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W XVI wieku hiszparscy konkwistadorzy dowiedzieli sie o istnieniu bajecznie bogatej krainy
zwanej EL DORADO (od hiszpariskiego ,,el hombre dorado”, czyli ,ztoty cztowiek”). Miata sie
ona znajdowaé gdzies w sercu potudniowoamerykariskiej dzungli. Konkwistadorow ogarneta
gorqczka ztota. Organizowano wyprawy majqce na celu odnalezienie legendarnej krainy.

Zamiast bogactw wiekszos¢ z ich uczestnikow znalazto smieré. Nie powstrzymato to jednak

europejskich poszukiwaczy - przez wiele lat wysytano kolejne ekspedycje.

Poczuj smak niebezpiecznych wypraw. Kazdy z graczy prowadzi zespot chcqcy jak najszybciej
dotrze¢ do EL DORADO. W tym celu rekrutuje poszukiwaczy i przewodnikéw, gromadzi potrzebny
sprzet i stara sie mqgdrze zaplanowa¢ trase podrozy. Ten, kto pierwszy przekroczy bramy ztotego

miasta, zostaje zwyciezcq i zdobywa skarby EL DORADO.

- Autor gry: Reiner Knizia
Ilustracje i opracowanie graficzne: Vincent Dutrait

Reiner Knizia dzigkuje wszystkim testerom. Do rozwoju gry w szczegdlnosci przyczynili sig: lain Adams,
Sebastian Bleasdale, Chris Dearlove, Drak, Martin Higham, Ross Inglis, Kevin Jacklin, Chris Lawson i D.
© Dr Reiner Knizia. All rights reserved.
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2 mate ptytki terenu

Koncowa ptytka terenu

Startowa ptytka terenu (brama EI Dorado)

(z polami 1, 2, 3, 4)

Znacznik gracza
rozpoczynajacego

4 plytki ekspedycji
(po 1 dla kazdego gracza) 4 talie startowe — kazda z nich zawiera 8 kart.

W prawym dolnym rogu oznaczone sa one
kolorem gracza:

o o 54 karty
E@L/@ (po 3 karty w kazdym z 18 rodzajow)
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Rynek b a “
(dwucze$ciowa ptytka)

Plytki terenu tworza trase wyprawy. Na jej poczatku zawsze Na poczatku rozgrywki kazdy gracz ma do dyspozycji talie startowa:

znajduje sie ptytka startowa, a na koncu ptytka koncowa. 1 x Marynarz, 3 x Globtroter, 4 x Turystka. et Ry

Plytki terenu sa dwustronne i oznaczone literami
na §rodkowym polu. Jedynie ptytka konncowa nie
ma oznaczenia w postaci liter.

Karty mozna wykorzysta¢ na 3 sposoby:

» do przesuniecia pionka na trasie wyprawy,

» do wykonania akcji specjalnych,

» do zakupu nowej karty (czyli rekrutowania nowych
czlonkéw ekipy lub zdobywania wyposazenia przydatnego

Cena zakupu karty

Pionki poszukiwaczy umieszczane sg na plytce startowej - na polach podczas wyprawy).
1,2, 3, 4. Wygra osoba, ktéra najszybciej dotrze do ptytki koncowej, \ W dalszej czesci instrukcji znajduja sie zasady gry dla 3 i 4 graczy. f
czyli do bram EL DORADO. Na stronie 8 opisany zostal wariant dla 2 oséb. ‘




TRASA WYPRAWY 0000000000000
Trase wyprawy zamyka koncowa
plytka terenu - poldzcie ja tak,
jak na rysunku.

Podczas pierwszej rozgrywki mozecie wykorzystaé ponizszy uktad ptytek terenu - 4
zapewnia on spokojna rozgrywke.

) Wybierzcie duze ptytki terenu z literami C, N, I, K. ‘
Nastepnie potézcie je tak, jak na rysunku. - H‘?

1 Trasa wyprawy
rozpoczyna sie od
ptytki startowe;j.

Potézcie ja strona

B do gory.

