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Grundsätzlicher Ablauf
 

Jeder Spieler führt einen kompletten Zug aus, 
dann sein Gegner, usw. In seinem Zug muss 
sich der Spieler an die Phasenreihenfolge hal-
ten. Phase 1 und 4 sind zwingend vorgeschrie-
ben, 2 und 3 sind freiwillig. Ist der Zug des 
Spielers beendet, ist sein Gegner an der Reihe.

Phase 1 
Eine Karte ziehen
Der Spieler muss eine Karte ziehen. Er darf aber 
frei entscheiden, ob er diese vom Personen- 
oder vom Erkundungs-Nachziehstapel zieht.

Phase 2 
Eine Aktion ausführen 
Der Spieler darf eine dieser Aktion wählen:
•	 1 Aktionskarte aus seiner Hand ausspielen, 

ausführen, auf den Ablagestapel legen.
•	 Die Aktion einer seiner Personen im Camp 

ausführen.
•	 Die Aktion einer Spezialkarte in seinem 

Camp ausführen.

Phase 3 
Weitere Aktion oder Karte ins Camp
Der Spieler darf wie oben eine weitere Aktions-
karte ausspielen oder er darf eine seiner Hand-
karten in seinem Camp ablegen: eine Person

, einen Ort  oder einen Schatz .

Phase 4 
Auf 5 Handkarten reduzieren
Außer in Spezialsituationen (durch bestimmte 
Karten) darf der Spieler am Ende dieser Phase 
maximal 5 Karten auf der Hand haben. An-
sonsten muss er entsprechend viele abwerfen.

Vorbereitung
 

Jeder Spieler zieht eine der Karten „Spielablauf/
Tour de jeu“. Wer die Karte „Erster Zug/Premier 
tour“ bekommt, beginnt das Spiel.

Die Personenkarten mischen, an jeden Spie-
ler 3 austeilen, die er offen in sein Camp legt.
Aus den übrigen Personenkarten einen ver-
deckten Personen-Nachziehstapel bilden. 
Daneben Platz für einen offenen Personen-
Ablagestapel lassen.

Die Spezialkarten Skrupelloser Rumtreiber 
und Furchtloser Abenteurer kommen offen 
zwischen die Spieler. Sollte ihre Bedingung 
bereits erfüllt sein, bekommt ein Spieler die 
jeweilige Karte jetzt. 

Aus den verbleibenden Karten die drei Schät-
ze aussortieren.
Die übrigen Erkundungskarten  mischen, je 5 
an jeden Spieler als Start-Handkarten austei-
len.

Erkundungs-Nachziehstapel: 5 Erkundungs
karten abzählen und verdeckt ablegen. Die 3 
Schatzkarten in die übrigen Erkundungs-
karten einmischen, Stapel verdeckt ablegen, 
oben drauf die 5 zuvor beiseitegeleten Karten. 
Daneben Platz für einen offenen Erkundungs-
Ablagestapel lassen.
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Alligator Sloop
Alligator Sloop zählt gleichzeitig als Archäo-
loge und als Draufgänger.
Angus McTyker
Du wirfst eine oder mehrere Erkundungs-
karte/n ab und darfst dann die selbe Anzahl 
vom Stapel ziehen.
Antonio Trueno
Zu Beginn deines Zuges darfst du – anstel-
le eine Karte zu ziehen – die erste Karte des 
Erkundungs-Abwurfstapels auf die Hand 
nehmen.
Wenn du dies machst, zieht dein Gegner eine 
Karte vom Erkundungs-Nachziehstapel.

Cat Kimble
Du wirfst Cat Kimble ab, um deine Karten zu 
behalten.
Du musst diese Karte in dem Moment aus-
spielen, wenn dein Gegner eine oder mehrere 
deiner Karten wegnimmt oder abwirft.
Che Madera
Du wirfst Che Madera und eine Person aus 
dem gegnerischen Camp ab. 

Doc Deadwood
Du wirfst irgendeine Karte aus deiner Hand 
ab, um eine Person aus deinem Camp, die 
dein Gegner abwerfen will, stattdessen auf 
deine Hand zu nehmen.
Du musst diese Fähigkeit in dem Moment nut-
zen, wenn dein Gegner eine Person aus deinem 
Camp abwirft.
Eileen Wilhelm
Du kannst Eileen auf die Hand nehmen, um 
die Auswirkung einer Falle zu ignorieren.
Du musst diese Fähigkeit in dem Moment 
nutzen, wenn dein Gegner eine Falle auf eine 
Person in deinem Camp ausspielt.

