Od pradawnych czaséw, w najodleglejszych zakatkach dzungli
skryte przed ludzkim okiem spoczywaja cenne relikty.

Gdy tylko wies¢ o nich rozniosta sie echem, Ilmi'dy domor'osry fowca
sensacji mieniqcy sie archeologiem ruszyt na ich poszukiwania. Czy
to emerytowany profesor; napuszony podrdznik, powabna
(ale i odwazna) dziedziczka fortuny, czy w kofcu byfy wojskowy
0 szemranej przesztosci - wszyscy chcq jako B‘ier‘wm potozyé rece
na nieprzebranych skarbach!

W grze Relic Runners wcielasz sie w role nieustraszonego odkrywcy przgmierzﬂqceq‘o diqnglg i
w poszukiwaniu zaginionych $wiatyn petnych nieocenionych skarbow i reliktow. Uzbrojony jedynie

w swoj wystuzony kaszkiecik oraz niezkale czuly nos do rzadkich antykow, bedziesz przeszukiwat

ruiny $wiatyn i napotykanych kapliczek oraz podejmowat -;Yprawy w wyscigu do najwiekszego
skarbu, jaki $wiat widziaf!
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# 1Plansza glowna przedstawiajaca mape obozu oraz otaczajacej go dzungli
+ 5 zestawdw odkrywcy - tzervmny zuelony,mebneskt,zohylaamy kazdy skladajacy sie z

my przedstawiajqcej
po jednej stmngmst
po drugiej
# 24 zielone zetony Ruin
© 20 kolorowych zestawow Swiatyf: 8 fioletowych, 6 niebieskich
|61leosusfonlowe].kazdyaestawz{ozmw]estzizetonuwteqo ;

koloru: 1duzego (1. poziom), I sredniego (2. poziom)
il ego (3. poziom).

1. poziom

8 Sme h 4 Krysztatowe 4 Rajskie
T Czaszki Ptaki

# 15 Ragji zywnosciowych

+ 10 zetonow Ekwipunku ¥
Rac;a

Zywnosciowa Ekwipunku
< 79 Monet zwyciestwa (14 x 10", 18 x 5" 18 x 3" oraz 29

x,1") - 2 kaidym razem, gdy gracz zdobywa punkty

wycigstwa (PZ) otrzymuje ich rownowartosé w

Monetach zwycigstwa. Monety nalefy trzymac zakryte,

aby inni gracze do kofica gry nie znali ich wartosci.

Tabela rozwoju



Tabela rozwoju
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PRZYGOTOWANIE GRY
Jesli jest to wasza pierwsza rozgrywka, ostroznie wypchnijcie elementy z tekturowych

ramek, ktorych nie wyrzucajcie, ale wiicie do pudetka pod wypraske, aby unies¢
zawartos i w ten sposob zapobiec wysypywaniu sie elementéw podczas transportu.

# Poldicie plansze gtowna posrodku stofu i przygotujcie tak, jak pokazano na ilustracji.

+ Przygotujcie Ruiny. Utworzcie 8 stosow, po 3 zetony Ruin w kazdym, a nastepnie
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PRZY6OTOWANIE PIERWSZEJ ROZGRYWKI
Podczas pierwszej rozgrywki nie uzywajcie fioletowych v
Swiatyn ani Swiatyh z kesci steniowej oznaczonych symbolem
czerwonego klejnotu, gdyz charakteryzujq je bardziej ztozone
moce. Poza tym wyjatkiem, postepujcie zgodnie ze wszystkimi
punktami Przygotowania gry, rozmieszczajac kolorowe
Swiatynie, tak jak pokazano na ilustracji.

PRZY6OTOWANIE STANDARDOWE
W pézniejszych rozgrywkach mozecie sprébowaé pét-losowego
przygotowania gry, S‘ruquc sie w sposéb losowy umiescié mniej
lego koloru w kazdej éwiartce planszy. -

wiecej po 1 Swiatyni kaz
Jako ze rozmieszczenie Swiatyn na planszy nie jest b
symetryczne, éwiartki nie bedq idealnie zbalansowane. ‘ﬁ

PRZYGOTOWANIE LOSOWE
Zahartowani odkrywcy moga sie zdecydowaé na w petni losowe
rozmieszczenie Swiatyf, co moze np. skutkowaé kilkoma
Swiatyniami tego samego koloru w jednej ¢wiartce. Niemniej,
zawsze nalezy pilnowa¢, aby na planszy znalazty sie po 4
Swiatynie w kazdym kolorze.