Pola
startowe:
1,"2,"8;¥4

Podczas kolejnych rozgrywek

& e mozecie skorzysta¢ z uktadéw
s : £ proponowanych przez
3 Potasujcie 6 blokad (ol.)rf\,zk.aml‘do dotu). A . Gty (Strona10) lub
4 losowo wybrane umiesécie miedzy ptytkami %8 o : zaprojektowa¢ wtasna trase.

terenu i odwréécie obrazkami do géry. M"iliw{’fl'(l} gg%‘\f?gad 100 000

Niewykorzystane blokady odl6zcie do pudetka.

Niezaleznie od liczby graczy zawsze wykorzystujecie wszystkie Kazdy gracz bierze zestaw elementéw w wybranym kolorze:
54 karty. Podzielcie je wedlug rodzaju (jest 18 rodzajéw), stwdrzcie « 1 pionek poszukiwacza (w grze 2-osobowej: po 2 pionki),
z nich 18 stoséw (obrazkami do gory) i potézcie w ponizszy sposéb: o 1 plytke ekspedycji,

« talie startowa (8 kart oznaczonych kolorem gracza @ ¢
w prawym dolnym rogu).
Potasujcie swoje talie startowe i potdzcie je obrazkami do dotu na
lewym polu swojej ptytki ekspedycji. Bedzie to stos dobierania kart.
Na prawe pole odklada¢ bedziecie karty wykorzystane podczas gry.
| rn.._. startowa | :
‘ [l.i}f:"é Plytka ekspedycji
1 li. 4 )/

n 6 stoséw kart z symbolem ° 9 Pozostate 12 stoséw
(w prawym dolnym rogu) poldzcie obok rynku.
poldzcie na rynku.

Talia - - D

Stos kart
wykorzystanych

Stos |
dobierania
art

U =)

\ Przed pierwsza runda wezcie do reki po 4 karty z géry swojego stosu f
dobierania. |

-~

Osoba noszaca kapelusz (lub najstarszy gracz) bierze znacznik gracza
rozpoczynajacego (kapelusz) i ktadzie ,
go przed soba. Nastepnie umieszcza
swéj pionek na polu numer 1.

. Na kolejnych polach swoje pionki

ktada pozostali gracze (zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).




Osoba ze znacznikiem gracza rozpoczynajacego wykonuje swoja ture. Tura gracza sklada sie z 3 faz:

FAZA 1. ZAGRANIE KART FAZA 2. ODLOZENIE KART FAZA 3. DOBRANIE KART

Friamones,

Zagrana karta pozwala wykona¢ 1 z ponizszych dziatan: Po zakonczeniu fazy 1. zagrane karty nalezy Na koniec tury nalezy wziaé karty ze
O przesunaé pionek poszukiwacza, odlozy¢ na stos kart wykorzystanych. swojego stosu dobierania, tak aby mie¢

O wykona¢ akcje specjalna, 4 karty w reku

® kupi¢ nowa karte.
Zagrane karty kladzie sie obok swojej ptytki ekspedycji.

Na tym konczy sie tura pierwszego gracza. Po nim swoje tury wykonuja kolejni gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

FAZA 1. ZAGRANIE KART

Podczas fazy 1. mozecie: ® przesunaé swéj pionek i/lub @ wykonaé akcje specjalne i/lub @ kupié¢ 1 nowa karte.

. Uwagal Karty stuzace do przesuniecia pionka i wykonania akcji specjalnej mozecie zagrywa¢ w dowolnej kolejnosci. ¢
~ Zakup nowej karty mozna wykona¢ wylacznie na koncu swojej tury.

—

Mozecie zagra¢ dowolng liczbe kart - kazda karte zagrywacie jednak - Jesli sita karty jest wyzsza niz sita pola, gracz moze
pojedynczo. Po zagraniu karty przesuwacie pionek. kontynuowa¢ ruch pionka na nastepne pole (pod warunkiem
Droga do EL DORADO prowadzi przez dzungle, Ty T ze niewykorzystana sila karty pozwala wejs¢ na to pole).

- Jesli gracz nie chce lub nie moze przesung¢ pionka na kolejne

PR s = 1 :
pola specjalne: rumowiska, obozy i géry (pola te opisane sa na SN R e Tt ket i Zepadh,

nastepnej stronie).
dzungla wioska rzeka Im wiecej symboli (maczet,
, wioset) znajduje
sie na tych polach, tym
trudniej na nie wejs¢.

