Tikal & df gran lunga 1l i fmportante df tutt 1 siti Maya. SI
trova nel profondo dell fitta glungla del nod del Guatemate,

el cuore delAmerica Centrale.

I Maya hanno occupato questa zona dal 600 a.C. fino al 900
ac,

4 schee rasuntive
24 getont tesoo €©)

=
1. SFOPD PEL OG0

Oggitocca ate farrivivere a grandezza della civita
Maya, awiando nuovi Scavi Su una pate ancora
nesplorata el vasto sito di Tikal Ogni gocatore
quida una spedizione fncariata c atraversae la
g per scpre oo Tenpt, Lheane poca
2 poco tutt 1 el dala fitta

icopre, e per trovare, dissoterrare & e
tesort favolsi

Durante  partta, quadagnerai Purti Prestigio
n base ai tesort ecuperat, ma anche i tempi
che controlleat graze aglt esploratort della tua
spedizione che 1 troveranno fn maggloranza su
ogni tempio scopetto.

Ala fine della partita, chf av quadagnato il
maggir numero i Purti Prestiio sulsegnapunti
che clrconda L tabelionedi gioco, sara vincitore!

7. WRTERIRLE E PREPRRAZION

AL primo utilizzo del gloco, stacca con
cura tutte le tessere di cartone dalle loro
fustelle pretaglate.

* Metti il tabelione i gioco ) al centro
del tavolo. 1L tabellone rappresenta
giungla ancora nesplorata del vasto sito
i Tikal, suddiviso in esagont; tuttattomo
come a comice segnapuntt (8. Quattro
esagoni di terreno sono gia statl scoperti:
1L anpo ol gt due_esagont

oghano. un Tonplo @ ¢ un
Exagunn con una semplice radura (3).

1 regolamento

48 el o tempi 0 resina @)
1 tabelone i gioco @)

36 tesere esagora1 ©

Fer ognuno det 4 coort @)
1 capo specizone
1o cploson
2 canp base
1 cubd seqrapunt
1 tessera amuleto
(oo egpiamento avanzat)

ot e tesre sagoat @ n e 3
seconda cell lettera

di carte). Infine impila
queste 6 pile di es

sempre a faccia in gia, in modo da formare
un'unica

o 3l tabelone.
1 gettont_otondt tesor €

azzlt n 2 pile 8 facca coperts,
accanto al tavelone 0t gioco
)
3 seconca el oo vlore
rumerca (mpla 1 2 con 1 2,13 con 1
5, cc) e ekt queste 8 pi, in ordine
crescent, accarto al Gabellone i gioco.

* Ogni giocatore prende una
delle 4

A0

icorda, in maniera semp«mcm e aziont
che puoi effettuare in ognt tumo e it
fispettivo  costo in Punti Azione (PA).

* Ogni giocatore sceglie un colore (rosso,

arancone, bianco o bl) e piazza davanti
338 tutte le pedine df quel colore @:
= Lcubo del proprio colore (@) va sula
(7) el comicesegnapuntt 3,

=1 capo specirione,
- 18 esporator,
=2 campt base (a forma d tenda),
- tesen amueto (it §

pied i s b g

xlivello3 O Livello 4
5x Livello 7

1x Livello10

8x Livello 6
Uvello8  2x Livello 9



SUOLGIMENTO DI UNP PRRTITR B

TURND i GIOED

* la partita st svolge fn senso orari. 1L

giocatore pt anziano & 1L primo giocatore.

* Durante fL tuo turn, effettua netfordine le

aziont sequent:

P~ per prima cosa, pesca Vesagono tn
cma lla pla ccanto o tabellone,
giralo e plazzalo a faccia scoj
e s e, s & 10,
rispettando le regole i plazzamento
(ved 1 riquacro accanto).

B utttizza pot 1 twot 10 Puntt Azione (10
PA) per esplorare 1 terrent gia scoperti
Tl

Alafine della partia, dopo il tumo di chi ha
plazzato [ultimo esagono sul tabellone, ogn
glocatore potra utilizare per uruttima volta
10 PA. Dopo un ultimo conteggto df Punti
Prestigio Lz partta finsce.

P-WETTERE IN GIOCD UN ESAGOND

Ognt esagono posstede una, due o te lastre
i pletra €) diseqate su uno 0 pi de suot
lati. Queste laste rappresentano lesistenza

attraverso L sentiero, che diventa cost pid 0
meno praticabile.

