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TARTOZEKOK

1 db jatéktabla
36 db hatszoglett terepkartya
15 db templom-kartya

10 db é6serdd-kartya,

8 db kincs-kartya,

3 db vulkan-kartya)
24 db kerek kincsérme, 3x8 féle motivummal

48 db szogletes templomérme, szamozasuk: 3x,2”,
6x,3”, 9x%,4”, 11x,5”, 8x,6”, 5x,7”, 3x,8”, 2x,9” és
1x,10”

4 db expedicié-vezetd régész (nagy nyolcszodg alapu

hasab)

72 db expedicié-munkas, 4 szinben

(4x18 db - kis nyolcszdg alapu hasab)
8 db tabor (4x2 db - haromszdg alaku
hasab)
4 db értékeld-ké , 4 szinben (4x1 db -
kis kocka)
4 db jatékszabaly-0sszefoglalé kartya
4 db jelz6ké (cimer) a profi valtozathoz

Példa (,A”,”B”,”C”, ,,D” jatékos)

A jaték kezdetekor felhuzzak az elsé 4 tertletlapkat, és ki-
rakjak képpel felfelé. A licitalast a legdregebb jatékos kezdi,
utana az 6ramutatéd jarasaval megegyezd sorrendben halad-
nak a licitek rakasaval. ,B” jatékosé a legmagasabb licit, 5
ponttal. ,B” jatékos a pontjelzén az értékeld-kovével vissza-
lép S helyet, majd kivalaszt egy tertiletlapkat és elhelyezi a
jatéktablan. Megkapja a 10 akcidépontjat, amit elhasznal,
ezutan a jelzékovét leforditja, jelezve, hogy végzett. Most ,,C”
jatékos kezdi a licitet, mivel 6 van a ,B” jatékos bal oldalan.
Csak ,A”, ,C” és ,D” jatékosok licitalhatnak most. Az A jaté-
kos nyeri a licitet 4-el. Kifizeti a 4 pontot, kivalasztja és el-
helyezi a tertiletlapkat, elhasznalja a 10 akciopontjat majd a
lépése végén a jelzékovét fejjel lefelé forditja. A harmadik
licitkort ismét a ,C” jatékos kezdi. Mar csak ,C” és ,D” jaté-
kosok a lehetséges ajanlattevok, hiszen ,A” és ,B” mar nyer-
tek licitet. ,,C” és ,D” mindketten passzolnak. Mivel ,,C” kez-
dett most, 6vé a kor, elvesz egy tertiletlapkat, de nem kell
fizetnie semmit. A kapott 10 akciépontjat lelépi hogy felfe-
dezze Tikalt, végul a jelzékovét leforditja. Az utolso tertilet-
lapkat a D jatékos veszi el. O sem fizet semmit, a 10 akci6-
pont megkapja és felhasznalja. Ha végzett az ,A”, ,B” és ,,C”
jatékosok visszaforditjak a jelzékoviket, hogy felkészuiljenek
a kovetkezd licitkorre. Az Ujabb 4 teruletlapka felhtuzasa
utan A kezdi a licitet, hiszen 6 Ul a ,D” jatékostoél balra.
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ERTEKELES

Ugy zajlik, mint az alapvaltozatnal, vulkan-kartya felfedését
kovetben. A jatékos, aki kihuzta (jelen esetben arverésen nyer-
te") a vulkan-kartyat, maga elé rakja és elkezdi az értékelést.
Ezt hasonlé médon végzi, mint az alap valtozatban, tehat kap
10 akciépontot, ezt felhasznalja (ha akarja), majd értékeli a po-

az oramutatd jarasaval egy iranyban halad. Miutan mindenki
végzett, a jatékosok nem forditjak meg a jelzOkoéviiket. A vul-
kan-kartyat kihnazé jatékos felrakja a tablara a kartyat és Gjra
kap 10 pontot érte, amit felhasznalhat. Csak ezutan forditja
meg a jelzékoévét. Ezutan a jaték folytatodik tovabb.

