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Die Geschichte

Tikal ist die bedeutendste und grof3te aller Maya-Statten.
Inmitten eines undurchdringlichen Urwaldes liegt sie im
Norden Guatemalas. Die Mayas lebten in Tikal von

600 v. Chr. bis 900 n. Chr. Bis jetzt ist nur ein kleiner
Bruchteil von Tikal ausgegraben und erforscht worden.
Deshalb machen sich jetzt bis zu vier Expeditionen auf den
Weg, um weitere Tempel freizulegen und Schatze zu bergen.

Das Spielziel

Jeder Spieler fiihrt eine Expedition. Er erforscht den Urwald,
legt Tempel frei und hebt kostbare Schatze, die
dort seit Gber 1000 Jahren verborgen sind.
Ein Spieler erhalt wahrend der vier
Wertungsrunden Punkte fur jeden
gehobenen Schatz und flr jeden

Tempel, den er kontrolliert.

Aber beides, Tempel und Schatze,

kénnen den Besitzer wechseln.

Die Expedition mit den meisten
Punkten fur das Erforschen von Tikal
gewinnt das Spiel.




Die Vorbereitung

Der Spielplan wird fir alle Spieler gut erreichbar in die Tischmitte gelegt.
Auf dem Spielplan sind bereits vier Gelandetafeln eingezeichnet:
Das Basiscamp, zwei Tempelanlagen und ein Teil des bereits erforschten Urwaldes ohne Tempel oder Ruinen.

Die sechseckigen Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt Die quadratischen Die runden Die Wertungssteine
Gelandetafeln werden das dazugehorende Spielmaterial: Tempelplattchen Schatzplattchen der Spieler werden
nach den Buchstaben auf 4 gyheditionsleiter, 18 Expeditionsteil- werden nach Zahlen ~ werden verdeckt auf den Tisch neben
den Rickseiten getrennt. nehmer, 2 Camps, 1 Kurzspielregel und, geordnet und als gemischt und mit der die ,1” der Punkte-

Mit den Rickseiten nach ¢35 die Versteigerungs-Version gespielt getrennte Stapel Riickseite nach oben leiste gelegt.

oben werden die Tafeln wird, den Zuganzeiger. Die blaue Seite neben den Spielplan in zwei Stapeln neben

pro Buchstabe ger_nischt der Kurzspielregel gilt fiir die Grund- gelegt. den Spielplan gelegt.

und dann so auf einen version, die rote Seite fiir

Stapel gelegt, dass die  gjg Versteigerungsversion.
Tafeln mit dem Buch-

staben A oben liegen,
darunter in alphabe-
tischer Reihenfolge die
Tafeln mit den Riick-
seiten B bis G. Dieser
Stapel wird neben den
Spielplan gelegt.
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Der Spielablauf

Der alteste Spieler beginnt. Wer an der Reihe ist, fihrt nacheinander
folgende Handlungen aus:

» Die oberste Gelandetafel vom Stapel nehmen und offen auf dem
Spielplan anlegen.
* 10 Aktionspunkte (=AP) einsetzen, um Tikal zu erforschen.

Das Anlegen der
Gelandetafel mit
dem Tempel ist
auf-diese Weise
Danach geht das Spiel im Uhrzeigersinn weiter, wobei jeder Spieler maoglich, da diese

eine Gelandetafel anlegt und seine 10 AP einsetzt. Gelandetafel
sogar von zwei
Seiten betreten

Gelandetafeln
werden kann.

anlegen

Auf jeder Gelandetafel befinden sich an einer oder mehreren Seiten
ein bis drei Steinplatten. Die Steinplatten sind die Pfade, welche die
Expeditionen benutzen kénnen, um von einer Gelandetafel zu einer
anderen zu gelangen. Wenn benachbarte Gelandetafeln auf beiden
anliegenden Seiten keine Steinplatten aufweisen, besteht kein Pfad!
Das heif3t, man kann an dieser Stelle nicht auf die Nachbartafel

(= Nachbarfeld) gelangen. Wenn Spieler neue Gelandetafeln auf den
Spielplan legen, mussen sie die Tafel benachbart zu mindestens
einer bereits liegenden Gelandetafel anlegen, einschlieBlich der vier
eingezeichneten Gelandetafeln. Jede Gelandetafel muss so angelegt
werden, dass mindestens ein Pfad zu ihr hinfiihrt. Die Steinplatten
kénnen auf einer bereits liegenden Gelandetafel oder auf der neuen
Gelandetafel oder auf beiden sein. Eine Ausnahme bilden lediglich
die Vulkantafeln (siehe Abschnitt ,Vulkan®).




