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2 — 4 jucatori Povestea
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Kramer Tikal este cel mai important si cel mai mare oras maya. Orasul
llustratii / Design: Franz se afl& in nordul Guatemalei, in mijlocul junglei de nepatruns,
Vohwinkel . A s - N .
Rio Grande ascuns sub copaci de pana la 50 de metri. Tikal a fost intemeiat

de maya, care au trait pe acest teritoriu aproximativ intre 600
i.Hr. si 900 d.Hr. Doar o mica parte a regiunii de 16 km2 a fost
explorata pana acum.

Suntem Tn anul 1999. 4 expeditii pornesc pentru a aduce la
suprafata mai multe temple si comori.

Games #132

1 tabla de joc
36 de cartonase hexagonale de teren:
15 cartonase cu temple
10 cartonase cu jungla
8 cartonase cu comori
3 cartonase cu vulcan
24 de cartonase rotunde (jetoane) de comori cu
3 x 8 motive
48 de cartonase patrate de temple:
3 x 2 puncte, 6 x 3 puncte, 9 x 4 puncte,
11 x 5 puncte, 8 x 6 puncte, 5 x 7 puncte,
3 x 8 puncte, 2 x 9 puncte, 1 x 10 puncte
4 conducatori de expeditie
72 de participanti la expeditii
8 tabere
4 marcatoare de puncte
de 4 culori diferite
4 cartonase cu regulamentul pe scurt
4 indicatoare pentru varianta profesionista

Scopul jocului

Fiecare jucator este conducatorul unei expeditii,
care cauta temple in jungla, descopera
piramide si carari ascunse, dezgroapa
comori.
Expeditia cu cele mai multe puncte
castiga jocul.
Puncte se pot castiga in timpul celor
patru runde de evaluare pentru fiecare
comoara dezgropata si fiecare templu
langa care sta cel putin un participant al
propriei expeditii.




Pregatirea jocului

Tabla de joc se asaza in mijlocul mesei. Pe tabla sunt tiparite deja patru cartonase de
teren: tabara de baza, doua cartonage cu temple si o parte deja exlorata a junglei.

Cartonasele Fiecare jucator isi Fiecare jucator Cartonasele patrate ~ Jetoanele de Cele 4 marcatoare
hexagonale de alege o culoare si primeste un cartonas de temple se comori se amesteca de puncte se asaza
teren se sorteaza in primeste figurile cu regulamentul pe sorteaza in functie de  si se plaseaza langa pe tabla langa casuta
functie de literele de corespunzatoare: 1 scurt. Fata albastra numar si se plaseaza  tabla in doua cu 1 punct.

pe verso. Cele sapte conducator de este valabila pentru in teancuri separate teancuri cu fata in

teancuri se amesteca  expeditie; 18 versiunea de baza, langa tabla. jos.

separat, cartonasele participanti la cea rosie pentru

se intorc cu litera in expeditie; 2 tabere si  versiunea

sus si se formeaza un indicator de profesionista.

din ele un singur culoarea respectiva,

teanc, astfel incat in cazul in care

cartonasele cu litera jucatorii joaca

LA s& se afle versiunea h

deasupra tuturor profesionista.
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Desfasurarea jocului

Cel mai in varsta jucator incepe. Cel care este la rand,
indeplineste pe rand urmatoarele actiuni:

* |a primul cartonas de teren din teanc si 1l asaza pe tabla.

« Indeplineste actiunile cu ajutorul celor 10 puncte de Cartonasul cu templu

actionare. poate fi agsezat in acest
Jocul continua in sensul acelor de ceasornic: fiecare jucator nipd, d‘_’°are°e B
asaza cate un cartonas de teren si joaca cele 10 puncte de poate fi accesat
actionare. chiar si din

doua directii.

Asezarea unui

cartonas de teren
Cartonasele de teren trebuie asezate intotdeauna langa un

cartonas de pe tabla. Pe fiecare cartonas, pe una sau mai
multe laturi exista 1-3 placi de piatra.

Peste aceste placi trec participantii expeditiilor de pe un
cartonas de teren pe altul. Fiecare cartonas trebuie asezat
astfel Incat sa fie accesibil cel putin dintr-o parte, adica
trebuie sa existe minim o placa de piatra care conduce spre
acest cartonas.