W-—-——"““_——A

potdicie je na wskazanxch miejscach na planszy. szg;yw:e Z2-osobowej
umiesccie po 2 Zetony Ruin na kazdym miejscu zamiast 3, a pozostafe Zetony

odféicie do pudefka, nie bedg potrzebne.

» Teraz przygotujcie Swiatynie: niebieskie, fioletowe oraz z kosci sfoniowej:

- losowo dobierzcie 4 duze, 4 $rednie i 4 mate zetony Swiatyf kazdego koloru
bez ogladania ich tresci, a wszystkie pozostate Zetony odféicie do pudefka, .
takie bez patrzenia na ich tres¢. To zapewni roznorodnos¢ w kaidej rozgrywee;
- wpierw losowo rozfbicie na wolnych polach planszy zakryte duze ietony;

- powtdrzcie te procedure dla zetonow sredniej wielkosdi, kladac je zakryte na
duiych zetonach tego samego koloru. W grze dla 3, 415 graczy powtorzcie
Calq operacje jeszcze raz z matymi zetonami, kladac je zakryte na zetonach
Sredniej wielkosci tego samego koloru. W rozgrywce 2-osobowej mafe zetony
nie biora udziatu w grze, wszystkie nalezy odfozy¢ do pudetka.

W tym momencie z dzungli na planszy powinny wyfania sie mife dla oka
kolorowe Swiatynie.

+ Umiesccie po jednym Zetonie Ekwipunku, kolorowa strong do géry, na
kazdym polu Ekwipunku wzdfuz Szlakéw rzecznych.

+ Pofdicie wszystkie Monety zwyciestwa obok planszy w zasiequ graczy.
+Kaidy gracz wybiera kolor i otrzymuje odpowiadajacy mu zestaw gracza:
figurke Odkrywcy, Plansze Odkrywcy, 3 Skrzynki oraz 10 Sciezek.

+ Podczas kilku piewszych rozgrywek zalecamy uzywanie tej strony Planszy
Odkrywcy, ktora nie posiada specjalnych zdolnosci. Po osiagnieciu pewnego
doswiadczenia, mozecie wiaczy¢ do gry niektore lub wszystkie zdolnosci
postaci. Umiesicie wszystkie figurki Odkrywcow w Obozie, w centrum planszy,
skad rozpoczna swojg wedrowke.

+ Gracze kfadg jedng ze swoich Skrzynek u dotu Tabeli rozwoju na swojej
Planszy Odkrywcy. Pozostafe Skrzynki oraz Sciezki nalezy umiescié na G
wskazanych polach Planszy Odkrywcy. =
+ Kaidy gracz otrzymuje takze 3 Racje Zywnosciowe, ktore umieszcza na A
Planszy Odkrywcy. Dodatkowe 2 Raje dla kazdego gracza sq umieszczanew =
Obozie. ﬁ

# Gracz, ktory jako ostatni widziaf jakis relikt (Jub zwiedzat kapliczke badi ’
Swigtynie) zostaje Pierwszy graczem. Rozgrywka toczy sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. ?
+ Po ustaleniu, kto zostaje Pierwszym graczem odsforicie wierzchni zeton

kaidej fioletowej Swiatyni na planszy, aby ujawni¢ jego moc. W trakdie gry, jak -‘i
tylko ktorys z qraczy zabierze wierzchni zeton fioletowej Swiatyni, natychmiast
nalezy ujawnic tres¢ zetonu lezcego pod nim. Zobacz: fioletowe Swigtynie na
str.5.



CeEL GRY

W grze Relic Runners wielasz sig w rolg nieustraszonego odkrywcy
przemierzajaceqo dzungle, ktérego jedynym celem jest odszukanie cennych
reliktow ukrﬁych w czelusciach zapomnianych Swiatyn. Zwycigzca zostanie ten
z odkrycow, ktory zdobedzie najwiecej punztow Zwyciestwa.

Punkty zdobywa sie za:

. eksploraqimektérych Swiatyh,

* umigjetne korzystanie z Tabeli rozwoju,

* oraz organizowanie zakoficzonych sukcesem wypraw po Relikty.

1dobywane punkty nalezy trzymac zakryte przed innymi graczami az do kofica
rozgrywki.

PRZEBIEG TURY GRACZA

W swojej turze przeprowadzasz nastepujace akcje:
1. RUCH

W kaidej turze musisz poruszy¢ swojego Odkrywce wdfuz Szlaku. Nie mozesz
pozostac na tym samym miejscu z tury na ture, ani zakoficzy¢ ruchu w tej samej
lokacji, w ktdre] jq rozpoczates.