1L difficle avanzamento degi esploratort
nella glungla impone pi vincolt:

direttamente sul tabellone di gioco):

« ogn nuovo esagono deve essere
plazzato fn modo tale che sta
ragglungibile. Deve dungue esser
e n st ch il e
appena glocato a uno o pid esa

tiero tra 2 esagoni sara
dunque formato da 1.2 6 lastre di pletra.

1 vuicani, non essendo
attraversabilt, sono semplicemente
plazzatt adiacent! a un esagono gia
plazzato 0 2 un esagono di partenza,
senza tener conto della presenza o
meno df lastre

pletra a1
collegamento.

RE50L D] PRZZANENTI)

©

O

(6]

T tomplo 4 pud essere.
‘piazzato qu. Non @ omnesso

D et e

* Radura: una spedizione
pud alestre un campo base

inna radura. Considera che 1
001 camp Dase (ricorda:

L. campo di partenza
appartene a tutt) sono
connessttra oro attravers

tra fl tompio 4 e 1 tempo 3.

1L tempio 4 non pud essere
plazzato in questo modo,
Ess0 non  collegato ad alaun
‘sentiero @ non e crea di nuovi.

rappresentati sulle
3 4). Questi tesord vengono
impitat al centro
delfesagono, a faccia in
0, senza che nessuno .

veda. Se hal esploratori su
e bl
re quest!

cano: pescare uno
(‘lmql\zszgumli 1ta

DIFFEBENTI TP DI ESHG0M)

i sono quattro tipt di esagono:

cost L valore i Pt Prestigio

Scorcatote (non rappresentate

sugt esagon), conoscite solo da te, &

uti per Spostars pi aptdament (vedi
2 campi).

* Rovn: qanto izt s o el
colloch subit el suo centro tanti
o et st w4
al tabellone, quanti sono 1 stmbol idolo ()
@2

uno et 3 vuicani

nomale
co plazzandolo sul tabellone &
izando ol e 10 PunsAone.

B-UTILIZZRRE | puNTi
P2IONE (@)

resagono, hat a
(

AZIONE C0STO
DELL'AZIONE
B un nuovo esplaratore 1m

. Spostare un esploratore da un campo

dispostzione 10 Puntl Azione (10 1
) per esplorare Tial. Quest! Mt
diminuiscono durarte il tumo a seconda | re un tore tra due esagont
el o che et o1 Purt e | scantt T s
Come indiato

nella scheda rasstiv daanti 2 te, |- oerare U novo tvello df un templo =
e a tn costo 1 PA. — Dissotterrare un tesoro E

Quando tocca a te, puof effettuare | Scamblare un tesoro 3P

e aion sequent, oguua  ese |7y

per_quante volte vuol (e puot) e |- o o . e L

neordne cre prferisct o ad ver Plazzare un guardiano su un templo 5P

speso




o/ =1PA

BEBOLE DI PASSABEID

P, WETTERE INGIOF0 UN VOV ESPLORRTORE

che collegano due esagoni tra oro.

a dissottemare f tesor, ad alletie | campi base @
a prendere 1l controlo temporaneo o pemanente
dei tompt.

* Mettere 1n gloco un esploratore o 1L capo
spedizione costa 1 PA. Prendi tesploratore
dalla rserva mamm =i g patera 0
suuno def tuoi ca

F/ﬂ Y

Lt adiacents i due esagont, non ¢& modo af

* T numero di petre che compongono 1l
passaggo tra due esagont determina
L numero di percomere
mmnwnnﬂm(vemwnsm)

= Non & possble fn nessun caso attraversare
un esagono vulcano, anche se le astre
i petra v i conducono: & troppo pericoloso!
Questi esagon sono i

tlon possono ssae rgart in e il

@ Gevono essere aggfa.

