TIEKA

2-4 jatékos részére, 10-99 éves korig
TARTOZEKOK:

. 1 db jatéktabla

. 36 db hatszogleti terepkartya (15 db templom-kartya, 10 db &serd6-kartya, 8 db kincs-kartya, 3
db vulkan-kartya)

. 24 db kerek kincsérme, 3x8 féle motivummal

48 db szdgletes templomérme (kisebbek és nagyobbak), amelyeket 3x2-es, 6x3-as, 9x4-

es,11x5-0s, 8x6-0s, 5x7-es, 3x8-as, 2x9-es és 1x10-es szamozassal lattak el

4 db expedicio-vezetd (nagy nyolcszdg alapu hasab)

72 db expedicio-munkas, 4 szinben (4x18 db) (kis nyolcszdg alapu hasab)

8 db tabor (4x2 db) (haromszég alaku haséab)

4 db értékel6-kd, 4 szinben (4x1 db) (kis kocka)

4 db jatékszabaly-6sszefoglalé kartya

4 db jelz6ké (cimer) a profi valtozathoz

A TORTENET

Tikal a legjelentésebb és a legnagyobb a maja varosok kdziil. Athatolhatatlan éserdé mélyén fekszik
Guatemalatol északra. A majak egészen i.e. 600-tdl i.sz. 900-ig, 1500 éven at éltek e teriileten, &m
mégis kevéssé ismerjuk 6ket és civilizacidjukat.

Tikal varosanak csak egy egészen kis toredékét tartak fel ez idaig, alig tobb mint 16 m?t. Most négy
expedicié indul Gtra, hogy Gjabb terileteket, templomokat fedezzenek fel és kincseket hozzanak a
napvilagra.

A JATEK CELJA

Minden jatékos egy expedicié vezetbje lesz! Csapataval az 6serdében templomok utan kutat, titkos
osvényeket fedez fel és tobb mint 1000 éve a féld mélyén lapulé kincseket as ki. A jaték soran az
expediciok (jatékosok) pontokat kapnak, minden egyes feltart kincs és templom utan. (Persze, minden
jatékos megszerezheti a masik kincsét vagy elfoglalhatja a templomat is.) A pontgydijtés négy fordulén
at folyik, és az nyeri a jatékot, akinek a jaték végén a legtdbb pontja van.



ALAP VALTOZAT
ELOKESZULETEK

Helyezziik a tblat az asztal kozepére! A tablan négy berajzolt terepkartyan lathatjuk a bazistabort, két

templomot és egy részt a felfedezett 6serdébdl, lathatéan templom vagy romok nélkdl.

. Valogassuk szét a terepkartyakat a hatoldalukon 1évé betiik szerint. Ezutan az egyes betlikh6z
tartozo kartyacsoportokat keverjik meg, majd rakjuk egymasra az dsszes kartyat és tegyik a
tabla mellé. Az ,A" betlis csoport legyen felil, alatta a ,,B" és igy tovabb egészen a ,G" -ig.

. Minden egyes jatékos valaszt egy szint és az §sszes oda tartozo figurat maga elé helyezi. (1 db
expedicié-vezetd, 18 db expedicié-munkas, 2 db tabor, valamint egy jelz6ké a profi valtozat
esetén.)

. Minden jatékos kap tovabba egy jatékszabaly-0sszefoglal6 kartyat melynek kék oldala az
alapvéltozathoz, a piros oldala pedig a profi valtozathoz hasznalhaté.

. A szdgletes templomérméket szintén rendezziik halmokba a tabla mellett, szamok szerint.

. A kerek kincsérméket keverjuk 6ssze és két halomba, hatoldalukkal felfelé tegyuk le a
templomok mellé.

. Allitsuk a négy értékels-kdvet a szegélyen 1évé ,1"-re.

A JATEK MENETE

A legid6sebb jatékos vagy kockadobassal eldontétt jatékos kezd és a kdvetkezd Iépéseket hajtja

végre:

. Elveszi a legfelsé terepkartyat és elhelyezi a tablan folytatélagosan valamelyik mar berajzolt
kartya mellé, a ,Terepkartyak elhelyezése " cim( részben leirtak szerint.

. Ezért 10 Un. akciopontot kap, amit a kés6bbikben leirtak szerint hasznalhat fel.

