daf der Soie-
// - ler noch einmal wiirfdn und eine fremde Fgur auf ein
y beliebiges freies Fed ziehen. Wird die fremde Figur auf
en ,Gu" oder ,BéseFdd' gezogen, bleibt dies ohne
Wirkung.
Be ,Geheimgang-" und , Gruben-Feldern" gelten die
entsprechenden Regeln.
Verldd eine Figur den Tempe (genaue Wiirfdzahl igt nicht nétig) wird
se oot in die entsprechende Minen-Lore gestellt.
Snd alledrei Steinein der Lore, darf diesein der néchsten Runde durch
die Mine ,fahren".

34 DieMine
Ba der Fahrt durch die Mine dirfen gegnerische Loren iberholt wer-
den. Wiirde eine Lore auf einem bereits besetzten Feld landen, bleibt Se
auf dem nachsten freien Feld dahinter stehen. Kommt se dabei auf ein
LGU=" oder ,,BéseFdd", wird entsprechend verfahren.
Erreicht die Lore ein weil3es ,, Weichen-Fdd" mit genauer Zahl, kann die
kurze aber gefahrlichere Strecke gewahlt werden.
ACHTUNG! Die, Gut" und , BéseFddea" haben In der Mine andere
Auswirkungen!
/% — De Spider darf noch einmal wiirfeln und zieht die Lore
@ nach vorne. Kommt se dabei erneut auf ein , Gut" oder
,BoseFdd", bleibt dies ohne Wirkung,

> — Der nachste Spider wirfdt und zieht die Lore zuriick.
AT Kommt sie dabei auf ein ,Gut" oder ,BoseFdd", bleibt
A dies ohne Wirkung
Am Ende der Mine muf3 die Lore abgebremst werden. Das bedeutet, se
mui mit genauer Wirfelzahl das letzte Schienenfeld erreichen.
I¢ die Lore erfolgreich ,,gebremst”, steigen die Figuren sofat aus und
kénnen im nachsten Zug den Weg tiber die Briickewagen. DieleereLo-
re wird zur Saite gestellt.

35 DieBriicke zur Freheit

Die Figuren stehen vor der Briicke. Die andere Seite kann nur mit der ge-
nauen Wirfezahl erreicht werden. Be einer htheren Zahl muRder Rest
zuriickgegangen werden.

Begpid: Seht eine Fgur vor der Briicke und der Spider wirfdt eine,5',
ereicht die Figur die andere Sdate ohne dal3 ein Rest bleibt.

Seht die Figur dlerdings auf dem zweiten Feld der Briicke, und der Spie-
ler wiirfdt eine 5", mul3 er die Figur erst 2 Felder nach vorne und dann 3
Felder zuriickziehen.

Landet eine Figur auf einem besetzten Feld, wird die gegnerische Fgur
zuriick vor die Briicke gestellt.

4. ENDE DES SPIELS
Das Spid ig beendet, wenn ale Figuren auf der anderen Sdte der
Briicke sind. Gewinner ig (natirlich), wer als erster seine drei Figuren
Uber die Briicke in Sicherheit gebracht hat.

Er erhdlt den unsichtbaren INDIANAJIONESGEDENKORDE\, der diesem
Soie beiliegt.

"eGewinner ig auch, wer diesen Orden in der Schachtel findet...
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