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Povestea

Scopul jocului

1 tablă de joc
36 de cartonaşe hexagonale de teren:

15 cartonaşe cu temple
10 cartonaşe cu junglă

8 cartonaşe cu comori
3 cartonaşe cu vulcan

24 de cartonaşe rotunde (jetoane) de comori cu 
3 x 8 motive

48 de cartonaşe pătrate 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 conducători de expediţie
72 de participanţi la expediţii

8 tabere
4 marcatoare de puncte 

de 4 culori diferite
4 cartonaşe cu regulamentul pe scurt
4 indicatoare pentru varianta profesionistă

Tikal este cel mai important şi cel mai mare oraş maya. Oraşul 

se află în nordul Guatemalei, în mijlocul junglei de nepătruns, 

ascuns sub copaci de până la 50 de metri. Tikal a fost întemeiat 

de maya, care au trăit pe acest teritoriu aproximativ între 600 

î.Hr. şi 900 d.Hr. Doar o mică parte a regiunii de 16 km2 a fost 

explorată până acum. 

Suntem în anul 1999. 4 expediţii pornesc pentru a aduce la 

suprafaţă mai multe temple şi comori.

Fiecare jucător este conducătorul unei expediţii, 

care caută temple în junglă, descoperă 

piramide şi cărări ascunse, dezgroapă 

comori. 

Expediţia cu cele mai multe puncte 

câştigă jocul. 

Puncte se pot câştiga în timpul celor 

patru runde de evaluare pentru fiecare 

comoară dezgropată şi fiecare templu 

lângă care stă cel puţin un participant al 

propriei expediţii.



Pregătirea jocului

Tabla de joc se aşază în mijlocul mesei. Pe tablă sunt tipărite deja patru cartonaşe de 

teren: tabăra de bază, două cartonaşe cu temple şi o parte deja exlorată a junglei.

Cartonaşele 
hexagonale de 
teren se sortează în 
funcţie de literele de 
pe verso. Cele şapte 
teancuri se amestecă 
separat, cartonaşele 
se întorc cu litera în 
sus şi se formează 
din ele un singur 
teanc, astfel încât 
cartonaşele cu litera 
„A” să se afle 
deasupra tuturor 
cartonaşelor, după 
care să urmeze 
cartonaşele de la „B” 
la „G”.

Fiecare jucător îşi 
alege o culoare şi 
primeşte figurile 
corespunzătoare: 1 
conducător de 
expediţie; 18 
participanţi la 
expediţie; 2 tabere şi 
un indicator de 
culoarea respectivă, 
în cazul în care 
jucătorii joacă 
versiunea 
profesionistă.

Fiecare jucător 
primeşte un cartonaş 
cu regulamentul pe 
scurt. Faţa albastră 
este valabilă pentru 
versiunea de bază, 
cea roşie pentru 
versiunea 
profesionistă.

Cartonaşele pătrate 
de temple se 
sortează în funcţie de 
număr şi se plasează 
în teancuri separate 
lângă tablă.

Jetoanele de 
comori se amestecă 
şi se plasează lângă 
tablă în două 
teancuri cu faţa în 
jos.

Cele 4 marcatoare 
de puncte se aşază 
pe tablă lângă căsuţa 
cu 1 punct.



Cel mai în vârstă jucător începe. Cel care este la rând, 
îndeplineşte pe rând următoarele acţiuni:

• Ia primul cartonaş de teren din teanc şi îl aşază pe tablă.
• Îndeplineşte acţiunile cu ajutorul celor 10 puncte de 

acţionare.

Jocul continuă în sensul acelor de ceasornic: fiecare jucător 
aşază câte un cartonaş de teren şi joacă cele 10 puncte de 
acţionare. 

Cartonaşele de teren trebuie aşezate întotdeauna lângă un 
cartonaş de pe tablă. Pe fiecare cartonaş, pe una sau mai 
multe laturi există 1-3 plăci de piatră.

Peste aceste plăci trec participanţii expediţiilor de pe un 
cartonaş de teren pe altul. Fiecare cartonaş trebuie aşezat 
astfel încât să fie accesibil cel puţin dintr-o parte, adică 
trebuie să existe minim o placă de piatră care conduce spre 
acest cartonaş.

Este indiferent dacă placa (plăcile) de piatră care constituie 
legătura se află pe cartonaşul care se află deja pe tablă sau 
pe cel care este plasat sau chiar pe amândouă.
Vulcanii reprezintă singura excepţie. 

