


Mokradta i smoki to 2 dodatki (nr IIi III) do gry Wyprawa do El Dorado.

Gra podstawowa Dodatek I: Dodatki II i III:
Demony dzungli Mokradta i smoki

W podstawowej grze organizujecie ekspedycje majaca na celu odnalezienie legendarnego miasta El Dorado.
Dzieki dodatkowi Demony dzungli mozecie dotaczy¢ do swojej ekspedycji nowych towarzyszy podrézy
oraz korzysta¢ z pomocy bohater6w. Dodatek ten wprowadza tez nowe niebezpieczenstwa,
ktérym musicie sprosta¢: demony i klatwy.

Mokradta i smoki to jeszcze wiecej wyzwan czyhajacych na waszej drodze: mokradla peine krokodyli, silne
nurty rzeki, plemie Muisca, grozne smoki oraz tereny pokryte gesta mgla. Podczas wyprawy bedziecie tez
odkrywac swiatynie i zdobywa¢ skrzynie pelne skarbéw.

Instrukcja zawiera zasady dodatku II: Mokradta. Je$li nie zaznaczono inaczej, podczas rozgrywki

obowiazuja zasady z podstawowej wersji Wyprawy do El Dorado.
Dodatek Mokradta zawiera 6 modutéw:

— modut Czaszki,
- modutl Przetecze gorskie,
- modut Rwqgcy nurt,
- modut Mokradta,
\ - modutl Swiqtym‘e,
- modut Plemie Muisca.

Uwaga! Moduly te mozna w dowolnv sposdb taczy¢ ze soba,
z modutami z dodatku III: Smoki oraz z dodatkiem I: Demony dzungli.
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Autor gry: Reiner Knizia ¢ Ilustracje i opracowanie graficzne: Vincent Dutrait
Reiner Knizia dziekuje testerom, ktorzy przyczynili sie do rozwoju serii Wyprawa do El Dorado.
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MODUL CZASZKI

ELEMENTY GRY

Ptytka terenu z czaszkami

PRZYGOTOWANIE GRY

Podczas tworzenia trasy wyprawy ptytke terenu z czaszkami traktujcie jak pozostate ptytki terenu. Mozecie dotozy¢ ja
w dowolnym miejscu trasy.

CZASZKI

Pola z czaszkami to niebezpieczne miejsca. Poszukiwacz nie moze sta¢ na polu z czaszka na koniec tury gracza!
W trakcie tury poszukiwacz moze przechodzi¢ przez takie pola i sie na nich zatrzymywac.

Uwaga! Gracz moze przesuna¢ poszukiwacza na pole z czaszka tylko wtedy, gdy ma mozliwo$¢ przesunac¢ go w tej samej
turze na inne pole (bez czaszki).

MODUL PRZELECZE GORSKIE

ELEMENTY GRY

2 ptytki przeteczy gérskich

PRZYGOTOWANIE GRY

Po stworzeniu trasy wyprawy dodajcie 2 ptytki przeteczy gérskich:
« Potlézcie je na trasie wyprawy, w dowolnych miejscach.
* Przelecze gérskie musza w catosci leze¢ na plytce terenu, nie moga wystawaé poza trase wyprawy ani leze¢ na blokadzie.

Uwaga! Tworzac nowe trasy, upewnijcie sie, ze nie ma na nich zbyt wielu miejsc, w ktérych w tatwy sposéb gracz moze zablokowa¢ wedréwke
pozostalych graczy.

PRZELECZE G()RSKIE /—O Przelecz gérska

Na przeteczach gérskich znajduja sie pola z czaszkami oraz symbolami dziatan:
« Dzialania te nalezy wykona¢, gdy poszukiwacz wejdzie na takie pole.
» Czaszki dzialaja zgodnie z zasadami opisanymi w module Czaszki.
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MODUL RWACY NURT

ELEMENTY GRY

v

7 ptytek rwacego nurtu

PRZYGOTOWANIE GRY

Podczas tworzenia trasy wyprawy mozecie wykorzystaé¢ ptytki rwacego nurtu na 2 sposoby:

« Doktladajac je do plytek terenu tworzacych trase wyprawy.
Plytki rwacego nurtu mozecie uktadaé¢ w taki sposéb, aby omijaly blokady (blokade poldzcie wtedy na granicy plytek terenu, aby nie lezala
miedzy nimi) - poszukiwacz idacy ta droga nie zdobywa omijanej blokady.

