


El Dorado od wiekéw rozpala wyobraznie odkrywcéw. Potudniowoamerykanska dzungla
pochtoneta wiele wypraw opetanych goraczka ztota. Méwi sie jednak, ze jednej z nich udato
sie dotrze¢ do celu. Niedawno odkryto strzepy 4 map oraz pamietnik jednego z uczestnikéw
wyprawy. Eksperci podejrzewaja, ze niektore ze szlakéw zaznaczonych na mapach moga
prowadzi¢ do bramy legendarnego miasta.

Teraz to ty, wraz z innymi §miatkami, wyruszasz tropem tej tajemnicy. Przeczytaj pamietnik
z wyprawy i wykorzystaj wskazéwki zawarte na mapach, by wyprzedzi¢ konkurencje
i dotrze¢ do El Dorado - krainy skarbéw i chwaty!

Wyprawa do El Dorado - gra kosciana to samodzielna gra z serii ,Wyprawa do El Dorado”.
Do tej pory w tej serii wydane zostaly:

Wyprawa do El Dorado (gra podstawowa)

Wyprawa do El Dorado - Zlote §wiatynie (samodzielna gra, ktérag mozna polaczy¢ z gra
podstawowa)

Wyprawa do El Dorado - Demony dzungli (dodatek)

Wyprawa do El Dorado - Mokradta i smoki (2 dodatki w 1 pudetku)

ELEMENTY GRY

6 kostek z ponizszymi §ciankami:
maczeta  wiosto pochodnia amulet mapa monety

1 kostka z ponizszymi §ciankami:

drogowskazy monety

4 mapy:nrl,2,3i4

IEEE

4 otéwki




Waszym zadaniem jest dotarcie do El Dorado. Bedziecie dyskretnie obser-
wowani przez plemie Muisca strzegace bram do Zlotego Miasta. Plemie
uniemozliwi wam wejscie do niego, dopdki nie ztozycie ofiar w odpowied-
niej liczbie Swiatyn.

Podczas wyprawy mozecie trafi¢ na osady tego plemienia. Za przejscie
przez tereny tubylcéw bedziecie musieli srogo zaptaci¢. Ztotem, rzecz jasna.

Mamy dla was i dobre informacje. W trakcie wyprawy mozecie zdobywac¢
zasoby pomocne w wedréwce. Mozecie tez zatrudnia¢ pomocnikéw: karto-
grafa, przewodniczke i etnografke.

Wygra gracz, ktdry jako pierwszy dotrze do ztotej Swiatyni bedacej bra-
ma do El Dorado.

4MAPY —

W grze sa 4 mapy - kazda z inna trasg i z innymi zasobami,
ktére bedziecie mogli zdobywac podczas wyprawy.

Kazda mapa to osobna wyprawa — im wyzszy numer mapy,
tym wieksze wyzwanie. Rozgrywajcie je wiec w kolejnosci
od 1 do 4, aby stopniowo poznawa¢ elementy pojawiajace
sie w kolejnych wyprawach.

Podczas gry wszyscy gracze musza mie¢ mape tego samego numeru.

2 POZIOMY TRUDNOSCI

Kazda z 4 wypraw moze by¢ rozgrywana na 2 poziomach trudnosci:

* Jesli chcecie wyruszy¢ na wyprawe na poziomie latwiej-
szym, skreslcie $wiatynie na swoim arkuszu.

Podczas wyprawy bedziecie musieli ztozy¢ ofiare w 1 $wia-
tyni mniej.

« Jesli chcecie wyruszy¢ na wyprawe na poziomie trudniej-
szym, nie skre$lajcie $wiatyni.
Podczas wyprawy bedziecie musieli ztozy¢ ofiare w 1 §wia-
tyni wiecej.



PRZYGOTOWANIE GRY

1. Kazdy gracz bierze otéwek oraz mape (wszyscy musicie mie¢ taka sama
mape - nr 1, 2, 3 lub 4) i ktadzie je przed soba.

2.Ustalcie, czy gracie na poziomie tatwiejszym, czy trudniejszym. Pierwsza
rozgrywke polecamy rozegra¢ na poziomie latwiejszym, skre§lacie wiec
$wiatynie (jak na poprzedniej stronie).
3.Wszystkie kostki potézcie na $rodku stotu.

PAMIETAJ!

Zanim przejdziecie do szczeg6towych zasad gry, zapamietajcie ponizsze in-
formacje - utatwiag wam zrozumienie zasad opisanych w dalszej czesci in-
strukcji.

W kazdej swojej turze gracz musi wykorzystac 1 kostke i ewentualnie 1 zaséb.
Zasoby to rzeczy, ktére gracz zdobywa w trakcie gry - zaznacza je w dolnej
cze$ci mapy (doktadny opis zasobéw znajdziecie w dalszej cze$ci instrukcji).
Kazda mapa podzielona jest na 2 strefy:
» STREFA TRASY

Gracz zaznacza tu trase swojej wyprawy i ofiary sktadane w §wiatyniach.

« STREFA ZASOBOW I POMOCNIKOW
Gracz zaznacza tu zgromadzone zasoby oraz zatrudnionych pomocnikéw.