Das Anlegen der Tempeltafel
auf diese Weise ist moglich,
da dieseTafel sogar von
zwei Seiten betreten
werden kann. Das Anlegen der
Urwaldtafel ist so nicht
maglich, da kein Weg zu
dieser neuen Tafel fiihrt.

TEREPKARTYAK ELHELYEZESE

Minden terepkartya oldalain lathatunk kélap-csoportokat, amelyek egy vagy tobb kélapbdl allnak.
Ezeket hasznéalhatjadk az expediciok tagjai a kartyak kozotti kozlekedésre, ezeken at juthatnak
kartyarél-kartyara. Ennek értelmében, ha nincsen egy kélap sem - legaldbb az egyik kartyan - két
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szomszédos kartya talalkozasanal, nem atjarhat6 kodzottiik az at. Ha Gj kartyat helyeziink a tablara, azt
a mar felfedezett terilet mellé kell tennink Ggy, hogy legaldbb egy (mar felfedezett) oldalrél
megkozelithetd legyen.

Kivételt képez a vulkan-kartya, amelyre nem lehet Iépni, még akkor sem ha oda Ut vezet egy
szomszédos kartyarol, viszont el kell helyezni a tablan.

TEREPKARTYAK FAJTAI (motivumok szerint)

1. Oserdé: Ezeken a kartyakon tudunk tabort létesiteni. Minden egyes expedicié sajat taborai
Osszekottetésben vannak egymassal és a bazistaborral egyarant, titkos 6svényen keresztil.

2.  Templom: A templomok eredetileg siri bozoéttal vannak benéve, de feltarhatjuk éket - igy még
értékesebbé téve -, ha a jatékos egy vagy tobb expedicio-tagot helyez el ra. (Ezért is Ujabb
pontok jarnak persze.)

3. Kincs: Ha ezt a kartyat elhelyeztik a tablara, kincsérméket kell raraknunk. Ahany arany
maszkot talalunk a kartya kozepén annyi kincsérmét kell tenniink ra. Ezek a kincsek akkor
lesznek ténylegesen felfedezve, ha az expedicié egyik tagjaval ralépiink és kiassuk. Ha egy
kincskartyan mar minden kincset feltartunk, a kartya éserdé-kartyaként hasznalhaté tovabb,
tehat tabort létesithetlink rajta.

4. Vulkan: Ha valaki ilyen kartyat huz, akkor a kor azonnal befejezddik, és mindenki szamara
értékelés kovetkezik. Ezutan persze ugyanlgy rahelyezzik ezt a kartyat is a tablara és ezért is
10 akciépontot kapunk. Ne feledjik, hogy erre a kartyara nem lehet Iépni, még ha Gt is vezet
oda kélapokon keresztiil.

10 AKCIOPONT ELNYERESE ES FELHASZNALASA

Egy terepkartya elhelyezése utan minden esetben 10 akcidpont jar. Nem muszaj minden akciépontot
felhasznalni, de a pontok nem mentheték at a kdvetkez6 korre, (tehat a jatékos a kovetkezd 1épésénél
nem hasznalhatja fel 6ket). (A tovabbiakban kor alatt egy jatékos egy lépéstdl a kdvetkezd 1épéséig
terjed6 id6szakot értjiik. Egy Iépésen pedig, egy jatékos adott tevékenységeit a terepkartya kihtizasat
kovetéen. Tovabba egy forduld az egyik értékeléstdl a kdvetkezdig tart.) Az akciopontok akarmilyen
kombinaciéban és sorrendben felhasznalhatéak a kovetkezd tablazat szerint. (Ez a jatékszabaly-
Osszefoglalé kartyan is megtalalhato.)

(FIGYELEM: Fontos, hogy az akciépontokat ne tévessziik dssze az értékeléskor adott pontokkal. Az
akciépontok a figurak mozgatasara, kincskiasasra, stb., tehat a jatékban 1évd ,akciok" lebonyolitasara
szolgélnak. A jatékban szerezheté pontok azok, melyeket minden értékeléskor kapnak a jatékosok,
tehat - ilyen értelemben - nincs koziik az akciépontokhoz.)