4

Desfăşurarea jocului

Cartonaşul cu templu 

poate fi aşezat în acest 

mod, deoarece el 

poate fi accesat 

chiar şi din 

două direcţii.

Aşezarea unui 

cartonaş de teren
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Există următoarele tipuri de cartonaşe:

Cartonaşul cu 

junglă nu se poate 

plasa în acest mod, 

fiindcă nu există 

niciun drum care 

să conducă spre 

acest cartonaş 

nou.

Junglă: Aici puteţi înfiinţa o tabără proprie, care 
va fi în legătură directă cu tabăra de bază şi 
cealaltă tabără proprie printr-o cărare secretă.

Templu: Dacă un jucător are cel puţin un pion 
pe un cartonaş cu templu, poate să exploreze un 
nivel al templului năpădit de buruieni, mărindu-i 
astfel valoarea. 

Comoară: Imediat după plasarea acestui 
cartonaş se aşază pe el jetoane de comori cu 
faţa în jos. Numărul jetoanelor aşezate depinde 
de numărul măştilor aurii de pe cartonaşul cu 
comori. Aceste comori pot fi „dezgropate” de 
jucători pe parcursul jocului. Pe cartonaşele cu 

comori pe care nu mai există niciun jeton se pot construi 
tabere ca pe cartonaşele cu junglă.

Vulcan: Dacă cineva ia din teanc un cartonaş 
cu vulcan, are loc o rundă evaluare pentru toţi 
jucătorii (vezi „Evaluare”). După runda de 
evaluare jucătorul care este la rând plasează 
cartonaşul cu vulcan pe tabla de joc şi îşi 
îndeplineşte acţiunile cu ajutorul celor 10 puncte 
de acţionare. Pe acest cartonaş nu au voie să 

pătrundă participanţii expediţiilor, chiar dacă există plăci de 
piatră care conduc spre cartonaşul respectiv.



6

Jucarea celor 10 puncte de acţionare: După ce a plasat un cartonaş de teren, 
jucătorului îi stau la dispoziţie 10 puncte de acţionare (PA) într-un tur. Nu trebuie folosite 
neapărat toate punctele de acţionare. Punctele de acţionare rămase se pierd, acestea nu se 
transferă în turul următor. Punctele de acţionare pot fi folosite pentru următoarele acţiuni (vezi şi 
Regulamentul pe scurt):

Simbol Acţiune Cost La ce trebuie să fiţi atenţi

Aşezarea unui pion în tabără de 
bază/o tabără proprie sau mutarea 
unui pion dintr-o tabără în alta

Avansarea unui pion cu o singură 
placă de piatră.

Explorarea unui nivel al unui templu

Dezgroparea unei comori

Schimbul unei comori

Înfiinţarea unei tabere

Supravegherea unui templu cu ajutorul 
unui paznic

Cea de-a doua acţiune este posibilă doar între 
două tabere proprii sau între tabăra de bază şi 
o tabără proprie.

Un pion nu poate fi lăsat pe o placă de piatră. La trecerea de pe un cartonaş 
pe altul pionul trebuie să treacă peste toate plăcile. 

Într-un tur se pot explora maxim 2 niveluri ale fiecărui templu. Pentru fiecare 
nivel explorat jucătorul trebuie să aibă cel puţin un pion pe cartonaşul 
respectiv.

Într-un tur se pot dezgropa maxim 2 comori de pe fiecare cartonaş. Pentru 
fiecare comoară dezgropată jucătorul trebuie să aibă cel puţin un pion pe 
cartonaşul respectiv.

Nu se poate refuza un schimb. Perechile şi triourile nu se pot despărţi. 

Această acţiune este posibilă doar pe cartonaşele cu junglă sau pe cele cu 
comori pe care nu mai există niciun jeton de comoară.

Jucătorul respectiv trebuie să deţină majoritatea. Fiecare jucător poate păzi 
maxim 2 temple. 
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3 PA

3 PA

1 PA

Participanţii expediţiilor

Fiecare jucător deţine un conducător de expediţie şi 18 
participanţi. Plasarea sau mutarea conducătorului de expediţie 
nu costă puncte de acţionare în plus. Conducătorul se 
consideră un participant normal al expediţiei şi la dezgroparea 
comorilor şi explorarea templelor. La calcularea majorităţii 
însă (vezi „Evaluare”) conducătorul expediţiei valorează 3 
puncte în loc de 1. 