» Pamietajcie, ze karty nalezy zagrywac pojedynczo. Dlatego nie
mozna taczy¢ sity kilku kart, aby wejs¢ na jakie$ pole.
 Pionek nie moze wchodzi¢ na pola zajete przez inne pionki.

24EC : s : ¥ Przyktad:
Aby przesuna¢ pionek, gracz wykonuje ponizsze dzialania: Rrhid o, Glohtroterdo sie 1 Lpreesiile
 zagrywa 1 karte (kladzie ja obok swojej ptytki ekspedycji), pionek na dzungle o sile 1.
o przesuwa swoéj pionek (zgodnie z ponizszymi zasadami). @ Nastepnie zagrywa Odkrywce o sile 3

. ! . P G 5 o i przesuwa pionek o 2 pola dzungli - kazde
Nastepnie gracz moze ponownie zagraé 1 karte i przesunaé swoéj st cha%ile 11 Tizeci funkt IRyt at

pionek. W taki spos6b gracz moze zagra¢ dowolng liczbe kart z reki. = ® Na koniec zagrywa drugiego Odkrywce o sile

k o g 3 - przesuwa pionek na dz le o sile 3.
Zagrana karta musi spelnia¢ 2 warunki: el ke

« Symbol karty musi odpowiada¢ symbolowi pola, na ktére pionek
ma zostac przesuniety.
o Sita karty musi by¢ co najmniej réwna sile tego pola.




POLA SPECJALNE
6 7.

Aby wej$¢ na rumowisko, musicie poswiecic1/2/3 rumowisko
dowolne karty z reki. Odktadacie je obok swojej ptytki '
ekspedycji.

Aby wejs$¢ do obozu, musicie pos§wieci¢ 1/ 2 / 3 dowolne
karty z reki. Odktadacie je do pudelka.

Wskazowka: Odtozenie do pudetka kart o niskiej sile powoduje ,,odchudzenie” talii gracza.
Dzieki temu czesciej bedzie mozna korzystacé z silniejszych kart.

& & &

Pionki nie moga wchodzi¢ na gory.

BLOKADY ;
Pionki nie moga wchodzi¢ na blokady.
Aby zdoby¢ blokade, gracz wykonuje ponizsze dziatania:

- zagrywa odpowiednia karte (wedtug takich samych zasad, jak w przypadku pél planszy),

* bierze blokade i kladzie przed soba, Przyktad:

» dosuwa do siebie plytki terenu, aby nie bylo przerwy miedzy nimi. Michat zagrywa Odkrywce (3 maczety). 1 maczete
p ] k . il 2 wykorzystuje na zdobycie blokady (ktadzie jq przed

Blokady oznaczone s3 cyframi 1-6. Oznaczenia te stuza do rozstrzygania remiséw na koniec gry. sobq i dosuwa plytki terenu do siebie). Pozostate

2 maczety wykorzystuje na przesuniecie pionka
o0 2 kolejne pola dzungli — kazde z 1 maczetq.

O WYKONANIE AKCJI SPECJALNYCH 0000000000000 OO OO

Fioletowe karty maja akcje specjalne (opis wszystkich kart znajduje sie na koncu instrukcji).
Mozecie zagra¢ dowolng liczbe kart z akcjami specjalnymi - kazda karte zagrywacie
jednak pojedynczo.

Pamietajcie, ze karty stuzace do przesuniecia pionka i wykonania akcji specjalnej mozecie
zagrywa¢ w dowolnej kolejnosci.
Przyktad: Ak.cjf‘

. . ok . specjalna
Patrycja zagrywa 1 karte i przesuwa swdj pionek.
Nastepnie zagrywa 1 karte i wykonuje akcje specjalng.
Potem wyktada 1 karte i ponownie przesuwa swdgj pionek.

r L
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~ « Nastepnie bierze 1 karte z géry tego stosu i placi za nia.

® ZAKUP NOWE] KARTY 0000000000000 OOOOOOOOOOOOOIOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOTEEOOOOO0

Na koniec swojej tury (niezaleznie od tego,
czy wcze$niej przesuwaliscie swéj pionek lub
wykonywaliscie akcje specjalne) mozecie kupic
1 karte (nie wiecej).

Cena zakupu podana jest na dole karty.

Placi sie kartami z reki:

Kupujac karte, mozecie zagra¢ dowolna liczbe kart - sumujecie ich /
| wartoéci. Jesli zaptacicie wiecej, niz wynosi cena zakupu, reszta nie
S
- jest wydawana.

