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Tikal on Maya-alueista tarkein ja suurin. Se sijaitsee keskella
miltei lapipa3sematénta viidakkoa Pohjois-Guatemalassa, katkey-
tynigens jopa 50 metria korkeiden puiden alle. Tikal oli asutettuna
“vuosina 600-900 jKr, mutta tastd kulttuurista tiedetaan vain
.vahan. Ainoastaan murto-osa 16 nelidkilometrin suuruiselta
- alueelta on kaivettu esiin ja tutkittu. Enintadn nelja tutkimusret-
kikuntaa paasee tutkimaan uusia temppeleita ja kaivamaan esiin
uusia aarteita.

SISALTO

1 pelilauta
36 kuusikulmaista maastokorttia
15 temppelimaastokorttia
10 viidakkomaastokorttia
8 aarremaastokorttia
3 tulivuorimaastokorttia
24 pyodreaa aarrelaattaa, joissa &« 3 erilaista aarretta
48 nelionmuotoista temppeiitasokorttia
3x"2",6x"3°,9% 4", 11 x"5",
8x"6",5x"“7",3x"8",2x"9",1x"“10"
4 tutkimusretkikunnan johtajaa
72 tutkimusretkikunnan jasenta

PELIN TAVOITE

Kukin pelaaja on tutkimusretkikunnan johtaja,
joka retkikuntineen etsii temppeleitd ja
niihin johtavia salaisia polkuja seka
arvokkaita aarteita, jotka ovat olleet
viidakkoon katkeytyneena tuhansien
vuosien ajan.

8 Iei_ri? L : Tutkimusretkikunta, jolla pelin paatyttya
4 erivarista neliGhmuotoista on eniten pisteitd, voittaa pelin.
pistetytysnappulaa Pelaaja saa pisteitd neljan pistetytyskier-

4 saantojen tiivistelmakorttia
4 vuoromerkkia vaativampaa peliversiota

varten
AR (18 i) (@
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roksen aikana jokaisesta loydetysta aar-
teesta ja temppelistd, jossa hanella on
eniten oman retkikuntansa jasenia.




ESIVALMISTELUT

Aseta pelilauta keskelle poytaa. Pelilaudalle onmerkitty valmiiksi neljd maastokorttia:
perusleiri, kaksi temppelialuetta ja osa jo tutkittua*viidakkoa.

Jérjestd kuusikulmaiset
maastokortit aakkosit-
tain. Sekoita kukin aak-
kospino huolellisesti ja
aseta ne pelilaudan
viereen selkapuoli
ylospain yhteen pinoon
siten, ettd A-kortit ovat
paéllimmaisend, seuraa-
vana B-kortit ja alimmai-
sena G-kortit.

Jokainen pelaaja valitsee
varin ja saa haltuunsa
kaikki sen variset
pelinappulat:

1 tutkimusretkikunnan
johtaja
18 tutkimusretkikunnan
jasenta
2 leiria
seka vuoromerkki, mikali
pelataan vaativampaa
peliversiota.

Kukin pelaaja saa Asettele nelionmuotoiset

saantojen tiivistelma- temppelitasqkortit
kortin. Sinista puolta pelilaudan viereen
kéytetaan peruspelissa numeroittain pinoihin.

ja punaista puolta vaa-
tivammassa peliversios+
sa.

Sekoita pyoreat
aarrelaatat ja aseta
ne kahteen pinoon
pelilaudan viereen
selkdpuoli ylospain.

Aseta jokaiselle pelaa-
jalle yksi nelioGnmuotoi-
nen, omien nappuloiden
varinen pistetytysnap-
pula pelilaudan kul-

maan, jossa lukee “1".




PELIN KULKU

Vanhin pelaaja aloittaa. Jokainen pelaaja saa vuorollaan
suorittaa seuraavat toiminnot;

* Ota ylin maastokortti pinosta ja aseta se oikea puoli ylospain
pelilaudalle
* Sijoita 10 toimintapistettd tutkiaksesi Tikalia

Peli jatkuu my6tapaivaan. Kukin pelaaja asettaa vuorollaan
yhden maastokortin ja sijoittaa kymmenen toimintapistettaan.