A VEGSO ERTEKELES ES A JATEK VEGE

Miutan az utols6 terepkartya is a helyére kerult, és a kartyat
huzo jatékos is befejezte utolso 1épését, a végséd értékelés kovet-
kezik. Elészor, mint az alapvaltozatban is, minden jatékos el-
végzi az értékeld kort. Fontos azonban, hogy itt a profi valtozat-
ban a végs6é értékelésnek a sorrendje a jatékosok pontjaitél
fligg, tehat a legkevesebb ponttal rendelkezd jatékos kezdi és a
legtdbbet birtoklé fejezi be.

Azonos pontszam esetén az utolso terepkartyat lerakoé jatékos-
hoz az éramutatd jarasaval megegyezé iranyban legkdzelebb 1l
szomszédja kezdi.

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

A TORTENET

Tikal a legjelentésebb és a legnagyobb a maja varosok kozul.
Athatolhatatlan éserdé mélyén fekszik Guatemalatél északra. A
majak egészen i.e. 600-t6l i.sz. 900-ig, 1500 éven at éltek e terti-
leten, am mégis kevéssé ismerjik éket és civilizacidjukat.

Tikal varosanak csak egy egészen kis téredékét tartak fel ez ida-

ig, alig tébb mint 16 m2-t. Most négy expedici6 indul utra, hogy &

ujabb tertileteket, templomokat fedezzenek fel és kincseket hoz-

zanak a napvilagra.

A JATEK CELJA

Minden jatékos egy expedici6 vezetdje lesz! Csapa- g

taval az 6serdében templomok utan kutat, tit- ¢

kos oOsvényeket fedez fel és tébb mint 1000

éve a fold mélyén lapuld kincseket as ki. A |

jaték soran az expedicidk (jatékosok) pon-
tokat kapnak, minden egyes feltart kincs
és templom utan. (Persze, minden jaté-

kos megszerezheti a masik kincsét vagy =

elfoglalhatja a templomat is.) A pontgytj- '8 F

tés négy fordulon at folyik, és az nyeri a |5

jatékot, akinek a jaték végén a legtdbb
pontja van.
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ELOKESZULETEK
Helyezzik a tablat az asztal kozepére! A tablan négy berajzolt

terepkartyan lathatjuk a bazistabort, két templomot és egy részt
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 a felfedezett 6serd6bél, lathatéan templom vagy romok nélkuil.

Valogassuk szét a
terepkartyakat a
hatoldalukon 1évé
bettik szerint. Ez-
utan az egyes be-
tkhoz tartozo
kartyacsoportokat
keverjuk meg,
majd rakjuk egy-
masra az Osszes
kartyat és tegytk
a tabla mellé. Az
»A” betlls csoport
legyen feltl, alatta
a ,B” és igy tovabb
egészen a ,G”-ig.

Minden egyes ja-
tékos valaszt egy
szint és az 6sszes
oda tartozé figu-
rat maga elé he-
lyezi. (1 db expe-
dicio-vezeté , 18
db expedicio-
munkas, 2 db
tabor, valamint
egy jelz6ké a profi
valtozat esetén.)

Minden  jatékos
kap tovabba egy
jatékszabaly-
Osszefoglalé kar-
tyat melynek kék
oldala az alapval-
tozathoz, a piros
oldala pedig a
profi valtozathoz
hasznalhaté.

értelmében elhasznal(hat). Mikor befejezte a 1épését, jelez-
vén ezt, lefelé forditja jelzékdvét.

LICITALAS A KOR MASODIK ILL. A HARMA-
DIK LEPESERE

A licitalast az el6zé korben gyéztes jatékos 6ramutatd jarasaval
megegyez6 iranyban 1évé szomszédja kezdi. Csak a felforditott
jelzékével rendelkezd jatékosok jatszanak. (Tehat az el6z6 licitalé
koérben gyéztes jatékos most nem vesz részt a licitdlasban.) Az
arverés hasonl6é médon zajlik, mint az el6zéekben, csakigy, mint
a harmadik kérben. Ha valamelyik kérben minden jatékos pasz-
szolna, az, aki els6ként mondta be koéltségmentesen tehet fel egy
terepkartyat a tablara, de ezért pontot nem kap.

A KOR UTOLSO LEPESE

Az utolsé lépés azt a jatékost illeti meg, aki egyetlen licitalasban
sem nyert. Az utols6 megmaradt terepkartyat felhelyezi a tablara
minden fizetség nélkul, és ezért 10 akciépontot kap. Mikor ez a
jatékos is befejezte a korét, mindenki felforditja a jelzé6kovét és 4j
kor kezdédik.