» Kladac je na ptytkach terenu tworzacych trase wyprawy. Ptytki rwacego nurtu musza w catos$ci leze¢ na ptytce terenu, nie moga wystawa¢é
poza trase wyprawy ani leze¢ na blokadzie. Nie moga tez powodowa¢ przesuniecia poszukiwacza na blokade.

RWACY NURT >
Rwacy nurt to pola z symbolem strzatki. Jesli po zagraniu karty poszukiwacz
zatrzyma sie na polu z rwacym nurtem, nurt go porywa! Poszukiwacz zostaje
przesuniety o 1 pole zgodnie z kierunkiem nurtu wskazanym przez strzatke.

Poszukiwacz nie moze zostaé przesuniety przez rwacy nurt:
- na gory,

- na pole zajete przez innego poszukiwacza,

- na pole bedace w zasiegu smoka (z dodatku Smoki),

- na pole z zetonem skarbu (z dodatku Smoki),

- poza trase wyprawy.

W powyzszych sytuacjach poszukiwacz zostaje na polu z rwacym nurtem i nie jest przez niego przesuwany.

Uwaga! Pamietajcie, ze poszukiwacz jest przesuwany przez nurt wtedy, gdy zatrzyma sie na polu z rwagcym nurtem.
Jes$li wejdzie na takie pole w trakcie wykonywania ruchu (gdy zagrana karta pozwala mu przejs$¢ dalej),
nurt go nie przesuwa.

Uwaga! Jesli poszukiwacz zostanie przesuniety przez rwacy nurt na inne pole z rwacym nurtem, nie jest przesuwany
na kolejne pole. Poszukiwacz moze by¢ przesuniety przez rwacy nurt tylko o 1 pole.

Uwaga! Rwacy nurt dziala tylko wtedy, gdy poszukiwacz zostaje przesuniety na takie pole w wyniku zagrania karty.
Przesuniecie poszukiwacza na pole rwacego nurtu w wyniku innych dziatan (np. klagtwy demona
z dodatku Demony dzungli) nie powoduje przesuniecia poszukiwacza.

Uwaga! Na niektérych polach silnego nurtu sa czaszki! Dzialaja one zgodnie z zasadami opisanymi w module Czaszki.

Przyktad: Gracz zagrywa Marynarza o sile 1 i przesuwa poszukiwacza na pole z rwgcym nurtem.
Nurt przesuwa go o 1 pole zgodnie z kierunkiem strzatki — na pole z kolejnym silnym nurtem
(nurt ten nie moze przesunqc poszukiwacza o kolejne pole) i czaszkq. Ze wzgledu na czaszke
gracz nie moze zakoriczy¢ tury na tym polu. Musi zagra¢ karte i przesunq¢ poszukiwacza.

Jesli gracz nie bytby w stanie przesunqé poszukiwacza i zej$¢ z pola z czaszkq,

nie moze zagra¢ Marynarza i wejs¢ na pierwsze pole z rwqcym nurtem.
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MODUL MOKRADLA

ELEMENTY GRY

3 plytki mokradet

PRZYGOTOWANIE GRY

Podczas tworzenia trasy wyprawy mozecie wykorzysta¢ dowolna liczbe ptytek mokradel.

Mozecie wykorzysta¢ je na 2 sposoby:

« Dokladajac je do plytek terenu tworzacych trase wyprawy.
Plytki mokradel mozecie uktada¢ w taki sposéb, aby omijaty blokady (blokade potézcie
wtedy na granicy ptytek terenu, aby nie lezata miedzy nimi) - poszukiwacz idacy ta droga nie
zdobywa omijanej blokady.

