[ANUAB PONTOS
PE PRESTIGIO

0 saque de uma peca de Vulc3o e o fim da partida desencadeiam uma conta-
gem de Pontos de Prestigio.

], FONTRGEM APUS 0 SAOUE PE UMM PECA PE UULCAD
Quando um jogador saca 1 das 3 [@ = = Iﬁli

pecas de “Vulcdo” (1 dentre os
hexagonos “B”, 1 dentre os “D” e 1 dentre os “F”), ele desencadeia um turno
de contagem de Pontos de Prestigio para todos os jogadores. Comegando pelo
jogador que sacou a peca de Vulcdo, os jogadores vao, cada um em seu turno:
= ytilizar os 10PA;
= marcar seus Pontos de Prestigio.
Uma vez que todos os jogadores tenham realizado estas duas fases, o
jogador que tiver sacado a peca de Vulcdo continua seu turno. Ele coloca
0 Vulcédo no tabuleiro de jogo e utiliza seus 10PA normalmente.

7, JONTAGEM NO FiM PR PAgBTIPA

Quando ndo houver mais hexagonos para sacar, comecando pelo jogador a
esquerda do dltimo que tiver jogado, os jogadores vao, cada um em seu turno:
= utilizar 10PA;
= marcar seus Pontos de Prestigio.
0 vencedor é o jogador que totalizar mais Pontos de Prestigio no fim da
partida.
Em caso de empate, o jogador que tiver um Guardido no Templo de maior
valor sera o vencedor. Caso persista o empate, sera o vencedor aquele que
possuir mais fichas de Tesouro.

Enfim, se continuar empatado, teremos varios vencedores.

[ALCULBR SEUS PONTOS PE PRESTIGIO

Apos ter utilizado seus 10PA, cada jogador marca os Pontos de Prestigio:

= Pelos templos: se ele tiver a maioria sobre um hexagono onde ha um Templo
ou se ele possuir um Guardido sobre um Templo, marca o valor do Templo
em Pontos de Prestigio.

ik - dils

Nota: como cada jogador dispée de 10PA antes de sua contagem de Pontos,
é possivel que um Templo troque vdrias vezes de maioria durante a contagem
e renda Pontos a vdrios jogadores durante um mesmo turmo.

= Pelos Tesouros:
= 1 Tesouro {nico rende 1 Ponto de Prestigio.
- 2 Tesouros idénticos rendem 3 Pontos de Prestigio.
- 3 Tesouros idénticos rendem 6 Pontos de Prestigio.

REGRAS RAPIPAS

0 jogador mais velho comeca:

= Ele saca um hexagono e o coloca no jogo respeitando as regras de alocagdo.

= Depois ele dispde de 10 Pontos de Acao (@), abreviado: 10PA.

Este crédito de 10PA diminui durante seu turno conforme as agdes que ele

efetua.

Como indicado na ficha de ajuda diante de si, cada uma das agdes custa um

certo ndmero fixo de Pontos de Acdo.

No seu turno de jogo nao é obrigatorio usar seus 10PA. Os PA ndo utilizados

no turno sdo perdidos.

Vocé pode efetuar as agoes seguintes com seus PA, cada uma o tanto de

vezes que vocé quiser (ou puder) e na ordem que desejar:

Utilize a face amarela da ficha
de ajuda. Se vocé desejar jogar
uma versao mais tatica do jogo,
que deixa menos espaco para a
sorte, n6s aconselhamos a ten-

tar as seguintes regras avancadas. A mudanca
fundamental vem do fato dos hexdgonos nao
serem mais sacados aleatoriamente no inicio de
cada turno de jogo, mas sim leiloados entre os
jogadores.

Salvo as excecoes indicadas abaixo, as regras do
jogo basico permanecem idénticas.

( IMPLEMENTAEAD

2 Custo
ACO ES da Acao
= (Colocar no tabuleiro um novo Explorador 1PA

_ sua cor para ser colocada visivelmente a sua frente. )

Cada jogador inicia a partida colocando seu
marcador de Pontos de Prestigio sobre a casa
“20” da tritlha de pontos. Isto representa seu
capital de Pontos inicial para os leildes. Além
disso, cada um recebe uma peca de “Amuleto” da

-1 BEGRAS PUANCAPAS

= Mover um Explorador de um Acampamento para outro 1PA
= Mover um Explorador entre dois “Hexagonos” adjacentes| | 1-6 PA
= Desobstruir um novo andar de Templo (maximo2) [ | 2PA
= Desenterrar um Tesouro (maximo 2 da mesma Ruina) [ | 3PA
= Trocar um Tesouro [ ] 3PA
= Instalar um Acampamento 5 PA
= Colocar um guardido sobre um Templo [ S¥5REA

Em seguida é a vez do jogador a sua esquerda jogar.