Na mapie wystepujq dwa rodzaje Szlakow: lesne, faczace dwie sasiadujce ze
sobq lokacje (Oboz, Ruiny, Swigtynie) oraz rzeczne, ktére przypominajg Szlaki
lesne pod kaidym wzgledem z wyjatkiem samego wygladu oraz faktu, iz
podréiujac Szlakiem rzecznym musisz odwrocic lezgcy przy nim odkryty zeton
Ekwipunku. Zobacz: odwracanie Zetondw Ekwipunku na str. 7. Za kazdym razem,
gdy w instrukdji jest mowa o Szlakach, oznacza to oba rodzaje Szlakow: lesne
oraz rzeczne. Za wyjatkiem zetonow Ekwipunku lezacych przy tych drugich,
dziafaja one dokfadnie tak samo.

W kadej turze, twoj Odkrywca moze przesunge sie jednokrotnie wzdfuz

kolorze). Dodatkowo, Odkrywca moze rozpoczaé lub kontynuowat swoj ruch
przemieszczajac sie wzdiuz nieprzerwanego faficucha Sciezek swojego koloru
(mote to zrobi¢ przed ruchem lub po ruchu, ale nie przed i pof). Sciezki w
kolorze gracza wyznaczajg Szlaki, ktére Odkrywca zna, dlatego porusza sie po
nich swobodnie.

Odkrywca moie sig przemiescic po danym Szlaku tylko raz na ture, aczkolwiek
mote przechodzi wielokrotnie przez te same Ruiny albo Swigtynie (pod

warunkiem, 7e posiada wystarczajaco duzo Scieiek, aby dotrze¢ do danej lokagji
roznymi Szlakami).

Odkrywca nie moze przechodzi przez Obéz. Jesli znajdzie sie w Obozie,
musi zakoficzyé w nim swoj ruch.

pojedynczego, nieznaneqo Szlaku (tj. takiego, na ktorym nie ma Sciezki w twoim

2. EKSPLORACJA

Po zakoficzonym ruchu mozesz zdecydowa sie na poswiecenie Racji
ywnosciowej, aby eksplorowac lokacje, w ktorej znajduje sie twoj Odkrywea.
Jesli nie posiadasz Racji, nie mozesz w danej turze niczego eksplorowac -
pomijasz te akcje. Jesli znajdujesz sie w Obozie - zobacz: Zakoficzenie ruchu
w Obozie na str. 6.

Jesli posiadasz Racje zywnosciowe i zdecydujesz sie ich uzy¢, odrzué jeden
zeton Radji ze swojej planszy Odkrywcy na stos 7etonéw Racji w Obozie
w;ykonaj akeje zwiazana z lokacja, w ktore] sie znajdujesz (w Ruinach lub
w Swiatyni):

RUINY

Odrzu¢ wierzchni zeton Ruin z lokagji i umies jedng ze swoich ™

Sciezek (jesli jeszcze jakas masz) na Szlaku sasiadujacym z ta Ickaqa Na Szlaku
nie mogq sie nigdy znajdowac dwie Sciezki jedneqo gracza. Sciezki roznych
graczy mogg znajdowa sie na tych samych Szlakach, ale przynosza korzysci
tylko swoim wlascicielom.

: Czerwony Odkrywca poiwieca
Racje zywnosciows, aby
eksplorowac Ruiny.

Ldejmuje wierzchni zeton
i kfadzie jedna ze swoich Sciezek
na sasiednim Szlaku.

SWI4TYNIE Z KOSCI StONIOWEJ
Wez wierzchni zeton Swiatyni, w ktore] si¢ znajdujesz. Przeczytaj jego tres¢ na
glos, a nastepnie potoz zeton tekstem do géry przed swoja Planszg Odkrywcy,

w sposéb widoczny dla innych graczy.

bv Waine: Nigdy nie mozesz posiadat 2 zetonéw Swiatyni z kosci
‘ J stoniowe] tego samego poziomu (czyli tej samej wielkosci), ale
moiesz posiada¢ zetony roinej wielkosci (np. 1 maly i 1 $redni).

Jesli zdobedziesz zeton z kosci sfoniowej takiej same] wielkosci jaka juz
posiadasz, musisz zdecydowac, ktory z nich zatrzymac, a ktory odrzucic. By¢
moze, efekt odrzucanego zetonu pozwoli ci jeszcze z niego skorzystac przed
odrzuceniem.

Gdy wybierasz pomiedzy 2 zetonami tej samej wielkosci,
natychmiast otrzymujesz 2 PZ ze stosu Monet zwyciestwa
jako rekompensate za odrzucenie jednego z Zetonow.

Zielony Odkrywca poswieca
~ Radje ywnosciowg, aby
. eksplorowac Swiatynie z kosdi
' sloniowej i zdobywa ostatni
(duzy) zeton.