Enrique Huaquero
Du darfst eine Person aus deiner Hand in 
dein Camp legen.
Frank Venkra
Du kannst Frank auf die Hand nehmen, um 
die Auswirkung einer Bestie zu ignorieren.
Du musst diese Fähigkeit in dem Moment 
nutzen, wenn dein Gegner eine Bestie auf eine 
Person in deinem Camp ausspielt.

Huayna
Du deckst die Karten des Erkundungsstapels 
auf, eine nach der anderen, und legst sie auf 
den Abwurfstapel, bis ein Ort auftaucht, den 
du auf die Hand nimmst, oder bis der Stapel 
aufgebraucht ist. Du wirfst Huyana ab.
Jules Bellœuf
Dein Gegner muss einen Schatz aus seiner 
Hand abwerfen. Wenn er keinen hat, muss 
er dir seine Kartenhand zeigen. Wirf Jules 
Bellœuf danach ab.

Marcus Vidor
Du legst einen Schatz aus deinem Camp an 
einen sicheren Ort (quer hinlegen). Du wirfst 
Marcus ab.
(Dieser Schatz an „sicherem Ort“ kann nicht 
mehr durch die Karte „Supercherie/Täusc-
hung“ beeinflusst werden, zählt aber natürlich 
auch zur Siegbedingung)
Ohio Bob
Du deckst die ersten drei Karten des Erkun-
dungsstapels auf. Ist ein Schatz dabei, nimm 
ihn auf die Hand. Andere Karten werden ab-
geworfen.

Padre Bartolomeo
Du nimmst eine Personenkarte aus dem 
gegnerischen Camp und legst sie in dein 
Camp. Du wirfst Bartolomeo ab. Der Gegner 
zieht eine Personenkarte.
Pr Henrietta Smith
Du deckst die Karten des Erkundungsstapels 
auf, eine nach der anderen, und legst sie auf 
den Abwurfstapel, bis ein Schatz auftaucht, 
den du auf die Hand nimmst, oder bis der 
Stapel aufgebraucht ist. Du wirfst Prof. Hen-
rietta Smith ab.

Ramuncho Ramirez
Du deckst die ersten drei Karten des Erkun-
dungsstapels auf. Ist ein Ort dabei, nimm ihn 
auf die Hand. Andere Karten werden abge-
worfen.
Sir Waddington
Solange Sir Waddington in deinem Camp ist, 
darfst du am Ende deines Zuges bis zu 3 zu-
sätzliche Karten auf der Hand halten.

Schätze
Masque de l‘Inca Inkamaske
Momie de Manco Capac 
Mumie des Manco Capac
Tresor d‘ Atahualpa 
Atahualpas Schatzkammer
Voraussetzung zum Ausspielen: Du musst einen Ort in 
deinem Camp haben und abwerfen, und du musst mind-
estens einen Archäologen im Camp haben.

Orte
Lac Titicaca Titicaca-See 
Lagune de Guatavita 
Lagune von Guatavita
Machu Picchu, 
Palla Huarcuna, Vilcabamba
Voraussetzung zum Ausspielen: Du darfst diesen Ort 
nicht auslegen, wenn du bereits einen Ort im Camp lie-
gen hast.

Personen

Aktionen
Appel du Specialiste 
Ein Spezialist eilt hinzu
Du suchst dir eine Personenkarte aus dem 
Personen-Nachziehstapel aus und nimmst 
sie auf deine Hand. Danach mischst du den 
Personen-Abwurf- und Nachziehstapel und 
bildest einen neuen Nachziehstapel.
Attaque surprise 
Überraschungsangriff
Du wirfst eine Person aus dem Camp deines 
Gegners ab.
Du musst dazu der skrupellose Rumtreiber 
sein.
Carte ancienne Antike Karte
Du darfst einen Ort aus dem Abwurfstapel 
auf die Hand nehmen. 
Decouverte Fund
Du ziehst 2 Karten.
Dernieres Paroles Letzte Worte
Du ziehst 2 Karten. 
Du musst diese Karte in dem Moment ausspiel-
en, wenn dein Gegner eine Person aus deinem 
Camp abwirft.
Eclipse Sonnenfinsternis
Du mischst Erkundungs-Abwurfstapel und 
-Nachziehstapel einschließlich dieser Karte 
Sonnenfinsternis und bildest einen neuen 
Nachziehstapel.
Du ziehst eine Karte.
Envoi d‘eclaireurs 
Nachricht vom Kundschafter
Du ziehst 3 Karten.
Du musst dazu der furchtlose Abenteurer sein.