Das Anlegen der
Gelandetafel mit
Urwald ist so

nicht moglich,

da kein Pfad zu
dieser Gelandetafel
fuhrt.

Es gibt vier unterschiedliche Gelandetafeln:

Urwald: Hier kann ein eigenes Camp errichtet (=4
werden, das durch Geheimpfade direkt mit dem by
Basiscamp und dem zweiten eigenen Camp 2Erl

verbunden ist. Auf einer Urwaldtafel kann nur
ein Camp errichtet werden.

Tempel: Die Tempel sind von Pflanzen Gberwuchert,
aber sie kdnnen freigelegt werden, um sie wertvoller
zu machen. Ein Spieler kann einen Teil des Tempels

freilegen, wenn er ein oder mehrere i
Expeditionsmitglieder auf der Gelandetafel hat. =

Schatz: Wenn eine Gelandetafel mit einem Schatz
angelegt wurde, dann legt der Spieler sofort verdeckt
Schatzplattchen auf die Gelandetafel. Die Anzahl der

Schatzplattchen, die auf die Gelandetafel gelegt i
wird, richtet sich nach der Anzahl der Masken auf der Gelande- \
tafel. Diese Schatze kdnnen von den Spielern im Verlauf des Spiels
gehoben werden. Wenn alle Schatze einer Gelandetafel gehoben
wurden, kann auf der Gelandetafel auch ein Camp gebaut werden.

Vulkan: Wird eine Gelandetafel mit einem Vulkan
aufgedeckt, findet sofort eine Wertungsrunde fir alle
Spieler statt. Nach der Wertungsrunde fihrt der

Spieler, der den Vulkan gezogen hat, seinen Spielzug
ganz normal aus: Er legt den Vulkan an und setzt seine 10 AP ein.
Eine Gelandetafel mit einem Vulkan kann nie betreten werden, auch
wenn Steinplatten zu ihr fihren. Sie kann deshalb auch so angelegt
werden, dass keine Steinplatten zu ihr hinflhren.




10 Aktionspunkte (=AP) einsetzen, um Tikal zu erforschen: Nachdem ein Spieler eine Gelandetafel
gezogen und angelegt hat, stehen ihm 10 AP zur Verfligung. Ein Spieler muss nicht alle 10 AP benutzen. Aktionspunkte, die

Ubrig bleiben, verfallen. Ein Spieler kann seine 10 AP fiir ein oder mehrere eigene Expeditionsmitglieder verwenden. Die AP
kénnen in jeder beliebigen Kombination fir die nachfolgend aufgefiihrten Aktionen benutzt werden (vgl. auch Kurzspielregel):

Symbol

Aktion

Kosten

Was man dabei beachten muss

1 Expeditionsmitglied im Basiscamp oder
im eigenen Camp einsetzen oder

1 Expeditionsmitglied von Camp zu
Camp bewegen.

Diese Aktion ist nur zwischen eigenen Camps bzw. dem Basiscamp und einem
eigenen Camp maglich.

1 Expeditionsmitglied um eine Steinplatte
bewegen

Ein Expeditionsmitglied kann nicht auf einer Steinplatte stehen bleiben. Alle
Steinplatten zwischen zwei Geléndetafeln miissen immer vollstandig iberwunden
werden.

1 Tempelebene freilegen

Wenn ein Spieler am Zug ist, darf er maximal 2 Ebenen pro Tempel freilegen. Fir
jede freigelegte Ebene muss sich ein eigenes Expeditionsmitglied auf der
Gelandetafel befinden.

1 Schatzplattchen heben

Wenn ein Spieler am Zug ist, darf er maximal 2 Schatzplattchen pro Gelandetafel
heben. Fir jedes gehobene Schatzplattchen muss sich ein eigenes
Expeditionsmitglied auf der Gelandetafel befinden.