- Iisentiero O) per andare verso fl tampio @ composto
da 3 lostr d pietra @ osta 3 PA
- Lasploratora fard prima attraversofl cammino ()

. Puni mettere
5 i i, el imite def tuol PA e della

llmnnpnspeﬂhhmunmunuplumn
wita che 1

“esploratore” 1 Intendono gt uplmmn

/o 1L capo spediztone.

turmi di gioco. Ad

due ssagont ¢ ompost da 3 s Pt

pletra dascuno e attraversart entrambi costa 2 PA.

bisogna spendere 3 PA p
+ i esplortor e 1 campt hase avwersart non
bloccano mai 1 tuot spostaments,

Q' non i sono lastre i pietr verso il
t2som, e fl vlcano non & mai occesivile

[mmmne! Loscta teqgi e nformaziont J

sulle Lastre df pietra, sul tempi1 o sul tesorl.

Esampio: s et un nuovo thelo su un tempio
valoe 4, v poni sopra un Bvelo o valore 5. 52 il
thelodi vaore 5 & gia presente aloa v ollochi 1

SO AT =1PA

B.SPUSTRRS] DR UN ERNPD FLLALTRD

@ sploratortutitzzano defsentier segti conoscut

soloment dai membi ol

* Spostare un esploratore tra 1L campo di
partenza e un to campo base, o tra 1 tual
due camp base, costa 1 PA.

=

F.5PUSTRRS] TRR DUE ESGON

6l esplorator i spostano utiizzondo le lostre

df pietra che simboieggiano sentieri pid o meno

semplicida percorere. Sol il vlcano blocca 1L loro

Spostamento.

* Spostare un esploratore tra due esagon!
adtacentt costa 1 PA per ogni lasta di pietra
che compone il sentierd

WTE
= Ogni spostamento tr 2 esagont deve essere
efetuato per ntero durante . cumo. 1 PA

R =2PA

B,LEWFFF |JI Moo

VIVELLD DI UN TENPID

Ad ogr conteggio def punt, { tempti portano dei

Punt Prstigio ala spectizione che i ontrll.

11 vlore inizole def tempt sul tabellone e sugl

esagoni ¢ da 1 a 6 ma @ possioile aumentario

tberando nuov el

* Uberre un thello a1 un templo con un
costa 2P

* Durante il tumo puot Hberare al massimo due
ivelt df uno stesso tempio, con due esplorator
divers, spendendo 4 PA.

NoTE

* Non puoi tiberare pidi due livell d uno stesso
tempio durante un tumo di gioco, e t servono
obbligatoriamente due esploratori per poterlo
fare; ma puci iberare pi templi durante uno
stesso tumo,

= Appena iberl un nuovo tvello di un tempio,
prendi uno del Livelli disponibili accanta al
tabelone, 1L cui valore si3 immediatamente
superiore a quello del ivello visible del tempio

B.DISSOTTERRARE UN TESORD

1 tesori portano Punti Prestiio nel momento df

ogni conteggio deipurti

* Dissotterrare un tesoro con un esploratore
costa 3 PA. Pesca L. primo tesono dalla pila
Sulfesagono e mettilo a faccia nsu davanti a t.

= Puot dissotterare al massimo due tesort per
fumo da uns stessa ovina, con due esploatort
divers, spendendo 6 PA.

poTE

+ Mo puotdisotterate i due tesor 6 una

e o durrte un o i gioco, e

oo cbdigatoramerte e esporton per

ai: ma puot disottemare tsort 0 i ovine
e,

stesso templ durant o tes fumo, aggungi
altempio i e tell inmeditamentz superior
altvello it

* Quando non ci sono pid gettoni tesoro su una
rovina, essa diventa una radura.



A
- —@=3PA
F.SFAMBIARE UN TESORD
I tesori el quat possed una sola copi sono
Scambiabit, Avere pid copie i uno steso tesoro
porta pia Purts Prstgi.
uot scamblare un tesoro del quale hat
un solo esemplare con 1t tesoro df un
altro_glocatore, del quale ugualmente
egit avia un Solo esemplare. Questa
azione costa 3 PA.

Note

(awersario non pud ifutare o scambio.

* Non & possible scambiare un tesom se
L propritario (tu o taltro giocatore) ne
possied il esempar,

* Tien 1 tesont che raccogh davantt 3 te,
suddvis per tipologia e st a tutt,

- e

- devt 1 spedizione _dominante
Slteagon de tanpl, o2 avee pib
esplorator degli altr giocator, T tuo capo
spedizione conta 3 esplorator se s trova ;.

- devi ritrare definftivamente dalla partita 1
it st gt et o
imetterti

* Un guardtano. g:'almsﬂl et o controlla
1 Puntt Prestiglo di un templo, fino alla
fine della partita.