. A

Kupujac karte, wykonujecie ponizsze dziatania:
« Wykladacie karty, ktérymi ptacicie (ktadziecie je obok swojej ptytki

. warte sa tyle, ile wynosi ekspedycji).
warto$¢ monety znajdujacej sie na nich: # )  Zakupiong karte kladziecie na stos kart wykorzystanych (nie mozecie
na zakupu kart . o e 7 .
P23@, S i TS wiec z niej skorzystaé od razu po zakupie).

 kazda inna karta warta jest %2 monety.

KOMPAS

Przyktad:

Czarek podjat decyzje, ze nie bedzie w swojej turze
przesuwac pionka - 4 karty trzymane w rece chce
wykorzystaé do zakupu Nadajnika, ktory kosztuje

4 monety. Placi, zagrywajac Turystke (1 moneta),
Fotoreporterke (2 monety), Globtrotera (%2 monety)
i Kompas (Y2 monety).

Zakupiong karte ktadzie na swdj stos kart

wykorzystanych. Cena zakupu 1 moneta <4 2 monety - ' monety 4 % monety = 4 monety

. \- KARTY JEDNORAZOWE

Na poczatku gry na rynku znajduje sie 6 stoséw kart i Niektore karty oznaczone sg czerwonym
oznaczonych takim symbolem. Gdy ktdrys z tych stoséw .~ symbolem skreslonej karty. Po wykorzystaniu
wyczerpie sie, gracz chcacy kupi¢ karte moze wprowadzi¢ na rynek , takiej karty odkladacie ja do pudetka!

), rodzaj.kart (lezacy fiotychczas ObOk. rynku'): { * Wyjatek: Jesli wykorzystacie takq karte w inny sposéb
» Gracz wybiera 1 ze stoséw spoza rynku i ktadzie go na pustym

b ~ niz jej gldwne dzialanie, nie odktadacie jej do pudetka. Czyli np. jesli
miejscu na rynku. ! wykorzystacie jq jako koszt wejscia na rumowisko lub podczas
zakupéw (wartos¢ kazdej z tych kart = 2 ©O).

RYNEK

et

-
|

e Kupiong karte kladzie na swdj stos kart wykorzystanych. = T

A

- Uwaga! Nie pomylcie tego symbolu z symbolami na kartach % @

- Dziennik podrézy i Dr botaniki. Oznaczaja one co$ innego
| (opis kart znajduje sie na 12 stronie). “

-~




Jest to faza porzadkujaca. Karty zagrane w fazie 1. (lezace obok ptytki ekspedycji)
odktadacie (obrazkami do gory) na swdj stos kart wykorzystanych.

Jesli macie jeszcze karty w reku, mozecie:
« zachowac je na dalsza cze$¢ gry,

 odlozy¢ na stos kart wykorzystanych (wszystkie lub wybrane przez siebie).

36; FAZA 3. DOBRANIE KART

Bierzecie z géry swojego stosu dobierania tyle kart, aby mie¢ w reku 4 karty.
Jesli na poczatku tej fazy gracz ma w reku 4 lub wiecej kart, nic nie robi.

Jezeli stos dobierania wyczerpat sie, nalezy potasowac stos kart wykorzystanych,
a nastepnie stworzy¢ z nich nowy stos dobierania.

Po zakonczeniu fazy 3. tura gracza konczy sig¢. Swoja ture rozpoczyna osoba siedzaca
z lewej strony.

Gra konczy sie po rundzie, podczas ktérej przynajmniej 1 pionek dotart do konicowej ptytki terenu.

Po dotarciu na jedno z trzech pdl znajdujacych sie na ptytce koincowej gracz przesuwa pionek
na zlota brame El Dorado (aby zwolni¢ pole koncowe). Gracz ten zostaje zwyciezca.

Jesli dwéch lub wiecej graczy dotarto na koncowga ptytke terenu w tej samej rundzie, zwyciezca
zostaje ten, ktory zdobyl wiecej blokad. Jesli wciaz jest remis, wygrywa osoba majaca blokade
z wyzsza cyfra. Jesli zadna z remisujacych oséb nie ma blokad, gracze dzielg sie zwyciestwem.