« Kladac je na ptytkach terenu tworzacych trase wyprawy. Ptytki mokradet musza w catosci
leze¢ na plytce terenu, nie moga wystawac poza trase wyprawy ani lezeé¢ na blokadzie.

MOKRADLA
Na mokradtach znajduja sie symbole krokodyli. Jesli gracz chce przesunaé¢
poszukiwacza na pole mokradla, musi zagrac karte:
« Sita karty musi by¢ ré6wna liczbie krokodyli na tym polu. Nie mozna zagra¢ karty
o sile wyzszej niz liczba krokodyli.
« Symbol karty nie ma znaczenia - moze to by¢ maczeta, wiosto lub

Przyktad: Aby przesunqé poszukiwacza na pole z 2 krokodylami, gracz musi zagraé karte o sile 2,
np. Zwiadowca. Aby przesunq¢ poszukiwacza na pole z 4 krokodylami, gracz musi zagra¢ karte o sile 4,
np. Hydroplan.

Uwaga! Na niektérych polach mokradet sa czaszki! Dziataja one zgodnie z zasadami opisanymi
w module Czaszki.

MODUL SWIATYNIE

ELEMENTY GRY

4 ptytki Swiatyn
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PRZYGOTOWANIE GRY

Podczas tworzenia trasy wyprawy mozecie wykorzysta¢ ptytki §wiatyn na 2 sposoby:

« Doktladajac je do plytek terenu tworzacych trase wyprawy.
Plytki $wiatyn mozecie uktada¢ w taki sposéb, aby omijaty blokady (blokade potézcie wtedy na granicy ptytek terenu, aby nie lezala miedzy
nimi) - poszukiwacz idacy tg drogg nie zdobywa omijanej blokady.

« Kladac je na ptytkach terenu tworzacych trase wyprawy. Plytki §wiatyn musza w calosci lezeé na plytce terenu, nie moga wystawac poza
trase wyprawy ani leze¢ na blokadzie.

Artefakty potdzcie obok rynku.
SWIATYNIE

Je$li gracie ze $wiatyniami, zmienia sie warunek zwyciestwa. Nie wystarczy najszybciej dotrze¢ do El Dorado.
Woczeéniej nalezy odwiedzi¢ 4 §wiatynie i zdoby¢ 4 artefakty (po 1 artefakcie w kazdej §wiatyni)!

o o o

ZDOBYWANIE ARTEFAKTOW

Kazda ptytka §wiatyni sklada sie z 3 p6l. Aby zdoby¢ artefakt z danej §wiatyni, poszukiwacz musi zosta¢ przesuniety na jedno z tych pdl i zagra¢
dowolng karte w kolorze §wiatyni.

e Poszukiwacz wchodzi na pole ptytki §wiatyni: gracz zagrywa karte odpowiadajaca rodzajowi pola i przesuwa poszukiwacza na to pole.

* Poszukiwacz zdobywa artefakt: gracz zagrywa karte w kolorze §wiatyni, odktada te karte do pudetka (poniewaz na $wiatyni jest symbol )
i zdobywa artefakt w kolorze $wiatyni. Kladzie go obok swojej ptytki ekspedycji.

Uwaga! Artefaktu z fioletowej $wiatyni nie mozna zdoby¢ za pomoca karty jokera (na karcie jokera nie ma fioletowego koloru).
e Gracz moze kontynuowaé swojg ture.
Uwaga! W kazdej §wiatyni gracz moze zdoby¢ tylko 1 artefakt.
Przyktad:

1. Gracz chce wej$é na pole $wiqtyni wymagajace odtozenia 3 dowolnych kart na stos kart wykorzystanych. Zagrywa 3 karty (Globtroter, Zwiadowca,
Kapitan) i przesuwa poszukiwacza na pole fioletowej swigtyni.

