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Vorbereitung

Neben Spielplan: Geléndetafeln (GT) nach Buchstaben sortieren, getrennt mischen und in 1 Stapel
schichten; Tempelplattchen (TP) nach Zahlen ordnen; Schatztafeln (ST) mischen; je Spieler 1 Expeditions-
leiter (EL), 18 Expeditionsteilnehmer (ET), 2 Camps, 1 Regelibersicht; 4 Wertungssteine auf Punkteleiste

Spielverlauf

1.  Oberste GT nehmen und anlegen (an bestehende GT); GT muR uber mind. 1 Seite betretbar sein
(Uber Steintafeln der 2 benachbarten GT) — Ausnahme Vulkan

2. max. 10 Aktionspunkte (AP) einsetzen (Rest verfallt); Einzelheiten siehe Regeliibersicht

Expeditionsleiter & Expeditionsteilnehmer
EL wird nur bei Mehrheitenfragen mit 3 Punkten (statt 1) bewertet; sonst kein Unterschied zu ET.

Motive der Gelandetafeln

Urwald eigenes Camp kann errichtet werden

Tempel wer eine eigene Figur stehen hat, kann Tempel freilegen

Schatz gemal Anzahl der Masken werden ST platziert, die gehoben werden kdénnen; sind alle ST
gehoben, kann auch ein Camp errichtet werden

Vulkan I16st Wertungsrunde aus; danach anlegen und Aktion ausfuhren; wird nicht betreten

Wertung (bei Aufdecken eines Vulkans)

Spieler, der den Vulkan gezogen hat, fuhrt einen Zug mit 10 AP aus und macht anschlieRend seine Wertung
Punkte der Tempel (PdT), bei denen er die Mehrheit hat; PdT, die er geschiitzt hat (bei ,Palt” keine
Punkte); Punkte seiner gehobenen Schétze

Im Uhrzeigersinn fihren dann alle Spieler ihre Wertungsziige aus und machen ihre separaten Wertungen

Spielende
Nach Anlegen der letzten GT und Ausfiihren des Zuges gibt es eine letzte Wertungsrunde.
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