Maastokorttien

asettaminen
Maastokortit asetetaan aina jo pelilaudalla olevien mazstokortti-
en viereen. Maastokorttien sivuilta 18ytyy 0-3 kivipaalia. Nama
kivipaalit muodostavat polkuia, joita pitkin retkikunnan jasenet
voivat likkua maastokortilta toiselle. Maastokortit on asetettava
siten, ettd asetettavaan maastokorttiin voidaan siirtya jo tutkitul-
ta alueelta vahintaan yhta polkua pitkin. Vahintaan yhden
kivipaalin on johdettava uuteen maastokorttiin.
Polun muodostavat kivipaalit voivat olla jo pelilaudalla sijaitse-
vassa tai siihen asetettavassa maastokortissa tai vaikkapa
molemmissa. Poikkeuksen muodostavat ainoastaan tulivuoret,
joihin retkikuntalaiset eivét voi menna.

.

‘kathppelimaastokortin

asettaminen talla tavoin
on mahdollista; koska
sithen paasee
siirtymaan

. jopa kahdelta

puolelta.




Maastokortteja on neljanlaisia:

Viidakko:

Tahan voit perustaa oman leirin, josta on yhteys
seka perusleiriin ettd muihin omiin leireihin salaisia
polkuja pitkin.

Temppeli:

Voit paljastaa osan umpeenkasvanutta temppelia
ja tehda siita nain arvokkaamman, mikéli sinulla

o Ui aceting Ruuatills: s | . on véhintéé?n yksi retkikunnan jasen temppeli-
tavalla, koska siihen ei | { ; maastokortilla.

johda yhtaan polkua. , : | 1 Aarre:

1 : Kun asetat aarremaastokortin pelilaudalle, saat
laittaa siihen heti pyoreitd aarrelaattoja selképuoli
yldspéin. Aarrelaattojen lukumaara riippuu siita,
kuinka monta kultaista naamiota aarremaastokor-

tilla on. Veit pelin kuluessa nostaa aarteita, mikali retkikuntasi
jasen paatyy tallaiselle aarremaastokortille. Voit perustaa leirin
aarremaastokortille, kun siina ei ole enad yhtaan aarrelaattaa.
Tulivuori:
Kun nostat maastokorttipinosta tulivudtimaasto-
kortin, alkaa kaikille pelaajille pistetytyskierros
(ks. Pisteiden laskeminen). Pisteytyskierroksen
jalkeen tulivuorimaastokortin saanut pelaaja
jatkaa pelia normaalilla vuorollaan asettaen tulivuorimaastokor-
tin pelilaudalle ja kayttaa 10 toimintapistettaan.
Tulivuorimaastokortille ei voi siirtaa pelinappulaa, vaikka siihen
johtaisikin kivipaaleista tehty polku.

Viidakkomaastokorttia




10 toimintapisteen sijoittamineri:

pisteitd ei voi mydskaan siirtda seuraavalle kierrokselle. P
viin toimintoihin (ks. myds saantojen tiivistelmakortit):

Kun pelaaja on asettanut pakasta nostamansa maastokortin pelilaudalle, hanella on kéytdssazn 10

toimintapistettd. Kaikkia toimintapisteita ei ole paicko kéyttdd, mutta kayttamatta jaaneits toiminta-

elaaja voi sijoittaa toimintapjsteits seuraa-
,l

o

Symboli Toiminta

Hinta

Aseta 1 retkikunnan jasen perusleiriin/
omaan leiriin tai siirra hanta leirista
toiseen.

Hyginiditavaa

Jalkimmainen on mahdollista vain omien leirien
tai perusleirin ja oman leirin valilla.

Siirra retkikunnan jdsenta yhden kivi-
paalin yli seuraavalle maastokortille.

Retkikunnan jésen ei voi j44d seisomaan kivipaalin paalle. Kaikki kivipaalit on
V/litettava yhden siirron aikana.

{

Paljasta 1 temppelitaso.

IYhdell siirrolla voi paljastaa vain 2 tasoa temppelia kohden. Pelaajalla on oltava
ivahintaan 1 retkikunnan jésen jokaista paljastettavaa tasoa kohden.

]

Nosta 1 aarre.

Yhdella siirrolla voi nostaa korkeintaan 2 aarretta maastokorttia kohden.
Pelaajalla on oltava vahintaan 1 retkikunnan jésen jokaista aarretta kohden.

'

Vaihda 1 aajre.

‘Vaihdosta ei voi kieltdytya. Pareja tai kolmosia ei saa erottaa toisistaan.