2. Nastepnie chce zdoby¢ artefakt z fioletowej swigtyni. Zagrywa Tubylca i odktada go do pudetka.
3. Gracz zdobywa fioletowy artefakt. Ktadzie go obok swojej ptytki ekspedycji.
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MODUL PLEMIE MUISCA

ELEMENTY GRY

B oY

8 kart plemienia Muisca 6 zetondéw jaskin
Karty te oznaczone sa symbolem plemienia:

PRZYGOTOWANIE GRY

Po przygotowaniu gry podstawowej przygotujcie elementy modutu Plemie Muisca:

» Potasujcie 8 kart plemienia Muisca i potézcie je w stosie (obrazkiem do dotu) - stos ten bedziemy nazywac stosem plemienia. Potdzcie go
obok ptytki rynku.

* Odkryjcie 2 karty z géry stosu plemienia i poldzcie z lewej strony ptytki rynku. Na poczatku gry na rynku dostepnych jest wiec 8 kart,
a nie 6, jak w grze podstawowej.

ZAKUP KART PLEMIENIA MUISCA

Zasady kupowania kart plemienia Muisca sa podobne do zasad kupowania kart w grze podstawowej:

® Zagrywacie karty, ktérymi placicie.

® Kupujecie 1 karte z rynku i odktadacie na stos kart wykorzystanych (nie mozecie z niej skorzysta¢ od razu po zakupie).
® Puste miejsce po zakupionej karcie plemienia Muisca uzupeiniacie nowa karta ze stosu plemienia.

® Na rynku caly czas sa wiec dostepne 2 karty plemienia Muisca, az do momentu wyczerpania sie stosu plemienia.

Uwaga! Jesli wykupione zostaty wszystkie karty ze stosu plemienia, puste miejsca po tych kartach nie sa juz uzupetniane.

SPOSOBY WYKORZYSTANIA KUPIONYCH KART PLEMIENIA MUISCA
Kupiona karte plemienia Muisca mozecie wykorzysta¢ tak jak karty w grze podstawowe;j:
- ZAGRAC Z REKI

- w celu przesuniecia poszukiwacza (zgodnie z symbolem i sila karty),

- w celu zakupu nowej karty (karta Muisca bez symbolu monety jest warta %2 © ),

- w celu przesuniecia smoka (z dodatku Smoki).
« ODLOZYC NA STOS KART WYKORZYSTANYCH (jesli nie chcecie jej mie¢ w reku na nastepna runde).
« ZACHOWAC W REKU (jesli chcecie ja mie¢ w reku na nastepna runde).
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Kupiona karte Muisca mozecie wykorzystac¢ réwniez w dodatkowy sposéb:
+ ODLOZYC NA SWOJA PLYTKE EKSPEDYC]JI.

- Kladziecie ja na §rodku swojej plytki ekspedycji.

- Mozecie wykorzystaé te karte w dalszej czesci gry, w dowolnym momencie swojej tury (na koniec tury wykorzystana karte odkladacie na
stos kart wykorzystanych).

- Na swojej plytce ekspedycji mozecie mie¢ odlozone maksymalnie 2 karty plemienia Muisca (mozecie wykorzystaé je w dowolnej
kolejnosci, w réznych turach lub obie w tej samej turze).

Przyktad: Gracz ma w rece karte plemienia Muisca. Decyduje sie odtozy¢ jq na ptytke ekspedycji w celu wykorzystania jej w dowolnym momencie swojej
tury w dalszej czesci gry. Jest to druga karta plemienia Muisca na ptytce ekspedycji gracza. Nie bedzie mdgt wiec odtozy¢ tu kolejnej karty plemienia,
dopéki nie wykorzysta ktorejs z nich.

Uwaga! W swojej talii mozecie mie¢ dowolna liczbe kart plemienia Muisca. Pamietajcie jednak, ze na swojej ptytce ekspedycji mozecie mie¢
odtozone maksymalnie 2 takie karty.
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Mokradta i smoki to 2 dodatki (nr II i III) do gry Wyprawa do El Dorado.