1 Schatzplattchen tauschen

Ein Tausch darf nicht abgelehnt werden. Paare und Drillinge dirfen nicht getrennt
werden.

1 Camp errichten

Dies ist nur auf einer Urwald- oder Schatztafel ohne Schatzplattchen maglich.

1 Tempel mit 1 Expeditionsmitglied
(= Wachter) schiitzen

Um ein Expeditionsmitglied als Wachter auf einen Tempel stellen zu kénnen, muss
man die Expeditionsmehrheit auf der Tempeltafel besitzen. Jeder Spieler darf auf
diese Weise insgesamt nur 2 Tempel schiitzen.



Die Expeditionsmitglieder

Jeder Spieler besitzt 19 Expeditionsmitglieder, bestehend
aus 1 Expeditionsleiter und 18 Expeditionsteilnehmern.

Die Kosten, um ein Expeditionsmitglied einzusetzen oder zu
bewegen sind fur einen Expeditionsleiter oder Expeditions-
teilnehmer gleich. Auch beim Heben von Schatzen oder dem
Freilegen von Tempeln sind die Kosten fiir den Leiter und die
Teilnehmer gleich. Allerdings zahlt der Expeditionsleiter, wenn
es um Expeditionsmehrheiten an Tempeln geht, so viel wie

3 Expeditionsteilnehmer.

Expeditionsmitglieder einsetzen

bzw. von Camp zu Camp bewegen
Es kostet 1 AP um ein Expeditionsmitglied von auRen auf
dem Spielplan einzusetzen. Der Spieler nimmt ein eigenes
Expeditionsmitglied aus seinem Vorrat und setzt es im
Basiscamp oder in einem seiner eigenen Camps ein. Ein
Spieler kann bis zu 10 Expeditionsmitglieder in einem Zug
einsetzen. Ein Spieler kann Expeditionsmitglieder auch
zwischen dem Basiscamp und einem eigenen Camp oder
zwischen seinen Camps fur 1 AP bewegen. Dabei beniitzt
man geheime Schleichpfade, die nur die Expeditions-
mitglieder eines Spielers kennen. Mitglieder der anderen
Expeditionen kdnnen zwar die Camps aller Spieler betreten,
aber sie kdnnen deren geheime Abkurzungen nicht benutzen.

Expeditionsmitglieder bewegen
Um ein Expeditionsmitglied von einer
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Gelandetafel zu einer anderen Gelandetafel zu bewegen,
missen alle Steinplatten zwischen diesen beiden Tafeln in
einem Zug Uberwunden und mit Aktionspunkten bezahlt
werden. Jede Steinplatte kostet 1 AP. Wenn sich zwischen
zwei Gelandetafeln vier Steinplatten befinden, miissen 4 AP

ausgegeben werden, um von einer Gelandetafel zur anderen

zu kommen. Ein Spieler kann beliebig viele Expeditions-
mitglieder in seinem Zug bewegen, solange er noch
Aktionspunkte hat. Um die Ubersicht zu behalten, sollten die
Figuren nicht die Steinplatten oder Tempelwerte verdecken.

Beispiel: Um sich von der “2er” Tempeltafel zu der Urwaldtafel
zu bewegen, kostet dies 3 AP. Es ist nicht mdglich, vom

L2er‘ Tempel direkt zu der Schatztafel zu ziehen. Man kénnte aber
fur 6 AP vom ,2er” Tempel tUber den Urwald zum Schatz ziehen.
Der Zug vom ,2er” Tempel zum ,1er” Tempel kostet 1 AP.
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ﬁ Tempelebenen freilegen Wenn das nachst hdhere Tempelplattchen nicht mehr im
Vorrat vorhanden ist, kann der Tempel auch nicht mehr weiter
Ein Tempel ist bei einer Wertung immer so viel wert, wie die freigelegt werden. Tempelplattchen miissen aufsteigend
oberste Zahl auf dem Tempel angibt. Ein Tempel kann einen benutzt werden, und es kann keine Zahl Gibersprungen
e Anfangswert von 1 bis 6 haben, um ihn wertvoller zu machen, werden, selbst wenn man zwei Ebenen in einem Zug freilegt.
muss ein Spieler mit seinen Expeditionsmitgliedern neue Ein Spieler kann mit seinen 10 AP mehrere Tempel in seinem