Cada vez que um jogador sacar um Vulcdo, os jogadores passam por uma

fase de contagem de Pontos de Prestigio (ver quadro ao lado).

Quando nao houver mais hexagonos para sacar, a partida termina. Res-
ta-lhes uma dltima contagem de Pontos de Prestigio a ser efetuada antes de

felicitar o vencedor (ver quadro ao lado).
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], PESENUOLVIMENTO PE UMP
PABTIPA € TUBND PE UM JOGAPOR

= A partida se desenvolve em funcdo de um
turno de leildo.

P- saque hexagonos.

B— Leildo para o 1° jogador. Todos os joga-
dores comecam um leildo. O jogador que arre-
mata joga seu turno.

F- Leildo para o 2° jogador (com o0 3° e/ou 4°
jogadores). Os jogadores restantes comecam
um novo leildo. O jogador que arremata joga
seu turno.

D— Leildo para o 3° jogador (como o 4° joga-
dor). Os jogadores restantes comegam um novo
leildo. 0 jogador que arremata joga seu turno.

F- Fim do turno. O jogador que ndo vencer
nenhuma fase do leildo joga seu turno sem
gastar Pontos de Prestigio.

P-SAOUE PE HEHAGONDS

(A 2248 )

Saque da pilha tantos hexagonos quanto o niimero de
jogadores e os cologue com a face visivel sobre a mesa.

B-LEILAD PARA SER 0 J° JOGAPOR

(@ ~£2=>Q1. |

Durante esta fase, os jogadores devem comprar

seu turno de jogo com seus Pontos de Prestigio.

= 0 jogador mais velho inicia fazendo uma
oferta. Em seguida, em sentido horario, cada
jogador deve fazer uma oferta superior a pre-
cedente, ou passar sua vez. Um jogador que
passar a vez nao pode mais participar desta
fase do leildo.

= Aquele que fizer a melhor oferta vence o lei-
ldo e joga seu turno. Ele é o Gnico a gastar
seus Pontos de Prestigio, recuando seu mar-
cador na trilha de pontos o nimero de Pontos
correspondente a sua oferta.

= Ele escolhe em seguida o hexagono que o
interessa e o aloca sobre o tabuleiro. Entdo,
utiliza os 10PA para explorar o sitio.

= Ao fim de seu turno,
ele vira a peca de
“Amuleto” que esta
diante de si para indi-
car que ndo mais podera participar dos leildes
seguintes.

F/p-LEiLA0 PARA 0 SEGUNPD €
TERCEIRD JOGAPORES

0 jogador sentado a esquerda do que tiver vencido
o leildo precedente inicia fazendo uma oferta.
Somente os jogadores que nao tiverem ainda
virado seus Amuletos sdo autorizados a partici-
par deste leildo.

A partir daqui o leildo é realizado da mesma
forma anteriormente descrita. 0 jogador que
fizer a melhor oferta escolhe o Hexagono e
o aloca sobre o tabuleiro. Entdo, utiliza seus
10PA, depois vira seu Amuleto.

Se nenhum jogador fizer oferta no leildo, o
primeiro que passar sua vez escolhe o hexagono,
depois efetua seu tumo gratuitamente, virando
seu Amuleto em seguida.

E-FiM PO TURNO PE JOGD

0 dltimo hexagono é atribuido gratuitamente ao
(inico jogador que ndo houver virado seu Amuleto.
Ele o aloca sobre o tabuleiro e depois utiliza seus
10PA para explorar o sitio.

Apbs o tuno do dltimo jogador, todos os jogadores
viram seus Amuletos para a face visivel e podem
comegar um novo turno de jogo.

NOUD TUBNO

Saque novos hexagonos tantos quanto o
niimero de jogadores do topo da pilha. O
jogador sentado a esquerda de quem tiver
jogado por dltimo no turno anterior inicia o
leildo, fazendo uma oferta.

Continue assim até que todos os hexagonos
tenham sido alocados sobre o tabuleiro.