Gra podstawowa Dodatek I: Dodatki II i III:
Demony dzungli Mokradta i smoki

W podstawowej grze organizujecie ekspedycje majaca na celu odnalezienie legendarnego miasta El Dorado.
Dzieki dodatkowi Demony dzungli mozecie dotaczy¢ do swojej ekspedycji nowych towarzyszy podrézy
oraz korzysta¢ z pomocy bohateréw. Dodatek ten wprowadza tez nowe niebezpieczenstwa,
ktérym musicie sprostaé: demony i klatwy.

Mokradta i smoki to jeszcze wiecej wyzwan czyhajacych na waszej drodze: mokradtla peitne krokodyli, silne
nurty rzeki, plemie Muisca, grozne smoki oraz tereny pokryte gesta mgla. Podczas wyprawy bedziecie tez
odkrywac swiatynie i zdobywac skrzynie pelne skarbéw.

Instrukcja zawiera zasady dodatku III: Smoki. JeSli nie zaznaczono inaczej, podczas rozgrywki

obowiazuja zasady z podstawowej wersji Wyprawy do El Dorado.
Dodatek Smoki zawiera 3 moduty:

- modut Smoki,
- modut Skarby,

S——— —

. - modul Mgty.
Uwaga! Modutly te mozna w dowolny sposéb taczy¢ ze soba, z modulami
z dodatku II: Mokradta oraz z dodatkiem I: Demony dzungli. }

Autor gry: Reiner Knizia ¢ Ilustracje i opracowanie graficzne: Vincent Dutrait
Reiner Knizia dziekuje testerom, ktorzy przyczynili sie do rozwoju serii Wyprawa do El Dorado.
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ELEMENTY GRY

4 smoki . . . 6 zetondw jaskin

9 kart
(3 x Rakietnica, 3 x Zaklinacz smokdw, 3 x Tropiciel)

Karty te oznaczone sa symbolem smoka:

PRZYGOTOWANIE GRY
Po przygotowaniu gry podstawowej przygotujcie elementy modutu Smoki:

® Podzielcie karty wedtug rodzajéw (Rakietnica, Zaklinacz smokdw, Tropiciel), stwérzcie
z nich 3 osobne stosy i potdzcie (obrazkami do géry) nad ptytka rynku (obok stoséw kart
z gry podstawowej).

® 4 smoki potdzcie na trasie wyprawy. Kazdego smoka potdzcie na innej ptytce terenu
(ale nie na plytce startowej). Mozecie je potozyé na dowolnym polu (nawet na gérach).
Smoki muszg lezeé, poniewaz na poczatku gry $pig - obudza sie w trakcie rozgrywki.o/_\

Uwaga! Jesli taczycie modut Smoki z modutem Skarby, podczas przygotowania gry
nie ktadzcie smok6éw na zetony skarbéw. Smoki w trakcie gry nie moga wchodzi¢ na skarby.

SMOKI
Na poczatku gry smoki $pia (leza na ptytkach terenu). Spiacego smoka nie mozna przesuwac!

Gdy ktérys poszukiwacz zostanie przesuniety na plytke terenu ze §piacym smokiem, smok sie budzi!
Wstaje (postawcie pionek smoka) i od tej chwili zaczyna sia¢ wokét siebie postrach.

ZASIEG SMOKA obejmuje wszystkie pola sagsiadujace ze smokiem.

Poszukiwacz nie moze wejs¢ na pole bedace w zasiegu smoka.

Poszukiwacz moze znalez¢ sie w zasiegu smoka w wyniku przesuniecia smoka (patrz ponizej).
Dopdki poszukiwacz jest w zasiegu smoka, nie moze by¢ przesuwany.

SYTUAC)A WYJATKOWA:
Poszukiwacz moze znalez¢ sie w zasiegu smoka réwniez w wyniku zdobycia blokady. Dojdzie do tego, jesli usuniecie blokady
spowoduje sagsiadowanie poszukiwacza ze smokiem. W takiej sytuacji smok budzi sie.

PRZESUWANIE PRZEBUDZONEGO SMOKA odbywa sie za pomoca kart zagrywanych przez graczy.

® W grze podstawowej karty stuzyly do wykonywania ponizszych dziatan: s
- przesuwania poszukiwaczy,
- wykonywania akcji specjalnych,
- zakupu nowych kart z rynku.