Este indiferent daca placa (placile) de piatra care constituie
legatura se afla pe cartonasul care se afla deja pe tabla sau
pe cel care este plasat sau chiar pe amandoua.

Vulcanii reprezinta singura exceptie.




Cartonasul cu
jungla nu se poate
plasa in acest mod,
fiindca nu exista
niciun drum care
sa conduca spre
acest cartonas F
nou.

Jungla: Aici puteti infiinta o tabara proprie, care
va fi in legatura directa cu tabara de baza si
cealalta tabara proprie printr-o carare secreta.

Templu: Daca un jucator are cel putin un pion
pe un cartonas cu templu, poate sa exploreze un
nivel al templului napadit de buruieni, marindu-i
astfel valoarea.

Comoara: Imediat dupa plasarea acestui
cartonas se asaza pe el jetoane de comori cu
fata in jos. Numarul jetoanelor asezate depinde
de numarul mastilor aurii de pe cartonasul cu
comori. Aceste comori pot fi ,dezgropate” de
jucatori pe parcursul jocului. Pe cartonasele cu
comori pe care nu mai exista niciun jeton se pot construi
tabere ca pe cartonasele cu jungla.

Vulcan: Daca cineva ia din teanc un cartonas
cu vulcan, are loc o runda evaluare pentru tofi
jucatorii (vezi ,Evaluare”). Dupa runda de
evaluare jucatorul care este la rand plaseaza
cartonasul cu vulcan pe tabla de joc si Tsi
indeplineste actiunile cu ajutorul celor 10 puncte
de actionare. Pe acest cartonas nu au voie sa
patrunda participantii expeditiilor, chiar daca exista placi de
piatra care conduc spre cartonasul respectiv.
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Jucarea celor 10 puncte de actionare: Dupa ce a plasat un cartonas de teren,
jucatorului i stau la dispozitie 10 puncte de actionare (PA) intr-un tur. Nu trebuie folosite
neaparat toate punctele de actionare. Punctele de actionare ramase se pierd, acestea nu se
transfera in turul urmator. Punctele de actionare pot fi folosite pentru urmatoarele actiuni (vezi si

Regulamentul pe scurt):
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Simbol

Actiune

]

La ce trebuie sa fiti atenti

Asezarea unui pion in tabara de
baza/o tabara proprie sau mutarea

unui pion dintr-o tabara in alta

Cea de-a doua actiune este posibila doar intre
doua tabere proprii sau intre tabara de baza si
o tabara proprie.

Avansarea unui pion cu o singura
placa de piatra.

Un pion nu poate fi Iasat pe o placa de piatra. La trecerea de pe un cartonas
pe altul pionul trebuie sa treaca peste toate placile.

Explorarea unui nivel al unui templu

Tntr-un tur se pot explora maxim 2 niveluri ale fiecirui templu. Pentru fiecare
nivel explorat jucatorul trebuie sa aiba cel putin un pion pe cartonasul
respectiv.

Dezgroparea unei comori

Tntr-un tur se pot dezgropa maxim 2 comori de pe fiecare cartonas. Pentru
fiecare comoara dezgropata jucatorul trebuie sa aiba cel putin un pion pe
cartonasul respectiv.

Schimbul unei comori

Nu se poate refuza un schimb. Perechile si triourile nu se pot desparti.

Infiintarea unei tabere

Aceasta actiune este posibila doar pe cartonasele cu jungla sau pe cele cu
comori pe care nu mai exista niciun jeton de comoara.

Supravegherea unui templu cu ajutorul
unui paznic

Cost

Jucatorul respectiv trebuie sa detina majoritatea. Fiecare jucator poate pazi
maxim 2 temple.




Participantii expeditiilor

Fiecare jucator detine un conducator de expeditie si 18
participanti. Plasarea sau mutarea conducatorului de expeditie
nu costa puncte de actionare in plus. Conducatorul se
considera un participant normal al expeditiei si la dezgroparea
comorilor si explorarea templelor. La calcularea majoritatii
insa (vezi ,Evaluare”) conducatorul expeditiei valoreaza 3
puncte in loc de 1.