Jako ze posiada juz Zeton z kosci
stoniowej tej wielkosci, musi
zdecydowac, ktéry z nich
zatrzymag, a za odrzucany
ieton natychmiast otrzymuje
1 PZ rekompensaty.
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SWIATYNIE Z KOSCI SLONIOWE]
Swiatynia: poziom 1

Wszystkie Swiatynie z kosci stoniowej daja na 1. poziomie
bonus (|ub bonusowg ture) na koniec gry.

* Na koniec gry ofrzymujesz 3 punkty za kaidy
n posiadany igton %wl):;tyni z kos&i stoniowej facznie

ztym.

* Na koniec gry otrzymujesz 2 punkty za kazda Racje '
a * Na koniec gry otrzymujesz 4 punkty za kazda

dkrywy.

* Na koniec gry otrzymujesz 5 punktow za kady
posiadany dodatkowy Relikt w tym samym kolorze.

* Na koniec ?ry otrzymujesz I punkt za kazdg swoja
Sciezke na planszy glowne].

Skrzynke na swojej Tabeli rozwoju, facznie
ze Szlrpzy%kamiuldg{u Tabeli. B

jeszcze jednq ture po tym, jak ostatni gracz zakoficzy
SWojg ostatnig ture. _

Swiatynia: poziom 2

Wszystkie zetony Swiatyni poziomu 2 53 jednorazowego uzytku:
musisz je odrzuci¢ natychmiast po wykorzystaniu. Gdy uzywasz
ietonu, nie otrzymujesz 2 PZ rekompensaty, w przeciwiefistwie do sytuacji, gdy
wybierasz pomiedzy dwoma Zetonami 2. poziomu (posiadanym wczesniej

i wlasnie otrzymanym).

* Mozesz przemiescic sie po nieznanym Szlaku w trakcie ruchu wzdiuz
faficucha swoich Sciezek, zamiast na jego poczatku lub na koficu.

* Podczas eksploracji Swiatyni mozesz obejrze tres¢ wszystkich jej
poziomow (nie zdradzajac jej innym graczom) i wybrac ten, ktory
najbardziej ci odpowiada zamiast wierzchniego.

* Na poczatku swojej tury uzupefnij swoje Racje zywnosciowe
do 5 sztuk Racjami wzietymi z Obozu.

+ Podczas umieszczania na planszy Sciezki, umies¢ dwie
Sciezki zamiast jednej, obie sasiadujaco z lokacja, w ktdre] sie znajdujesz.

 Podczas umieszczania na planszy Sciezki umiesc ja
9 gdziekolwiek na planszy, niekoniecznie sasiadujaco
7 lokacja, w ktdrej sie znajdujesz.

v . I%miast przemieszczania sie wg. standardowych zasad, teleportuj sie
o do Swiatyni takiego samego koloru jak ta, w ktorej sie znajdujesz. Nie
‘ motesz teleportowa sie do lokacji z Reliktem.

-~ Swiatynia: poziom 3

- Wszystkie zetony Swiatyni 3. poziomu maja staly efekt, ktéry
uaktywnia sie podczas wykonywania okreslone) akji.

o + Ja kaidym razem, gdy umieszczasz na planszy
7 Sciezke, natychmiast zdobywasz 1 PL.

6 « 1a kaidym razem, gdy jako pierwszy eksplorujesz
; Ruiny albo Swiatynie, natychmiast otrzymujesz 1 PL.

* 13 kazdym razem, gdy zdobywasz Punkty zwyciestwa
podczas eksploradji Swigtyni za!e nie Ruin ani Kapliczek),
zdobywasz dodatkowy T PZ. Gdy eksplorujesz niebieska
Swigtynie, otrzymujesz dodatkowg Monete zwyciestwa
o wartosci 1 PZ, ale nie musisz ujawnia¢ wartosci

niebieskiego Zetonu.
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Zywnosciowg, Jaka pozostala na twojej Planszy Y G

NIEBIESKIE SWIATYNIE

Wez wierzchni zeton Swigtyni, do ktrej wszedles. Obejrzyj jego wartos nie
ujawniajac jej innym graczom i pofdz zakryty obok swojej Planszy Odkrywcy.
) _ Kaidy zeton niebieskiej Swiatyni jest wart od 2 do 5 PZ. Zazwyczaj wigksze

* Na koniec gry odrzuc ten zeton, aby przeprowadzi¢  zetony przynosza wiecej punktow.

* Lakaidym razem, gdy ktorys z przeciwnikow przesuwa

ciezke na planszy nainny Szlak, otrzymujesz 1 Racje
ywnosciowa z Obozu (do max. liczby 5 Racji na swojej
Planszy).