V) (W1'1']
adzone zasoby oraz zatrudnionych

STREFA ZASOBOW
I POMOCNIKOW

STREFA TRASY

.

Wykonujac swoja ture, gracz musi wykorzystac kostke i ewentualnie zaséb.
Teraz mozecie przej$¢ do szczegbétowych zasad gry.



PRZEBIEG ROZGRYWKI

Osoba, ktéra ostatnio byta na jakiej§ wyprawie (lub najmlodszy
gracz), zostaje graczem rozpoczynajacym - aby wszyscy gracze
o tym pamietali, zaznacza kapelusz na swojej mapie. Nastepnie
bierze wszystkie kostki ze Srodka stotu.

W swojej turze gracz wykonuje ponizsze dziatania:

1. Rzuca wszystkimi kostkami (jesli jest to konieczne)
2. Wybiera kostke

3. Wykorzystuje kostke (i 1 zaséb, jesli chce)

Na tym tura gracza sie konczy. Swoja ture rozpoczyna nastepny gracz, sie-
dzacy z lewej strony.

Na poczatku pierwszej rundy gracz rozpoczynajacy rzuca wszystkimi
kostkami. W dalszej czeSci gry obowiazuja ponizsze zasady:

« Jesli na srodku stotu nie ma zadnej kostki, gracz bierze wszystkie kostki
i rzuca nimi na srodku stotu.

« Jesli na $rodku stotu jest przynajmniej 1 kostka, gracz nie rzuca kostkami -
od razu przechodzi do dzialania nr 2.

Gracz wybiera 1 kostke ze $rodka stotu, méwi rywalom, co na niej jest (np.
maczeta, wiosto lub 2 monety), i ktadzie jg obok swojej mapy.

Gracz wykorzystuje wybrang kostke. Moze tez wykorzystaé 1 zas6b. Kost-
ke i zaséb moze wykorzystaé w dowolnej kolejnosci (wyjasnimy to na str.
11-12). Na swojej mapie zakre$la wykonane dzialania.



MAPA - STREFA TRASY

W tej cze$ci mapy znajduja sie:

« kapelusz - zakres$la go gracz rozpoczynajacy gre,

« zlota §wiatynia bedaca brama do El Dorado - cel wyprawy,

* pola prowadzace do El Dorado,

* pola $wiatyn - to w nich sktadacie ofiary,

e symbole $§wiatyn - ich liczba informuje was, w ilu §wiatyniach nalezy
zlozyc¢ ofiare, aby méc wejs¢ do El Dorado.

kapelusz

T symbole $wiatyn

(-

pola  pola $§wiatyn brama do El Dorado

Trase wyprawy zaznaczacie, zamalowujac pola, do ktérych dotarliscie. Wy-
prawe zaczynacie od dowolnego skrajnego pola z lewej strony — zamalo-
wujecie je zgodnie z zasadami opisanymi ponizej. Kontynuujecie wyprawe,
zamalowujac kolejne pola sgsiadujace z dowolnym zamalowanym juz polem.

Zamalowane pola nazywamy polami odwiedzonymi przez gracza.

PORUSZANIE SIE PO TRASIE WYPRAWY

Aby poruszyc¢ sie na trasie, gracz wykorzystuje 1 kostke i/lub 1 zaséb z odpo-
wiednim symbolem (maczety / wiosta / pochodni / mapy / amuletu). Nastep-
nie zamalowuje jedno pole z tym symbolem - pole to musi sagsiadowac z do-
wolnym polem odwiedzonym juz przez gracza (czyli juz zamalowanym).

Na poczatku gry pierwsze zamalowane pole oczywiscie nie bedzie sasiado-
wac z innym zamalowanym polem.

. Drogowskaz pelni role jokera.




Wykorzystujac drogowskaz (z kostki i/lub zasobu) do poruszenia sie na
trasie, gracz, zamalowuje jedno pole z wybranym przez siebie symbolem:
maczeta, wiostem, pochodnia, mapa, amuletem lub drogowskazem - pole to
musi sgsiadowaé z dowolnym polem odwiedzonym juz przez gracza (czyli juz
zamalowanym).

Uwaga! Gracz nie moze wykorzystac¢ kostki z drogowskazem jako !
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Pola odwiedzone przez gracza pozostaja zamalowane do konca gry.

Pamietajcie, ze nie musicie kontynuowa¢ wyprawy z ostatnio odwiedzone-
go pola - swoja trase mozecie rozwija¢ w dowolnym kierunku, zamalowu-

jac pole sasiadujace z dowolnym zamalowanym juz polem.

SKLADANIE OFIARY W SWIATYNI

Gracz moze ztozy¢ ofiare, gdy ma dostep do $wiatyni (pole
sasiadujace z nig jest zamalowane). Nie mozna przejsé
przez pole §wiatyni bez zlozenia ofiary w niej!

Ofiary sktada sie w formie (z kostki i ewentualnie z zasobu):

» Aby ztozy¢ ofiare, gracz musi wybraé 1 kostke z lub
Do zlozenia ofiary gracz nie moze wykorzysta¢ wiecej niz 1 kostki.
Moze natomiast do z 1 kostki doda¢ z 1 ze swoich zasobdw,
by ztozy¢ wieksza ofiare w $wiatyni (patrz: LACZENIE MONET).