7. PONTAGEN DU
PONTOS DE PRESTISID

Como na regra basica, o turno de contagem ini-

cia-se assim que um jogador escolher o “Vulcdo”

dentre as pecas leiloadas.

= Este jogador coloca o Vulcdo temporariamente de
lado, depois utiliza seus 10PA para posicionar da
melhor maneira seus pedes sobre o tabuleiro. Ao fim
de seus deslocamentos, ele totaliza seus Pontos de
Prestigio, somando os valores dos templos que con-
trola com os tesouros que tiver colecionado.

= Depois o0 jogador sentado a esquerda utiliza
em seu turno seus 10PA e faz a contagem
de seus Pontos. Ndo vire os Amuletos apds o
turno de contagem de Pontos de Prestigio!

= Quando todos os jogadores tiverem jogado e
computado seus Pontos, o jogador que escolheu
0 Vulcdo o aloca sobre o tabuleiro e joga seu
turno normalmente utilizando seus 10 PA, depois
vira seu Amuleto. y
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Depois que o dltimo hexagono tiver sido alocado
sobre o tabuleiro e o jogador efetuado seu turno,
pode-se comecar a contagem final.
Diferentemente da regra basica, ndo se jogam mais
em sentido horario, mas na ordem crescente dos
Pontos de Prestigio. Cada jogador joga um Gltimo
turno, comegando pelo jogador com menos Pontos
de Prestigio:

= ele utiliza seus 10PA;

= conta em seguida seus Pontos de Prestigio.
Logo apds, é o tumo do jogador que estiver em
pendltimo lugar na trilha de pontos e assim sucessi-
vamente até quem que tiver mais Pontos de Prestigio.
Em caso de empate entre varios jogadores,
aquele que estiver sentado mais perto, em sen-
tido horario, do jogador que colocou o dltimo
hexagono, jogara primeiro.

Quando todos os jogadores efetuarem seu turno
de contagem, a partida termina.

- A
0 vencedor é o jogador que totalizar mais

Pontos de Prestigio no fim da partida.

Em caso de empate, vence o jogador que tiver
um Guardiao no Templo de maior valor. Caso
persista o0 empate, vence aquele que possui
mais fichas de Tesouro.

Enfim, se continuar empatado, teremos

L varios vencedores.

-
Exemplo de tumo com 4 jogadores:
Guillaume > Rod > Igor > Seb

= Ao inicio do jogo, revela-se os quatro primeiros
hexdgonos. Guillaume, o mais velho, inicia o
leildo:

= Fle oferece 1, Rod oferece 2, Igor passa (e ndo
participa, entdo, mais do leildo), Seb oferece 3.

= Guillaume cobre, oferecendo 4, Rod oferece 5 e
Seb passa. Guillaume passa, enfim.

= Rod, que ofereceu 5, a maior oferta, efetua o
1° tumno. Ele recua seu marcador em 5 casas
sobre a Trilha de Pontos, escolhe um hexdgono
o0 qual aloca no tabuleiro, depois utiliza seus
10PA e vira seu Amuleto para indicar que néo
mais participard dos leildes seguintes.

= Agora é Igor que inicia o leildo, pois estd sen-
tado a esquerda de Rod. Ele oferece 1. Seb ofe-
rece 3 e, finalmente, Guillaume, oferecendo 4,
faz a maior oferta. Igor e Seb passam. Gillaume
efetua entdo seu tumo em segundo.

= Novamente é Igor que faz a primeira oferta (ele
€ o primeiro jogador a esquerda de Guillaume
que ainda ndo jogou, pois Rod jd deu o maior
lance e foi o primeiro jogador). Igor passa, Seb
passa também. Como Igor foi o primeiro a pas-
sar, ele pode gratuitamente efetuar seu turno
em terceiro lugar.

= Ndo resta mais que um hexdgono visivel sobre
a mesa. Somente Seb ndo efetuou ainda seu
tumo. Seb pega gratuitamente o hexdgono res-
tante e o aloca sobre o tabuleiro. Entdo, utiliza
seus 10PA.

= Para o proximo tumo revela-se 4 novos hexdgonos.
Guillaume Tnicia o tumo de lances pois ele estd sen-

tado a esquerda de Seb que foi o dltimo a jogar.
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ITBODUERD, HISTURER e
Tikal é de longe o mais importante de todos os

sitios Maias. Estd situado atualmente no interior da =St
densa selva do norte da Guatemala, em pleno coragéo - - D B I\ n
4 B~

da Ameérica Central.