Perusta 1 leiri.

T&ma on mahdollista vain viidakko- tai aarremaastokortilla, jossa ei ole
adirrelaattoja.

i s o e

4

Aseta vartija yhteen temppeliin.

:ama on mahdollista vain, jos pelaajalla on enemmistd maastokortilla.
YR:si pelaaja voi sijoittaa vain kaksi vartijaa yhden pelin aikana.




Retkikunnan jasenet

Kukin pelaaja omistaa yhden retkikunnan johtajan ja 18 sen
jasentd. Retkikunnan johtajan laudalle asettaminen tai tdman
siirtdminen ei vaadi ylimaaraisia toimintapisteita. Myos aarteiden
nostamisessa tai temppelin paljastamisessa retkikunnan johtaja
vastaa tavallista retkikunnan jasenta. Vain kun on kyse enemmis-
tosta (vrt. Pisteiden laskeminen), retkikunnan johtaja on kolmer:
pisteen arvoinen, kun muut retkikunnan jasenet tuovat vain
yhden pisteen.

Pelinappuloiden asettaminen

’ tai leirista toiseen siirtyminen

Jotta pelaaja voi asettaa yhden pelinappulan (=retkikunnan
jasenen) peliin, hanen taytyy maksaa siita yksi toimintapiste.
Tama koskee myos retkikunnan johtajaa. Pelinappula asetetaan
perusleiriin tai omaan leiriin. Yhden oman vuoron aikana pelaaja
voi asettaa niin monta pelinappulaa kuin haluaa (kuitenkin
enintaan 10). Pelinappuloita voidaan siirtdd myds perusleirista
omaan leiriin tai kahden oman leirin valilla yhden toiminta-
pisteen verran. Sita varten otetaan kaytt6on salainen polku, jota
pitkin retkikunnan jasenet voivat saavuttaa paamaaransa nope-
ammin.

Pelinappuloiden siirtaminen

Siirtaakseen pelinappulaansa (=retkikunnan johtajaa tai jasenta)
maastokortilta toiselle, pelaajan on maksettava yksi toimintapis‘ie
kivipaalia kohden. Retkikunnan jasen ei voi jadda seisomaan kiwvi-

paalille. Maastokortilta toiselle siirryttaessa pelaajan on ylitettava
molempien korttien kaikki kivipaalit. Yhta siirtovuoroa kohti
pelaaja voi 10 toimintapisteensa puitteissa siirtda niin monta ret-

kikuntansa jasentd niin pitkalle kuin haluaa. Asetettaessa peli-
nappuloita maastokortille, ne eivat saisi peittad kivipaaleja, aar-
teita tai temppeleja, jotta kokonaistilanne pysyisi selkeana.

Esimerkki: Siirtyminen kahden temppelin temppelimaastokortilta viidak-
komaastokortille maksaa kolme toimintapistetta. Siirtyminen samalta
temppelimaastokortilta aarremaastokortille ei suoraan ole mahdollista,
mutta se onnistuu viidakkomaastokortin kautta. Tosin tam4 tie maksaa
pelaajalle kuusi toimintapistettd. Siirtyminen kahden pisteen temppelimaasto-
kortilta yhden pisteen temppelimaastokortille maksaa yhden toimintapisteen.




Temppelitasojen paljastaminen

arvokas kuin sen paallimmainen numero
osoittaa. Tehdékseen temppelin arvokkaammaksi, pelaajan on
saatava retkikuntansa jdsenet paljastamaan sen tasoja viidakon
katkaistd. Sita varten temppelimaastokortilla on oltava vihintaan
yksi oman retkikunnan jasen tai sen johtaja. Jos temppelimaasto-
kortilla on useampi samanvarinen retkikunnan jasen, pelaaja voi
yhdella kierroksella paljastaa enintaén kaksi temppelitasoa.
Paljastaakseen yhden temppelitason pelaaja ottaa pelilaudan
vieressa olevista pinoista numeroidun temppelitasokortin, jossa
on yhtd suurempi numero kuin temppelin p&alla oleva nykyinen
taso osoittaa, ja asettaa sen temppelimaastokortille.