 Liczbe sktadanych w ofierze gracz zapisuje w 2 miejscach:

na polu §wiatyni, w ktérej sktada ofiare

oraz na pustym symbolu $wiatyni (z prawej

F
FH_ZLE A%, strony mapy).



» Rywale zapisujg te sama liczbe na swoich mapach - nad
polem tej samej §wiatyni.

JAK DUZA OFIARE NALEZY ZLOZYC?

» Jesli w danej §wiatyni nikt jeszcze nie sktadal ofiary, gracz
moze zlozy¢ w niej dowolna liczbe

« Jesli w danej $wiatyni ktos juz ztozyl ofiare, cyfra zapisana nad

polem $Swiatyni informuje o minimalnej ofierze, jaka mozna
zlozy¢ w tej Swiatyni.
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Przyktad A: W poprzednich turach gracz dotart do pola sqsiadujgcego ze $wiq-
tyniq. W nowej turze moze wiec ztozyé w niej ofiare. Zaden z rywali jeszcze nie
sktadat w niej ofiary, gracz moze wiec ztozyé w niej dowolngq liczbe monet.

Gracz wybrat kostke z 2 monetami, ktére sktada w ofierze. Cyfre 2 zapisuje na
polu swigtyni oraz na symbolu $wiqtyni (z prawej strony mapy).

Pozostali gracze zapisujq cyfre 2 nad polem tej $wigtyni na swoich mapach. Jesli
w trakcie gry ktdrys z nich dotrze do tej Swiqtyni, bedzie mégt ztozyé w niej ofiare —
minimum 2 monety.

Przyktad B: Jeden z rywali postanowit ztozyé ofiare w $wigtyni z powyzszego
przyktadu. Nad polem $wiqtyni jest cyfra 2, sktadana ofiara musi wiec wynosié
minimum 2 monety.

Gracz wybrat kostke z 3 monetami - sktada je w ofierze. Cyfre 3 zapisuje na polu
Swigtyni oraz na symbolu $wiqtyni (z prawej strony mapy).

Dla pozostatych 2 rywali, ktérzy jeszcze nie ztozyli ofiary w tej Swiqtyni, nic sie
nie zmienia — minimalna liczba sktadanych ofiar wciqz wynosi 2 monety - tyle, ile
majq zapisane nad polem tej Swigtyni.



Pilnujcie prawidlowego zapisywania cyfr NA polach swiatyn i NAD polami
$wiagtyn.
Cyfra NA polu §wiatyni oznacza, ze gracz zlozyt w niej ofiare.

Cyfra NAD polem $§wiatyni oznacza, Ze gracz jeszcze nie ztozyl w niej ofiary,
i informuje go o minimalnej wielkos$ci ofiary.

KONTYNUOWANIE WYPRAWY ZA SWIATYNIA

Po zlozeniu ofiary w §wiatyni gracz moze w kolejnych turach kontynuowa¢
wyprawe. Aby odwiedzi¢ pole lezace za polem $wiatyni, gracz musi (zgod-
nie z zasadami opisanymi powyzej) wybraé¢ odpowiednia kostke i/lub za-
s6b i zamalowac pole:

dehtel - e

Nie mozna przej$¢ przez pole $wiatyni bez zlozenia ofiary w niej!

PAMIETAJCIE O PONIZSZYCH ZASADACH

Pierwsza ofiara zlozona w danej $wiatyni wyznacza minimalna
liczbe monet dla pozostatych graczy chcacych zlozy¢ w niej ofiare.
Minimalna wielko$¢ ofiary w danej §wiatyni pozostaje bez zmian
do konca gry.

Jesli gracz wybral kostke i ewentualnie zaséb z kilkoma moneta-
mi, musi wykorzysta¢ je wszystkie (nie moze czes$ci z nich zacho-
wacé na po6zniej).

Jesli gracz wykorzystal wszystkie symbole $wiatyn (z prawej
strony mapy) - czyli zlozyt ofiare w wymaganej liczbie swiatyn -
ale chce zlozy¢ ofiare w kolejnych $wiatyniach, liczbe sktadanych



zapisuje obok (beda one brane pod uwage na koniec
gry do rozstrzygania ewentualnego remisu). 5. B
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W trakcie gry mapy wszystkich graczy sa jawne i powinny z_N f‘?i
by¢ dobrze widoczne dla rywali. Pozwoli to kontrolowa¢ — “>= © == 2
ich postepy i poréwnywac je ze swoja wyprawa. Jg f

MAPA NR 1

Na trasie wyprawy nr 1 spotkacie pola z amuletem i kostka
z drogowskazem.

Pierwszy gracz, ktéry odnajdzie amulet, czyli dotrze na takie
pole, zdobywa nagrode - kostke z drogowskazem. Gracz od
razu ja wykorzystuje (w gérnej lub dolnej strefie mapy).