* 1a kazdym razem, gdy powracasz do Obozu, otrzymujesz | 5.
&P

1Racje zywnosciowa wiecej niz wynika to ze
standardowych zasad (do max. 5 na swojej Planszy).
« La kazdym razem, gdy opuszczasz 0boz, odwroé "
1dowolny zeton Ekwipunku (odkryty lub zakryty) na s'
planszy. Ta czynnos¢ nie powoduje przesuniecia Skrzynek
na twojej Planszy Odkrywcy, chyba Ze odwrdcife$ ostatni A
zakryty zeton Ekwipunku. Zobacz: odwracanie zetondw |
Ekwipunku nasstr. 7. '

: ! Czarny Odkrywca poswigca Racje
~ zywnosciows, aby eksplorowat
niebieskg Swiatynie.

Bierze wierzchni zeton, oglada
w sekrecie jego tres¢ i kfadzie
zakryty obok swojej Planszy

Odkrywcy. Na koniec gry
otrzyma za niego 3 PZ.

FIOLETOWE SWIATYNIE

We wierzchni zeton Swiatyni, do ktorej wszedfes. Zastosuj jego efekt

i natychmiast odrzu¢ zeton. Nastepnie odwrd¢ kolejny zeton w tej Swiatyni
(jesli jest), tak aby jego tres¢ byfa dla wszystkich widoczna. Zetony fioletowych
Swiatyn posiadaja nastepujace efekty dziafania:

LISTA FIOLETOWYCH SWIATYN

* Natychmiast zdobywasz 3 PZ.

* Natychmiast przesufi 1 ze swoich Skrzynek na Tabeli

Skrzynek, ktore mogtbys przesunac, nic sie nie dzieje.

rozwoju o 1 dodatkowy stopiefi w gore. Jesli nie posiadasz

* Wez 2 Racje 7ywnoSciowe z Obozu i umies¢ na swojej ‘ \
Planszy Odkrywcy (do max. liczby 5 sztuk). »

* Umies¢ nowa Skrzynke (wzieta z rezerwy) u dofu swojej |
Tabeli rozwoju.

* Natychmiast teleportuj sie do Obozu i wez 3 Racje
fywnosciowe.
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* Przesufi jedna ze swoich Sciezek na planszy na dowolny
inny Szlak.

* Musisz podjac akcje w sgsiedniej lokaji Ruin lub
Swiatyni (ale nie w Obozie) tak jakbys znajdowat sie w tej
- 4 lokacji. Nie zapomnij wzia¢ wierzchniego zetonu z

fioletowej Swiatyni ORAZ wierzchniego zetonu z wybranej s3siedniej lokagji. Jesli
akgja pozwoli ¢i na budowg nowej Sciezki, musisz jq zbudowac sasiadujaco

z fioletowg Swiatynia, w ktorej sie znajdujesz. W poZniejszych fazach gry moie
sie okazac, iZ nie ma juz Swiatyf ani Ruin sasiadujacych z fioletowa Swigtynia,

w ktérej sie znajdujesz - w takim przypadku, odrzucasz Racje zywnosciowa, aby
zdja¢ wierzchni zeton z fioletowe] Swiatyni, ale poza tym nic sie nie dzieje.

* 0dwrdc na dowolng strone do 2 7etondw Ekwipunku
gdziekolwiek na planszy (nie musz3 by¢ odwrdcone na te
samg strone). Ta czynnosc nie powoduje przesuniecia
Skrzynek na twojej Tabeli rozwoju. Jesli odwrdcisz ostatni
odkryty zeton Ekwipunku na planszy, przesufi jedna ze swoich Skrzynek na Tabeli
rozwoju o jeden stopiefi w gore, tak jak opisano w sekcji Odwrdcenie ostatniego
odkrytego Zetonu Ekwipunku na str. 7.

- Loty gracz poswieca Ragje
; a zywnosciows, aby eksplorowat
2 fioletowg Swiatynie.

Po zdjeciu wierzchniego Zetonu

i skorzystaniu z jego efektu,
odwraca srodkowy Zeton tak,
aby jego tres¢ byta dla
wszystkich widoczna.

Waine: Zawsze pamigtaj o odwrdceniu kolejnego Zetonu po
przeprowadzeniu eksploradji fioletowej Swiatyni!

ZAKONCZENIE RUCHU
W OBOZIE

Gdﬁ dotrzesz do Obozu, wez 3 Racje Zywnosciowe i umies¢ na swoje] Planszy
Odkrywcy. Ta darmowa akeja (nie kosztuje Zadnej Racji) koficzy twojq ture.
Pamietaj, po dotarciu do Obozu musisz natychmiast zakoficzy¢ swoj ruch!