AZ EXPEDICIO TAGJAI

Minden jatékos 1 expedicio-vezetdvel és 18 expedicio-munkassal rendelkezik. A vezet6 elhelyezése
vagy mozgatdsa ugyanannyi akciépontba keriil, mint a munkasoké. Kincs kiasasa vagy templom
feltardsa szintén ,egy arban van" az expedici6 minden tagja szadmara. De amikor meghatarozzuk,
hogy melyik csapat van tdbbségben egy kartyan, akkor egy vezeté 3 munkasnak szamit.

FIGURAK ELHELYEZESE ILL. TABOROK KOZOTTI MOZGATASA

Minden expedicio-tag tablara valé helyezése (akar vezetd, akar munkas) 1 akcidpontba kerll. A
jatékos kivalaszt egyet a figurai kozil és felrakja a bazistaborba vagy a sajat taborai koziil az egyikbe.
Egy jatékos maximum 10 expedici6 tagot tehet fel egy korben. Egy expedicié-tagnak egyszeri
mozgatasa a bazistabor és egy sajat tabor kozott, ill. két sajat tAbor kozott szintén 1 akciépontba
kerll. A tdborok kozétti ill. a tAborokba valé mozgast megkdnnyitik az an. titkos ésvények, melyeket
csak egy expedicion belilli tagok ismerhetnek és hasznalhatnak, igy rogton az egyik taborbdl a
masikba kerilhetnek. Ez azt jelenti, hogy méas expedicié tagjai is latogathatjak az ellenfél taborait, de
csak akkor, hogyha oda eljutnak a kartyakon (kélapokon) keresztil, tehat nem hasznéalhatjak a masik
csapat titkos dsvényeit.



Szimb6lum Akcio Koltség Amit figyelembe kell venni

1 figura bazis- vagy sajat tdborba
8-’ m valé elhelyezése vagy taborrol ®
taborra valé mozgatasa.

Masik jatékos taboraba valé
mozgéasra nem hasznalhato.

Figura nem maradhat kélapon,

8" @ 1 figura 1 kélapon valo atlépése @:=e mindig tul kell haladnia rajta. (Ha pl.
egy masik terepkartyara. két kélap vezet az egyik kartyardl a

masikra, az két akciépontba keril.)

Ehhez min. 1 expedicié-tagnak kell

lennie a templom-kartyan. Egy tag

f D 1 templomszint feltarasa. ) egy kartyan koronként csak 1 szintet

tarhat fel, 1 Iépéssel max. 2 szintet
lehet feltarni.

Ehhez min. 1 expedicio-tagnak kell
lennie a kincs-kartyan. Egy tag egy
f O 1 kincs kidsasa. 000 kartyan koronként csak 1 kincset

ashat ki, 1 Iépéssel max. 2 kincset
lehet kiésni.

Cserét nem lehet megtagadni. A
Ogo 1 kincs cseréje. 000 péarokat ill. drilleket nem lehet
szétvalasztani.

. e s ) Csak 6serd6- vagy teljesen feltart
f m 1 tabor létesitese. eee kincs-kartyan lehetséges.

Csak a tébbségben 1év jatékos
P e ) 6rizhet templomot kartyan.
8 3 1 templom 6rzése Grrel. ©00 | jatekosonként max. 2 6r helyezhet

el egy jaték soran.

FIGURAK MOZGATASA

Minden expedicié-tag - akar vezetd, akar munkas - egyik kéartyarol a masikra valé mozgatasa 1
akciopontba kerll kélaponként. Fontos, hogy figura kétablan nem maradhat, tehat ha atmozgatjuk
egyik kartyardl a masikra, akkor rogton annyi akciépontot kell fizetnlink, ahany kétabla van a kartyak
kozott. (Tehat, ha pl. 2 kétablan kell atkelni akkor tilos Ggy mozogni, hogy az egyik kérben az egyiken
és a kdvetkezd korben a masikon megyunk at és igy jutunk a kdvetkezd kartyara.) Egy jatékos annyi
tagot mozgathat egy kdrben, ahanyat tud 10 akciépontért 6sszesen. A jo attekinthetéség kedvéért ne
tegyuk a figurakat a kélapokra, a kincsekre vagy a templomok szamozasaira.

(Példa: Az athaladas a ,2"-sel jelzett templomkartyardl az 6serd6-kartyara 3 akcidpontba keril. A ,2"-
es templom-kartyarél viszont nem tudunk atlépni a kincs-kartyara, hiszen oda nem vezet kélap. Csak
akkor juthatunk el oda, ha el6szor atléplink az 6serdé-kartyara, majd onnan a kincs-kartyara. Ez igy
Osszesen 6 akciopontba keril. A ,2"-es templom-kartyarél az ,1"-esre valé atlépés 1 akcidpontba
kerdl.)