UJ KOR

Ismét huzunk annyi terepkartyat, ahany jatékos van és végezzilk
el az arverést az el6z6é fordul6hoz hasonléan. Most az el6z6 kor-

= ben utoljara lép jatékos oramutaté jarasaval megegyezé irany-
% ban lévé szomszédja kezdi a licitdlast. Az arverés addig folytato-

dik, amig minden terepkartya fel nem kertlt a tablara, és az
utolso jatékos is befejezte a lépését.
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¥ AJATEK MENETE
' ATEREPKARTYAK KIRAKASA

| Huzzunk annyi terepkartyat ahany
jatékos van és képpel folfelé tegytik

. Oket ki az asztalra. (Ezekre fogunk licitalni.)

4 LICITALAS AZ ELSO LEPES MEGSZERZESERE

Elészor a jatékosok arra
tartanak arverést, hogy
kié lesz a kor els6 1épése,

= ki fog El6sz6r valasztani a mar kirakott terepkartyak kozul. Itt is
| a legidésebb jatékos kezd vagy kockadobassal déntstink a kezdés-

' 16l és az 6ramutato jarasaval megegyezden kdvetkeznek a toébbiek,

| akik vagy licitalnak vagy passzolnak. Minden jatékos ajanlatanak

(ha nem passzol) legalabb 1 értékkel magasabbnak kell lenni az

4 el6z6 jatékosénal. Aki egyszer passzol, az mar nem szallhat be

= {ijra a jatékba. A licitalas akkor ér véget, amikor egy ember kivé-

o telével mindenki passzolt. Természetesen az a jatékos nyer, aki

- -, nem passzolt (igy licitalta a legtébb pontot) ezaltal megszerezve a
1" jogot az elsé lépésre.

A LICITALASBAN GYOZTES JATEKOS LEPESE
% Licitadlasban gyéztes jaté-
' szamaval hatrébb mozgat-

ja az értékel6-megegyez6 a tabla szélén 1évé szegélyen. Ezutan a
' valaszt egy terepkartyat a kirakottak kozul, elhelyezi a tablan és

10 akciépontot, melyet a szabalyok

A négyszogletes
templomérmeé-
ket szintén ren-
dezztikk halmokba
a tabla mellett,
szamok szerint.

A kerek kincsér-
méket keverjuk
Ossze és két ha-
lomba, hatolda-
lukkal felfelé te-
gyutk le a templo-
mok mellé.

Allitsuk a négy
értékelo-kovet a
szegélyen 1lévé
»17-es szamra.
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~ A legidésebb jatékos vagy kockadobassal eldontott jatékos kezd
| és a kovetkez6 1épéseket hajtja végre:

» Elveszi a legfels6 terepkartyat és elhelyezi a tablan folytatélago-

. san valamelyik mar berajzolt kartya mellé, a ,Terepkartyak elhe-

lyezése” cim részben leirtak szerint.

» Ezért 10 Gin. akciépontot kap, amit a késébbikben leirtak sze-

rint hasznalhat fel.
Oramutatéval megegyezéen sorban a tdbbi jatékos is lehelyez egy

U4j tertiletlapot és megkapja a 10 akciépontjat, amit felhasznal-
" hat.

' TEREPKARTYAK ELHELYEZESE

Minden terepkartya ol-
dalain lathatunk kélap-
csoportokat, amelyek
egy vagy tobb kélapbdl allnak.

Ezeket hasznalhatjak az expediciok tagjai a kartyak koézotti koz-
lekedésre, ezeken at juthatnak kartyarol-kartyara. Ennek értel-
mében, ha nincsen egy kélap sem — legalabb az egyik kartyan —
kétszomszédos kartya talalkozasanal, nem atjarhaté kozottik az
ut. Ha 0j kartyat helyeztink a tablara, azt a mar felfedezett terii-
let mellé kell tenntink Ugy, hogy legalabb egy (mar felfedezett)
oldalrél megkdzelithet legyen.