* Nessun altro tivello di quel tempio pud pid

tberato.

esee
poTE =
+ ezt cuests pess o oo ¢, BONTEBBIO PE] PUNTI

definitiva, e espioratore non pud pid essere Sipmmm ‘conteggio dei Punti Prestigio
ot per ua . o i

* Tl controlo df un tempio & il solo caso in cui ammae«upm(vemmmaqmmm
iLcapo spedizione conta come 3 esploratorl.  prestigioa p. ).
* Puoi plazzare il capo spedizione come  La partita temina quando non ci sono pid

&L =5PA

5.PLESTIRE UN EANPD BASE

esagon da pescare.

quardiaro,
fino ala ine della partita.

occoncare 1 percorst dei tuoi espirator.

* Allestire un campo base con un esploratore:
1n una radura costa 5 PA. Plazza una delle
tue tende sulfesagono.

 Devi avere un esploratore sulfesagono.

= Non puo costrure campi base i una radura
che ne contiene g uno.

* travota ;mzzm un campo base non pud

. una Tovina svuotata def propri tesori diviene
una radura e pud accogiere un campo base.

oS

Gl esploaton awessar possono attversae o
Sostre sufesagono 1 CB 0 campo e

esagono tesoro
e cl mette sopra 4 getton tesoo a focia in gi, pescati  caso.

Utitzza poi i propr 10 PA come i sequito:
1= Per 1 PA, piazza it capo spedizone in
gloco sul campo di partenza.

2= Pot 0 sposta sulfesagono tesom, Siccome pass e e
lastre i pletra, questo gl costa 2 PA; g restano

3 = Decide di dissottemare 1 tesoro per 3 PA: umm!e i
gettone tesora dalla cma della pila e o piazza

davanti 2 5é a faccia 1n su. Gl estano 4 PA.

= Siccome ha un solo esploratore sullesagono non
U0 dsokterare un secondotso e decde o plazzare
atr 2 esplorator sul campo di partenza per 2

S o 208 ez

e

P s 3l s i

‘garantisce 1 Punti Prestigio df un tempi
Plazzare un esploratore sulla cima df un
tempto costa 5 PA. Lesploratore ne diviene
cost L. guardiano. Puol plazzare al massimo
due guardiani nel corso della partta.

* erplazzare un quardtano, vamorispette
tre condiziont

o i P ot glomrme successivo.
Tocca a Susanna (arancione) gocare. Pesca e piazza una radura.
1= Per 2 PA, plazza 2 esploratort in gioco sul campo di partenza.
2 per 4 PA, sposta
1 propr 2 esploratort
sultempto.
3 = Infine per 4 PA

pu
farl perché ha 2 esplorator).



BURPPGNPRE. PUNT
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1. FONTER5ID POPD PUER PESERTO UN DULEAND

Appera o pesca uno e 3
vt (ce 8 1 2 gt essgont | (3 <> Q) = (BT
5. 5 ta g saqon 0 8 1 1
it esagont B, 3 nsca n tmo o conteglo et Putl Presigoat
1o, Cominciando 6 chi a pescato L wicae, | gacator
anuns 3 propr te:
« uzzm 1 107
* contan | ppet Pun Prestigs,
Una volta che tutti hanno realizzato queste due fasi, it giocatore che ha
nlcan tpende | proprio o, mete 1 i s ablone
s 110 P nomtnent.

7, FONTES5I0 DI FING PRRTITR
e on t so i o 4 s, oo Gl gt 2
skt el e 1 pprs oo oo o ey (i

esagono, 1 glocatot, a tumo:
= utitizano 110 PA;
= contano { propr Punti Prestigo.

LE REGOLE [N BREVE

L glocatore pi anziano comincia. AL tuo tumo:

= Poi dispont di 10 Punti Azione (@), in forma abbreviata: 10 PA,

Questo credito di 10 PA diminuisce durante il tumo, a seconda delle

azioni che effettut.

Come indicato nella scheda riassuntiva davanti  te, ogni azione costa

un certo numero i Punti Azione,

Non sel obbiigato a utiizzae tutt f tust 10 PA 1 PA non utiizzati
nno persi.