Aşezarea pionilor şi mutarea lor 

dintr-o tabără în alta

Introducerea în joc a unui pion costă 1 PA. Acest lucru este 
valabil şi pentru conducătorii expediţiilor. Pionul se aşază din 
propria rezervă în tabăra de bază sau într-o tabără proprie. 
Într-un tur puteţi aşeza oricâţi pioni doriţi (deci maxim 10). 
Pionii se pot muta între tabăra de bază şi o tabără proprie sau 
dintr-o tabără proprie în alta pentru 1 PA. Între aceste tabere 
există o cărare secretă, astfel participanţii circulă mai repede 
între ele. 

Mutarea pionilor

Pentru a muta un pion de pe un cartonaş de teren pe altul 
jucătorul trebuie să plătească 1 PA pentru fiecare placă. Acest 
lucru este valabil şi pentru conducătorii expediţiilor. Un pion nu 
poate fi lăsat pe o placă de piatră. La trecerea de pe un 
cartonaş de teren pe altul pionul trebuie să treacă deodată 

peste toate plăcile. Într-un tur jucătorul poate muta oricâţi 
pioni, iar aceştia pot parcurge orice distanţă până când i se 
epuizează cele 10 PA. Pentru ca acestea să rămână 
întotdeauna vizibile, pionii nu trebuie să acopere plăcile de 
piatră şi valorile de pe temple.

Exemplu: Trecerea de pe cartonaşul cu templul cu valoarea de 2 
puncte pe cel cu junglă costă 3 PA. Nu se poate trece direct de pe 
cartonaşul cu templul cu valoarea de 2 puncte pe cel cu comori. Pe 
cartonaşul cu comori se poate pătrunde prin intermediul cartonaşului cu 
junglă. Acest drum costă 6 PA. 
Trecerea de pe cartonaşul cu templul cu valoarea de 2 puncte pe cel cu 
templul cu 1 punct costă 1 PA.
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Explorarea nivelurilor templelor

La o evaluare fiecare templu valorează atâtea puncte, câte 

apar pe cartonaşul pătrat aşezat cel mai recent pe templul 

respectiv. Pentru a mări valoarea unui templu, jucătorul poate 

explora încă un nivel al templului. Pentru a face acest lucru, 

jucătorul trebuie să aibă cel puţin un participant al expediţiei 

sau conducătorul expediţiei sale (de culoarea proprie) pe acel 

cartonaş cu templu. Dacă un jucător are mai mulţi pioni pe un 

cartonaş cu templu, într-un tur poate explora maxim 2 niveluri 

ale templului respectiv.

Pentru a explora un nivel se ia cartonaşul pătrat de templu din 

teanc cu următorul număr (în ordine crescătoare) şi se aşază 

pe templul de pe cartonaşul cu templu. Explorarea unui nivel 

costă 2 PA.

Jucătorii pot mări astfel valoarea templelor până când le mai 

stă la dispoziţie un cartonaş cu următorul număr în ordine 

crescătoare.

Dacă un jucător are pioni pe mai multe cartonaşe cu temple, el 

poate să exploreze oricâte dintre aceste temple până când i se 

epuizează cele 10 PA.

Dezgroparea unei comori

Cine vrea să dezgroape o comoară trebuie să aibă cel puţin 

un pion pe un cartonaş cu comori pe care au mai rămas 

jetoane de comori. Jucătorul trebuie să plătească câte 3 PA 

pentru fiecare comoară dezgropată. Se ia primul jeton de pe 

cartonaş şi se aşază cu faţa în sus în faţa jucătorului respectiv.

Dacă un jucător are mai mulţi pioni pe un cartonaş cu comori, 
el poate dezgropa maxim 2 comori. Şi în acest caz 
conducătorul expediţiei se consideră un participant normal. 
Dacă acest jucător are pioni şi pe alte cartonaşe cu comori, el 
poate dezgropa comori şi pe celelalte cartonaşe.

Valoarea comorilor
Există 8 tipuri de comori. Din fiecare tip există câte 3 jetoane. 

La evaluare comorile se punctează în modul următor: 

1 comoară individuală: 1 punct

1 pereche (= 2 comori identice): 3 puncte

1 trio (= 3 comori identice): 6 puncte
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Schimbul comorilor

Pentru 3 PA jucătorul care este la rând poate schimba o 

comoară cu una a unui alt jucător. Jucătorul îşi alege o 

comoară dintre cele ale adversarului său, aşază jetonul 

respectiv în faţa sa şi îi dă celuilalt jucător în schimb una dintre 

comorile sale. Adversarul său nu poate refuza schimbul. 