Kivételt képez a vulkan-kartya, amelyre nem lehet 1épni, még ak-
kor sem ha oda ut vezet egy szomszédos kartyarol, viszont el kell
helyezni a tablan.

egy Jatékos tullépte ezt a pontszamot, akkor Gjrakezdi a szamo-
last az 1-esnél és az Gijabb pontjait hozzaadja az el6z6 szazhoz.
Az a jatékos nyer, akinek a legtébb pontja van.

Példa az értékelésre: Miutan valamelyik jatékos kihuzott egy
vulkan-kartyat, leteszi maga elé és megkapja a 10 akcidépontjat,

hogy csapataval tobbségben van egy ,,3”-as, két ,5”-0s és egy ,8”-
as templomnal. Igy tehat az értékel6-kévét 21-el elérébb tolja a
tabla szélén lévé savon. Tovabba birtokol még 2 par kincset és 2
kulonallé kincsérmét is, tehat értékel6-kévét még 8 ponttal to-
vabb tolja. Ezutan az 6ramutaté jarasaval megegyezdé iranyban
lévé szomszédja kovetkezik, aki szintén megkapja a 10 akciépon-
tot, felhasznalja és az el6z6 jatékoshoz hasonléan értékeli a hely-
zetét. Miutan mindenki végzett, a vulkankartyat huzo6 jatékos
rateszi a kartyat a tablara és Gjabb 10 akciépontot kap.

PROFI VALTOZAT

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

ELOKESZULETEK

Helyezzik az értékelé-koveket a palya szélén lévo szegély 20-as |
szamara, Ez a 20 pont alaptékeként szolgal a jatékosoknak, hogy

részt tudjanak venni az arverésen, addig, amig nem szereznek | =

pontot az elsé értékelésnél. Minden jatékos kap tovabba egy ja-
tékszabaly-0sszefoglalé kartyat, melynek a piros oldalat hasznalja
és egy jelzOkovet, amelyet felfelé forditva maga elé tesz az asztalra. |
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| Egy templom értékét
' mindig a rajta talal-
haté legfels6 szam

~ jelzi. Egy jatékos akkor kap pontot egy templomért, hogyha ex-
pedici6-tagjai tdbben vannak a kartyan, mint a masik jatékos
y figurai, vagy ha 6rzi a templomot. Ha ketté vagy t6bb expedicié
| tagjai ugyanolyan szamban vannak egy templomkartyan, akkor
. egyik jatékos sem kap érte pontot

- Ezutan az eldttink
.)) 1évé kincsek pontjait

. is Osszeadjuk, majd
ezeket is hozzaadjuk a templomokért szerzett pontjainkhoz és
ennek megfeleléen toljuk el az értékel6-megegyezé az ebben a
forduléban szerzett pontok szamaval. Az értékelés az éramutato
| jarasaval megegyezéen folyik tovabb. Minden jatékos megkapja a
10 akci()pontjét (amelyeket persze ré')gt('jn fel is hasznalhat) és

ol ]
III

Miutan minden jatékos befejezte az értékelést, aki kihtizta a vul-
kan-kartyat rahelyezi azt a tablara és Gijjabb 10 pontot kap (és
| hasznalhat fel), csaktigy, mint egy normal 1épésnél. (Ekkor mar
nem huzhat Gj kartyat.) A jaték ezutan folyik tovabb egy Gjabb
vulkankartya kihtizasaig, amikor is megint értékelés koévetkezik.

#% JATEK BEFEJEZESE

Miutan az utolsé kartyat is elhelyeztiik a tablara és a jatékos is
felvette ill. felhasznalta érte a 10 akcidépontot, a kovetkezé jaté-
kos kertll sorra és a végsé értékelé kor kovetkezik. (Csakugy,
mint az el6z6 harom értékelé korben itt is minden jatékos meg-
kapja és felhasznal(hat)ja a 10 pontjat, majd értékeli a pozicio-
jat.) Mikor mindenki befejezte az utolsé6 értékelést, a jaték véget
ér.

A tabla szélén talalhaté szegély Osszesen 100 mezébél all. Ha

Ez a templom-
terepkartya szaba-
lyosan keriilt fel.