Os Maias o ocuparam do ano 600 a.C. até o ano
900 d.C., mas muito pouco se sabe ainda sobre os
1500 anos de historia de seu povo. Atualmente,
apenas uma pequena parte deste sitio foi explorada
pelos arquedlogos. Assim, muitas grandes expedi¢oes
se formaram para partir na descoberta de Tikal e tra-
Zer a tona os templos e tesouros enterrados ha mais

de 1000 anos.

As muito numerosas descobertas e a importdn-
cia deste sitio fizeram com que o Parque Nacional
de Tikal fosse inscrito desde 1979 como Patriménio

Mundial pela UNESCO.
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1 Tabuleiro de jogo o
4 Fichas de ajuda

24 Fichas de tesouro

36 Pecas hexagonais
1 Manual de regras
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48 Andares de Templos em resina o

o
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Para cada uma das 4 cores O 5

1 Cubo marcador de pontos
1 Peca amuleto (regra avangada)

. OBJETIVO PO JOGO

Hoje vocés reviverdo a grandeza da civilizacao
Maia, chefiando novas escavagdes arqueoldgicas
sobre uma parte ainda inexplorada do vasto sitio
de Tikal. Cada jogador ira, entdo, chefiar uma
expedicdo encarregada de explorar a selva a fim
de descobrir novos Templos, desobstruindo gra-
dualmente seus andares da espessa vegetacdo
que os recobre, além de achar, desenterrar e
colecionar uma série de tesouros fabulosos.

Durante a partida, cada jogador, em quatro
ocasides, marcara Pontos de Prestigio em fungdo
dos tesouros que tiver colecionado, como tam-
bém dos templos que controlar gracas aos explo-
radores de sua expedigdo estarem em maioria
sobre cada lugar com um templo ja descoberto.

No final da partida, o jogador que tiver marcado
mais Pontos de Prestigio sobre a trilha de pontos
que se encontra no tabuleiro de jogo sera decla-
rado vencedor.

2, COMPONENTES € PREPARACAD

Antes da primeira partida, destaque cui-
dadosamente com as maos todas as pecas
cartonadas de suas folhas destacaveis.

= Coloque o tabuleiro de jogo o no centro da
mesa. Ele representa a selva ainda inexplorada
do vasto sitio de Tikal, dividida em hexagonos,
assim como uma trilha de Prestigio (£). Quatro
hexagonos de terreno ja estdo descobertos: o
Acampamento base {[3), dois com um Templo
cada @ e um com uma Clareira simples &

!
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1
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= Agrupe os “hexagonos de terreno” 9 em
funcdo das letras que se
encontram no verso (de
A a G). Embaralhe cada
conjunto de hexagonos ﬂ
de uma mesma letra, a
fim de que nédo se possa
conhecer a ordem (como
vocé faria com um jogo de
cartas). Enfim, sobreponha os 6 conjuntos de
hexagonos, sempre com a face para baixo, de
maneira a formar uma Gnica pilha, em ordem
alfabética com os hexagonos “A” sobre o topo
da pilha, seguidos dos hexagonos “B” , até que
os hexagonos “G” fiquem na base da pilha. Colo-
que esta pilha proxima ao tabuleiro de jogo.

= Embaralhe as fichas de “Tesouro”

e as coloque, com a face para ]

baixo, ao lado do tabuleiro de jogo. . /
= Agrupe os andares dos Templos o em funcdo de
seus valores numéricos (os de 2 sobre os de 2, os
de 3 sobre os de 3 etc.) e cologue estas 9 pilhas
em ordem crescente na borda do tabuleiro de jogo.

a
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Cada jogador recebe 1 das 4
“fichas de ajuda” e a coloca a
sua frente com a face violeta
virada para cima para o jogo
basico ou com a face amarela
virada para cima, no caso de
partida com regras avancadas.
Cada “ficha de ajuda” lembra
de maneira simplificada as acbes que podem
ser efetuadas a cada rodada e seus respecti-
vos custos em ndmero de pontos de acdo (PA).

Em seguida, cada jogador escolhe uma cor
(vermelho, laranja, branco ou azul) e coloca
a sua frente todos os pedes desta cor o :

- o marcador de Pontos de Prestigio (@) de
sua cor é colocado sobre a casa de nimero
“0" (P) da trilha de pontos (B,

= 1 Chefe de expedicéo,
- 18 Exploradores, ‘
- 2 Acampamentos (tenda),

A

= assim como uma peca de amuleto (uti-
lizada somente com as regras avancadas).