TEMPLOMSZINTEK FELTARASA

Az értékelésnél egy templom mindig annyit ér, amilyen szamozas talalhat6 a tetején. Egy templom
kezdeti értéke 1-t6l 6-ig terjedhet, de a teljes érték elnyeréséhez egészen fel kell tarni. Ehhez min. 1
expedicié-tagnak (vezeté vagy munkas) kell a templom-kartyan allnia. Egy templomszint feltarasa 2
akciopontba kerll. Egy tag egy kartyan koronként csak 1 szintet tarhat fel, 1 1épéssel max. 2 szintet
lehet feltarni, a kovetkezdképpen: a jatékos 2 akciopontért elvesz egy templomérmét amin egy
kovetkezd (magasabb) szam van és rateszi a templom tetejére. Ha nincs tobb magasabb szamozasu
templomérménk, akkor a templom nem tarhaté fel t6bbé. A templomérmék szamainak mindig
sorrendben kell kdvetniiik egymast a kartyakon, nem hagyhatunk ki szamot még akkor sem, ha 2
szintet tarunk fel egy kodrben. Egy jatékos egy korben 10 akciépontért annyi templomkartyan tarhat fel
szinteket a szabalyoknak megfelel6en, amennyin akar.

KINCS KIASASA

Kincs kidsasanal minimum 1 sajat expedicié-tagnak (vezeté vagy munkas) kell tartézkodni a kincs-
kartyan, amelyen persze kincsérmék is vannak még. Egy tagnak egy kincsérme kiasasa 3
akciépontba keril. Egy tag egy kartyan koronként csak 1 kincset ashat ki, 1 Iépéssel max. 2 kincset
lehet kiasni, a kdvetkez6képpen: a jatékos 3 akcidpontért elveszi a legfelsd kincsérmét a kartyarol és
felfelé forditva maga elé teszi az asztalra. Egy jatékos egy korben 10 akciépontért annyi kincskartyan
ashat ki kincseket a szabalyoknak megfeleléen, amennyin akar.

A KINCSEK ERTEKE

A jatékban 8 kiilénbdzd kincs talalhato. (Mindegyikbsl 3 példany.) Ertékik a kévetkezd:
. 1 db kincs(érme): 1 pont
. 1 par (2 db ugyanolyan kincs): 3 pont
. 1 drill (3 db ugyanolyan kincs): 6 pont

KINCS CSEREJE

3 akciépont ellenében a jatékos kicserélheti 1 db kincsét egy masik jatékossal, A cserélni kivano
jatékos kivalasztja a sajatjai kozll azt a kincset, amelyet el szeretne cserélni és kivalasztja a masik
jatékostol az is, amit kapni szeretne érte. A masik jatékos nem tagadhatja meg a cserét! Fontos
viszont, hogy a parok és a drillek nem vélaszthatok szét, tehat ezekbdl nem lehet cserélni.

TABOR FELALLITASA

Tébort csak 6serdé-kartyan vagy Ures kincs-kartyan (amelyiken nincs tébb kincsérme) Iétesithetlink 5
akciépontért. Ehhez nem szilkséges egy expedicié-tagnak sem a kartyan allni, de nem akadaly az
sem ha mar van ott figura akéar a sajat, akar egy masik jatékos expediciojabol. Ha Gj tabort hozunk
|étre, az rogtoén azt is jelenti, hogy titkos dsvényt Iétesitettiink e tabor és a bazistabor, valamint a masik
sajat tabor (ha van) kozoétt. Ezutan mar 1 akciépontért el is helyezhetiink expedicié tagot az (j
tédborba. Egy kéartyara csak egy tabor keriilhet, tehat minden jatékosnak minden tabora kilén kartyan
kell, hogy legyen. Habar masik expedici6 nem verhet satrat egy mar meglévé mellé ugyanarra a
kartyara, azért megallhat vagy athaladhat rajta. Egy jatékos max. 2 tabort létesithet egy jaték soran.