Uwaga: W zadnym momencie gry, na swojej Planszy Odkrywcy nie mozesz
posiadac wiecej niz 5 Ragji Zywnosciowych.

KAPLICZKI

Po usunieciu z planszy ostatniego zetonu Ruin albo Swiatyni (zazwyczaj po
trzlkrotnej eksploracji - lub dwukrotnej w przypadku rozgrywki 2-osobowej)
Odkrywcy natrafiaja na Kapliczke i ukryty pod nia Relikt. Gracz zabierajacy
ostatni zeton przeprowadza zwiqzanlz nim akcje w Ruinach lub Swiatyni,
aNASTEPNIE umieszcza na Kapliczce Relikt odpowiadajacego jej koloru.

Po ukazaniu sie Reliktu, w pefni zbadane Ruiny lub Swiatynia, ktére nad nim sie
znajdowaly nie moga by¢ juz wykorzystane do Zadnej akgji. Niemniej, lokacja
ta moze stuzy¢ jako punkt startowy lub docelowy podczas wyprawy po Relikt,
jednego z najbardziej lukratywnych sposobdw na zdobywanie punktow
wyciestwa. Mozesz takze wedle standardowych zasad przechodzi¢ przez

te lokacje lub sie w niej zatrzymywac.

Niebieskiptak | Fioletowy Juju
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WYPRAWA PO RELIKT

Kiedy twdj Odkrywca rozpoczyna swojq ture na Kapliczce zawierajacej Relikt

i koficzy swoj ruch na innej Kapliczce zawierajacej Relikt tego samego koloru,
oznacza to, it z sukcesem przeprowadzit wyprawe po Relikt. To pozwala ci wzia¢
Relikt z Kapliczki, na ktorej zalfoﬁczyleé swoj ruch i umiescié na swojej Planszy
Odkrywcy. Natychmiast zdobywasz liczbe punktow zwyciestwa rowng
podwojone] liczbie Szlakow, jakimi sie poruszafe$ podczas tej tury.

Uwaga: W przeciwiefistwie do akcji wykonywanych w Ruinach badi
Swiatyniach, koficzac swéj ruch na Kapliczce, nie poswiecasz Racji
iywnoéciowej, aby przeprowadzit akcje (tu: zdobyé Relikt).

/@ Nakoniec gry kazdy Relikt innego koloru, jaki gracz
XY posiadajest wart 5 PL.

Czerwony Odkrywca wyrusza z niebieskiej

Kapliczki kryjacej Rajskiego Ptaka i porusza sie ;

jednym nieznanym Szlakiem oraz 3 swoimi Sciezkami do kolejnej niebieskiej
Kapliczki z identycznym Reliktem.

W rezultacie gracz odbyt wyprawe po Relikt i zdobyt 4x2=8 punktow oraz
Rajskiego Ptaka z drugiej Kapliczki, ktory przyniesie mu 5 PZ na koniec gry.

@ Przypomnieni{n;l:)gakz'e podczas wyprawy po Relikt nie mozesz
Y/ przejsc przez Oboz.

TABELA ROZWOJU

Gdy poruszasz sie wzdfuz Szlakow, przy ktorych
znajdujq sie odkryte zetony Ekwipunku, masz
okazje podnies¢ poziom swojego Ekwipunku
na Tabeli rozwoju, co pozwoli ¢i na wykonanie
okreslonych akgji.
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Skrzynka na:

* torze Maczety pomaga ci eksplorowaé oraz uzupefniaé zasoby;
* torze Kompasu ulatwi ci przemierzanie dzungli;
* torze Lopaty oferuje dodatkowe akcje oraz bonusy.

Kaidy Eracz rozpoczyna gre z jedng Skrzynkg u dofu Tabeli rozwoju. Pozostate 2
Skrzynki sa przechowywane na Planszy Odkrywcy i mogq wejs¢ do gry w
poiniejszym czasie (poprzez akcje w fioletowej Swiatyni albo uzywajac Skrzynki
na 1. poziomie toru Lopaty).

Po tym jak Skrzynka rozpoczyna wspinaczke w gore danego toru, musi na nim
pozostac do momentu, a2 zdecydujesz sie z niej skorzystac. Na danym torze
motze w jednym czasie znajdowac sie kilka Skrzynek, ktére mogq nawet
okupowac to samo pole.

ODWRACANIE ZETONOW
EKWIPUNKU

Gdy Odkrywca porusza sie Szlakami, ;Erzy ktarych leza niewykorzystane

(tj. kolorowa strona do gary) zetony Ekwipunku, po swoim zakoficzonym ruchu
odwraca je na szarg strone i natychmiast przesuwaja jedng (a czasem wiecej)
ze swoich Skrzynek na Tabeli rozwoju w gére o liczbe pél rowna liczbie
odwrdconych zetonow.