Po wykorzystaniu kostki wszyscy rywale skre-
$laja kostke nad tym polem na swoich mapach. Zaznaczaja
w ten sposdb, ze amulet zostal juz odnaleziony i nagroda
(kostka) jest juz dla nich niedostepna.

MAPY NR 314

Na trasie wypraw nr 3 i 4 traficie na osady plemienia Muisca.
Nie przejdziecie przez nie, dopdki nie przekazecie plemieniu
stosownej oplaty.

Na polach plemienia sa —ich liczba (od 1 do 4) oznacza
wielko$¢ oplaty, jaka musicie ponie$é, ptacac kostka (ale nie
zasobem) za wkroczenie na ziemie plemienia.
Uwaga! Wédz plemienia akceptuje platnosci w ratach — optate mozecie
roztozy¢ na kilka swoich tur.



Przyktad: Gracz chce odwiedzié¢ osade oznaczong 3 monetami. Wybrat kostke
z 2 monetami, zamalowuje wiec 2 monety na polu osady.

W nastepnej turze wybierze kostke pozwalajaca mu zamalowa¢ trzecig monete,
a tym samym odwiedzi¢ osade.

Uwaga! Osady to jedyne pola w strefie trasy, ktére mozecie zamalowywa¢é
stopniowo, w kilku swoich turach.

z wybranej kostki mozna wykorzysta¢ do zamalowania tyl-
ko na 1 polu osady. Nadmiar przepada.

W tej cze$ci mapy zdobywacie zasoby oraz zatrudniacie pomocnikéw -
moga poméc wam dotrze¢ do El Dorado. Zasoby to duze pola w czarnych
ramkach, a pomocnicy to postacie widoczne na mapach nr 2, 3, 4.

zasoby

pomocnik




Znajdziecie tu 2 rodzaje symboli, ktére informuja was, co mozecie wykorzy-
sta¢, chcac zdoby¢ dany zaséb:

SYMBOL KOSTKI = mozecie wykorzysta¢ dowolng kostke

PLASKI SYMBOL = mozecie wykorzystac zaséb lub kostke danego rodzaju, np.:

. zasob lub kostka z maczeta . zasob lub kostka z drogowskazem
. zasdb lub kostka z pochodnia . zaséb lub kostka z 2 monetami

Aby zdoby¢ jaki$ zaséb, nalezy zamalowac¢ wszystkie pola znajdujace sie
przed nim.

Uwaga! Zasoby mozna zdobywac¢ w dowolnej kolejnosci.

Przyktad: Gracz wybrat kostke z mapq, aby wykorzystaé jq do zdobycia zasobu
z 2 maczetami - zamalowuje 1 z 2 pdl mapy znajdujacych sie przed tym zasobem.

W nastepnej turze tez wybratl kostke z mapa i zamalowuje drugie pole mapy -
zdobyt 2 maczety. Bedzie mdgt je wykorzystaé w dalszej czesci gry.

b
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Przypomnijmy przebieg tury gracza: 1) rzuca kostkami (jesli nie ma ich na s$rod-
ku stotu), 2) wybiera kostke, 3) wykorzystuje kostke (i 1 zasob, jesli chee).

» Gracz moze (ale nie musi) wykorzystaé w swojej turze tylko 1 zaséb.

» Gracz moze wykorzystac¢ kostke i zaséb w dowolnej kolejnosci.



Nie moze jednak ich taczy¢! Kostke i zas6b musi wykorzysta¢ osobno (wy-

jatkiem sa monety — patrz: LACZENIE MONET).

» Zas6b mozna wykorzystaé w dowolnej cze$ci mapy: w strefie trasy (np.
aby zamalowa¢ kolejne odwiedzone pole) lub w strefie zasobéw i pomoc-
nikéw (np. aby zdoby¢ kolejny zaséb).

« Zas6b mozna wykorzystaé w turze, w ktérej zostat zdobyty, lub w dowol-
nej swojej turze w dalszej czesci gry.

» Kazdy zaséb jest jednorazowy. Po wykorzystaniu go nalezy zamalowac
jego pole:

Jesli gracz zdobyt zaséb z wiecej niz 1 rzecza, np. 2 maczety, obie
musi wykorzystaé w tej samej turze, ale moze je wykorzystac
osobno (np. jednag w strefie trasy, a druga w strefie zasobéw i po-
mocnikéw).

MAPA NR 1

« Aby zdoby¢ ponizsze zasoby, nalezy wykorzystaé¢ wskazane kostki i/lub
zasoby.

Przyktad: Gracz wybrat kostke z maczetq. Zamalowuje wiec pole maczety znajdu-
jace sie przed zasobem z maczetq. Gracz zdobyt maczete, ktérq moze wykorzystaé
w dalszej czesci gry.
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« Aby zdoby¢ ponizsze zasoby, nalezy wykorzysta¢ dowolne kostki.




Przyktad: Aby zdoby¢ zaséb z , gracz musi wykorzystaé¢ 2 dowolne

kostki. Gracz wybrat kostke z mapa. Zamalowuje 1 z 2 kostek. W ktdrejs z ko-

lejnych tur gracz wybrat kostke z pochodniq. Zamalowuje drugq kostke — zdobyt
, ktore moze wykorzystaé w dalszej czesci gry.