Perechile şi triourile nu pot fi despărţite.

Înfiinţarea unei tabere

Un jucător poate înfiinţa o tabără de culoarea proprie pe un 

cartonaş cu junglă sau cu comori pe care nu mai există niciun 

jeton. Această acţiune costă 5 PA şi este posibilă doar în cazul 

în care jucătorul respectiv are cel puţin un pion pe acel 

cartonaş. Astfel ia naştere o cărare secretă care conduce de la 

tabăra de bază direct la propria tabără. Jucătorul respectiv 

poate plasa acum pioni direct în această tabără. Aşezarea 

pionilor costă şi în acest caz 1 PA. 

Pe un cartonaş se poate înfiinţa o singură 

tabără. Nu se pot aşeza în această 

tabără participanţi ai expediţiilor 

străini, însă pionii străini pot 

traversa cartonaşul sau se pot 

opri aici oricând. 

Fiecare jucător poate înfiinţa 

maxim 2 tabere.

Supravegherea unui templu 

cu ajutorul unui paznic

Jucătorul care deţine majoritatea pe un cartonaş cu 

templu poate să supravegheze templul primind 

punctele pentru templul respectiv în fiecare 

rundă următoare de evaluare. La 

calcularea majorităţii conducătorii de 

expediţie valorează 3 puncte. După 

plătirea celor 5 PA jucătorul aşază 

pe templu unul dintre propriile pioni 

care se află deja pe cartonaşul 

respectiv. 

Toţi ceilalţi pioni ai jucător de pe 

acest cartonaş se scot din joc şi nu 

mai pot fi folosiţi. Pionii străini rămân 

la locul lor şi pot fi mutaţi oricând. 

Pe un cartonaş cu un templu supravegheat 

se poate pătrunde şi se poate ieşi de pe el în 

mod obişnuit. În cazul templelor supravegheate nu mai 

pot fi explorate niveluri noi. Într-un joc fiecare jucător 

poate supraveghea maxim 2 temple.
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evaluarea Evaluarea continuă în sensul acelor de ceasornic şi vecinul 

din partea stângă a jucătorului îşi îndeplineşte acţiunile din 

turul de evaluare. După fiecare tur de evaluare (acţiunile în 

valoarea a 10 PA) urmează imediat calcularea punctajului 

jucătorului respectiv. 

După ce fiecare jucător şi-a folosit cele 10 puncte de 

acţionare şi şi-a mutat marcatorul de puncte în funcţie de 

rezultat, jucătorul care a declanşat evaluarea aşază pe tabla 

de joc cartonaşul cu vulcan şi îşi îndeplineşte turul normal cu 

ajutorul celor 10 PA. În acest caz nu mai întoarce un cartonaş 

nou.

Următoarele runde se desfăşoară în mod obişnuit, până când 

cineva trage următorul cartonaş cu vulcan şi are loc o nouă 

rundă de evaluare.

După ce a fost aşezat ultimul cartonaş cu teren şi au fost 

îndeplinite acţiunile din turul respectiv, are loc o ultimă rundă 

de evaluare. Ca şi în celelalte runde de evaluare, şi în acest 

caz fiecărui jucător îi stau la dispoziţie 10 puncte de acţionare 

şi fiecare jucător este punctat separat. După ce fiecare jucător 

şi-a terminat turul de evaluare, jocul se termină. 

Câştigă jucătorul cu cele mai multe puncte.

Marginea cu punctaj a tablei conţine 100 de căsuţe. Dacă un 

jucător obţine peste 100 de puncte, începe din nou de la 1 şi 

adaugă la acestea cele 100 de puncte.

Îndată ce unul dintre jucători trage un cartonaş cu vulcan, are 

loc o rundă de evaluare. Fiecare rundă de evaluare se 

desfăşoară în acelaşi mod: 

• Jucătorul care a tras cartonaşul cu vulcan aşază 

cartonaşul respectiv pe masă în faţa sa şi îşi îndeplineşte 

turul cu cele 10 puncte de acţiune. Acesta este turul de 

evaluare.

• După aceea îşi calculează punctajul:

Adună punctele de la templele la care el deţine majoritatea cu 

punctele obţinute pentru templele supravegheate de el şi îşi 

mută marcatorul de puncte în funcţie de rezultat. În caz de 

egalitate la un templu între două expediţii niciunul dintre 

jucătorii implicaţi nu primeşte puncte pentru templul respectiv.