Asezarea pionilor si mutarea lor
dintr-o tabara in alta

Introducerea in joc a unui pion costa 1 PA. Acest lucru este
valabil si pentru conducatorii expeditiilor. Pionul se asaza din
propria rezerva in tabara de baza sau intr-o tabara proprie.
Intr-un tur puteti aseza oricati pioni doriti (deci maxim 10).
Pionii se pot muta intre tabara de baza si o tabara proprie sau
dintr-o tabara proprie n alta pentru 1 PA. Intre aceste tabere
exista o carare secreta, astfel participantii circula mai repede
intre ele.

Mutarea pionilor

Pentru a muta un pion de pe un cartonas de teren pe altul
jucatorul trebuie sa plateasca 1 PA pentru fiecare placa. Acest
lucru este valabil si pentru conducatorii expeditiilor. Un pion nu
poate fi lasat pe o placa de piatra. La trecerea de pe un
cartonas de teren pe altul pionul trebuie sa treaca deodata

peste toate placile. Intr-un tur jucatorul poate muta oricati
pioni, iar acestia pot parcurge orice distant{a pana cand i se
epuizeaza cele 10 PA. Pentru ca acestea sa ramana
intotdeauna vizibile, pionii nu trebuie sa acopere placile de
piatra si valorile de pe temple.

Exemplu: Trecerea de pe cartonasul cu templul cu valoarea de 2
puncte pe cel cu jungla costa 3 PA. Nu se poate trece direct de pe
cartonasul cu templul cu valoarea de 2 puncte pe cel cu comori. Pe
cartonasul cu comori se poate patrunde prin intermediul cartonasului cu
jungla. Acest drum costa 6 PA.

Trecerea de pe cartonasul cu templul cu valoarea de 2 puncte pe cel cu
templul cu 1 punct costa 1 PA.



Explorarea nivelurilor templelor

La o evaluare fiecare templu valoreaza atatea puncte, cate
apar pe cartonasul patrat asezat cel mai recent pe templul
respectiv. Pentru a mari valoarea unui templu, jucatorul poate
explora inca un nivel al templului. Pentru a face acest lucru,
jucatorul trebuie sa aiba cel putin un participant al expeditiei
sau conducatorul expeditiei sale (de culoarea proprie) pe acel
cartonas cu templu. Daca un jucator are mai multi pioni pe un
cartonas cu templu, intr-un tur poate explora maxim 2 niveluri
ale templului respectiv.

Pentru a explora un nivel se ia cartonasul patrat de templu din
teanc cu urmatorul numar (in ordine crescatoare) si se asaza
pe templul de pe cartonasul cu templu. Explorarea unui nivel
costa 2 PA.

Jucatorii pot mari astfel valoarea templelor pana cand le mai
sta la dispozitie un cartonas cu urmatorul numar in ordine
crescatoare.

Daca un jucator are pioni pe mai multe cartonase cu temple, el
poate sa exploreze oricate dintre aceste temple pana cand i se
epuizeaza cele 10 PA.

Dezgroparea unei comori

Cine vrea sa dezgroape o comoara trebuie sa aiba cel putin
un pion pe un cartonas cu comori pe care au mai ramas
jetoane de comori. Jucatorul trebuie sa plateasca cate 3 PA
pentru fiecare comoara dezgropata. Se ia primul jeton de pe
cartonas si se asaza cu fata in sus in fata jucatorului respectiv.

Daca un jucator are mai multi pioni pe un cartonas cu comori,
el poate dezgropa maxim 2 comori. Si in acest caz
conducatorul expeditiei se considera un participant normal.
Daca acest jucator are pioni si pe alte cartonase cu comori, el
poate dezgropa comori si pe celelalte cartonase.

Valoarea comorilor
Exista 8 tipuri de comori. Din fiecare tip exista cate 3 jetoane.
La evaluare comorile se puncteaza in modul urmator:

1 comoara individuala:
1 pereche (= 2 comori identice):
1 trio (= 3 comori identice):

1 punct
3 puncte
6 puncte




Schimbul comorilor

Pentru 3 PA jucatorul care este la rand poate schimba o
comoara cu una a unui alt jucator. Jucatorul isi alege o
comoara dintre cele ale adversarului sau, asaza jetonul
respectiv in fata sa si 1i da celuilalt jucator in schimb una dintre
comorile sale. Adversarul sau nu poate refuza schimbul.
Perechile si triourile nu pot fi despartite.