Két
van arra,

lehetdoség is
hogy a
szomszédos teriile-
tekrol elérjiik, bar
az elegendé lenne
egy is. ;-
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Ez az oserdo-
terepkartya  sza-
balytalanul keriilt
fel, a mar felrakott
teriiletekrol nem
kozelitheto meg.ﬁ"

|

#,

i

miutan kifizettik az S5 akciépontot, odatesziink egy figurat a
templom-kartya Lkozepére a kartyan 1évé sajat expedicio-
tagjaink kozll, majd a sajat expedicionk Osszes tobbi figurajat
levessziik onnan és eltesszliik a dobozba. Ezek a levett figurak
tovabba nem szerepelnek a jatékban. A masik expediciok tagjai
persze maradhatnak tovabbra is a kartyan ezek-
hez nem nyulunk. A templomot 6rzé figura

a jaték végéig a kartyan marad, innen

nem elmozdithat6. Természetesen sa-

jat expedicionk mas tagjai vagy ma-

sik expediciok tagjai ezutan is - ‘.
kozlekedhetnek ezen a kartyan, vi- -
szont ez a templom nem tarhaté fel &
ezutan. Az értéke (a szam, amit ~
a tetején latunk) az 6rzés miatt al- =
landé marad. Egy jatékos max. 2 L]
templomot érizhet egy jaték soran.

.# . hh

S

ERTEKELES

- Miutan valamelyik
jatékos wvulkankar-
tyat hiuizott azonnal

befejezédik az adott forduld és értékelés kovetkezik. Minden
értékelés a kovetkezé modon zajlik:
A jatékos, aki huizta a vulkant, leteszi maga elé és 10 ak-
cibpontot kap, mint minden mas kartya kihtuzasakor.
(Ezeket a pontokat r(':')gt('jn fel is hasznél(hat)ja

Ossze egy jatékos pontjamak a szama: a templomokbdl és
a kincsekbdl.
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TABOR FELALLITASA

Tabort csak 6serdd-kartyan vagy tUres kincs-kartyan
(amelyiken nincs tébb kincsérme) létesithetiink 5 akciépon-
tért. Ehhez nem szikséges egy expedici6-tagnak sem a kar-
tyan allni, de nem akadaly az sem ha mar van ott figura akar

hozunk létre, az rogton azt is jelenti, hogy titkos 6svényt 1éte-
sitettiink e tabor és a bazistabor, valamint a masik sajat tabor
(ha van) koézott. Ezutan mar 1 akciopontért el is helyezhettink
expedicié tagot az Gj taborba.

Egy kartyara csak egy tabor kertilhet, tehat minden jatékos-
nak minden tabora kulon 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.

i =" "C/ TEMPLOM ORZESE

nak egy templomkartyan, akkor 5 pontért 6rt allithat a temp-
lom mellé. Ez azt jelenti, hogy az 6sszes tovabbi érté-
kelésnél e jatékos megkapja a pontokat

ezért a templomeért, a tébbiek viszont

nem szerezhetnek érte pontot.

Amikor meghatarozzuk, hogy ki

van tdbbségben egy kartyan az

expedicié-vezetd mindig har-

mat ér, amig a munkasok

egyet. Ha elhatarozzuk, hogy

6rztink egy templomot, akkor

7716

Oserdé: Ezeken a kartyakon tudunk tabort létesite-
ni. Minden egyes expedici6 sajat taborai 6sszekotte-
tésben vannak egymassal és a bazistaborral egy-
arant, titkos 6svényen keresztil.

Templom: A templomok eredetileg stirdi bozéttal
vannak benéve, de feltarhatjuk éket — igy még
értékesebbé téve —, ha a jatékos egy vagy toébb expe-
dicié-tagot helyez el ra. (Ezért is Gijjabb pontok jar-
nak persze.)

Kincs: Ha ezt a kartyat elhelyeztiik a tablara, kincs-
érméket kell raraknunk. Ahany arany maszkot tala-
lunk a kartya kézepén annyi kincsérmét kell ten-
nink ra. Ezek a kincsek akkor lesznek ténylegesen
felfedezve, ha az expedici6 egyik tagjaval raléptnk és
kiassuk. Ha egy kincskartyan mar minden kincset
feltartunk, a kartya 6serdd-kartyaként hasznalhaté
tovabb, tehat tabort létesithetiink rajta.