TEMPLOM ORZESE

ort allithat a templom mellé. Ez azt jelenti, hogy az 6sszes tovabbi értékelésnél e jatékos megkapja a
pontokat ezért a templomért, a tdbbiek viszont nem szerezhetnek érte pontot. Amikor meghatarozzuk,
hogy ki van tdbbségben egy kartyan az expedicio-vezetd mindig harmat ér, amig a munkasok egyet.
Ha elhatarozzuk, hogy 6rzink egy templomot, akkor miutan kifizettik az 5 akciépontot, odatesziink
egy figurat a templom-kartya kézepére a kartyan lévé sajat expedicid-tagjaink kozil, majd a sajat
expediciéonk Osszes tobbi figurajat levesszik onnan és eltesszikk a dobozba. Ezek a levett figurak
tovabba nem szerepelnek a jatékban. A masik expediciok tagjai persze maradhatnak tovabbra is a
kartyan ezekhez nem nyulunk. A templomot &rzd figura a jaték végéig a kartyan marad, innen nem

-5-



elmozdithat6. Természetesen sajat expedicionk mas tagjai vagy masik expediciok tagjai ezutan is
kozlekedhetnek ezen a kartyan, viszont ez a templom nem tarhat6 fel ezutan. Az értéke (a szam, amit
a tetején latunk) az 6rzés miatt alland6é marad. Egy jatékos max. 2 templomot 6rizhet egy jaték soran.

ERTEKELES

Miutan valamelyik jatékos vulkankartyat hizott azonnal befejez6dik az adott fordulo és értékelés
kovetkezik. Minden értékelés a kdvetkezd mddon zajlik:
. A jatékos, aki huzta a vulkant, leteszi maga elé és 10 akciopontot kap, mint minden mas kartya
kihtzasakor. (Ezeket a pontokat rogton fel is hasznal(hat)ja.
. Ezutan értékeli a pozicidjat.
Mindig két dologbdl tevédik 6ssze egy jatékos pontjainak a szama: a templomokbdl és a kincsekbdl.
Egy templom értékét mindig a rajta talalhato legfelsé szam jelzi. Egy jatékos akkor kap pontot egy
templomért, hogyha expedicio-tagjai tobben vannak a kartyan, mint a masik jatékos figurai, vagy ha
6rzi a templomot. Ha kett6 vagy tobb expedicid tagjai ugyanolyan szamban vannak egy
templomkartyan, akkor egyik jatékos sem kap érte pontot. Ezutan az el6ttiink 1évé kincsek pontjait is
Osszeadjuk, majd ezeket is hozzaadjuk a templomokért szerzett pontjainkhoz és ennek megfeleléen
toljuk el az értékel6-kdvet az ebben a forduldban szerzett pontok szaméaval. Az értékelés az éramutatd
jarasaval megegyez&en folyik tovabb. Minden jatékos megkapja a 10 akciopontjat, (amelyeket persze
befejezte az értékelést, aki kihlzta a vulkan-kartyat rahelyezi azt a tablara és Gjabb 10 pontot kap (és
hasznélhat fel), csakigy, mint egy normal Iépésnél. (Ekkor mar nem hdzhat Gj kartyat.) A jaték ezutan
folyik tovabb egy Ujabb vulkankartya kihtzasaig, amikor is megint értékelés kovetkezik.

A JATEK BEFEJEZESE

Miutdn az utolso kartyét is elhelyeztik a tablara és a jatékos is felvette ill. felhasznalta érte a 10
akciopontot, a kovetkezd jatékos kerul sorra és a végsé értékeld kor kdvetkezik. (Csakugy, mint az
el6zé harom értékeld korben itt is minden jatékos megkapja és felhasznal(hat)ja a 10 pontjat, majd
értékeli a pozicigjat.) Mikor mindenki befejezte az utolso értékelést, a jaték véget ér.