Puoi effettuare e azioni seguenti con | PA, 0gnuna quante volte vuof (e

puoi) e nelfordine che preferisci:

AZIONI
Mettere n gioco un nuovo esploratore
Spostarsidaun ampoaliato  [mha] 1PA
* Spostarst 2esagoniadiacenti  [iw J16PA
= Liberare un nuovo tvello df un tempio

(al massimo 2 fivell di uno stesso tempio)
+ Disofferare un 25010 (o massma 2 el s i) [ 2@ 3 PA
" Sambewitsoo  [T=e] 3PA
* Alestreoncampobase  [Ra&s] SFA
* PazaeungudBnosuuntempo o] 5PA

In caso 1 nuova parta vince chi posstede pil gettont tesoro. In caso d

FRLEULRRE | PROPR] PUNTI PRESTIGID
Dopo aver utitzato 10 PA, conta | tuol Punti Prestigio:
" gt e skl un gl s i, st 1 v .
plonpmarese Rl (= il

Notz: sccome puoi gocare 10 PA prima del conteggio del purti, & possbie
che o maggi

(ameno cte
non s un uardano spr).
* Port tesort:
= 15000 tesoro vale 1 Punto Prestiglo. et
2 tesortidentict valgono 3 Punt Prestigio. (i 39
,smmmmnnnwsmmmgn@uuu
000

proprio tumo. Ogni volta

che s pesca un vulcano, C2 una fase di conteggio dei Punti Prestigio (vedi

qui accanto).

Quando non df sono pi esagont da pescare, (a partita i conclude. S1
unti Prestigio,

flvincitore (vedi qui accanto).
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Usa 1l lato gallo della scheda

riasuntiva. Se vuol gocare a
wna a cel
gioco, che lascia meno spazio

non vengono pid pescati a caso altnizio di
tumo, ma sono mess! alfasta tra 1 glocatorl.
5alvo e eccezloni elencate quf di sequito, le

REGOLE PUPNZRTE =—=

= Sceglie pof Fesagono
e gt ‘e, o

iy e

* Alla fine del tumo gira la propria tessera
amuleto a faccia fn gid, per indicare che non
potia pid partecipare ale aste df questo tumo.

FID-B5TE ﬂir SECONDO B TERZ0
BIOPRTORE

segnapuntl. Questo ppresenta

s neis e W
ognuno rceve (2 tessera amueto del

mmmnmmmamnmwnu

1. SVOLBIMENTO Di UNR PRRTITR
£ TURNO DI GiOED

3, FING DELLR PRRTITR B
FONTEBBI0 FiNPLE

Dopo che [ultimo esagono @ stato piazzato
sul tabellone e che il giocatore ha effettuato

il proprio tumo, s passa al conteggio finale.

Contrariamente alle regole base, non si gioca

pil n senso orario, ma in ordine crescente di

Punti Prestigio. Ogni giocatore gioca quindi

un ultimo tumo, cominciando dal gocatore

che ha meno Puti Pre

= Egl utiizza 110 PA.

= Conta poi 1 propri Punti Prestiio.

Tocca poi al giocatore penultimo nef Punti

Tegole i base restano identiche.
tasta unoffeta.
ogni_ glocatore postzionando 1t | Solo 1 giocatori che hanno ancora (2 propria
proprio cubetto segnapunt sulla casella 20 | tessera amuleto a faccia In su possono
punti. partecipare a questasta.

Lasta i svolge: nella stessa maniera descritta
sopra. 11 glocatore che fa (a miglore offerta
sceglie esagono, lo piazza sul tabellone,
utilzza 1 propri 10 PA, pot gira Famuleto.

Se nessun glocatore fa offerte durante

un tumo di asta, 1L primo che ha passato

sceglie un esagono ed effettua 1l proprio
turmo gratuftamente.

, fino
al glocatore che ha pi Punti Prestigio di utti.
L lE e o
per primo chi @ seduto pid vicino, in ser

2 guartiano del templo con valore pid ato.

fase dh aste.

|p-Pescare git esagont.

B—Asta per L primo glocatore. Tutt 1 glocatort
cominciang un'asta. T giocatore che la vince
gioca . poprio tumo.