Tempelebenen freilegen. Um das durchzufiihren, muss ein Zug freilegen.

s Spieler mindestens ein Expeditionsmitglied auf einer

i".: Tempeltafel haben und pro Ebene (= Tempelplattchen) 2 AP “ Schatz heben

:'i*"-: ausgeben. Ein Spieler, der mehr als ein Expeditionsmitglied Um einen Schatz zu heben, muss ein

ke auf einer Tempeltafel stehen hat, kann maximal 2 Ebenen pro Spieler mindestens ein Expeditionsmitglied auf der Schatz-
Tempel in einem Zug freilegen. Um eine Tempelebene tafel haben und muss 3 AP flr das Heben eines Schatz-
freizulegen, nimmt der Spieler das Tempelplattchen mit der plattchens zahlen. Ein Spieler, der mehr als ein Expeditions-
nachst hdheren Zahl aus dem Vorrat und legt mitglied auf einer Schatztafel stehen hat, kann maximal
es oben auf den Tempel. 2 Schatzplattchen pro Schatztafel in einem Zug heben.

Der Spieler nimmt das oberste Schatzplatichen und legt es

offen vor sich auf dem Tisch ab. Ein Spieler kann mit seinen
10 AP Schatzplattchen von mehreren Gelandetafeln heben.

Der Wert der Schatzplattchen

Es gibt 8 verschiedene Schatzplattchen, jedes davon 3mal.
Bei einer Wertung bringen die Schatzplattchen folgende
Siegpunkte:

1 einzelnes Schatzplattchen: 1 Punkt
1 Paar (= 2 gleiche Schatzplattchen): 3 Punkte
1 Drilling (= 3 gleiche Schatzplattchen): 6 Punkte




Schatzplattchen tauschen
Ein Spieler kann ein eigenes einzelnes

Schatzplattchen gegen ein einzelnes Schatzplattchen eines
anderen Spielers fiir 3 AP tauschen. Der Spieler wahlt beides
aus, das Schatzplattchen, das er hergibt und das
Schatzplattchen, das er bekommt. Der andere Spieler kann
den Tausch nicht verweigern. Schatzplattchen aus einem
Paar oder einem Drilling dirfen nicht getauscht werden.

ﬁ Camp errichten

Ein Spieler kann auf einer Urwaldtafel
oder einer Schatztafel ohne Schatzplattchen flr 5 AP ein
eigenes Camp errichten. Der Spieler muss kein Expeditions-
mitglied auf der entsprechenden Gelandetafel haben, und es
durfen sich Expeditionsmitglieder anderer Spieler dort
befinden. Wer ein Camp errichtet, hat eine geheime
Abkilirzung vom Basiscamp zu diesem neuen Camp
hergestellt, die nur der Besitzer des Camps kennt. Der Spieler
kann von nun an Expeditionsmitglieder aus seinem Vorrat flr
1 AP beim neuen Camp einsetzen. Auf einer Gelandetafel
kann nur ein Camp errichtet werden. Expeditionsmitglieder
konnen die Gelandetafel, auf der ein
fremdes Camp steht, durchqueren
und auch dort stehen bleiben.
Ein Spieler kann wahrend des
ganzen Spiels nur 2 Camps
errichten.

SEEETE
E Tempel mit Wachter schitzen
Wenn ein Spieler die Expeditionsmehrheit
auf einer Gelandetafel mit einem Tempel besitzt, dann kann er
fur 5 AP eines dieser Expeditionsmitglieder als Wachter auf
den Tempel stellen, um ihn zu schutzen. Dies garantiert dem
Spieler, dass er die Punkte dieses Tempels fiir die
Wertungsrunden bis zum Ende des Spiels kassiert.
Bei der Ermittlung der Mehrheit zahlt der
Expeditionsleiter so viel wie
3 Expeditionsteilnehmer. Danach nimmt der
Spieler alle Figuren seiner Farbe auf
dieser Gelandetafel aus dem Spiel und )
legt sie in die Schachtel zurlick. Fremde o <
Expeditionsmitglieder, die bereits auf der
Gelandetafel stehen, bleiben dort und
kénnen von dort wegbewegt werden. Das
Expeditionsmitglied auf dem Tempel wird
zum Tempelwachter und bleibt zur Erinnerung
dort stehen. Er kann weder bewegt noch
weggenommen werden. Die Expeditionsmitglieder
aller Spieler kdnnen die Gelandetafel ganz normal betreten
und verlassen. Ein geschutzter Tempel kann nicht mehr weiter
freigelegt werden, sein Wert ist damit bis zum Ende des
Spiels festgelegt. Ein Spieler kann maximal zwei Tempel
durch Wéachter schitzen.
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Sobald eine Gelandetafel mit einem Vulkan gezogen wird,
kommt es sofort zu einer Wertungsrunde.
Alle Wertungsrunden laufen gleich ab:

* Der Spieler, der den Vulkan gezogen hat, legt die Gelande-
tafel vor sich auf den Tisch und fihrt einen ,Wertungszug“
aus. Dies ist ein ganz normaler Zug mit 10 AP .

» Danach macht er fir sich allein die Wertung.

Der Spieler wertet alle Tempel, bei denen er eine
Expeditionsmehrheit besitzt, und seine Schatzplattchen.

Der Wert eines Tempels entspricht der oben auf dem Tempel
liegenden Zahl. Ein Spieler bekommt den Wert des Tempels

gutgeschrieben, wenn er die alleinige Expeditionsmehrheit an
einem Tempel besitzt. Dazu zahlen auch die Tempel, die der

Spieler geschiitzt hat.

Wenn zwei oder mehr Expeditionen die Expeditionsmehrheit

an einem Tempel haben, erhalt keiner die Punkte.
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Der Spieler addiert zu den Punkten fiir seine Tempel auch die
Punkte fiir seine Schatzplattchen und riickt seinen
Wertungsstein entsprechend vor.

Danach geht die Wertungsrunde im Uhrzeigersinn weiter und
der linke Nachbar flhrt seinen Wertungszug mit 10 AP aus
und macht anschlieRend seine Wertung, so wie es der erste
Spieler auch gemacht hat. Nachdem alle Spieler gewertet
haben, ist der Spieler, der den Vulkan gezogen hat, mit
seinem normalen Zug an der Reihe. Er nimmt die Vulkantafel,
die er vor sich abgelegt hat, und platziert sie auf dem
Spielplan. Danach benutzt er wie gewohnt seine 10 AP, um
Tikal zu erforschen.

Das Spiel geht normal weiter bis die nachste Gelandetafel mit
einem Vulkan gezogen wird, und eine neue Wertung ansteht.

Das Spielende

Nachdem die letzte Gelandetafel auf den Spielplan gelegt
wurde und der Spieler seine 10 AP verbraucht hat, gibt es
noch eine letzte Wertungsrunde fir alle Spieler. Es beginnt
der linke Nachbar des Spielers, der den letzten Zug gemacht
hat. Wie bei den drei Wertungsrunden zuvor verwendet jeder
Spieler wieder 10 AP und wertet direkt danach. Nachdem alle
Spieler gewertet haben, ist das Spiel zu Ende.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
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Beispiel einer
Wertungsrunde
Der Spieler, der die Gelande-
tafel mit dem Vulkan gezogen
hat, legt sie vor sich auf den
Tisch.
Dann flhrt er seinen Wertungszug mit
10 AP aus. Anschlie®end kommt es nur fir diesen
Spieler zu einer Wertung. Er hat die Mehrheit bei folgenden
Tempeln: ein “3er”, zwei “5er” und ein “8er” Tempel. Auf der
Wertungsleiste wird sein Wertungsstein um 21 Felder vorwarts
gezogen. AuRerdem besitzt er 2 Paare (= 4 Schatzplattchen), also
6 Punkte und 2 einzelne Schatzplattchen, also 2 Punkte. Sein
Wertungsstein wird um 8 weitere Punkte nach vorn versetzt.
Danach ist sein linker Nachbar an der Reihe. Auch er hat erst
10 AP zu Verfligung und wertet danach. Nachdem alle Spieler an
der Reihe waren, legt der Spieler, der die Gelandetafel mit dem
Vulkan gezogen hat, den Vulkan auf den Spielplan und fiihrt
seinen normalen Zug mit 10 AP aus.

Die Wertungsleiste hat 100 Felder. Wenn ein Spieler
100 Punkte erreicht, beginnt er wieder bei 1 und addiert
seine 100 Punkte dazu.