Temppeli on pisteiden laskemisessa aina niin

Temppelitason paljastaminen inaksaa aina kaksi toimintapistetts.
Temppelitasoja voidaan paljastaa niin kauan kuin [6ytyy temp-
pelitasokortteja, joilla on yhta isompi numero kuin sen paalla
oleva nykyinen taso osoittaa. Mikali pelaajalla on retkikuntalaisia
useammilla temppelimaastokorteilla, han voi kymmenen toimin-
tapisteensa puitteissa paljastaa useampia temppelitasoja.

Aarteen nostaminen

Kun pelaaja haluaa nostaa aarteen, hanella
on oltava vahintaan yksi oma retkikuntansa jisen aarremaasto-
kortilla, jossa on aarrelaattoja. Jokaisesta aarteesta joutuu mak-
samaan kolme toimintapistetta. Pelaaja ottaa ylimman aarre-
llaatan maastokortilta ja asettaa sen eteensé kuvapuoli ylospain.
Jos yhdelld pelaajalla on useampia pelinappuloita yhdella aarre-
naaastokortilla, han voi nostaa enintaan kaksi aarretta. Tassa
kohden retkikunnan johtaja vastaa normaalia retkikunnan
j-asentd. Mikali pelaaja on my6s muilla aarremaastokorteilla,
Fén voi nostaa aarteita myds niilla.

Aarteiden pisteet
Pelissa on kahdeksan erilaista aarretta. Jokaista aarretta on
kolme kappaletta. Aarteiden pistemaarat ovat seuraavat:

1 yksittiinen aarre: 1 piste
. 1 pari (=kaksi samanlaista): 3 pistetta
1 kolmoset (=kolme samanlaista): 6 pistetta




Aarteen vaihtaminen

Kolmella toimintapisteella pelaaja voi kerran
vuoronsa aikana vaihtaa yhden aarteensa jonkun kanssapelaajan
kanssa. Sita varten han valitsee itseltddn ja yhdeltd kanssape-
laajaltaan yhden aarrelaatan ja vaihtaa ne keskenaarr.
Kanssapelaaja ei voi kieltdytya vaihdosta. Pareja tai kolmosia el
saa kuitenkaan erottaa toisistaan.

Leirin perustaminen
Pelaaja voi perustaa oman leirinsa sellaiselle

viidakko- tai aarremaastokortille, jossa ei ole yhtaan aarrelaattaa.

Tama maksaa hanelle viisi toimintapistetta. Sita varten maasto-
kortilla ei tarvitse olla yhtaan oman retkikunnan jasenta.

Talla tavoin pelaaja perustaa salaisen polun, joka johtaa perus-
leirilta suoraan omaan leiriin. Retkikunnan jasenid voidaan aset
taa nadin suoraan omaan leiriin. Retkikunnan jdsenen asettaminen
leiriin maksaa yhden toimintapisteen.

Yhdelle maastokortille voidaan perustaa vain yksi leiri. Muiden
retkikuntien jasenia ei voida asettaa vierai-
siin leiriin. He voivat kuitenkin pysahtya
siella tai ohittaa leirin milloin tahan-
sa. Kukin pelaaja voi perustaa
enintaan kaksi leiria.

Vartijoiden asettaminen vartioimaan
==  temppelia
Pelaaja, jolla on temppelimaastokortilla enemmist6 retkikuntansa
jasenid, voi asettaa siihen viidella toimintapis-
teelld vartijan ja kerata siita itselleen
pisteet kaikilla jaljella olevilla pisteytys-
kierroksilla. Kun lasketaan eri pelaajien
enemmistoja, retkikunnan johtajasta
saa kolme pistettd ja jokaisesta ret-
kikunnan jasenesta yhden pisteen.
Sijoittamalla viisi toimintapistetta
pelaaja voi asettaa yhden talla
temppelimaastokortilla olevan ret-
kikuntalaisen vartijaksi temppelin
paalle. Kaikki muut talla maastokortilla
olevat oman retkikunnan jasenet poistuvat
pelista eika niita voida enaa asettaa pelilau-
dalle. Muiden pelaajien retkikuntalaiset saavat jaada
paikoilleen, ja niita voidaan mydhemmin siirtad normaalisti.
Vartioidulle temppelimaastokortille voidaam siirty? aivan normaa-
listi pelin aikana. Vartija pysyy temppelin paalla pelin loppuun
asti. Taman temppelin tasoja ei voida enaa paljastaa enempéa.
Jokainen pelaaja voi asettaa vartijan vain kahteen temppeliin
yhden pelin aikana.