ZASADY GRY DLA 2 OSOB

PRZYGOTOWANIE GRY :
Kazdy gracz ma do dyspozycji 2 pionki poszukiwaczy w tym samyn? kolo;zlel. Al
Gracz rozpoczynajacy ustawia swoje pionki na polach startowych 1i 3,a drugi g

polach 2 i4.

NIECIE PIONKA : ’ ¥ : o
ioRifgsrla{mifkarty gracz decyduje, ktory z dwéch pionkéw przesunac. Nie mozna wykorzystyw

i ionkow.
1 karty do poruszania 2 pion . ' ik - O
Nie m)(,)ina wchodzi¢ na pole zajmowane przez inny pionek (rpwmez tego samego g

C GRY . - . , ;
lZ(\(:ycliléia gracz, ktory jako pierwszy wprowadzi 2 swoje pionki na koncowa plytke terenu

Pozostale zasady sa takie same, jak w wersjidla3i4 oséb.

2




FAZA 1. ZAGRANIE KART

Na poczatku swojej tury Ola zagrywa karte Kartograf. +
Karta ta pozwala wzia¢ 2 karty z géry stosu dobierania.
Ola bierze wiec 2 karty (trafila na Pioniera i Tubylca)

i dodaje je do kart trzymanych w rece.

Teraz postanawia przesunac¢ swoéj pionek.

(1 maczeta + 2 maczety + 2 maczety).

Nastepnie wchodzi do obozu. Musi odlozy¢ do pudetka 1 ze swoich kart.
Odktada karte Turystka.

© Teraz Ola chce pokonac¢ 2 pola wody. Zagrywa karte Hydroplan (4 wiosta), przesuwa
pionek na pole wody z 2 wiostami, a nastepnie na pole z 1 wiostem. Czwarte wiosto
przepada, a karta odkladana jest do pudetka (@).

® Ola zagrywa jeszcze karte Tubylec, ktéra pozwala wej$¢ na dowolne sasiadujace pole.
Przesuwa pionek na rumowisko. Dzieki Tubylcowi moze zignorowac site tego pola -
nie musi odklada¢ z reki 3 kart na stos kart wykorzystanych.

/ r_“""'"’hau |
5 | 4

| :
‘," Na koniec fazy 1. Ola chce kupi¢ karte za 3 monety pochodzace z jej ostatniej karty
| (Dziennikarka). \

Na rynku jest 1 wolne pole. Ola moze wiec kupi¢ karte znajdujaca sie dotychczas poza rynkiem. Wybiera Kompas.

Karty te umieszcza wiec na rynku. Nastepnie bierze z gory tego stosu 1 karte i ktadzie na swoim stosie kart wykorzystanych.
Kompas kosztuje 2 monety. Ola ptaci swoja karta Dziennikarka, majaca 3 monety. Zaplacila wiec o 1 monete wiecej.

Za nadliczbowa monete nie moze jednak kupi¢ kolejnej karty, nie dostaje tez reszty - moneta ta przepada.

FAZA 2. ODLOZENIE KART t
Ola przeklada wszystkie karty lezace obok jej ptytki ekspedycji na swéj stos kart wykorzystanych. f
4

FAZA 3. DOBRANIE KART

Ola nie ma w rece ani jednej karty, bierze wiec ze swojego stosu dobierania 4 karty i konczy ture.

g 37
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INNE DROGI DO EL DORADO

Ponizej znajduje sie kilka tras wyprawy zaproponowanych przez autora gry.
Dla zachowania czytelno$ci na grafikach nie ma blokad. Pamietajcie, aby umiesci¢ je miedzy ptytkami terenu, przygotowujac gre.
Uwagal! Jesli uzywacie matych ptytek terenu, blokade potézcie tylko z jednej strony: przy wejsciu na te ptytke.

»

SREDNIE

TRUDNE

STWORZCIE WLASNE TRASY WYPRAWY!

Autor gry ma dla was kilka wskazéwek:

Trasa musi zaczynaé sie od ptytki startowej, a koriczy¢ ptytka koncowa.
Nie rébcie duzych skupisk terenu 1 rodzaju. Im bardziej zr6znicowana trasa, tym gra
jest ciekawsza. _ _
Zwro6ccie uwage na to, aby skréty byty trudniejsze do przebycia niz dtuzsze odcinki tras. \
Jesli trasa ma ksztalt tuku, wewnetrzna strona (czyli krotsza) powinna
by¢ trudniejsza. Dzieki temu gracze moga wybierac rézne strategie.
Unikajcie tworzenia zbyt wielu ,waskich gardetl”.