Versteigerungs-Version

Wenn die Spieler sich auf ein Spiel mit mehr Taktik und
weniger Glick einigen kénnen, dann sollten sie mit diesen
Versteigerungs-Regeln spielen. Es gelten die Regeln des
Basis-Spiels mit der Ausnahme, dass die Gelandetafeln nicht
zufallig gezogen sondern offen versteigert werden.

Die Vorbereitung

Die Wertungsmarker werden auf der Wertungsleiste auf das
Feld mit der “20” gestellt. Diese 20 Punkte sind das
Startkapital der Spieler. Die Spieler nehmen sich den
Zuganzeiger in ihrer Farbe und legen ihn offen vor sich auf
den Tisch.

Der Spielverlauf

Gelandetafeln aufdecken
Es werden so viele Gelandetafeln gezogen und offen auf den
Tisch gelegt, wie Spieler teilnehmen.
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Versteigerung
des 1. Zuges
Die Spieler bieten nun fir das Recht den 1. Zug ausfuhren zu
dirfen, das heil3t, als Erster eine der vier offenen Gelande-
tafeln auszusuchen, diese auf den Spielplan zu legen und
dann den ersten Zug mit 10 AP durchzufihren. Der erste
Spieler beginnt mit einem Gebot, dann folgen die anderen

Spieler im Uhrzeigersinn. Jedes nachfolgende Gebot muss
‘—'- hoher sein als das vorhergehende, oder der Spieler muss
- passen. Ein Spieler, der gepasst hat, kann fir diesen Zug
nicht mehr mitbieten. Die Versteigerung endet, wenn alle
Spieler bis auf einen gepasst haben.
Gibt bei einer Versteigerung kein Spieler ein Gebot ab, dann
bekommt der Spieler, der zuerst gepasst hat, den Zug, ohne
- etwas bezahlen zu mussen.

Zug des

Der Spieler mit dem héchsten Gebot bewegt seinen
Wertungsstein um die Anzahl Felder zurlick, die seinem
Gebot entspricht. Dann wahlt er eine Gelandetafel, legt sie
auf den Spielplan und benutzt seine 10 AP, um Tikal zu
erforschen. Nachdem er seinen Zug beendet hat, legt er
I:I seinen Zuganzeiger verdeckt vor sich, um anzuzeigen, dass
B— er seinen Zug fur diese Runde gemacht hat. Jeder Spieler
I-i.\* darf nur eine Gelandetafel ersteigern.

Versteigerung des 2. und 3. Zuges

Der im Uhrzeigersinn nachste Spieler von dem Spieler, der
den letzten Zug gerade ausgefiihrt hat, macht das erste
Gebot flir den zweiten Zug. Nur Spieler, deren Zuganzeiger
noch offen vor ihnen liegen, dirfen noch mitbieten. Wie zuvor
bewegt der Spieler mit dem hdchsten Gebot seinen
Wertungsstein entsprechend zurlick, wahlt dann eine der
verbliebenen Gelandetafeln aus, legt sie auf den Spielplan
und benutzt seine 10 AP. Der dritte Zug wird in der gleichen
Weise versteigert.

Der letzte Zug einer Runde

Den letzten Zug einer Runde darf der Spieler ausfihren, der
als einziger noch keinen Zug in der Runde gemacht hat. Er
muss fur diesen Zug nichts bezahlen. Er legt die verbliebene
Gelandetafel auf den Spielplan und erforscht mit seinen

10 AP Tikal. Nachdem er seinen Zug beendet hat, werden alle
Zuganzeiger wieder offen auf den Tisch vor die Spieler gelegt,
und eine neue Runde kann beginnen.