După aceea calculează numărul punctelor obţinute pentru 

comorile din faţa sa şi îşi mută marcatorul de puncte în funcţie 

de rezultat.

Sfârşitul jocului
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Varianta profesionistă

Pregătirea jocului

Desfăşurarea jocului

Exemplificarea unei 

runde de evaluare
Jucătorul care a tras 

cartonaşul cu vulcan aşază, 
deocamdată, cartonaşul pe 

masă în faţa sa. După aceea 
îndeplineşte acţiunile din turul său de 

evaluare cu ajutorul celor 10 puncte de acţionare. La 
sfârşitul turului său se calculează doar punctele acestui 
jucător. El are majoritatea la următoarele temple: un 
templu cu 3 puncte, unul cu 5 şi unul cu 8 puncte. 
Marcatorul său de puncte avansează cu 21 de căsuţe. Pe 
lângă acestea, jucătorul deţine 2 perechi de comori (6 
puncte) şi 2 comori individuale (2 puncte). Marcatorul său 
de puncte avansează cu încă 8 căsuţe. 
Urmează vecinul său din stânga. Acesta îndeplineşte 
acţiunile pentru cele 10 PA şi după aceea îşi calculează 
punctajul. 
După ce fiecare jucător şi-a terminat turul de evaluare, 
jucătorul care este la rând aşază cartonaşul cu vulcan şi 
îşi îndeplineşte turul cu cele 10 puncte de acţionare.

Dacă doriţi ca jocul să fie influenţat mai mult de tactică decât 

de noroc, jucaţi varianta profesionistă. Regulile variantei de 

bază sunt valabile şi aici. În loc de a trage cartonaşe de teren 

la întâmplare, acestea se scot la licitaţie.

Pregătirea jocului este identică cu cea a jocului de bază. 

Marcatoarele de puncte însă se aşază pe căsuţa cu 20 de 

puncte. Aceste 20 de puncte reprezintă capitalul iniţial pentru 

licitaţie al fiecărui jucător. Pe lângă aceasta, fiecare jucător 

primeşte indicatorul pentru varianta profesionistă de aceeaşi 

culoare ca şi pionii săi şi îl aşază în faţa sa cu faţa în sus. 

Întoarcerea cartonaşelor 

de teren

Se întorc atâtea cartonaşe de teren, câţi jucători se joacă.
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Dacă toţi jucătorii zic „Pas”, primul jucător care a zis „Pas” îşi alege 

unul dintre cartonaşele expuse şi îşi îndeplineşte turul „gratis”.

Ultimul tur dintr-o rundă
Ultimul cartonaş i se acordă celui care nu a obţinut încă niciun 

cartonaş în runda respectivă. El obţine cartonaşul fără a trebui să îşi 

mute înapoi marcatorul de puncte, îl plasează pe tablă şi îşi joacă 

cele 10 puncte de acţionare. Când se termină o rundă, toţi jucătorii 

îşi întorc indicatoarele astfel încât acestea să fie cu faţa în sus.

Rundă nouă
După ce fiecare jucător şi-a îndeplinit turul, se întorc noi cartonaşe 

de teren (în funcţie de numărul de jucători). 
Noua rundă începe din nou cu licitaţia pentru primul tur şi aşa mai 

departe. Jucătorul din stânga celui care a aşezat ultimul cartonaş în 

runda precedentă va începe licitaţia. În acest mod se desfăşoară 

toate rundele, până când s-au vândut prin licitaţie şi s-au aşezat 

toate cartonaşele. 

Licitaţia pentru 

primul tur
Urmează licitaţia pentru primul tur. Obiectul licitaţiei nu este un 

anumit cartonaş de teren, ci dreptul de a fi primul care îşi 

alege un cartonaş şi îşi îndeplineşte turul. Jucătorii licitează 

sau zic „Pas” pe rând, în sensul acelor de ceasornic. Oferta 

trebuie să fie întotdeauna mai mare decât cea precedentă. 

Cine a zis „Pas”, nu mai poate intra din nou în licitaţie. Licitaţia 

se termină când s-a decis cea mai mare ofertă. 

La începutul jocului cel mai în vârstă jucător licitează primul. 

După el urmează ceilalţi jucători în sensul acelor de ceasornic.