Teraz macie mozliwo$¢ wykonania jeszcze jednego dziatania:
- przesuwania smokow.
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* Jesli chcecie przesuna¢ smoka, musicie zagra¢ karte w jego kolorze. Po zagraniu karty gracz przesuwa go na sasiednie pole
niezajete przez poszukiwacza, innego smoka ani zeton skarbu z modutu Skarby.

® Gdy gracz przesunie smoka na pole w jego kolorze (smoka zielonego na pole

dzungli, na pole

, niebieskiego na pole wody, fioletowego

na pole goéry lub pole demonéw), mozna przesuna¢ smoka na jeszcze
1 sasiednie pole. Je$li ponownie bedzie to pole w kolorze smoka, nie

przesuwacie go na kolejne pole.

Smok nie moze by¢ przesuwany na inne ptytki terenu, jesli znajduje sie
miedzy nimi blokada. Po zdobyciu blokady smok moze by¢ przesuwany po

tych ptytkach terenu.

RAKIETNICA

Gracz moze przesunac

dowolnego smoka na
dowolne pole ptytki
terenu, na ktérej stoi ten
smok. Pole to nie moze
by¢ zajete przez innego
smoka lub poszukiwacza.
Karte Rakietnica odktada
do pudetka.

Uwaga! Jesli gracz uzyje tej karty w inny
spos6b niz wykorzystujac akcje specjalna,
nie odklada jej do pudetka, tylko na stos
kart wykorzystanych - np. je§li gracz uzyje
jej do przesuniecia fioletowego smoka lub
podczas zakupo6w (jako 2 ).

OPIS KART

TROPICIEL

Gracz moze przesungé
swojego poszukiwacza
na sasiadujace pole

z pojedynczym symbolem
(z 1 maczeta, 1 moneta,

1 wiostem, na rumowisko
lub obéz z 1 karta lub pole
z 1 demonem).

Uwaga! Przesuwajac swojego
poszukiwacza, gracz moze:

- wyjs$¢ z zasiegu smoka,

- wejs$¢ w zasieg smoka,

— przesunac sie w obrebie zasiegu smoka.

Poszukiwacza nie mozna przesuna¢ na gory,
pole zajete przez innego poszukiwacza lub
smoka ani pole z Zzetonem skarbu z modutu
Skarby.

Tropiciel pozwala tez zdobywa¢ blokady

z pojedynczym symbolem (ignorujac

ich site).
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ZAKLINACZ SMOKOW

Gracz moze przesunaé
dowolnego smoka

zgodnie z zasadami ich
przesuwania (wlacznie

z mozliwoS$cia przesuniecia
go o 2 pola). Nastepnie
bierze do reki 1 karte

z géry stosu dobierania.
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) MODUL SKARBY &

ELEMENTY GRY
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12 zeton6w skarbéw 6 zetonow jaskin

3 karty Wykrywacz metali
Karty te oznaczone sa symbolem skarbu: ﬁ

PRZYGOTOWANIE GRY
Po przygotowaniu gry podstawowej przygotujcie elementy modutu Skarby:

* 3 karty Wykrywacz metali pot6zcie w stosie (obrazkiem do géry) nad ptytka rynku (obok
stos6w kart z gry podstawowej).

® Wylosujcie po 3 zetony skarbéw na gracza (np. jesli gracie w 4 osoby, losujecie 12 zetonéw
skarbéw) i roztézcie je (obrazkiem do dotu) na trasie wyprawy zgodnie z ponizszymi

zasadami:
- Zaczynajac od plytki terenu lezacej najblizej El Dorado i cofajac sie do poczatku trasy,
kladziecie po 1 zetonie skarbu na kazdej ptytce terenu z wyjatkiem plytki startowe;j. 0@'13

Powtarzajcie powyzsze dzialanie do momentu, az potozycie wszystkie wylosowane zetony
skarbéw (na 1 plytce terenu moze wiec leze¢ wiecej niz 1 zeton skarbu).