1

1 Chefe de expedicao
18 Exploradores et
2 Acampamentos (tendas) B "f'

. 3x Andar 2 - 6x Andar 3
9x Andar 4 - 11x Andar 5 - 8x Andar 6 - 5x Andar 7
3x Andar 8 - 2x Andar 9 - 1x Andar 10




1. DESEMVOLUMENTO DR
PRRTIDP & TURNO P& UM JOBRPOR

= A partida se desenrola em sentido hora-
rio. 0 jogador mais velho serd o jogador
inicial.

= Durante seu turno, cada jogador efetua,
nesta ordem, as seguintes acoes:

= Saca o primeiro hexagono do topo da
pilha (marcado por uma letra de “A” a
“G"), e o coloca com a face visivel sobre
um espaco livre e possivel do tabuleiro de
jogo, respeitando as regras de colocacdo
(ver coluna ao lado).

B- Utiliza em seguida seus 10 Pontos de
Acao (10PA) para explorar os terrenos ja
descobertos de Tikal.

Ao final da partida, depois do turno do joga-
dor que tiver colocado o dltimo hexagono
sobre o tabuleiro, cada jogador podera, uma
altima vez, utilizar 10 pontos de acdo. A par-
tida terminara logo ap6s uma (Gltima conta-
gem de Pontos de Prestigio.

B-BLOFRR UM HESGEOND EM JOBO
ER ==

Cada Hexagono possui um, dois ou trés blocos
de pedra €) desenhados sobre um ou vérios
de seus lados. Estes Blocos representam a
existéncia de trilhas, permitindo aos explo-
radores passarem de um hexagono a outro. 0
nimero de Blocos representa a dificuldade
para prosseguir através desta trilha, sendo
mais ou menos facil atravessar.
0 progresso dificil dos exploradores na selva
impde varias obrigagdes:
¢ Todo novo hexagono deve ser colocado
adjacente a um hexagono ja colocado
ou a um dos hexagonos de inicio (repre-
sentados sobre o tabuleiro do jogo).

e (Cada novo hexagono deve ser colocado de
maneira que se possa acessa-lo por uma
trilha. Deve haver, entdo, no minimo, uma
trilha (7) (a qual pode se encontrar sobre o
hexagono que acaba de ser colocado, sobre
aqueles ja alocados no tabuleiro ou sobre
todos eles) ligando o hexagono colocado
a um ou mais hexagonos que lhe sejam
adjacentes. Uma passagem utilizavel por um
Explorador entre dois hexagonos pode ter
de 1 a 6 Blocos de pedra para atravessar.

REBRA.DE  PLOEREAO D05 HERABONDS)

0 Templo 4 pode ser alocado
aqui. Ele ndo esta conectado
a Clareira, mas ele cria uma
trilha entre o Templo 4 e o Templo 3.

0 Templo 4 ndo pode ser
colocado aqui desta forma.
Ele ndo se conecta a trilha
alguma e nem cria uma nova.

0 Templo 3 pode ser alo-
cado aqui. Ele se conecta
a trilha da Clareira.

Existem quatro tipos de hexagonos:

e Templo: o jogador que possuir
ao menos um Explorador de sua
expedicao sobre um “Templo”
pode trabalhar em sua restau- q
ragdo e desobstruir os andares
do Templo, aumentando, por con-
seguinte, seu valor de prestigio.

e (lareira: uma expedicdo pode instalar um Acam-
pamento sobre uma “Clareira”.
Considera-se que os Acam-
pamentos de um jogador
(lembre-se: o Acampamento
de base pertence a todos)
sdo conectados entre si por
atalhos (ndo representados
sobre os hexagonos), conhecidos
apenas pelos membros de sua expedigdo e bem

rador entre 2 Acampamentos).

e Ruina: o jogador que alocar
uma Ruina sobre o tabuleiro
deve colocar imediatamente
em seu centro as fichas de
“Tesouro” (sacadas aleatoria-
mente a partir das duas pilhas
ao lado do tabuleiro), de acordo

impressas sobre o hexagono (de 2

a 4). Estas fichas de Tesouro sao
empilhadas no centro do hexagono
com as faces para baixo, sem que se
as tenha olhado. Um ou varios Explora-

em seu turno, desenterrar estes Tesouros. Se
ndo restar qualquer Tesouro sobre o hexagono,
este se torna uma Clareira.