PISTEIDEN LASKEMINEN Sen jalkeen pisteytyskierros jatketaan mydtapaivaan, jolloin

vasemmanpuoleinen pelazja suorittaa pisteytyssiirtonsa. Jokaisen
pistetytyssiirron jalkees, jolloin pelaaja sijoittaa kymmenen toi-
mintapistettaan, kyseisen pelaajan pisteet lasketaan yhteen.

Kun joku pelaajista nostaa pinosta tulivuorimaastokortin, alkaa * Kun kailiki pelaajat ovat kdyttaneet kymmenen toimintapis-
pisteytyskierros. Kaikki pistetytyskierrokset tapahtuvat seuraavasti: tettaan ja siirtaneet pistetytysnappulaansa pisteitaan vastaa-
e Pelaaja, joka nostaa pinosta tulivuori-kortin, asettaa sen van maaran verran, se pelaaja, joka aiheutti pistelasku-
aluksi eteensa poydalle ja suorittaa siirtonsa loppuun sijoit- kierroksen nostamalla pakasta tulivuorimaastokortin, asettaa
tamalla kymmenen toimintapistettaan (=pistetytyssiirto) sen pelilaudalle ja suorittaa normaalin vuoronsa kayttamalla
e Sitten han laskee omat pisteensa: kymmenen toimintapistetta. Han ei nosta enaa uutta
maastokorttia.

Seuraavat pelikierrokset pelataan jalleen normaalisti, kunnes
: > ’ joku pelaajista nostaa uuden tulivuorimaastokortin, joka laukai-

Pelaaja laskee niiden temppelien pisteet yhteen, joissa hanelld on  see uuden pistetytyskierroksen.

enemmistd retkikuntansa jasenia seké niiden temppelien pisteet,

joihin han on asettanut omat vartijansa. Sitten hdn siirtda pistey-

tysnappulaansa pelilaudan reunaa kiertévdila pisteytysradalla PELIN PAATTYMINEN

saamiensa pisteiden verran. Mikali kaksi retkikuntaa on yhta

vahvasti edustettuiia yhdeila temppelilld, kumpikaan ei saa Kun viimeinen maastokortti on sijoitettu pelilaudalle ja pelivuoro

- pisteita. pelattu loppuun asti, seuraa vield viimeinen pistetytyskierros.
Kuten aikaisemmillakin pistetytyskierroksilla, jokainen pelaaja
sujorittaa siirtonsa kymmenella toimintapisteella ja laskee omat

e pisteensa yhteen. Kun kaikki pelaajat ovat suorittaneet pistey-
Sitten pelaaja laskee yhteen edessaan olevien aarteiden tyssiirtonsa, peli paattyy.
pistemadran ja siirtaa pistetytysnappulaansa saamiensa pisteiden \

verran eteenpain pisteytysradalla. Pelaaja, jolla on eniten pisteitd, voittaa pelin.




Esimerkki pisteytys-
kierroksesta

Pelaaja, joka on nostanut tuli-
vuorimaastokortin, sijoitaa sen

aluksi eteensa poydlle. Sitten

, hén tekee siirtonsa kymmenell3 tbiminté;;‘

pisteelld. Lopuksi hanen pisteensa lasketaan. Héneli“a"én,

la viiden pisteen ja yhdella kahdeksan pisteen temppelills.
Pisteytysradalla han saa siirtaa pistetytysnappulaansa 21 ruutua

{ ain. Lisaksi hanella on kaksi aarreparia (6 pistetta) ja kaksi
 yksittaistd aarretta (2 pistetta). Pistetysnappulaa siirretadn néin
Lkahdeksan ruutua eteenpain. Sitten on vuorossa hénen vasemmalla
 puolellaan istuva pelaaja. Tama sijoittaa kymmenen toimintapistet-
taan ja laskee sitten omat pisteensd. Kun kaikki pelaajat ovat suorit-
taneet pisteytyssiirtonsa, tulivuorimaastokortin nostolla pisteytys-
kierroksen aikaansaanut pelaaja suorittaa normaalin siirtonsa ja
 sijoittaa kymmenen toimintapistettdan.