.l
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» Aby zdoby¢ ponizsze zasoby, nalezy wykorzystac z kostek i/lub

zasobdw. Kazde mate biate kétko symbolizuje wykorzystang do

zdobycia zasobu.

Przyktad: Aby zdoby¢ zasob z drogowskazem, gracz musi wykorzystaé

Gracz wybrat kostke z pochodniq. Nie moze jej wykorzystaé do zdobycia drogowska—
zu, wykorzystuje wiec jg w strefie trasy. A w strefie zasobéw i pomocnikéw wyko-
rzystuje posiadany juz zaséb z — skresla 1 z 3 pol. W ktorejs z kolejnych tur
gracz wybrat kostke z . Zamalowuje 2 pozostate pola — zdobyt drogowskaz,
ktory moze wykorzysta¢ w dalszej czesci gry.



MAPA NR 2

W tej wyprawie do zdobycia jest ,zerowa” ofiara skladana w $wiatyni (nie
trzeba wydawac¢ na nia ), mozecie tez zatrudni¢ pomocnika - kartografa.

» Aby zdoby¢ prawo do zlozenia ofiary w §wiatyni bez wydawania

nalezy wykorzystaé wskazane kostki i/lub zasoby (mozna je zamalowy—

wa¢é w dowolnej kolejnoSci).

Jak zlozy¢ ,zerowa” ofiare? Gdy gracz dotrze w strefie trasy do pola sasia-
dujacego ze $wiatynig i jest pierwszym graczem skladajagcym w niej ofiare,
moze ztozy¢ ofiare réwna (nic nie daje w ofierze).

Gracz zapisuje cyfre 0 na polu §wiatyni oraz na symbolu §wiatyn (z prawej
strony mapy).

Rywale zapisuja cyfre 0 nad polem tej $wiatyni (jesli do niej dotra, beda
mogli ztozy¢ w niej ofiare z dowolnej liczby , rbwniez )-
Przyktad: Aby zdoby¢ prawo do ,,zerowej” ofiary, gracz musi wykorzystaé 3 amu-
lety. Gracz wybratl kostke z amuletem, zamalowuje wiec 1 z 3 pdl. Wykorzystuje
tez posiadany juz zaséb z 1 amuletem — zamalowuje drugie pole. W ktdrejs z ko-
lejnych tur gracz wybrat kostke z drogowskazem (petni role jokera), ktory wyko-
rzystuje jako amulet. Zamalowuje trzecie pole — zdobyt prawo do ztozenia ofiary
w $wigtyni bez wydawania . Moze je wykorzystaé¢ w dalszej czesci gry.
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» Do swojej wyprawy mozecie zatrudni¢ kartografa — $wietnie radzi sobie z ma-
pami. Aby go zatrudni¢, nalezy wykorzysta¢ wskazane kostki i/lub zasoby.

Po zatrudnieniu kartografa (patrz: przyktad ponizej) gracz
moze wykorzysta¢ wybrang kostke z mapa jako drogo-
wskaz.

Gracz moze korzysta¢ z kartografa w kazdej swojej turze
(nie jest jednorazowy). Kartograf jest dzialaniem dodat-
kowym. Gracz moze wiec w swojej turze wykorzystac za-
réwno kostke, jak i zaséb oraz skorzystac z kartografa.

Przyktad: Aby zatrudni¢ kartografa, gracz musi wykorzysta¢ 2 mapy. Gracz wy-
brat kostke z mapq, zamalowuje wiec 1 z 2 pél mapy. Wykorzystuje tez posiadany
juz zaséb z 1 mapq - zamalowuje drugie pole — zatrudnit kartografa, z ustug kto-
rego moze korzystaé w dalszej czesci gry.

MAPA NR 3

W tej wyprawie dochodza zasoby z dziataniami specjalnymi, mozecie tez

zatrudnié¢ pomocniczke - przewodniczke.

» Aby zdoby¢ zasoby z dziataniami specjalnymi, nalezy wykorzysta¢ wska-
zane kostki i/lub zasoby. Po ich zdobyciu mozecie je wykorzysta¢ w poniz-
szy sposdb:

Na poczatku swojej tury gracz rzuca wszystkimi kostkami
(bez wzgledu na to, ile kostek zostato na $§rodku stotu). Na-
stepnie wybiera 1 z nich i ja wykorzystuje.

Gracz wybiera 2 kostki ze Srodka stolu. Nastepnie wy-
korzystuje je jedna po drugiej w dowolnej kolejnosci (nie
moze ich taczy¢).

Jedli na $rodku stotu sa mniej niz 2 kostki, gracz nie moze
wykorzystac tego dziatania specjalnego.

Gracz wybiera 1 kostke ze §rodka stolu. Moze wykorzystac
ja 2 razy w swojej turze, tak jakby wykorzystywat 2 kostki
(jedna po drugiej, nie moze ich taczy¢).




* Do swojej wyprawy mozecie zatrudni¢ przewodniczke - poprawi wa-
sza sytuacje finansowa. Aby ja zatrudnic, nalezy wykorzysta¢ wskazane
kostki i/lub zasoby.