Vulkan: Ha valaki ilyen kartyat huz, akkor a kor
azonnal befejezédik, és mindenki szamara értékelés
kovetkezik. Ezutan persze ugyanugy rahelyezzik ezt
a kartyat is a tablara és ezért is 10 akci6opontot ka-
punk. Ne feledjiik, hogy erre a kartyara nem lehet
lépni, még ha ut is vezet oda kélapokon keresztuil.
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10 AKCIOPONT FELHASZNALASA
Egy terepkartya elhelyezése utan minden esetben 10 akciépont
jar. Nem muszaj minden akciépontot felhasznalni, de a pontok

| nem menthetnek at a kovetkez6 korre. (A tovabbiakban kor alatt
| egy jatékos egy lépéstdl a kovetkezd 1épéséig terjed idé szakot ért-

Akcio

| 1 figura bazis- vagy sajat taborba
val6 elhelyezése vagy taborrol ta-
borra valé mozgatasa.

1 figura 1 kélapon val6 atlépése
egy masik terepkartyara.

1 templomszint feltarasa.

1 kincs kiasasa.

1 kincs cseréje.

1 tabor létesitése.

n KINCS KIASASA

Kincs kiadsasanal minimum 1 sajat expedicié-tagnak (vezeté vagy
munkas) kell tartézkodni a kincskartyan, amelyen persze kincs-
érmék is vannak még. Egy tagnak egy kincsérme kiasasa 3 ak-
ciépontba kertl. Egy expediciotag egy kartyan korénként csak 1
kincset ashat ki, 1 korben max. 2 kincset lehet kiasni egy tert-
letrdl (2 taggal), a kovetkezéképpen: a jatékos 3 akciopontért el-
veszi a legfelsé kincsérmét a kartyardl és felfelé forditva maga elé
teszi az asztalra. Egy jatékos egy koérben 10 akciépontért annyi
kincskartyan ashat ki kincseket a szabalyoknak megfeleléen,

KINCS ERTEKE

A jatékban 8 kulonbo6z6 kincs talalhato. (Mindegyikbél 3 pél-
dany.) Ertékiik a kévetkez6 :

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 akciopont ellenében a jatékos kicserélheti 1 db kincsét egy
masik jatékossal. A cserélni kivano jatékos kivalasztja a sajatjai
kozl azt a kincset, amelyet el szeretne cserélni és kivalasztja a
masik jatékostdl az is, amit kapni szeretne érte. A masik jaté-
kos nem tagadhatja meg a cserét! Fontos viszont, hogy a parok
és a drillek nem valaszthatok szét, tehat ezekb6él nem lehet cse-
rélni.
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ﬁ TEMPLOMSZINTEK FELTARASA

Az értékelésnél egy templom mindig annyit ér, amilyen szamo-
zas talalhaté a tetején. Egy templom kezdeti értéke 1-t6l 6-ig ter-
jedhet, 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 akciépontba kertl.
Egy munkas egy kartyan koéronként csak 1 szintet tarhat fel, 1
korben max. 2 szintet lehet feltarni egy templomlapkan (2 taggal),
a kovetkezéképpen: a jatékos 2 akcidépontért elvesz egy templom-
érmét amin egy kovetkezé (magasabb) szam van és rateszi a

Az akciépontok akarmilyen
kombinaciéban és sorrendben
felhasznalhatéak a kovetkezd
tablazat szerint. (Ez a jatéksza-
baly-6sszefoglalo kartyan is
megtalalhaté.)

Amit figyelembe kell venni

Masik jatékos taboraba valé moz-
gasra nem hasznalhato.

templom tetejére. Ha nincs to6bb magasabb szamozast templom-
érménk, akkor a templom nem tarhat6 fel tobbé. A templomeér-
meék szamainak mindig sorrendben kell kévetnitik egymast a kar-
tyakon, nem hagyhatunk ki szamot még akkor sem, ha 2 szintet
tarunk fel egy korben. Egy jatékos egy kodrben 10 akcio6-

pontért annyi temp-
lomkartyan tarhat fel
szinteket a szabalyoknak
megfeleléen, amennyin
akar.