Asta per 1L secondo glocatore (in 3 0 &

glocator). I giocator restanti comincano wa

focatore che La vince gioca i

Asta per 1 tarz glocatore (solo n 4). T

gocstan s omncang U s
giommem\zvmne L propro o,
i et o i 0

S

B-FING D5 TURNO DI Gi0FD

Lulino  esagono  viene attribufto
gratuitamente al solo giocatore che non ha
ancora girato 11 proprio amuleto.

Eqli piazza esagono sul tabellone, poi utilizza
1 propri 10 PA per esplorae il sito. Dopa che
tultimo giocatore ha giocato, tutti

girano df nuovo 1L proprio amuleto a faccia in su.
Comincia un nuovo tumo di gioco.

NUOVD TURND

St pescano df nuovo tanti esagont
pila quanti sono 1 glocatort, i glocatore:

P-PESERRE B ESABOM
A o248

1 pescang Gal cina GeLa pla Gt sagon qanti
5000 gocatrte s metton0  facca i su sl avoo.

[B-PSTA PER ESSERE PRIMO
Gl0CATORE

Durante questa fase 1 glocatort “compranc” il

dintto a glocare per primt spendendo 1 propr

Punt Prestigo.

= 1L gocatore pia anzano comincia facendo
urfofferta 0 passando. In senso orarl, ognt
glocatore deve fare urfferta superiore @

per ultimo 1L

, fnizta la

gettont tesoro.
In Gso @ ulterfore party,  vittorla &
condivisa.

‘Esempio ai ortine af tumo in una patita con 4
glocatori:

Glacomy Roberto;

fenta; Susanna

* Alnizio det_ gloco, i scoprono 1 primi 4
esagon. Giacomo, umn e

puta 1, Roberto punta 2, Tenia pass (e non

partacpa dunque pl al m) Susanna punta 3.

* Giacomo rilancia puntando 4, Roberto 5 e
Susanna pass. Giacomo ffine passa.

» Roberto, che ha propasto 5, & colu che ha

fase di aste

umo. Arretra

St continua cos) fino a che tutti gi
L tabell

eqle un
esagono che plaz sl tabeloe, otttz |

7. FONTEGBID PEI PUNTI
PRESTIBID

Come nel. regolamento base, il tumo i
conteggio. comincia appena un giocatore
Scegtie L vulcano allasta.

* Questo giocatore mette il vulcano
temporaneamente da parte, poi utilizza 1
propri 10 PA per giocare. Dopo aver speso {
Punti Azione conta il totale def suoi Punti
Prestigio aggiungendo il valore def templi
che controlla e le sue colleziont di tesori,

.1 stra utilizza

o passare.
giocatore che passa non puo pib partecipare a
questa asta.

= O fa la migtiore offerta vince fasta e gloca
{Lpropro tum, 15003 spendere { propt
Prestigio. Indietreggia 1t proprio
i s cark seqnapunti del numero
f punti che ha offerto.

518 volta 1 proprt 10 PA e fa . conteggio
def punti, Dopo. un tumo i conteggio del
Punti Presigio gif amueti non vanno girati!

* Dopo che tutt] 1 glocatorf hanno glocato
& contato 1 propri punti, chf ha scetto il
wuicano lo plazza sul tabellone e gloca L

roprio tumo normalmente, utitizando 1 10
PA, & girando pot il proprio amuleto.

10PAe g per indicare che
non partecipers ale aste di quel tumo.
0ra sta a Tlenia cominciare Fasta, poiché &

a spunta puntando 4 poiché gi atri non
lanciano, Giacomo gioca alloa 1L suo turno
per secondo.

» Sta poi 2 llenia fare 1a prina offerta per la
nuova asta (@ Lef 1L primo giocatore 2
aver ancom giocato a sinistra di Glacomo,
visto che Roberto si & 1 aggiudicato un'asta
& ha gia giocato fl suo turmo). Temia passa, &
anche Susanna passa. Siccome Tlenia & stata la
prima a passare, pud effettuare il propro turno
gatuitamente.

= Resta ancora un ultimo esagono sul tavolo. Solo
Susama non ha ancora effetuato L. puoprio
turmo. Si aggiudica tesagono gratuitamente, lo
piazza sl tabellone e utiizza nfine 1 uot 10 PA.

= Per il tumo successivo, i ivelano nuovamente
4 esagon. Giacomo comingia i turo di aste,

oiché & seduto a sinistra di Susanna, che &
Vultina ad aver giocato.




