Quando uma rodada acaba, o jogador inicial passa todas
as cartas de busca para a pessoa a sua esquerda, e
aquele jogador se torna o lider. Uma nova rodada
comeca, com as mesmas regras anteriores.

FIM DE JOGO
Apds a 52 rodada, as Tendas sdo reveladas, e os
jogadores contam seus pontos.
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Tesouros sdo avaliados da seguinte maneira:
Turquesa ~ 1| Obsidiana - 5 | Ouro ~ 10 | Artefatos ~ 5 e 10

Ganha o jogador com a maior riqueza (em tesouros). Se
a pontuacdo estiver empatada, o jogador com o maior
nlimero de artefatos é o vencedor. Se ainda empatar...
Bem, joguem outra vez!

NOTAS

Artefatos sio a novidade para esta edi¢do do jogo. Para
Jogar a versdo original — chamada de Diamant —,
simplesmente remova as cartas artefatos. Todo o resto
permanece igual.

BOM DIVERTIMENTO!
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REGRA

Idade: a partir de 8 anos Participantes: 3a 8
COMPONENTES
16 Cartas de Jogador
8 Cartas de Tocha
8 Cartas de Campo
(Tocha) (Campo)
110 tesouros (pedras):

9 1 ponto
& =5 pontos
.. =10 pontos

60 turquesas (vale 1 ponto cada)
30 obsidianas (vale 5 ponto cada)
20 pepitas ouros (vale 10 pontos cada)

L »

5 Cartas de Templo
para fazer o tabuleiro

Duracéo: 20 a 40 minutos

8 Tendas

5 Cartas de
Artefato Inca

30 Cartas de Busca:
R-15 (artas de Tesouro

15 Cartas de Perigo
(3 de cada um dos 5 perigos)




IDEIA DO JOGO
Vocé e outros aventureiros exploram as ruinas de um
antigo Templo Inca, procurando por turquesas,
obsidianas e pepitas de ouro. A cada rodada, vocé
precisa decidir entre continuar explorando o templo ou
retornar para 0 campo com o tesouro que conquistou
até o momento. Ir mais longe entre as ruinas significa
arriscar o tesouro conquistado, podendo ser vitima dos
mais variados perigos: aranhas gigantes, mimias, fogo,
cobras venenosas e deslizamento de pedras. Mas ha
rumores de que nessas ruinas existem os valiosos
Artefatos Incas, e vocé pode ser o descobridor deles se
souber domar seus medos e seguir em frente!

OBJETIVO

Congquistar a maior riqueza.

PREPARACAO

Cada jogador pega uma Carta de Tocha, uma Carta de
Campo e uma Tenda. A Tenda é dobrada e colocada em
frente ao jogador.

Deve-se juntar e embaralhar as Cartas Perigo e as Cartas
Tesouro, deixando-as na mesa, com a face para baixo.

0 Templo (formado por 5 cartas)
é criado no centro da mesa,
como mostrado na figura.
Apds monta-lo, as cinco
(artas de Artefato Inca sao
colocadas debaixo de cada
uma das Cartas de Templo.
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0s jogadores tém 5 rodadas
~ para resgatar o maior nimero de Tesouros e Artefatos

Inca. A cada rodada, os jogadores entram no Templo e

depois decidem o momento certo de sair ou continuar.

Vence o jogador com a maior riqueza (em valor de
tesouros) apos a 52 rodada.

Uma rodada da partida

Sendo o jogador inicial, vocé marca o comego de uma
rodada virando a face da Carta de Templo, comecando
com a que marca “1” e resgatando o Artefato Inca que
estd sob ela.

Vocé mostra para todos
os jogadores o Artefato -
sorteado nessa parte
doTemploeo
embaralha entre as
Cartas de Tesouros e
Perigos, construindo,
assim, o deck de busca
para essa rodada. Se um Artefato Inca nao for
descoberto até o fim dessa rodada, ele fica no deck e
poderd ser encontrado em outras fases da partida.

Uma rodada acontece da sequinte forma:

1) Jogadores entram no Templo

Quando a primeira carta do topo do deck é virada, todos
entram no Templo.

2) Jogadores fazem a escolha (Fico ou Saio):
Antes de abrir a proxima carta,
os jogadores devem, ao mesmo
tempo, decidir se ficam ou se
saem. Para isso, cada jogador
escolhe, em segredo, sua Carta =

i Fica Sai
de Tocha, se optar por sequirno  notemplo no templo
Templo, ou sua Carta de Campo, caso decida retornar ao
acampamento.