Figura nem maradhat kélapon, mindig tal kell haladnia rajta.
(Ha pl. két kélap vezet az egyik kartyarél a masikra, az két
akciépontba kertil.)

Ehhez min. 1 expedici6-tagnak kell lennie a templom-
kartyan. Egy tag egy kartyan koérénként csak 1 szintet tarhat
fel, 1 korben max. 2 szintet lehet feltarni egy templombél.

Ehhez min. 1 expedicio-tagnak kell lennie a kincs-kartyan.
Egy tag egy kartyan kéronként csak 1 kincset ashat ki, 1 kér-
ben max. 2 kincset lehet kiasni egy tertletrol.

Cserét nem lehet megtagadni. A parokat ill. drilleket nem le-
het szétvalasztani.

Csak 6serdé- vagy teljesen feltart kincskartyan lehetséges

Csak a tébbségben 1évé jatékos érizhet templomot kartyan.
Jatékosonként max. 2 ér helyezhet el egy jaték soran.
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AZ EXPEDICI() TAGJAI mozgatjuk egyik kartyar6l a masikra, akkor régtén annyi akci6-

pontot kell fizetntink, ahany kétabla van a kartyak kozott.
Minden jatékos 1 expedicio-vezetével és 18 expedici6- (Tehat, ha pl. 2 kétablan kell atkelni akkor tilos Gigy mozogni,
hogy az egyik koérben az egyiken és a kovetkez6é kdorben a masi-
kon megylnk at és igy jutunk a kovetkezé kartyara.) Egy jaté-
kos annyi tagot mozgathat egy koérben, ahanyat tud 10 akci6-
pontért 6sszesen. A jo attekinthetéség kedvéért ne tegytik a figu-
rakat a kélapokra, a kincsekre vagy a templomok szamozasaira.

munkassal rendelkezik. A vezeté elhelyezése vagy mozgatasa
ugyanannyi akciopontba kertil, mint a munkasoké. Kincs ki-
asasa vagy templom feltarasa szintén egy arban van az expe-
dici6 minden tagja szamara. De amikor meghatarozzuk, hogy
melyik csapat van tébbségben egy kartyan, akkor egy vezetd 3
munkasnak szamit.

FIGURAK ELHELYEZESE ILL.
m TABOROK KOZOTTI MOZGA-
TASA
Minden expedicié-tag tablara valo helyezése (akar vezetd, akar
munkas) 1 akciépontba kertil. A jatékos kivalaszt egyet a figu-
rai kozul és felrakja a bazistaborba vagy a sajat taborai koztil
az egyikbe. Egy jatékos maximum 10 expedicié tagot tehet fel
egy korben. Egy expedici6-tagnak egyszeri mozgatasa a bazis-
tabor és egy sajat tabor kozott, ill. két sajat tabor kézott szin-
tén 1 akciépontba kertil. A taborok k6zo6tti ill. a taborokba va-
16 mozgast megkdnnyitik az un. titkos 6svények, melyeket
csak egy expedicion beltli tagok ismerhetnek és hasznalhat-
nak, igy régtén az egyik taborbél a masikba kertilhetnek. Ez
azt jelenti, hogy mas expedici6 tagjai is latogathatjak az ellen-
fél taborait, de csak akkor, hogyha oda eljutnak a kartyakon
(k6lapokon) keresztiil, tehat nem hasznalhatjak a masik csa-
pat titkos 6svényeit.
———r— , , Példa: Az athaladas a ,27-sel jelzett templomkartyarol az 6ser-
, A FIGURAK MOZGATASA do-kartyara 3 akciopontba kertil. A ,2”-es templom-kartyarol
' viszont nem tudunk atlépni a kincs-kartyara, hiszen oda nem
vezet kélap. Csak akkor juthatunk el oda, ha el6szor atléptink
Minden expedicio-tag — akar vezetd, akar munkas — egyik kar- az 6serdé-kartyara, majd onnan a kincs-kartyara. Ez igy 6sz-
tyarél a masikra valé mozgatasa 1 akciépontba kerul kélapon-  szesen 6 akciopontba kertil. A ,2”-es templom-kartyarol az
ként. Fontos, hogy figura kétablan nem maradhat, tehat ha at- ,1”-esre valo atlépés 1 akciopontba kertil.)