Po zatrudnieniu przewodniczki gracz moze wykorzystaé
wybrang kostke z amuletem jako kostke z

Gracz moze korzysta¢ z przewodniczki w kazdej swojej
turze (nie jest jednorazowa). Przewodniczka jest dzia-
laniem dodatkowym. Gracz moze wiec w swojej turze
wykorzystac zaréwno kostke, jak i zaséb oraz skorzystac
z przewodniczki.

MAPA NR 4

W tej wyprawie dochodzi zaséb z nowym dziataniem specjalnym, mozecie

tez zatrudni¢ 2 pomocniczki — przewodniczke (wykonujaca inne dziatanie

niz w wyprawie nr 3) i etnografke.

» Aby zdoby¢ zaséb z dziataniem specjalnym, nalezy wykorzysta¢ wskaza-
ne kostki i/lub zasoby. Po jego zdobyciu mozecie je wykorzystaé w po-
nizszy sposéb:

Gracz wybiera 1 kostke ze $rodka stolu. Moze wykorzy-
sta¢ ja 3 razy w swojej turze, tak jakby wykorzystywat
3 kostki (jedna po drugiej, nie moze ich taczy¢).

« Do swojej wyprawy mozecie zatrudni¢ przewodniczke — zwiekszy liczbe
waszych . Aby ja zatrudnié, nalezy wykorzysta¢ wskazane kostki

i/lub zasoby.

Po zatrudnieniu przewodniczki na wybranej kostce z
lub. gracz ma

Gracz moze korzysta¢ z przewodniczki w kazde] swojej

turze (nie jest jednorazowa). Przewodniczka jest dzia-

laniem dodatkowym. Gracz moze wiec w swojej turze

wykorzysta¢ zaréwno kostke, jak i zaséb oraz skorzystac

z przewodniczki.




» Do swojej wyprawy mozecie zatrudni¢ etnografke — pozwoli wam prze-
rzuci¢ kostki. Aby ja zatrudni¢, nalezy odwiedzi¢ (zamalowa¢) 3 sasiadu-
jace ze soba osady plemienia Muisca.

Po zatrudnieniu etnografki gracz moze wykorzystaé
jej dziatanie wylacznie na poczatku swojej tury.

Jesli na poczatku tury wséréd kostek lezacych na
$rodku stotu jest pochodnia, gracz moze prze-
rzuci¢ wszystkie kostki ze §rodka stotu. Moze to
zrobié tylko raz na ture.

Gracz moze korzystaé z etnografki w kazdej swo-

jej turze (nie jest jednorazowa). Musi jednak by¢

to pierwsze dzialanie w turze. Etnografka jest
dziataniem dodatkowym. Gracz moze wiec w swojej turze skorzystac z jej
pomocy, a nastepnie wykorzystac¢ kostke i zaséb.

Aby zlozy¢ wieksza ofiare w §wiatyni, gracz moze potaczy¢ z 1 kost-
kiz z 1 zasobu.

Przyktad: Gracz chce ztozyé ofiare w $wig- '

tyni, w ktérej minimalna ofiara to 3 monety.

Gracz wybratl kostke z 2 monetami - to za

mato, aby ztozyé ofiare. Dodaje wiec zaséb 3
z 1 monetq. Po zlozeniu ofiary zapisuje cyfre s

3 na polu swigtyni oraz na symbolu swigtyni
(z prawej strony mapy). Wykorzystany zasdéb
z 1 monetq gracz zamalowuje - nie bedzie
magt juz z niego korzystaé.




BRAMA DO EL DORADO

Aby wejs¢ na ostatnie pole wyprawy, czyli do zlotej §wiatyni bedacej bra-
ma do El Dorado, gracz musi speini¢ ponizsze warunki:

e Gracz musi zlozy¢ ofiary przynajmniej w tylu $wiaty-
>< niach, ile symboli §wiatyn jest na arkuszu wyprawy.

L )~
P ,e""a
1 & L0

Pulidl ]

« Dodatkowo gracz musi ztozy¢ ofiare w zlotej $wiatyni (na
ostatnim polu wyprawy). Nad polem zlotej §wigtyni jest cy-
fra 3 (wyprawy nr 1, 2, 3) lub 4 (wyprawa nr 4) - oznacza
ona minimalna liczbe , jakie nalezy zlozy¢ w ofierze.

Gracz, ktéry spetni powyzsze wymagania, przekracza brame do El Dorado
(zamalowuje to pole).

KONIEC GRY

Gra konczy sie po rundzie, w ktérej przynajmniej 1 gracz wszed}l do El Do-
rado. Gracz ten zostaje zwyciezca.

Jesli 2 lub wiecej graczy weszlo do El Dorado w tej samej rundzie, gracze ci
licza monety, ktére ztozyli w ofierze w §wiatyniach (zapisane na symbolach
$wiatyn z prawej strony mapy). Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczbg
ofiarowanych monet. Jesli nadal jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.
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Oto historia przygotowan i przeblegu nieznanej dotychczas
wyprawy spisana przez ]e] anommowego uczestnika.
Wyprawy wyjgtkowej, poniewaz zakoriczonej sukcesem —
dotarciem do El Dorado!