Exploration minutieuse 
Minuziöse Untersuchung
Du siehst dir die ersten 5 Karten des Erkun-
dungsstapels an. Eine der Karten nimmst 
du auf die Hand. Die andere Karten werden 
abgeworfen.
Du musst dazu der furchtlose Abenteurer sein.
Fausse Piste Falsche Fährte
Du wirfst einen Ort aus dem gegnerischen 
Camp ab.
Fouille Approfrondie 
Sorgfältige Ausgrabung
Du nimmst eine Karte deiner Wahl aus dem 
Erkundungs-Abwurfstapel.
Du musst dazu der furchtlose Abenteurer sein.
Menaces Bedrohung
Du wählst zwei Personen aus dem gegne-
rischen Camp, die der Gegner auf die Hand 
nimmt.
Du musst dazu der skrupellose Rumtreiber 
sein.
Orage Gewitter
Du wirfst 2 zufällig gezogene Karten aus der 
Hand deines Gegners ab.
Pillage Plünderung
Du siehst dir die Karten der Hand des Geg-
ners an und nimmst eine seiner Karten auf 
deine Hand. 
Du musst dazu der skrupellose Rumtreiber 
sein.
Raccourci Abkürzung
Du legst einen Ort aus deiner Hand in dein 
Camp.
Du darfst noch keinen Ort in deinem Camp 
haben und du musst einen Archäologen aus 
deinem Camp abwerfen.

Recherche Desperee 
Verzweifelte Suche
Du ziehst 4 Karten.
Du musst eine Person aus deinem Camp abw-
erfen.
Ruse List
Du ignorierst den Effekt einer Karte Falle 
oder Bestie, die dein Gegner gerade aus-
spielt.
Du musst diese Karte in dem Moment aus-
spielen, wenn dein Gegner eine Karte Falle 
oder Bestie ausspielt.
Sacrifice Selbstloses Opfer
Du wählst eine andere Person, als die gerade 
von deinem Gegner ausgewählte. 
Du musst diese Karte in dem Moment ausspiel-
en, wenn dein Gegner eine Person aus deinem 
Camp auswählt.
Soins Erste Hilfe
Du nimmst die Personenkarte, die dein Geg-
ner aus deinem Camp abwerfen will, auf 
deine Hand. 
Du musst diese Karte in dem Moment ausspiel-
en, wenn dein Gegner eine Person aus deinem 
Camp abwirft.
Supercherie Täuschung
Dein Gegner nimmt einen  Schatz wieder auf 
seine Hand (nicht möglich, wenn der Schatz 
durch die Karte Marcus Vidor an einem „si-
cheren Ort“ ist).
Du musst einen Draufgänger aus deinem 
Camp abwerfen.
Tractations Machenschaften
Du tauschst eine Person aus deinem Camp 
mit einer Person aus dem gegnerischen 
Camp.

Fallen
Fosse Fallgrube
Wähle zwei Person aus dem Camp deines 
Gegners, die dein Gegner auf die Hand neh-
men muss.
Voraussetzung zum Ausspielen: Dein Gegner 
muss einen Ort in seinem Camp haben.

Fleches empoisonnees 
Giftpfeile
Rocher instable 
Wackliger Felsen
Wirf eine Person aus dem Camp deines Geg-
ners ab.
Voraussetzung zum Ausspielen: Dein Gegner 
muss einen Ort in seinem Camp haben.

Bestien
Anaconda Anakonda, 
Jaguar, Mycale Vogelspinne
Wirf eine Person aus dem Camp deines Geg-
ners ab.

Platz für Spezialkarte:

Aventurier sans peuret Furchtloser Abenteurer
Das gehört in ein Museum!

Solange ein Spieler mehr Archäologen als sein Gegner hat, legt er diese 
Karte in sein Camp. Bei Gleichstand wird sie wieder zwischen die Spieler 
gelegt.

Aktion: Du ziehst eine Karte von einem Nachziehstapel.

Platz für Spezialkarte:

Bourlingueur sans scrupule Skrupelloser Rumtreiber
Alles gehört mir!

Solange ein Spieler mehr Draufgänger als sein Gegner hat, legt er diese 
Karte in sein Camp. Bei Gleichstand wird sie wieder beiseite gelegt.

Aktion: Du wirfst eine Karte aus der Hand deines Gegners ab.

SchATZ Ort