Tylko Skrzynki znajdujace sie juz na torach mogq zostac przesunigte. Nie mozna
umieszcza na Tabeli nowych Skrzynek. Jesli Skrzynka znajduje sie u dotu Tabeli,
gracz moze ja przesuna na dowolny tor.

Niebieski Odkrywca wchodzi do |

Ruin.
Podréiuje wzdtuz Szlaku, przy
ktorym znajduje sie
niewykorzystany jeszcze Zeton

Ekwipunku. Po zakoficzonym
ruchu musi go odwrdcic i
przesunaé o 1 pole w gére

Skrzynke na swojej Tabeli rozwoju
(jesli to mozliwe).

Jesli Odkrywca porusza sie po kilku Szlakach z niewykorzystanymi (kolorowymi)
ietonami Ekwipunku, MUSI odwrdcié wszystkie i wykorzystac je do przesuniecia
w gare Skrzynek na swojej Tabeli rozwoju w takim stopniu, w jakim to moiliwe.
Moie poruszyt jedna Skrzynke o kilka pol w gére lub rozdzieli¢ dostepne
przesuniecie na kilka Skrzynek, jesli posiada wiecej niz jedna na swojej Tabeli.

Czerwony Odkrywca wchodzi do
Swiatyni.

Uzywajac swoich Sciezek
podrozuje wzdtuz kilku Szlakow
mijajac | zakryty i 2 odkryte
zetony Ekwipunku. Po
zakoficzonym ruchu musi
odwréci¢ 2 odkryte zetony
i przesunac Skrzynke na swojej
Tabeli rozwoju 0 2 pola w gére
(naraz).
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Odwrocenie ostatniego odkrytego zetonu Ekwipunku:

= Gdy odwrdcisz ostatni odkryty zeton Ekwipunku na planszy

(na jego szara strone), automatycznie resetujq sie wszystkie
ietony, co oznacza, iz naleiy je wszystkie przywrocié z powrotem
na kolorowg strone. Naste,mie przesufi Skrzynke na swojej Tabeli
rozwoju o 1 dodatkowe pole w gére.

Jesli odwrdcenie ostatniego Zetonu nastapifo w trakcie standardowego ruchu
Odkrywcy, musisz przesunaé jedng ze swoich Skrzynek 02 pola w gore na Tabeli
rozwoju lub 2 Skrzynki o 1 pole (jedno pole za ieton odwrécony w trakcie ruchu
i drugie pole za odwrdcenie ostatniego Zetonu).

KORZYSTANIE ZE SKRZYNEK

Podczas swoje] tury mozesz wykona¢ akcje odpowiadajaca polu, na ktorym
znajduje sie jedna z twoich Skrzynek na Tabeli rozwoju. Mozesz wykonac te
akeje w dowolnym momencie swoje] tury, ale nie moze ona przerwag innej
akdi (np. ruchu, czy wyprawy po Relikt).

Jesli ruch Odkrywcy spowodowaf odwrdcenie kilku zetonow Ekwipunku,
wszystkie one muszq zostac rozpatrzone na raz. Na przykfad, odwracajac

2 ietony NIE MOZESZ przesungc Skrzynki o 1 pole w gore, wykonac akgji z tego
polai przesunac tej Skrzynki o kolejne pole w gore.

Wykonujac akdje z pola na Tabeli rozwoju przesun Skrzynke z tego pola akji
na sam dot TabeTi i wykonaj akcje w cafosci. Na przyklad, jesli akja pozwala ci
grzesuanl Sciezki na planszy, musisz przesunaé dwie, a nie jedna! Przesuwane
ciezki musza znalei¢ sie na nowych Szlakach, nie mozesz jednej z nich
przesunac na Szlak, z ktorego wziates druga Scieike.

Niebieskj Odkrywca korzysta ze Skrzynki, aby dowolnie przesunat dwie
swoje Sciezki na planszy, a nast.lg%nilg przesuwa SkrzynEg na sam dot
abeli.

r?j Mozesz skorzystac tylko z 1 Skrzynki w jednej turze, bez wzgledu
na to, ile Skrzynek na Tabeli rozwoju posiadasz. Pamigtaj o tym,

gdy gra bedzie sig zblizata ku koficowi, aby zdazyé z nich

skorzystac!
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poswiecania Ragji zywnosciowej.