Wymagata mnéstwa badan i drobiazgowego planowania.
Odkrywcy postanowili zachowa¢ swoje odkrycie
w tajemnicy, aby chronic¢ rdzennych mieszkaricow
z plemienia Muisca. To z tego powodu nie styszeliscie
dotychczas tej niesamowitej historii.

Wykorzystujqc informacje tu zawarte, zorganizuj swojq
ekspedycje — moze i Tobie uda sie dotrze¢ do legendarnego
zaginionego miasta!

Lecenpa EL DORADO

Gteboko w gestych dzunglach Ameryki Potudniowej lezy
EL DORADO - miasto ze ztota. Przez wieki legenda
El Dorado rozpalata serca i umysty odkrywcéw, poszukiwaczy
skarbéw i naukowcow. Wszyscy wierzyli,
Ze w tym zaginionym miescie czekajq nieograniczone
skarby - ztoto, klejnoty i bezcenne artefakty przekraczajqce
najsmielsze wyobrazenia poszukiwaczy przygod.

Marzenie o skarbach El Dorado przyciggato odwaznych ludzi
z wielu zakqtkow swiata. Tym razem mielisSmy cos, czego nie
miata Zadna z wczesniejszych ekspedycji -

4 mapy z cennymi notatkami. Bylismy przekonani,

Ze tym razem wyprawa zakoriczy sie sukcesem.



ZDETERMINOWANA ARCHEOLOZKA 000000 . .

Ta szanowana i wytrwatla archeolozka poswiecita .
niemal cale zycie na odkrycie sekretéw El Dorado.

Przez lata prowadzila wiele ekspedycji w glab Ameryki
Poludniowej, za kazdym razem wracajac z dajacymi
nadzieje tropami, ale nigdy z ostateczng nagroda. Byta
przekonana, ze prawda - i ztoto — wciaz czekaja na
odkrycie.

Jej zaangazowanie w rozwigzanie tajemnicy El Dorado
wspieral jej przyjaciel profesor Edward Harrison, znany
historyk specjalizujacy sie w badaniach kultury Ameryki
Poludniowej i jej rdzennych plemion.

Pomimo réznicy wieku blisko wspdétpracowali
nad sekretami zaginionego miasta, ktdre
stanowity ich wspélng obsesje. Mimo
ze ich drogi sie rozeszly, pozostali w
kontakcie, wspierajac nawzajem swoje
badania.



STARE MAPY OO0O0OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOON0

Pewnego dnia archeolozka otrzymata przesytke nadang
z Ameryki Potudniowej od ciezko chorego Harrisona.
Jej zaangazowanie w rozwigzanie zagadki El Dorado
sprawilo, ze profesor w swoich ostatnich chwilach
postanowil powierzy¢ jej owoc swojego zawodowego zycia.

W paczce znajdowaly sie 4 mapy i odreczne notatki
peine cennych wskazéwek. Pergaminy byly nadgryzione
zebem czasu, stanowity jednak §wiadectwo niezliczonych
godzin niezwykle szczegétowej pracy - byly dowodem
niezlomnego poswiecenia i skrupulatnych badan
Harrisona.

Kazda mapa przedstawiata rézne drogi do legendarnego
zlotego miasta, a wzdluz kazdej
z nich zaznaczono $wiatynie.



DROGOCENNE NOTATKI OO0

0 zapoznaniu sie z notatkami

Harrisona archeolozka zdata
sobie sprawe, ze to przelomowy
moment. Wiedziata, ze Harrison
podrézowat do Ameryki Potudniowe;j.
Notatki potwierdzaly, ze profesor nawiazat
kontakt z plemieniem Muisca.

Lud ten to obok Aztekéw, Majoéw i Inkéw jedna

z czterech wielkich cywilizacji Ameryk. Podczas gdy
pozostale cywilizacje zniknety dawno temu, okazato sie,
ze niektére plemiona Muisca przetrwaly do dzis.

Zyjac wsréd cztonkéw plemienia Muisca, Harrison
zdobyt ich zaufanie dzieki szacunkowi, jakim ich darzyt,
i szczerej ciekawosci ich kultury. Poznal wielu ich bogéw
i dowiedziat sie, ze Muisca oddaja cze$¢ kazdemu z nich
w poswieconych im $wiatyniach.

Do dzi$ Muisca nie posiadaja jezyka pisanego, ale uczac
sie ich mowy, Harrison odkryl, ze legenda o El Dorado jest
$cidle zwigzana z tym plemieniem. El Dorado to miejsce,
w ktérym Muisca skladaja ofiary swojemu najwyzszemu
béstwu Chi. W najdluzszy dzien roku wédz pokrywa
swoje cialo ztotym pylem, aby odda¢ cze$¢ Chi, podczas
gdy jego poddani przynosza do $wiatyn ofiary ze ztota

i drogocennych klejnotow.