Pisteytyskierroksen pisterata pelilaudan reunoilla koostuu
sadasta ruudusta. Mikali yksi pelaaja saavuttaa enemman
kuin sata pistettd, han aloittaa kierroksen uudelleen ja lisaa
saavutetut pisteet sataan.

enemmistd seuraavilla temppeleillé: yhdellé kolmen pisteen, kahdel-

VAATIVAMPI
PELIVERSIO

Mikali kaipaat enemman taktikointia ja vihemman sattumaa,
pelaa vaativamman pelin saannailla. Peruspelin sdannét patevat
tassakin pelissd, mutta maastokorttien sattumanvarainen nosto
Jad pois ja tilalle tulee niiden avoin tarjouskilpailu.

ESIVALMISTELUT

Samat kuin peruspelissa. Ainoana erona on pistetytysnappuloi-
den sijoittaminen ruutuun 20. Nama 20 pistettd ovat kunkin
pelaajan alkupadoma tarjouksia varten. Lisaksi jokainen pelaaja
saa omien pelinappuloidensa vérisen vuoromerkin. Pelaajat sijoit-
tavat sen eteensé kuvapuoli yldspéin.

PELIN KULKU

: Maastokorttien nostaminen
Maastokortteja nostetaan esille yhta monta kuin on pelaajia.




. Ensimimaisen siirron
tarjouskilpailu

Ensimmaisesta pelivuorosta aletaan kilpailla. Téssa ei kilpailla
niinkaan tietysta maastokortista, vaan pelaajan oikeudesta
saada valita ensimmaisena kortti ja suorittaa ensimmainen siirto.
Pelaajat tekevit vuorotellen tarjouksensa tai passaavat.
Uuden tarjouksen on oltava aina korkeampi kuin edeltava tar-
jous. Pelaaja, joka on passannut kerran, ei voi enaa Iiittyé tar-
jouskilpailuun. Pelivuoron tarjouskilpailu paattyy heti, kun par-
hain tarjous on ldytynyt. Pelin alussa vanhin pelaaja tarjoaa
ensin. Loput pelaajat tarjoavat vuorotellen mydtapaivaan.

Eniten
tarjonneen siirto _

_ Korkeimman tarjouksen

_ tehnyt pelaaja siirtaa

" pisteytysnappulaansa
yhta monta ruutua taaksepain kin hanen tarjouksensa oli. Sitten
han valiteas 1seiieen mieleisensa maastokortin, asettaa sen peli-
1audalle ja sijoittaa kymmenen toimintapistettaan. Nayttaakseen,
ettd hanella ei enaa talla kierroksella ole oikeutta uuteen maas-
tokorttiin, han kaantaa vuoromerkkinsa kuvapuoli alaspain.

Toisen ja kolmannen siirron tarjouskilpailu
Ensimmaisen/toisen siirron tarjouskilpailun voittajan vasemmalla
puolella istuva aloittaa uuden kierroksen tekemalla ensimmaisen

tarjouksen. Tarjouskilpailun vrJittaja siirtaa pisteytysnappulaansa
taaksepdin, sijoittaa kymmiienen toimintapistettadn ja kaantaa
vuoromerkkinsa kuvarpuoli alaspdin. Mikali kaikki pelaajat pas-
saavat, saa pelaaija, joka passasi ensimmadisend, maastokortin ja
suorittaa siirton:sa veloituksetta.

~ ierroksen viimeinen siirto

V' iimeinen maastokortti menee pelaajalle, joka ei ole voittanut
Vield yhtaan tarjouskilpailua. Han saa kortin ilman, etta hanen
teiytyy siirtya taaksepain pelilaudan reunalla olevalla pisteradalla,
assettaa sen haluamaansa paikkaan ja sijoittaa kymmenen toi-
Mintapistettaan.

Kun kierros on paattynyt, kaikki pelaajat kaantavat vuoromerk-
kinsd jélleen oikein pain kuvapuoli ylospain.

Esimerkki neljan pelaajan vuorojarjestyksesta (A, B, C, D)
lin aluksi otetaan esille nelji maastokorttia. Vanhin pelaaja alo

muut jatkavat vuoron peréan. Pelaaja B antaa korkeimman tarjouksen viidella pisteell

‘ ysnappulaansa viisi ruutua

sen pelilaudall
tapistettdan ja kaantda vuoromerkkinsa kuvapuoli alaspain.

taaksepain, valitsee maastokortin, asetta

aloittaa tarjouskilpailun,

Nyt seuraa toinen siirto. Koska C istuu B:n vasemmalla puolella (B tarjosi ensimmai-
selld kierroksella eniten), hén saa aloittaa uuden tarjouskilpailun. D ja A korottavat tai
passaavat. B ei saa enaa korottaa, koska han on jo suorittanut oman siirtonsa talld
kierroksella. ‘ '