0 jogador inicial ordena “VAIY", e todos revelam a carta
escolhida ao mesmo tempo, colocando-a com a face
para cima na mesa.

3) Jogadores que continuam no Templo

0 jogador inicial vira para cima a carta do topo do deck
de busca e a coloca perto da dltima carta tirada,
fazendo um caminho de cartas. (Na primeira rodada,
coloca a carta perto do templo).
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+Se a carta for um Tesouro (carta
numerada, com a borda azul), o valor do
tesouro descrito na carta é dividido entre
esses jogadores que permaneceram no
Templo. Se ndo for possivel dividir
igualmente, os tesouros que sobraram
devem ficar sobre a carta. Por exemplo, se houver
quatro jogadores no Templo e o tesouro valer 11, cada
jogador recebe 2 tesouros (2 pedras turquesas). Esses
tesouros sao colocados ao lado das tendas dos jogadores
— ndo dentro. Os trés pontos de tesouros restantes nao
podem ser divididos igualmente e, por isso, serdo
deixados sobre a carta de busca.

B + Se a carta for um Artefato Inca (borda

| amarela), o artefato permanece no
& caminho. Valera mais pontos extras no
& fim do jogo, mas somente uma pessoa
esperta o suficiente conseguira leva-lo
seguramente de volta a0 acampamento!

+Se a carta for um Perigo (borda
vermelha), uma destas situagées
acontecem:

| - Se nenhum outro perigo do mesmo
tipo tiver sido revelado anteriormente,
nada acontece, mas os jogadores terdo
passado por um momento de perigo!

Nota: Se essa for a primeira carta de busca revelada,
vocé deve imediatamente virar a proxima carta do deck
de busca.

I - Se essa é a segunda carta de Perigo do mesmo tipo, os
jogadores sdo expulsos do Templo e a rodada acaba.
Todos os jogadores que estavam no Templo devolvem os
tesouros que acumularam durante a rodada (os tesouros
que foram colocados ao lado de suas tendas). Essa
segunda carta de Perigo é removida do jogo.

4) Jogadores que saem do Templo
Se um ou mais jogadores escolhem deixar o templo:

+ Eles dividem igualmente todos os tesouros que foram
deixados em quaisquer cartas de busca no caminho
nessa rodada. Se o nimero de tesouros ndo pode ser
dividido igualmente, os tesouros extras sao deixados
em qualquer carta de busca (ndo importa qual sejaa
carta de busca). L
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Fim da segunda rodada:
aserpente saiu pela 22 vez!

+ Eles retornam ao
acampamento e colocam
todos os tesouros que
receberam durante essa
rodada dentro de sua tenda.
Esses tesouros estdo seguros e
néo poderdo mais ser
perdidos!

+ Artefatos Incas: Se mais de
um jogador deixar o templo,
nenhum ganha Artefato! Se
apenas um deixar o templo
nessa vez, esse jogador pode
pegar todos os Artefatos que
estdo no caminho. Quando um
jogador ganha os Artefatos da
rodada, eles sdo deixados ao
lado da Tenda do jogador. Os
trés primeiros Artefatos a
deixarem o Templo valem 5
pontos cada. Como um
lembrete desta regra, cologue
uma pedra obsidiana nessas
cartas de Artefato. Os outros
Artefatos que deixarem o
templo valem 10 pontos e
devem ser marcados com uma
pedra de ouro.

+Jogadores que sairam templo deixam sua carta de
campo virada para cima e ndo participam mais pelo
resto da rodada.

Nota: Nenhum jogador pode ver o contetido da Tenda
dos adversarios. i

5) Fim de uma rodada
Uma rodada pode acabar de duas formas:

a) quando todos os jogadores tiverem deixado o Templo
ou

b) quando a segunda carta de Perigo do mesmo tipo é

encontrada, aterrorizando todos para fora do Templo.

Se a rodada terminar por causa da segunda carta de Perigo
do mesmo tipo, essa sequnda carta é retirada do jogo antes
de embaralhar o deck para a proxima rodada.

Se ainda existirem Artefatos no caminho quando a rodada
terminar, esses tesouros sao perdidos para sempre e
removidos do jogo. Falta de sorte da expedicéo!