A tabla szélén talalhatd szegély 6sszesen 100 mezdbdl all. Ha egy jatékos tullépte ezt a pontszamot,
akkor Ujrakezdi a szamolast az 1-esnél és az Ujabb pontjait hozzaadja az el6z6 szazhoz. (Példa az
értékelésre: Miutan valamelyik jatékos kihuzott egy vulkan-kartyat, leteszi maga elé és megkapja a 10
akciépontjat, amit felhasznal(hat). Ezutan értékeli a poziciéjat. Tegyiuk fel, hogy csapataval
tobbségben van egy ,3"-as, két ,5"-6s és egy ,8"-as templomnal. igy tehat az értékels-kovét 21-el
elérébb tolja a tabla szélén 1évé savon. Tovabba birtokol még 2 par kincset és 2 kiilonallé kincsérmét
is, tehat értékel6-kovét még 8 ponttal tovabb tolja. Ezutan az éramutaté jarasaval megegyezd
iranyban lévé szomszédja kdvetkezik, aki szintén megkapja a 10 akciopontot, felhasznalja és az el6z6
jatékoshoz hasonléan értékeli a helyzetét. Miutdn mindenki végzett, a vulkankartyat hizé jatékos
rateszi a kartyat a tablara és Ujabb 10 akciépontot kap.) Az a jatékos nyer, akinek a legtdbb pontja
van.



PROFI VALTOZAT

A jaték tobb taktikat és kevesebb szerencsét kivan azoktol, akik ezt a valtozatot jatsszak. Az alap
véltozat szabalyai érvényesek itt is, de itt, a profi valtozatban a terepkartyakat nem huzzuk, hanem
arveréssel szerezziik meg.

ELOKESZULETEK

Helyezzlik az értékel6-kdveket a palya szélén Iévd szegély 20-as szamara, Ez a 20 pont alapt6keként
szolgél a jatékosoknak, hogy részt tudjanak venni az arverésen, addig, amig nem szereznek pontot az
elsé értékelésnél. Minden jatékos kap tovabba egy jatékszabaly-dsszefoglalo kartyat, melynek a piros
oldalat hasznalja és egy jelz6kovet, amelyet felfelé forditva maga elé tesz az asztalra.

A TEREPKARTYAK KIRAKASA

Huzzunk annyi terepkartyat ahany jatékos van és képpel folfelé tegyik Oket ki az asztalra. (Ezekre
fogunk licitalni.)

LICITALAS AZ ELSO LEPES MEGSZERZESERE

El6szor a jatékosok arra tartanak arverést, hogy kié lesz a kor elsd lépése, ki fog elészor valasztani a
mar kirakott terepkartyak kozll. Itt is a legidésebb jatékos kezd vagy kockadobassal dontsink a
kezdésrél és az oramutatd jarasaval megegyezéen kovetkeznek a tobbiek, akik vagy licitalnak vagy
passzolnak. Minden jatékos ajanlatanak (ha nem passzol) legalabb 1 értékkel magasabbnak kell lenni
az el6z6 jatékosénal. Aki egyszer passzol, az mar nem széllhat be Ujra a jatékba. A licitalas akkor ér
véget, amikor egy ember kivételével mindenki passzolt. Természetesen az a jatékos nyer, aki nem
passzolt (igy 6 licitalta a legtdbb pontot) ezaltal megszerezve a jogot az elsé Iépésre.

A LICITALASBAN GYOZTES JATEKOS LEPESE

Licitalasban gy6ztes jatékos a licitalt pontjainak szamaval hatrébb mozgatja az értékelé-kovet a tabla
szélén |év6 szegélyen. Ezutan a valaszt egy terepkartyat a kirakottak koziil, elhelyezi a tablan és
megkapja érte a 10 akci6pontot, melyet a szabalyok értelmében elhasznal(hat). Mikor befejezte a
|épését, jelezvén ezt, lefelé forditja jelz6kovét.

LICITALAS A KOR MASODIK ILL. HARMADIK LEPESERE

A licitalast az el6z6 korben gybztes jatékos dramutaté jarasaval megegyez6 iranyban 1évé szomszédja
kezdi. Csak a felforditott jelz6k&vel rendelkezd jatékosok jatszanak. (Tehat az el6zd licitald kérben
gyOztes jatékos most nem vesz részt a licitdlasban.) Az arverés hasonldé modon zajlik, mint az
el6zéekben, csakugy, mint a harmadik kérben. Ha valamelyik kérben minden jatékos passzolna, az,
aki els6ként mondta be koltségmentesen tehet fel egy terepkartyéat a tablara, de ezért pontot nem kap.

A KOR UTOLSO LEPESE

Az utolsé |épés azt a jatékost illeti meg, aki egyetlen licitdlasban sem nyert. Az utolsé6 megmaradt
terepkartyat felhelyezi a tablara minden fizetség nélkill, és ezért 10 akciopontot kap. Mikor ez a
jatékos is befejezte a korét, mindenki felforditja a jelzékovét és uj kor kezdddik.