Uusi kierros

Kun kaikki pelaajat ovat suorittaneet siirtonsa, uudet maastokor -
tit otetaan esille (yhta monta kuin on pelaajia). Uusi pelikierro
alkaa jalleen niin, ettd pelaajat tekevat tarjouksen ensimmaise ta
siirrosta jne. Edellisen kierroksen viimeisen maastokortin asetta-
jan vasemmanpuoleinen pelaaja tekee ensimmaisen tarjouksen.
Nain suoritetaan kierrokset, kunnes kaikista maastokorteista on
pidetty tarjouskilpailu ja ne on asetettu pelilaudalle.

PISTEIDEN LASKEMINEN

Myoés vaativammassa
peliversiossa pisteet lasketaan heti, kun yksi pelaajista on voitta-
nut tarjouskilpailun tulivuorimaastokortista. Pelaaja asettaa ensin
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tulivuorimaastokortin eteensd, sijoittaa kymmenen toimintapis-
tettaan, laskee pisteensa ja siirtaa pisteytysnappulaansa radalla.
Taman jalkeen muut pelaajat suorittavat pisteytyssiirtonsa vuoro-
tellen ja laskevat pisteensa.

Vuoromerkkia_ei kaanneta pisteytyssiirron jalkeen. Kun kaikki
pelaajat ovat sijoittaneet kymmenen toimintapistettadn ja siir-
taneet pisteytysnappulaansa keradmiensa pisteiden verran, se
pelaaja, joka laukaisi pisteytyskierroksen tulivuorimaastokortilla,
asettaa kortin pelilaudalle ja suorittaa normaalin siirtonsa sijoit-
tamalla kymmenen toimintapistettaan. Sitten han kaantaa vuoro-
merkkinsa kuvapuoli alaspain.

VIIMEINEN PISTEIDEN YHTEENLASKLU
JA PELIN PAATTYMINEN

Kun viimeinen maastokortti on asetettu pelilaudalle, ja pelaaja
on kayttanyt kymmenen toimintapistettdan, alkaa viimeinen
pisteytyskierros. Jokainen pelaaja suorittaa vield yhden siirron
sijoittamalla kymmenen toimintapistettaan ja laskee lopuksi
pisteensd yhteen. Vuorojarjestys maaraytyv nyt pisteradan
pistemaarien mukaan. Pelaaja, jolla on vahiten pisteitd, suorittaa
enismmaisend pisteytyssiirtonsa. Hanté seuraa pelaaja, jolla on
seuraavaksi vahiten pisteita jne. Mikali kahdella pelaajalla on
yhtd monta pistetta, on seuraava vuorossa se pelaaja, joka istuu
Iahinna viimeisen maastokortin asettanutta pelaajaa. Kun kaikki
pelaajat ovat suorittaneet siirtonsa, peli paattyy. Pelin voittaa
pelaaja, joka on kerannyt eniten pisteita.




VAATIVAMMAN PELIVERSION
SAANTOJEN YHTEENVETO

Maastokortteja otetaan esille yhtd monta kuin on pelaajia.

Tarjouskil-
pailu ja
maastokortit

Yksittdisten maastokorttien tarjouskilpailu. Eniten tarjonnut
pelaaja siirtdé pisteytysnappulaansa tarjouksensa verran taaksepéin.

Eniten tarjonnut pelaaja asettaa maastokortin pelilaudalle.

Tarjouskilpailussa tulivuorimaastokortin voittanut pelaaja lau-
kaisee pisteytyskierroksen.

Retkikunnan jasenen asettaminen pelilaudalle 1TP

Retkikunnan jésenen siirtdminen 1 TP per
kivipaali

Temppelitason paljastaminen 27TP
10 toiminta-
pistettd (TP)  Aarteen nostaminen

Aarteen vaihtaminen

Vartijai asettaminen temppeliin 5TP

Leirin perustaminen 5TP

Pelaaja saa pisteitd enemmistoista temppelimaastokortilla
sekd keraamistaan aarteista.

Pisteiden : v = > "
laskeminen 1 aarre =1 piste, 1 pari = 3 pistettd, 1 kolmoset = 6 pistetta