- Zeton skarbu mozecie potozyé na dowolnym polu z wyjatkiem gér.

- Kazdy zeton skarbu musi leze¢ na innym polu.

- Po rozlozeniu zetonédw odkryjcie je (obrazkiem do géry).

40

® Pozostale zetony skarbéw odtdzcie do pudetka.

ZETONY SKARBOW
Zdobyte zetony skarb6w pozwola wam szybciej poruszac sie na trasie wyprawy lub... {7
wygrac bez koniecznosci dotarcia do El Dorado!

> Q’Q’

T v‘&'/\/\/\'"\/\/\'"' VAV AN Y ININGIN
e e e A S N AN A T WA NN

T . e e e e A N e T
VANV A RPN PNV,
AVAVYAVAVY NPV P NPVAIRYAPN A




e S SR N TGS AT S B a2t A A
VANV A RPN PNV,

IATAZ N ATATLTACA T AT 7 CATAE AT ATAY A VAV AT ANA T AT AT AYAY ATAY AT ATATATATA T AT T
WAYAAVANAANAYAYAYAVAVANAVAVAYAVAYANYAYAYAVAVEYAVNNANGDIN N NRININNY

SPOSOB ZDOBYWANIA ZETONOW SKARBOW:

* Poszukiwacz musi zatrzymac sie (zakonczy¢ swdj ruch) na polu sasiadujagcym z polem, na ktérym jest zeton skarbu.
Uwaga! Poszukiwacz nie moze wej$¢ na pole z zetonem skarbu ani przez nie przejsc.

e Gracz odklada z reki do pudetka karty podane na zetonie skarbu (patrz ponizej).

e Gracz zdobywa zZeton skarbu (ktadzie go przed soba) i przesuwa poszukiwacza na pole (ignorujac jego site),
na ktérym lezat zeton skarbu.

« Gracz moze kontynuowa¢ swoja ture.

Zdobycie kazdego zetonu skarbu wymaga odtozenia z reki do pudetka kart podanych na zetonie:

- od}l6z z reki do pudetka 2 niebieskie karty / 2 fioletowe karty / 3 zielone karty / 3 karty,
- odl6z z reki do pudetka 3 karty: 1 zielona, 1 , 1 niebieska,

- od}l6z z reki do pudetka 4 dowolne karty,

- odl6z z reki do pudetka karty o tacznej sile nie mniejszej niz 4 monety / 5 monet,

- od}l6z z reki do pudetka karty o tacznej sile nie mniejszej niz 4 maczety / 5 maczet,

- od}l6z z reki do pudetka karty o tacznej sile nie mniejszej
niz 3 wiosta / 4 wiosta. {
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Przyktad: Biaty gracz zdobywa skarb. Odrzuca z reki do pudetka 3 zielone karty
(jokerowq karte Przewodnik mozna wykorzystaé zaréwno jako zielong, niebieskg,
jak i karte).

ﬁ.’t

Czerwony gracz réwniez zdobywa skarb: odrzuca z reki do pudetka karty
o sile nie mniejszej niz 5 maczet.

Po zabraniu Zetonéw skarbow z planszy obaj gracze przesuwajq swoich poszukiwaczy
na pola, na ktérych lezaty zdobyte skarby (ignorujac wymagania tych pol).

2 SPOSOBY WYKORZYSTANIA ZDOBYTYCH ZETONOW SKARBOW
* SZYBSZE PRZESUWANIE POSZUKIWACZY

Zdobyty zeton skarbu mozecie wykorzystaé w dowolnym momencie swojej tury
(tej, w ktérej zdobyliscie zeton, lub w dowolnej innej swojej turze):

- Przesuncie swojego poszukiwacza maksymalnie o 2 pola (ignorujac site tych pol).

- Nie mozecie przesuna¢ poszukiwacza na gory, pole zajete przez innego poszukiwacza ani pole z zetonem skarbu.