Beispiel einer Runde mit 4 Spielern (A, B, C, D)

Zu Spielbeginn werden die 4 ersten Gelandetafeln gezogen und offen auf den Tisch
gelegt. Der alteste Spieler beginnt die Versteigerung, danach folgen die anderen
Spieler im Uhrzeigersinn. B bietet mit ,,5“ am meisten und ist damit als Erster am
Zug. B bewegt seinen Wertungsstein 5 Felder zuriick, wahlt eine Geléandetafel aus
und legt sie auf den Spielplan. Danacht verbraucht er seine 10 AP und legt seinen
Zuganzeiger nun verdeckt auf den Tisch. C beginnt die Versteigerung des zweiten
Zuges, weil er der nachste Spieler im Uhrzeigersinn nach B ist. Nur A, C und D
kénnen noch bieten. A macht das héchste Gebot mit ,4“. A bezahlt 4 Punkte, wahlt
eine Gelandetafel, legt sie auf den Spielplan, verbraucht 10 AP und dreht seinen
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Neue Runde runde verlauft im Uhrzeigersinn. Die Zuganzeiger werden in iE;_‘}'].
Zuerst werden neue Gelandetafeln, entsprechend der Anzahl der Wertungsrunde nicht umgedreht. Nachdem der letzte =
der Spieler, gezogen und aufgedeckt. Die Spieler bieten dann Spieler seinen Zug in der Wertungsrunde ausgefuhrt hat,
um die neuen Gelandetafeln, wie zuvor auch. Der linke Nach- macht der Spieler, der den Vulkan ersteigert hat, seinen

bar des Spielers, der den letzten Zug durchgefihrt hat, macht ~ normalen Zug, indem er den Vulkan auf den Spielplan legt
das erste Gebot in dieser neuen Runde. Auf diese Weise wird und seine 10 AP verbraucht. Nach seinem Zug legt er seinen
das Spiel fortgesetzt bis alle Gelandetafeln auf dem Spielplan Zuganzeiger verdeckt auf den Tisch.
liegen, und der letzte Spieler seinen Zug beendet hat. .
) Letzte Wertung und Spielende o
Die Wertung
Nachdem die letzte Gelandetafel gelegt wurde, und der
ﬁ Spieler seinen Zug beendet hat, gibt es noch eine letzte _

Wertungsrunde fir alle Spieler, so wie im Basis-Spiel. Die

Wie im Basis-Spiel auch, beginnt eine Wertungsrunde sofort, Zugreihenfolge in dieser letzten Wertungsrunde ist anders als

wenn ein Spieler eine Gelandetafel mit einem Vulkan im Basis-Spiel. In der Versteigerungs-Version wird die Spieler-

ersteigert hat. Der Spieler legt den Vulkan vor sich auf den reihenfolge von dem Punktestand der Spieler auf der

Tisch und die Wertungsrunde beginnt. Die Wertung ist genau Wertungsleiste bestimmt. Der Spieler mit den wenigsten

wie beim Basis-Spiel. Jeder Spieler verbraucht 10 AP, wenn Punkten macht seinen Zug zuerst. Dann folgt der Spieler mit

er an der Reihe ist und wertet danach fiir sich. Die Wertungs- dem nachst héheren Punktestand, bis hin zu dem Spieler mit

den meisten Punkten. Im Fall eines Gleichstandes zwischen =i

Zuganzeiger um. Die Versteigerung fiir den dritten Zug beginnt mit C. C und D sind zwei oder mehreren Spielern beginnt der Spieler zuerst, der
die einzigen potentiellen Bieter, weil A und B bereits ihre Ziige fir diese Runde im Uhrzeigersinn naher an dem Spieler sitzt, der die letzte

ersteigert und ausgefiihrt haben. Beide, C und D, passen. Weil C der erste Spieler
war, der gepasst hat, macht er nun seinen Zug und muss nichts dafiir bezahlen.

Gelandetafel gelegt hat.

T
Nun ist nur noch eine Gelandetafel Gbrig und nur noch Spieler D, der in dieser . . . . lﬂ‘“
Runde noch keinen Zug gemacht hat. D braucht nichts zu bezahlen, legt die Nachdem alle Spieler ihren Zug in dieser Wertungsrunde ]
Geléndetafel auf den Spielplan und verbraucht seine 10 AP. Alle Spieler decken jetzt durchgeflihrt haben, endet das Spiel. Der Spieler mit den =y

ihre Zuganzeiger wieder auf, damit alle wieder in der ndchsten Runde mitbieten " meisten Punkten gewinnt das Spiel. = ;
]

kénnen. 4 neue Gelandetafeln werden gezogen und aufgedeckt. A gibt das erste L
Gebot ab, weil er der linke Nachbar des Spielers ist, der den letzten Zug gemacht hat.