Ostatni wpis w notatkach Harrisona brzmial:




KLuczZ Do EL DORADOQO 0000000000000 0000<0

dy archeolozka ostroznie studiowata pergaminy

i zapoznawala sie z notatkami Harrisona, czula ciezar
jego dziedzictwa spoczywajacy na jej barkach. Kazda
notatka rozpalata coraz wieksze pragnienie odnalezienia
El Dorado. Czutla, zZe jest to winna profesorowi, samej
sobie i wielu poszukiwaczom przygéd podazajacym ta
droga przed nig — musiala ukonczy¢ te misje. Wszystko
zalezalo od niej.

Pewna, ze trzyma w rekach klucz do El Dorado,
postanowila zebra¢ odpowiedni zespétl na te przygode
zycia. Przygode, ktéra miata poprowadzi¢ do fortuny

i chwaty. Wiedziata, ze potrzebuje zaufanych towarzyszy
podrézy, aby ochroni¢ wiedze o plemieniu Muisca

i ich bezcennym sekrecie. Zdawala sobie sprawe,

ze w przeciwnym razie nieskonnczone fale chciwych
towcéw skarbow najadg te ziemie i zniszczg starg
cywilizacje Muisca.

Gleboko wzruszona, poprzysiegla sobie, ze nigdy
na to nie pozwoli. Im mniej os6b zaangazowanych
w ekspedycje, tym wieksze szanse na sukces wyprawy.



NIEPOKORNY KARTOGRAF OOOOOOOOOOOOOOOOO000

Niezastqpionym cztonkiem ekspedycji byt
utalentowany kartograf ze szkockiego Highlands.
To cztowiek urodzony z kompasem w sercu i
nieposkromiong ciekawoscia ptynaca w zytach.

Od zawsze imponowat archeolozce swoja zdolnoscia
przeksztalcania konturé6w mapy w fascynujaca opowies¢
o potencjalnych zagrozeniach. W kazdym terenie
bezblednie wybieral najlepsze trasy.

Nie jest typowym naukowcem. Poza
talentem do przeksztalcania nieznanego
w przejrzysty szlak to réwniez
czarujacy gawedziarz. Opowiadat
niesamowite historie o walce na $§mier¢
i zycie na zdradliwej gorskiej przeteczy
czy o mrozacym krew w zylach spotkaniu
z jaguarem w dzungli.

Mimo blizn bedacych
pamiatkami
z licznych wypraw jego
nienasycone pragnienie
przygody wciaz pozostaje
niezaspokojone.



PRZEWODNICZKA OO0

Kolejnym cztonkiem ekspedycji byta mtoda
przewodniczka. To wieloletnia przyjaciétka
archeolozki, z ktérg uczestniczyta w wielu wyprawach
do Ameryki Poltudniowej.

Pochodzi z plemienia Muisca, doskonale zna teren,
mieszkancéw oraz ich jezyk, byla wiec niezastapiona
podczas poszukiwania legendarnego ztotego miasta.

Jej umiejetnos$¢ budowania zaufania i komunikowania sie
z rdzennymi plemionami byly bezcenne.

Odwaga i determinacja tej mtodej kobiety inspirowaty
kazdego, kto ja spotkal. A umiejetno$¢ organizowania
wszystkiego, co okazywato sie niezbedne podczas
ekspedycji, wydawala sie niemal nadprzyrodzona.
Czesto potrafita dostarczy¢ cos, co

wydawato sie absolutnie niemozliwe

do wykonania, pozostawiajac swoje

sposoby owiane tajemnica.



WYJATKOWY FOTOGRAF 00000000000 0000000000

dajac sobie sprawe, ze $ciezki prowadzace do

El Dorado muszg by¢ starannie zacierane przed
ewentualnymi grupami podazajacymi za ekspedycja,
kluczowe bylto zaangazowanie kogos, kto moégtby
udokumentowa¢ sukces wyprawy.

Archeolozka znata idealnego kandydata, niezwyktlego
fotografa znanego na calym §wiecie jako niezréwnany
mistrz opowiadania historii obrazem. Ten utalentowany
artysta posiada rzadka umiejetnos¢ przedstawiania
gleboko poruszajacych opowiesci na
zapierajacych dech w piersiach fotografiach.

Archeolozka nie znata go jednak na tyle
dobrze, by od razu podzieli¢ sie
z nim szczegétami swojej tajemnicy.
Jej bardzo ogdlne informacje wydawaty
mu sie nieprzekonujace az do momentu,
gdy wspomniala o notatkach profesora
- wyczula, ze to na niego podziata.
Nastepnego dnia wsiadl do
samolotu z Tokio, by dolaczy¢
do ekspedycji.



POCZATEK PRZUGODY!

Podréz do Ameryki Potudniowej uptyneta na niekoriczqcych
sie dyskusjach o mozliwosciach,
ktore przed staty przed ekspedycja.

Jej cztonkowie szybko stali sie zgranq grupag, ktorq tqczyty
tajemnica i pasja do tej wyjatkowej misji.
Kazdego dnia gromadzono sie wokot starych map
i opracowywano plany dla poszczegélnych tras.
Kazdy zdawat sobie sprawe, zZe wlasnie znajduje sie
u progu podrdézy zycia...

Kolejne stronice zawierajq wskazowki dla przysztych
odkrywcéw, w rece ktérych wpadng te notatki.




