Po rozegraniu kilku partii w podstawowa wersje gry sprawdzcie wariant z jaskiniami. Cel gry pozostaje taki sam — musicie jak najszybciej
dotrze¢ do El Dorado. Podczas wyprawy bedziecie jednak mieli mozliwos¢ eksploracji jaskin. Mozecie w nich znalez¢ Zetony dajace
dodatkowe mozliwosci.

Przygotowujac gre:

« wymieszajcie wszystkie 36 zetonéw (obrazkami do dotu),

* uldzcie je w stosy — po 4 zetony w kazdym stosie,

* nastepnie poldzcie po 1 stosie (nadal obrazkami do dotu)
na kazdej gorze z jaskinia (rysunek obok).

SYTUACJE WYJATKOWE
Miedzy pionkiem a jaskiniag znajduje sie blokada.

a. Gracz A, do ktérego nalezy ten pionek, nie moze eksplorowac jaskini.
Jesli gracz A zdobedzie te blokade i jego pionek zatrzyma sie obok
jaskini, eksploracja jest mozliwa.

. Gracz B zdobywa te blokade. Po jej usunieciu pionek gracza A

Gdy pionek zatrzyma sie na polu sasiadujacym z jasl‘(iniq,

gracz moze ja eksplorowa(;, sasiaduje z jaskinia. Gracz A nie moze jej eksplorowa¢, poniewaz ‘
Uwaga! Pionek musi zatrzymaé sie obok jaskini. Nie mozna jej znalazt sie obok jaskini w wyniku usuniecia blokady, a nie w wyniku “
\ 2 7, e Ny : swojego ruchu.
eksplorowa¢, przechodzac obok niej. Eksplorujac jaskinie, gracz bierze Gy | et |
\v zeton z gory stosu i kladzie go przed soba obrazkiem do géry. Ponowna gksplorac;a tej samej ]a.slfmn: : f
\ 5 2 2 ) Aby ponownie eksplorowaé te samg jaskinie, pionek musi ,,odej$¢”
Zdobyty zeton mozna od razu wykorzysta¢ lub zatrzymac na nastepne el - 3 418 S
{ od jaskini (wykonac¢ ruch i zatrzymac¢ sie na polu niesgsiadujagcym 4
- tury. z jaskinig). W kolejnej turze moze ,,wréci¢” do jaskini i ja eksplorowac.
- Gracz moze mie¢ dowolng liczbe zetonéw. Moze tez wykorzystac ich Nie mozna wiec chodzi¢ pionkiem dookota jaskini i zdobywa¢ kolejnych f
.. dowolna liczbe podczas swojej tury. Zetonow. {
Zetony s3a jednorazowe - po wykorzystaniu nalezy odtozyc¢ je do pudetka. Pionek stoi obok dwéch jaskin.
e Jesli pionek zatrzymal sie na polu sasiadujacym z 2 (lub wiecej)
‘ jaskiniami, gracz moze eksplorowa¢ kazda z nich.
\ |
Przyktad: Patrycja zagrata karte Globtroter i przesuwa swdj pionek na pole dzungli. Pole to sqsiaduje
k z jaskiniq. Patrycja bierze wiec zZeton z gory stosu (trafita na ) i ktadzie go przed sobq.
| Postanowita od razu wykorzystaé zeton: przesuwa pionek na pole (z 2 monetami). Pole to

sgsiaduje z jaskiniq, ale Patrycja nie moze ponownie eksplorowaé jaskini, poniewaz przesuneta pionek
z jednego na drugie sasiadujqce pole.

Oczywiscie Patrycja mogta réwniez zatrzymac zeton i wykorzystaé go w innej turze do przesuniecia
pionka lub zakupu nowej karty.

ZETONY JASKIN QOO

Gracz zagrywa taki Zeton razem z karta jednorazowa.

Z?tony z ) wioslem.i m.aczetq ' Zamiast odlozy¢ karte do pudetka, gracz kladzie ja na swéj
} moga stuzyé réwniez do 2 x

zakupu kart.