Un jucator poate infiinta o tabara de culoarea proprie pe un
cartonas cu jungla sau cu comori pe care nu mai exista niciun
jeton. Aceasta actiune costa 5 PA si este posibila doar in cazul
in care jucatorul respectiv are cel putin un pion pe acel
cartonas. Astfel ia nastere o carare secreta care conduce de la
tabara de baza direct la propria tabara. Jucatorul respectiv
poate plasa acum pioni direct in aceasta tabara. Asezarea
pionilor costa si in acest caz 1 PA.

Pe un cartonas se poate infiinta o singura
tabara. Nu se pot aseza in aceasta
tabara participanti ai expeditjilor
straini, insa pionii straini pot
traversa cartonasul sau se pot
opri aici oricand.

Fiecare jucator poate infiinta
maxim 2 tabere.

infiintarea unei tabere

i Supravegherea unui templu
.-'L cu ajutorul unui paznic
Jucatorul care detine majoritatea pe un cartonas cu
templu poate sa supravegheze templul primind
punctele pentru templul respectiv in fiecare
runda urmatoare de evaluare. La
calcularea majoritatii conducatorii de
expeditie valoreaza 3 puncte. Dupa
platirea celor 5 PA jucatorul asaza
pe templu unul dintre propriile pioni
care se afla deja pe cartonasul
respectiv.
Toti ceilalti pioni ai jucator de pe
acest cartonas se scot din joc si nu
mai pot fi folositi. Pionii straini raman
la locul lor si pot fi mutati oricand.
Pe un cartonas cu un templu supravegheat
se poate patrunde si se poate iesi de pe el in
mod obisnuit. Tn cazul templelor supravegheate nu mai
pot fi explorate niveluri noi. intr-un joc fiecare jucétor
poate supraveghea maxim 2 temple.

‘

.,
<
-~




Indat& ce unul dintre juctori trage un cartonas cu vulcan, are
loc o runda de evaluare. Fiecare runda de evaluare se
desfasoara in acelasi mod:

« Jucatorul care a tras cartonasul cu vulcan asaza
cartonasul respectiv pe masa in fata sa si isi indeplineste
turul cu cele 10 puncte de actiune. Acesta este turul de
evaluare.

» Dupa aceea isi calculeaza punctajul:
Aduna punctele de la templele la care el detine majoritatea cu
punctele obtinute pentru templele supravegheate de el si isi
muta marcatorul de puncte in functie de rezultat. In caz de
egalitate la un templu intre doua expeditii niciunul dintre
jucatorii implicati nu primeste puncte pentru templul respectiv.
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Dupa aceea calculeaza numarul punctelor obtinute pentru

comorile din fata sa si fsi muta marcatorul de puncte in functie
de rezultat.

Evaluarea continua in sensul acelor de ceasornic si vecinul
din partea stanga a jucatorului isi indeplineste actiunile din
turul de evaluare. Dupa fiecare tur de evaluare (actiunile in
valoarea a 10 PA) urmeaza imediat calcularea punctajului
jucatorului respectiv.

Dupa ce fiecare jucator si-a folosit cele 10 puncte de
actionare si si-a mutat marcatorul de puncte in functie de
rezultat, jucatorul care a declansat evaluarea asaza pe tabla
de joc cartonasul cu vulcan si isi indeplineste turul normal cu
ajutorul celor 10 PA. Tn acest caz nu mai intoarce un cartonas
nou.

Urmatoarele runde se desfasoara in mod obisnuit, pana cand
cineva trage urmatorul cartonas cu vulcan si are loc o noua
runda de evaluare.

Sfarsitul jocului

Dupa ce a fost agezat ultimul cartonas cu teren si au fost
indeplinite actiunile din turul respectiv, are loc o ultima runda
de evaluare. Ca si in celelalte runde de evaluare, si in acest
caz fiecarui jucator i stau la dispozitie 10 puncte de actionare
si fiecare jucator este punctat separat. Dupa ce fiecare jucator
si-a terminat turul de evaluare, jocul se termina.

Castiga jucatorul cu cele mai multe puncte.