Mozecie wykorzysta¢ dowolng liczbe zZeton6w skarbu podczas swojej tury. Wykorzystany zeton skarbu odkladacie do pudetka.
e INNY SPOSOB NA ZWYCIESTWO

Nie musicie dotrze¢ do El Dorado, aby wygra¢ gre. Alternatywnym sposobem zwyciestwa jest zdobycie 4 zetonéw skarbow!

Gdy ktérys z graczy zdobedzie czwarty zeton skarbu, runda jest dogrywana do korica. Wszyscy gracze musza rozegra¢ taka sama liczbe
tur, runde koriczy wiec gracz siedzacy z prawej strony osoby majacej znacznik gracza rozpoczynajacego. Zwyciezce wytaniacie sposréd
tych, ktérzy spetnili ktéry$ z warunkéw zwyciestwa:

- zdobyli 4 zetony skarbu,
- dotarli do El Dorado.
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Jesli tylko 1 gracz spetnit ktérys z tych warunkéw, wygrywa gre.

Jesli wiecej graczy spetnito ktérys z warunkéw zwyciestwa, zwyciezca zostaje ten, ktéry zebrat wiecej blokad.

Jesli jest remis w blokadach, gre wygrywa gracz z wyzszym numerem blokady.

Jesli zaden z remisujacych graczy nie ma blokady, gracze dziela sie¢ zwyciestwem.

Przyktad: gracz zdobywa swdj czwarty zZeton skarbu

i tym samym spetnia 1 z warunkéw korica gry. W tej samej
rundzie gracz niebieski dociera do bram El Dorado i rowniez
spetnia warunek zwyciestwa.

Poniewaz gracz ma 1 blokade, a niebieski gracz —
2 blokady, to niebieski wygrywa gre.

OPIS KARTY

WYKRYWACZ METALI

Gracz, zdobywajac skarb,
nie ponosi jego kosztu
(nie musi odktadaé¢ do
pudetka kart trzymanych
w reku).

Karte Wykrywacz metali
odklada do pudetka.
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MODUL MGLY

ELEMENTY GRY

3 zetony jaskin

S Cier O

9 ptytek mgty

PRZYGOTOWANIE GRY

Po przygotowaniu gry podstawowej przygotujcie elementy modutu Mgty: o° i

 Potasujcie ptytki mgly i potézcie po 1 ptytce mgly (mgla do géry) na kazdej ptytce terenu Q
z wyjatkiem plytki startowej. Kazda ptytka mglty musi w catos$ci leze¢ na plytce terenu,
nie moze wystawac poza nig ani leze¢ na blokadzie.

* Niewykorzystane ptytki mgly odiézcie do pudetka lub dotézcie do trasy wyprawy jako normalne
plytki terenu (mgta do dotu).
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PLYTKI MGLY
Na ptytki mgty nie mozna ktas¢ zadnych plytek terenu oraz nie mozna na nie przesuwac pionkéw

(poszukiwaczy i smokéw). Gracze nie wiedza, co znajduje sie z drugiej strony ptytek mgty.
Przestanie to by¢ tajemnica, gdy ktérys z poszukiwaczy zostanie w dowolny sposéb przesuniety

i zatrzyma sie na polu sasiadujacym z mgta.
W takiej sytuacji:

» Odwrdéécie ptytke mgly na drugg strone i potézcie w tym samym miejscu.

» Obroéécie ptytke mgly w taki sposéb, aby pole z sowa sasiadowato
z polem, na ktérym stoi poszukiwacz.
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 Od tej chwili mozna przesuwa¢ pionki (poszukiwaczy lub
smokéw) na pola odwréconej ptytki mgty.

Uwaga! Blokada lezaca miedzy poszukiwaczem a ptytka mgty
powoduje, ze poszukiwacz nie sgsiaduje z mgta.

Przyktad: Gracz zatrzymat sie na polu sqsiadujacym z ptytkq mgty.
Odwraca wiec plytke na drugq strone. Ktadzie jg w tym samym miejscu,
ale w taki sposéb, aby pole z sowq sgsiadowato z polem, na ktérym stoi poszukiwacz.
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przez innych poszukiwaczy ani pole z Zetonem
skarbu z modutu Skarby.
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