Turul celui care a 

oferit cel mai mult

Jucătorul care a oferit cele mai multe puncte, îşi mută înapoi 

marcatorul cu atâtea căsuţe, câte puncte a oferit. După aceea 

îşi alege un cartonaş de teren, îl aşază pe tablă şi îşi joacă 

cele 10 puncte de acţionare. Pentru a semnaliza că în această 

rundă nu mai are dreptul de a lua încă un cartonaş de teren, 

îşi întoarce indicatorul cu faţa în jos. 

Licitaţia pentru cel de-al doilea şi al treilea tur
Jucătorul din stânga celui care a câştigat dreptul asupra 

primului, respectiv celui de-al doilea tur, începe licitaţia cu o 

ofertă. Cartonaşele se distribuie, marcatoarele de puncte se 

mută înapoi, cele 10 puncte de acţionare se joacă şi 

indicatorul se întoarce după regulile descrise mai sus. 

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

La începutul jocului se întorc primele 4 cartonaşe de teren. Se licitează pe rând, 

începând cu cel mai în vârstă jucător. B are cea mai mare ofertă, 5 puncte, aşadar 

câştigă dreptul asupra primului tur. Îşi mută înapoi marcatorul de puncte cu 5 căsuţe, îşi 

alege un cartonaş de teren, îl plasează pe tabla de joc, joacă cele 10 PA şi îşi întoarce 

indicatorul.

Acum se licitează pentru cel de-al doilea tur. Deoarece C stă lângă B (jucătorul cu cea 

mai mare ofertă în primul tur) în sensul acelor de ceasornic, el deschide licitaţia cu o 

ofertă. D şi A măresc oferta sau zic „Pas”. B nu are dreptul de a participa la licitaţie, 

deoarece a obţinut deja un cartonaş şi şi-a îndeplinit turul în această rundă. A are cea 

mai mare ofertă, 4 puncte, şi câştigă dreptul asupra celui de-al doilea tur în această 
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rundă.

C trebuie să fie primul care face o ofertă pentru al treilea tur. A şi B nu participă la 

licitaţie. C zice „Pas”. Şi D zice „Pas”. Fiindcă C a fost primul care a zis „Pas”, el va 

îndeplini cel de-al treilea tur – fără a plăti. 

A rămas un singur cartonaş expus pe masă. D este singurul care nu a îndeplinit încă 
niciun tur. Ia ultimul cartonaş şi îşi îndeplineşte turul, deasemenea gratis. 
Pentru următoarea rundă se întorc din nou 4 cartonaşe de teren. A, el fiind vecinul din 
stânga lui D în sensul acelor de ceasornic, deschide licitaţia pentru primul tur şi aşa mai 
departe.

Şi în varianta pentru profesionişti are loc o evaluare când unul 

dintre jucători obţine prin licitaţie un cartonaş cu vulcan. 

Jucătorul aşază cartonaşul respectiv pe masă în faţa sa. 

După aceea îşi îndeplineşte turul de evaluare cu cele 10 PA şi 

îşi calculează punctajul. După el urmează toţi ceilalţi jucători 

în sensul acelor de ceasornic. Şi ei îşi îndeplinesc turul de 

evaluare. Fiecare jucător îşi calculează doar propriul punctaj 

după ce îşi termină turul. 

Indicatoarele nu se întorc după tururile de evaluare.

După ce fiecare jucător şi-a folosit cele 10 puncte de 

acţionare şi şi-a mutat marcatorul de puncte în funcţie de 

rezultat, jucătorul care a declanşat evaluarea aşază pe tabla 

de joc cartonaşul cu vulcan şi îşi îndeplineşte turul normal cu 

ajutorul celor 10 PA. După aceea îşi întoarce indicatorul.

După ce a fost aşezat ultimul cartonaş de teren şi au fost 

îndeplinite acţiunile din turul respectiv, are loc o ultimă rundă 

de evaluare. Ca şi în celelalte runde de evaluare, şi în acest 

caz fiecărui jucător îi stau la dispoziţie 10 puncte de acţionare 

şi fiecare jucător este punctat separat.

Ordinea tururilor jucătorilor depinde acum de punctaje. 

Jucătorul cu cele mai puţine puncte va fi primul care este la 

rând. Urmează jucătorul de pe locul doi şi aşa mai departe. În 

caz de egalitate începe jucătorul care stă mai aproape (în 

sensul acelor de ceasornic) de jucătorul care a aşezat ultimul 

cartonaş de teren. 

După ce fiecare jucător şi-a terminat turul de evaluare, jocul 

se termină. Câştigă jucătorul cu cele mai multe puncte.
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