Marginea cu punctaj a tablei contine 100 de casute. Daca un
jucator obtine peste 100 de puncte, incepe din nou de la 1 si
adauga la acestea cele 100 de puncte.



Exemplificarea unei

runde de evaluare
Jucatorul care a tras
cartonasul cu vulcan asaza,
deocamdata, cartonasul pe
masa in fata sa. Dupa aceea
indeplineste actiunile din turul sau de
evaluare cu ajutorul celor 10 puncte de actionare. La
sfarsitul turului sau se calculeaza doar punctele acestui
jucator. El are majoritatea la urmatoarele temple: un
templu cu 3 puncte, unul cu 5 si unul cu 8 puncte.
Marcatorul sau de puncte avanseaza cu 21 de casute. Pe
langa acestea, jucatorul detine 2 perechi de comori (6
puncte) si 2 comori individuale (2 puncte). Marcatorul sau
de puncte avanseaza cu inca 8 casute.
Urmeaza vecinul sau din stanga. Acesta indeplineste
actiunile pentru cele 10 PA si dupa aceea fsi calculeaza
punctajul.
Dupa ce fiecare jucator si-a terminat turul de evaluare,
jucatorul care este la rand asaza cartonasul cu vulcan si
isi indeplineste turul cu cele 10 puncte de actionare.

Varianta profesionista

Daca doriti ca jocul sa fie influentat mai mult de tactica decat
de noroc, jucati varianta profesionista. Regulile variantei de
baza sunt valabile si aici. In loc de a trage cartonase de teren
la intmplare, acestea se scot la licitatie.

Pregatirea jocului

Pregatirea jocului este identica cu cea a jocului de baza.
Marcatoarele de puncte insa se asaza pe casuta cu 20 de
puncte. Aceste 20 de puncte reprezinta capitalul initial pentru
licitatie al fiecarui jucator. Pe langa aceasta, fiecare jucator
primeste indicatorul pentru varianta profesionista de aceeasi
culoare ca si pionii sai si 1l agaza in fata sa cu fafa in sus.

Desfasurarea jocului

de teren

Se intorc atatea cartonase de teren, cati jucatori se joaca.




Licitatia pentru
primul tur

Urmeaza licitatia pentru primul tur. Obiectul licitatiei nu este un
anumit cartonas de teren, ci dreptul de a fi primul care fsi
alege un cartonas si isi indeplineste turul. Jucatorii liciteaza
sau zic ,Pas” pe rand, in sensul acelor de ceasornic. Oferta
trebuie sa fie intotdeauna mai mare decat cea precedenta.
Cine a zis ,Pas”, nu mai poate intra din nou in licitatie. Licitatia
se termina cand s-a decis cea mai mare oferta.

La inceputul jocului cel mai in varsta jucator liciteaza primul.
Dupa el urmeaza ceilalti jucatori in sensul acelor de ceasornic.

oferit cel mai mult
Jucatorul care a oferit cele mai multe puncte, isi muta tnapoi
marcatorul cu atatea casute, cate puncte a oferit. Dupa aceea
isi alege un cartonas de teren, il asaza pe tabla si isi joaca
cele 10 puncte de actionare. Pentru a semnaliza ca in aceasta

runda nu mai are dreptul de a lua inca un cartonas de teren,
fsi intoarce indicatorul cu fata in jos.

Licitatia pentru cel de-al doilea si al treilea tur
Jucatorul din stanga celui care a castigat dreptul asupra
primului, respectiv celui de-al doilea tur, Tncepe licitatia cu o
oferta. Cartonasele se distribuie, marcatoarele de puncte se
muta Thapoi, cele 10 puncte de actionare se joaca si
indicatorul se intoarce dupa regulile descrise mai sus.

Daca tofti jucatorii zic ,Pas”, primul jucator care a zis ,Pas” isi alege
unul dintre cartonasele expuse si isi indeplineste turul ,gratis”.

Ultimul tur dintr-o runda

Ultimul cartonas i se acorda celui care nu a obtinut inca niciun
cartonas in runda respectiva. El obtine cartonasul fara a trebui sa isi
mute Tnapoi marcatorul de puncte, il plaseaza pe tabla si isi joaca
cele 10 puncte de actionare. Cand se termina o runda, toti jucatorii
fsi intorc indicatoarele astfel incat acestea sa fie cu fata in sus.