UJ KOR

Ismét hizunk annyi terepkartyat, ahany jatékos van és végezzik el az arverést az el6z6 forduldhoz
hasonléan. Most az el6zd kérben utoljara 1€pd jatékos dramutatéd jarasaval megegyezd iranyban 1évé
szomszédja kezdi a licitalast. Az arverés addig folytatodik, amig minden terepkartya fel nem kertlt a
tablara, és az utolso jatékos is befejezte a lépését.



ERTEKELES

Ugy zajlik, mint az alapvaltozatnal, vulkan-kartya felfedését kdvetéen. A jatékos, aki kihuzta (jelen
esetben arverésen ,nyerte") a vulkan-kartyat, maga elé rakja és elkezdi az értékelést. Ezt hasonlé
maédon végzi, mint az alap valtozatban, tehat kap 10 akcidpontot, ezt felhasznalja (ha akarja), majd
értékeli a pozicidjat. A tdbbi jatékos is hasonloképpen jar el. Az értékel6 kor az dramutatd jarasaval
egy irdnyban halad. Miutan mindenki végzett, a jatékosok nem forditjak meg a jelz6koviket. A vulkan-
kartyat kihizé jatékos felrakja a tablara a kartyat és Gjra kap 10 pontot érte, amit felhasznalhat. Csak
ezutan forditja meg a jelz6kovét. Ezutan a jaték folytatodik tovabb.

A VEGSO ERTEKELES ES A JATEK VEGE

Miutén az utolso terepkartya is a helyére kertlt, és a kartyat hizo jatékos is befejezte utolso 1épését, a
végso értékelés kovetkezik. El6szor, mint az alapvaltozatban is, minden jatékos elvégzi az értékel6
kort. Fontos azonban, hogy itt a profi valtozatban a végsd értékelésnek a sorrendje a jatékosok
pontjaitél fiigg, tehat a legkevesebb ponttal rendelkezé jatékos kezdi és a legtdbbet birtokld fejezi be.
Azonos pontszam esetén az utolsé terepkartyat lerako jatékoshoz az éramutaté jarasaval megegyezé
iranyban legkdzelebb Ul6 szomszédja kezdi.

Miutan lezajlott a végsé értékelés is, a jaték véget ér. Az a jatékos nyer, akinek a legtébb pontja van.

JATEKSZABALY OSSZEFOGLALO AZ ALAPVALTOZATHOZ

Terepkartya hizasa és elhelyezése | A jatékos kihGzza a terepkartyat és elhelyezi a tablan.
Ha valaki vulkankartyat hiiz, azonnal értékelés kovetkezik.

10 akciopont Figura (expedicio6 tag) felhelyezése a tablara.
Figura mozgatasa.

Templomszint feltarasa.

Kincs kiasasa.

Kincs cseréje.

Tabor |étesitése.

Templomdér felallitasa.

Ertékelés A jatékosok pontokat kapnak a kincsekért és a templomokért.
(A templomokért mindig a kartyan tdbbségben lévé csapat
kapja a pontokat.)

1 db kincs =1 pont, 1 par = 3 pont, 1 drill = 6 pont

JATEKSZABALY OSSZEFOGLALO A PROFI VALTOZATHOZ

Licitalas a terepkartyakra és A jatékos szamanak megfeleld terepkartya felfedése.
elhelyezésiik a tablan Arverezés az egyes teriiletkartyakra. A legtdbbet igérd jatékos
az ajanlatanak megfeleld pontok szamaval hatrébb helyezi az
értékel6-kovet.

A legmagasabb licitet ad6 jatékos felrakja a kivalasztott kartyat

az asztalra.
Ha valaki vulkankart at hiz, azonnal értékelés kovetkezik.
10 akcidpont Figura (expedicié6 tag) felhelyezése a tablara.

Figura mozgatasa.
Templomszint feltarasa.
Kincs kidsasa.

Kincs cseréje.

Tébor létesitése.
Templomér felallitasa.

Ertékelés A jatékosok pontokat kapnak a kincsekért és a templomokeért.
(A templomokért mindig a kartyan tdbbségben 1évé csapat
kapja a pontokat.)

1 db kincs =1 pont, 1 par = 3 pont, 1 drill = 6 pont