® Vulcao: o saque de um dos
trés “Vulcdes” (1 entre os
hexagonos “B”, 1 entre
os “D” e 1 entre os “F")
acarreta um turno de conta-
gem de Pontos de Prestigio
para todos os jogadores. Uma
vez que a contagem termine, o jogador que
tiver sacado este hexagono efetua seu turno e

@ f e depois utilizando seus 10 Pontos de Acdo.

U5 DIFEBENTES TIPUS DG HEHASUND

i

utilizados para se deslocarem por entre os mesmos
mais rapidamente (ver Deslocamento de um Explo-

y
A
—
com o nimero de mascaras () i
J ]
'\

dores, que estejam sobre este hexagono, poderao,

at

joga normalmente, alocando-o sobre o tabuleiro

)

)

Excecdo: o s “Vulcoes” sao intranspo-
niveis, eles devem apenas ser colo-
cados adjacentes a um hexagono ja
alocado no tabuleiro ou a um hexa-
gono de inicio, independentemente
da presenca ou

nao de Blocos

de pedra para

os conectar.

B-UTILIZBR SEUS
PONTO> PE PLRO (@)

Apbs ter colocado seu hexagono, cada
jogador dispoe de 10 Pontos de Acao
(10PA) para explorar Tikal. Estes Pontos
diminuem durante seu turno, conforme
as agoes sdo efetuadas e aqueles que ndo
forem utilizados sdo perdidos. Como indi-
cado na ficha de ajuda a sua frente, cada
uma destas a¢es tem um custo.
Quando chegar seu turno, vocé pode efe-
tuar as acdes seguintes, cada uma tan-
tas vezes quanto quiser (ou puder) e na
ordem que desejar:

VAV

%

N
i CUSTO

ACAO DA ACAO

= Colocar no tabuleiro um novo Explorador 1PA

Mover um Explorador de um Acampamento para outro 1 PA

Mover um Explorador entre

dois “Hexagonos” adjacentes 1-6 PA
= Desobstruir um novo andar de Templo 2 PA
= Desenterrar um Tesouro 3PA
= Trocar um Tesouro 3PA
= Instalar um Acampamento 5 PA
= Colocar um guardido sobre um Templo 5 PA

(=s9-=1Pn |

P, FOLOCAR UM NOUD FHPLORBPOB

Os Exploradores servem para desobstruir os tem-
plos, desenterrar os tesouros, instalar os Acampa-
mentos avangados e tomar o controle tempordrio
ou permanente dos Templos.

= Colocar no tabuleiro um Explorador ou seu Chefe

de expedicao custa 1 PA. Pegue o Explorador de
sua reserva e o cologue sobre 0 Acampamento base
ou sobre um de seus Acampamentos avancados.

¥

(J8SERUE

= Vocé pode colocar no tabuleiro a quantidade de

Exploradores que vocé desejar por turno, dentro
do limite de seus PA e de sua reserva.

Seu Chefe de expedicao é também um Explo-
rador. Cada vez que a regra se referir ao
termo Explorador, compreenda Explorador e/
ou Chefe de expedicao.

REGRRS DEATRAVESSIRIDEATRILHR

Uma trilha é composta pelo conjunto de Blocos de pedra
que ligam dois hexagonos.

e Se nenhum Bloco estiver presente sobre os
dois lados contiguos de dois hexagonos nao
ha nenhuma maneira de passar de um hexa-
gono para o outro (por esse lado), porque ndo
h& nenhuma trilha utilizavel nesse lugar. p

e 0 namero de Blocos que compdem a tri-
Lha entre dois hexagonos determina o
nimero de Pontos de Acdo necessarios
para usar esse caminho (veja abaixo).

e Nao ha qualquer possibilidade de atraves-
sar um hexagono de Vulcdo, mesmo que
Blocos de pedra levem até ele. E muito peri-
goso! Esses hexagonos sdo intransponiveis e
devem ser contornados pelas expedigdes.

- A trilha €) para o Templo é composta

por 3 Blocos, custa 3 PA para usd-la.

- 0 Explorador ird, sem diivida, mais rdpido passando pelo
outro caminho (1), suas trilhas séo compostas apenas
por um Bloco de pedra cada uma e custa somente 2 PA.
- @ Niio é possivel passar por estes lados,

ndo hd Bloco de pedra algum para o

em dois turnos de jogo. Por exemplo, se a passa-
gem entre dois hexdgonos € composta por 3 Blocos
de pedra vocé deve gastar 3PA para a utilizé-la.