Runda noua
Dupa ce fiecare jucator si-a indeplinit turul, se intorc noi cartonase

de teren (in functie de numarul de jucatori).
Noua runda incepe din nou cu licitatia pentru primul tur si aga mai

departe. Jucatorul din stdnga celui care a asezat ultimul cartonas in
runda precedenta va incepe licitatia. In acest mod se desfisoara
toate rundele, pana cand s-au vandut prin licitatie si s-au asezat
toate cartonasele.

Exemplu pentru ordinea tururilor la 4 jucatori (A, B, C, D)

La inceputul jocului se intorc primele 4 cartonase de teren. Se liciteaza pe rand,
fncepand cu cel mai in varsta jucator. B are cea mai mare ofertd, 5 puncte, asadar
castiga dreptul asupra primului tur. Isi muta fnapoi marcatorul de puncte cu 5 casute, isi
alege un cartonas de teren, il plaseaza pe tabla de joc, joaca cele 10 PA si fsi intoarce
indicatorul.

Acum se liciteaza pentru cel de-al doilea tur. Deoarece C sta langa B (jucatorul cu cea
mai mare oferta in primul tur) in sensul acelor de ceasornic, el deschide licitatia cu o
oferta. D si A maresc oferta sau zic ,Pas”. B nu are dreptul de a participa la licitatie,
deoarece a obtinut deja un cartonas si si-a indeplinit turul in aceasta runda. A are cea
mai mare oferta, 4 puncte, si castiga dreptul asupra celui de-al doilea tur in aceasta



Si in varianta pentru profesionisti are loc o evaluare cand unul
dintre jucatori obtine prin licitatie un cartonas cu vulcan.
Jucatorul asaza cartonasul respectiv pe masa in fata sa.
Dupa aceea isi indeplineste turul de evaluare cu cele 10 PA si
Tsi calculeaza punctajul. Dupa el urmeaza tofi ceilalfi jucatori
in sensul acelor de ceasornic. Si ei Tsi indeplinesc turul de
evaluare. Fiecare jucator isi calculeaza doar propriul punctaj
dupa ce isi termina turul.

Indicatoarele nu se intorc dupa tururile de evaluare.

Dupa ce fiecare jucator si-a folosit cele 10 puncte de
actionare si si-a mutat marcatorul de puncte in functie de
rezultat, jucatorul care a declansat evaluarea asaza pe tabla
de joc cartonasul cu vulcan si isi Indeplineste turul normal cu
ajutorul celor 10 PA. Dupa aceea isi intoarce indicatorul.

runda.

C trebuie sa fie primul care face o oferta pentru al treilea tur. A si B nu participa la
licitatie. C zice ,Pas”. Si D zice ,Pas”. Fiindca C a fost primul care a zis ,Pas’, el va
indeplini cel de-al treilea tur — fara a plati.

A ramas un singur cartonas expus pe masa. D este singurul care nu a indeplinit inca
niciun tur. la ultimul cartonas si isi indeplineste turul, deasemenea gratis.

Pentru urmatoarea runda se intorc din nou 4 cartonase de teren. A, el fiind vecinul din
stanga lui D in sensul acelor de ceasornic, deschide licitatia pentru primul tur si asa mai
departe.

Ultima evaluare si sfarsitul jocului

Dupa ce a fost agezat ultimul cartonas de teren si au fost
indeplinite actiunile din turul respectiv, are loc o ultima runda
de evaluare. Ca si in celelalte runde de evaluare, si in acest
caz fiecarui jucator ii stau la dispozitie 10 puncte de actionare
si fiecare jucator este punctat separat.

Ordinea tururilor jucatorilor depinde acum de punctaje.
Jucatorul cu cele mai putine puncte va fi primul care este la
rand. Urmeaza jucatorul de pe locul doi si asa mai departe. in
caz de egalitate incepe jucatorul care sta mai aproape (in
sensul acelor de ceasornic) de jucatorul care a asezat ultimul
cartonas de teren.

Dupa ce fiecare jucator si-a terminat turul de evaluare, jocul
se termina. Castiga jucatorul cu cele mai multe puncte.
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