(et 1o udogodnienie nie dziafaw

Ruinach ani Kapliczkach.
t: . * Wei 2 Racje zywnosciowe z T =Ragen
\ @ié@ Obozu (pamigtaj o max. 5 sztukach f \
" na swojej Planszy). Tl |
¢ e Natychmiast zdobywasz 4 PL za
[ £ 6’%) kazdy Relikt na swojej Planszy
& T Odkrywcy, nawet w
SEFTL 00 powtarzajacym sie kolorze.

rozwoju”, Za takowe nalezy uznaé wszystkie Skrzynki, ktore nie
znajdujq sie w rezerwie gracza, czyli takze te u dofu Tabeli.

KONIEC GRY

Ostatnia runda gry nastepuje w momencie, gdy z planszy zostanie zabrana
okreslona liczba Reliktow, ktora rozni sie w zaleznosci od liczby graczy:
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r? Wazne: Niektore Swiatynie przyznaja punkty za Skrzynki ,na Tabeli

Lt 3 = o . 3
S s 4N ) o 1

Kompas

* Przesuj jedng ze swoich Sciezek
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wngtkiem‘{ych, d_zig}_ z ZY% @ oy *Przesun ISkrzgnkrilz rezerwy na

medm swoje uezkﬁ. Nowy +@) : tzi{gITabeh rozwoju LUB zdobywasz
a ¥ 1PL

topata

J S

nie musi sasiadowac z
tﬂ(&(]q‘ W ktc‘:re‘;'l sie znajdujesz.

* Przesuf) dwje zﬁ_smiTh Sciezek
na dowolne Szlaki na planszy (za
wyjatkiem tych, qdzie ju
Foswﬁa_sz swoje qe;ik”. Nowe

* » Umies¢ nowa Sciezke nﬁ(Szlaku

Moty naTat ~ sasiadujacym z twoim Odkrywca.

29)x2  «Podwajasz wszystkie PL, I[akie
sl roms . ZAODYWasZ W tej turze. Jesli

seiscriietom . wykonujesz akcje W niebieskiej
Swiatynl, ujawni] wartos¢ zetonu
innym graczom i weZ zdublowane
punkty w postaci Monet
Iwyciestwa.

aki nie musza sasiadowat z
okacja, w ktorej sie znajdujesz.
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* Natychmiast zdobywasz 2 PZ za
kaidt{%igii W qajm;iszym ciaqu
ch Sciezek. Cigg nie moze

przechodzic przez Uboz.

Po spefnieniu powyiszego warunku, kazdy z graczy YOI:])WWﬂ Jeszcze jedng
ture, ale z wylaczeniem gracza, ktory zabraf z planszy 10.(lub 9., 8., ?.5
Relikt i tym samym zainicjowat koniec gry. W ostatniej rundzie gracze
nadal moga wyprawiac sie po Relikty.

Nastepnie gracze podliczaja wartosc swoich Monet zwyciestwa oraz
punktow z niebieskich zetonow Swiatyn. Kazdy gracz otrzymuje 5 PZ
za kady Relikt innego koloru w swoim posiadaniu oraz jakiekolwiek inne
przystugujace mu bonusy (np. za zetony 1. poziomu Swigtyni z kosci
stoniowej itp.).

Gracz z najwieksza liczhg PZ
zostaje zwyciezca. W przypadku
remisu, wygrywa ten
zremisujacych, ktory posiada
wiecej Reliktow. Jesli remis

sie utrzymuje, decyduje wigksza
roznorodnosé Rem:téw.
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Here is your Days of Wonder
Online Access number:

We invite you to join our online
community of players at Days of Wonder
Online, where we host a number of online

versions of our games.

To use your Days of Wonder Online number,
add it to your existing Days of Wonder
Online account or create a new account at:

www.relic-runners.com and click on the
New Player Signup button on the home
page. Then just follow the instructions.

You can also learn about other Days of
Wonder games or visit us at:

1 would like to thank all the people who helped this game come into being, but especially Brett Gilbert, Rob Harris, Christopher Towl,
Andrew Sheerin, Tom Morgan-Jones and all the other playtesters in the London and Cambridge Playtest groups, the down-under playtesters
Chris Dunstan, Damien Dunstan, Douglas Niebling, Kevin Ng, Patrick Mahony, Catherine Dunstan and Paul Dunstan, Matthieu Nicolas and the

and everyone at Days of Wonder for their excellent contributions. A special

thank you to AB for igniting my love of gaming at an early age, and to Terezie Kfizkovska for being there at the beginning of
this wonderful wandering journey.

Days of Wonder, the Days of Wonder logo and Relic Runners - the boardgame are all trademarks or registered trademarks of Days of Wonder, Inc. and copyrights
© 2013 Days of Wonder, Inc. All Rights reserved.
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