= (Os Exploradores e os Acampamentos adversa-
rios jamais bloqueiam seus deslocamentos.

==

F,TRUCAB UM TESOURD

Os Tesouros dos quais vocé néo tenha uma copia
podem ser trocados. Ter vdrias cdpias de um
mesmo Tesouro rende mais Pontos de Prestigio.

= Trocar um Tesouro do qual vocé nao tenha
uma cépia com o Tesouro de um outro
jogador, o qual ele também ndo possua
uma cépia, custa 3PA.

(8SERUE

= ( adversario ndo pode se recusar a trocar.

= Nao é possivel trocar um Tesouro se seu pro-
prietario (vocé ou o outro jogador) possuir
copia(s) do mesmo.

= Qs Tesouros colecionados por cada jogador
sdo alocados em grupos diante dele, visiveis
a todos.

ATENCAO: deixe as informacoes dos hexd-
gonos legiveis. E proibido colocar seus
Exploradores sobre os Blocos de pedra, os
Templos e os Tesouros.

“Tesouro” e o Vulcdo jamais é acessivel.
\ J

Exemplo: se um jogador desobstrui um novo andar
sobre um Templo de valor 4, ele coloca sobre este um
andar de valor 5. Se este andar de valor 5 jd estiver
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B, )OUEB-SE PE UM BCAMPAMENTO B OUTRD

Seus Exploradores utilizam atalhos secretos conheci-
dos somente pelos membros de sua expedigéo.

= Mover um Explorador entre o Acampamento

base e um Acampamento avangado, ou entre
dois Acampamentos avancados, custa 1 PA.

=T

[ MOUEB-SE ENTRE POIS HEHAGONDS

Seus Exploradores se deslocam entre dois hexdgo-
nos, passando pelos Blocos de pedra que simboli-
zam as trilhas mais ou menos fdceis. 0 Vulcdo é o
unico limite de seu movimento.

= Mover um Explorador entre dois hexagonos

adjacentes custa 1 PA por Bloco de pedra que
componha a trilha.

(BSERVE

= Todo deslocamento entre dois hexagonos deve ser

efetuado em sua integralidade durante o turno do
jogador. Estes Pontos ndo podem ser repartidos

colocado sobre o hexdgono, é entdo, um andar de
valor 6 que o jogador depositard no topo do Templo.
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P,PESOBSTRUIB UM NOUO ANDAR PE TEMPLD

0Os Templos rendem Pontos de Prestigio a expedicdo
que os controlar durante cada contagem de Pontos
de Prestigio.

ATENCAO: se nenhum andar do nivel superior
estiver disponivel, ninguém pode mais jogar
esta acao sobre este Templo e seu Valor nao
mais progredira.
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E,DESENTERRAR UM TESOURD

Os Tesouros rendem Pontos de Prestigio durante
cada contagem de Pontos de Prestigio.

= Desenterrar um Tesouro com um Explorador
custa 3PA. 0 jogador saca o 1° Tesouro da pilha
de ruina e o coloca com a face visivel a sua frente.

0 valor inicial dos Templos sobre o tabuleiro e
sobre os hexdgonos é de 1 a 6, mas é possivel
aumentd-lo desobstruindo novos andares.

= Desobstruir um andar de um Templo com um
Explorador custa 2PA.

= Vocé pode desobstruir no maximo dois andares de
um mesmo Templo por turno com dois Explorado-
res, gastando 4 PA.

= Em cada turno vocé pode desenterrar um
maximo de dois Tesouros de uma mesma ruina
com dois Exploradores, gastando 6PA.

(BSERUE

= Vocé ndo pode desobstruir mais que dois anda-
res de um mesmo Templo durante um turno
de jogo, e é preciso obrigatoriamente de dois
Exploradores para fazé-lo. Mas vocé pode deso-
bstruir varios Templos em um mesmo turno.

(JBSEBYE

= Vocé ndo pode desenterrar mais de dois Tesouros
de uma mesma Ruina durante um turno de jogo,
e vocé precisa obrigatoriamente de dois Explo-
radores para fazé-lo. Mas vocé pode desenterrar
Tesouros de varias Ruinas em um mesmo turno.