Gracz moze do konca swojej tury wchodzi¢ na pola
(i przechodzi¢ przez nie) zajmowane przez inne pionki.
Nie moze jednak wchodzi¢ na gory.

Gracz moze wziac 1 karte ze stosu dobierania. Karte te

moze od razh.wykorzystat. Zetony te dziataja tak samo jak karta Tubylec. Gracz moze 3

przesuna¢ pionek na dowolne pole, ignorujac site tego pola. {
Nie moze jednak wchodzi¢ na géry ani na pola zajete przez ‘
Gracz moze usunaé z gry (odtozyé do pudetka) dowolna 2 X inne pionki.
karte z reki.
Gracz zagrywa taki Zeton razem z dowolna karta. Moze {
) P zmieni¢ symbol tej karty. {
Gracz moze wymienic karty: Przyktad: Zagrywajqc karte Odkrywca (o sile 3 maczet), gracz ‘

- odktada 1, 2, 3 lub 4 karty z reki na swoj moze powiedzieé, ze zamienia 3 maczety na 3 monety albo
stos kart wykorzystanych, 3 wigst: f

- nastepnie bierze tyle samo kart ze swojego
stosu dobierania.




Niebieskie karty (z wiostami):
» pozwalaja poruszac sie
po polach wody,
 podczas zakupu nowej
karty warto$¢ niebieskiej
karty = 15 ©.

Zielone karty (z maczetami):
» pozwalaja poruszac sie
po polach dzungli,
» podczas zakupu nowej karty
wartosc zielonej
karty =15 O.

Fioletowe karty
- pozwalajg wykonac¢ akcje specjalng opisang na karcie,
« podczas zakupu nowej karty warto$é¢ fioletowej karty = % O.

NADAJNIK

Gracz bierze dowolng karte (z rynku lub lezaca
obok rynku), nie ptacac za nia.

Wzietg karte ktadzie na swéj stos kart
wykorzystanych, a Nadajnik odktada do pudetka.
Wziecie tej karty nie jest traktowane jako zakup
nowej karty. Na koniec swojej tury gracz moze wiec
kupi¢ nowa karte.

KARTOGRAF

Wziete karty moze (ale nie musi) wykorzystaé¢ w tej

samej turze.

| & - - Jedli stos dobierania wyczerpie sie, gracz tasuje stos
- kart wykorzystanych i tworzy nowy stos dobierania.

KOMPAS

Woziete karty moze (ale nie musi) wykorzystaé
w tej samej turze.
Karte Kompas odklada do pudetka.

Gracz bierze do reki 2 karty z géry stosu dobierania.

Gracz bierze do reki 3 karty z géry stosu dobierania.

(z monetami):
» pozwalaja poruszac sie

po polach

‘ DR BOTANIKI

DZIENNIK PODROZY
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» podczas zakupu nowej karty
wartosc¢ zoéttej karty wskazuje cyfra

na monecie: 123 4.

N

Biate karty - jokery

(z maczetami, wiostami

i monetami):

 gracz wybiera 1z 3 symboli
karty i porusza sie po
odpowiednim rodzaju pdl,

» podczas zakupu nowej karty
wartos$¢ biatej karty wskazuje
cyfra na monecie: 12

DR BOTANIKI

Gracz bierze do reki 1 karte z géry stosu dobierania.
Nastepnie moze (ale nie musi) odlozy¢ do pudetka

1 karte z reki.

Wzieta karte moze (ale nie musi) wykorzystaé

w tej samej turze.

DZIENNIK PODROZY

Gracz bierze do reki 2 karty z géry stosu dobierania.
Dodaje je do kart trzymanych w reku, a Dziennik
podrézy odktada do pudetka. Nastepnie moze (ale
nie musi) odtozy¢ do pudetka 1 lub 2 karty z reki.
Wziete karty moze (ale nie musi) wykorzystac¢ w tej
samej turze.

TUBYLEC

Gracz moze przesunac¢ pionek na sgsiadujace pole,
ignorujac site tego pola.

Polem tym nie moga by¢ géry ani pole zajete przez
inny pionek.

Tubylec pozwala tez zdobywac¢ blokady (ignorujac
ich site).

instrukcje wideo

nasza_ksiegarnia_gry