= Quando um jogador desobstrui um novo andar de
Templo, ele pega um dos andares disponiveis pr6-
ximo ao tabuleiro, cujo valor seja imediatamente
superior aquele do Templo e o coloca sobre o
mesmo. Se ele desobstruir dois novos andares de
um mesmo Templo em um mesmo turno, adiciona = Quando ndo houver mais fichas de Tesouro
os dois andares correspondentes. sobre uma Ruina, ela se torna uma Clareira.

V‘V

%
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B,iNSTALAR UM FCAMPAMENTD

Instalar um Acampamento avangado é a melhor
maneira de encurtar os trajetos de chegada de
seus Exploradores.

= Instalar um Acampamento com um Explo-
rador sobre uma Clareira custa 5PA. Coloque
uma de suas duas tendas sobre o hexagono.

= Vocé deve ter um Explorador sobre o hexagono.

= Vocé nao pode construir um Acampamento em
uma Clareira que ja possua um.

(BSERVE

= Uma “Ruina” esvaziada de Tesouros se transforma
numa Clareira e pode receber um Acampamento.

'f 1
E i
= (s exploradores adversrios podem atravessar ou ficar
sobre 0 hexagono que abriga seu Acampamento.
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B, FOLOCAR UM UBRPIAD EM UM TEMPLD

Colocar um Guardido é um sacrificio com o qual
vocé garante os Pontos de Prestigio de um Templo.

= Colocar um Explorador sobre um Templo
custa 5 PA. Ele se torna o Guardido.

= Para colocar um guardido, trés condigdes
devem ser preenchidas:
- Vocé ndo pode ja ter dois Guardides.
- Vocé deve ser a expedicdo dominante sobre

o0 hexagono do Templo. Em outras palavras,
vocé deve ter mais exploradores que os outros
jogadores. Seu Chefe de expedicdo conta por
3 se ele estiver la.

- Vocé deve retirar definitivamente da par-
tida seus outros Exploradores presentes sobre
0 hexagono e coloca-los de volta na caixa.
Um Guardido garante ao jogador que o
controla os Pontos de Prestigio do templo
até o fim da partida.

Mais nenhum andar do templo pode ser
desobstruido.

(BSEBUE

0 controle de um Templo é um (nico caso em
que o Chefe da expedicdo conta como trés
Exploradores.

Atencdo: esta tomada de controle é permanente,
este pedo ndo podera mais ser movido durante a
partida.

Vocé pode colocar seu Chefe de expedicao
como Guardido, mas ndo se esqueca que ele
ficara la até o fim da partida.

Exemplo de um primeiro tumo de jogo: Rodolphe (vermelho) comega
e saca uma pega de hexdgono Tesouro com 4 mdscaras que ele coloca
sobre o tabuleiro. Ele coloca sobre a pegca 4 fichas de Tesouro.

Ele em seguida utiliza assim seus 10PA:

1= Por 1PA, ele coloca seu Chefe de expedi-
¢do no jogo sobre o Acampamento base.

P Depois ele o move para a pega de Tesouro. Como ele passa
por 2 Blocos de pedra, isso lhe custa 2PA. Restam-lhe 7PA.

3 = Ele decide desenterrar 1 Tesouro por 3PA e pega a ficha

de Tesouro do topo, a qual coloca diante de
si com a face visivel. Restam a ele 4PA.

Y = Uma vez que ele tem somente um Explorador
no hexdgono, ndo pode desenterrar um sequndo
Tesouro. Entdo, decide colocar 2 outros Explora-

dores sobre o Acampamento base por 2PA.

S = Restam-lhe 2PA que ele utiliza para des-
locar 1 Explorador para o Templo.

Ele ndo tem mais PA. E a vez do jogador seguinte.

E o turno do Igor (laranja). Ele saca uma pega de Clareira.

] = Por 2PA, ele coloca 2 Exploradores no
jogo sobre o Acampamento base.

? = Por 4PA, ele move
seus dois Explorado-
res para o hexdgono
com o Templo.

3 = Epor 4PA (22PA), ele
desobstrui 2 novos andares
do Templo, ja que possui 2 Exploradores na pega.

¢, FONTRREM P05 PONTOS

Realize a contagem de Pontos de Prestigio apos
0 saque de cada pega de Vulcdo e uma Ultima ao
final da partida (ver Ganhar Pontos de Prestigio
pag. 6).

A partida termina quando ndo ha mais hexago-
nos para sacar.




