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W XVI wieku hiszpariscy konkwistadorzy dowiedzieli sie o istnieniu bajecznie bogatej krainy
zwanej EL DORADO (od hiszparskiego ,,el hombre dorado”, czyli ,ztoty cztowiek”). Miata sie
ona znajdowac gdzies w sercu potudniowoamerykanskiej dZungli. Konkwistadoréw ogarneta
gorqczka ztota. Organizowano wyprawy majqgce 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 sie jak odkrywca El Dorado. Zorganizowana przez ciebie ekspedycja wilasnie przekroczyta
ztotq brame do tej legendarnej krainy! Musisz jednak sie spieszy¢ — ekspedycje twoich rywali réwniez
tu dotarty! Zgromadz niezbedny sprzet, zatrudnij najlepszych specjalistow i zaplanuj trase do trzech

ztotych swiqtyn. Nie daj sie wyprzedzi¢ rywalom!
OO OO OO OO
ZLOTE SWIATYNIE to samodzielna gra, ktéra mozna polaczy¢ z gra WYPRAWA DO EL DORADO
oraz dodatkami: DEMONY DZUNGLI oraz MOKRADEA I SMOKI.

W grze WYPRAWA DO EL DORADO organizujecie ekspedycje majaca na celu dotarcie do
legendarnego zlotego miasta. Przy pomocy doswiadczonych przewodnikéw, tubylcow
i odpowiedniego sprzetu podrézujecie przez dzungle, jeziora i wioski. Gra konczy sie, gdy
ekspedycja ktoregos z graczy dotrze do El Dorado.

Dodatek DEMONY DZUNGLI to jeszcze wiecej emocji — na waszej drodze czyha wiele
niebezpieczenstw! Z pomoca nieustraszonych bohateréw przedzieracie sie przez dzungle
pelna demondw.

Dodatek MOKRADLA I SMOKI to 9 moduléw wprowadzajacych nowe wyzwania: krokodyle,
smoki, rwacy nurt rzeki i wiele innych.

ZLOTE SWIATYNIE to dalsza cze$¢ waszej wyprawy. Dotarliécie do El Dorado i akcja gry toczy
sie teraz w tej legendarnej krainie. Staracie sie przechytrzy¢ rywali i wyprzedzi¢ ich w drodze
po skarby zgromadzone w ztotych §wiagtyniach. Zwyciezca zostanie gracz, ktéry zdobedzie
klejnoty ze wszystkich ztotych §wiatyn i zdota sie wydosta¢ z El Dorado.

Autor gry: Reiner Knizia
Ilustracje i opracowanie graficzne: Vincent Dutrait
Reiner Knizia dzigkuje wszystkim testerom. Do rozwoju gry Wyprawa do El Dorado: Ztote
Swigtynie w szczegolnosci przyczynili sie: Sebastian Bleasdale, Florian Ionescu, Stefan
Willkofer, Peter Wimmer i Vroni Sigl. Specjalne podziekowania dla Philippa Wintera.
© Dr Reiner Knizia, 2024. All rights reserved.
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8 zetonow
straznikow

3 ptytki terenu

Startowa ptlytka terenu
(z polami 1, 2, 3, 4 i bramg do El Dorado)

12 klejnotow
(po 4 czerwone, zielone
i niebieskie)

4 talle startowe — 32 karty (4 talie po
54 karty wyprawy (po 3 karty w kazdym z 18

» - 8 kart). W prawym dolnym rogu karty
4 plytki ekspedyciji oznaczone sa kolorem gracza: rodzajow)
o 1dla kazd (N
(p a kazdego gracza) “@L}@ "' -
¢ ‘( ),Y"L?

i 1)
\\

ke

8 pionkéw poszukiwaczy Znacznik gracza
rozpoczynajacego

Rynek (dwucze$ciowa ptytka)

Gra wzbogacona jest o dodatek zawierajacy 2 ponizsze moduty. |

Podczas rozgrywki mozna wykorzystywac je oba lub jeden z nich.

J577%") MODUL PALISADY (iila)Waiti %)

3 plytki pallsady

trzech ztotych §wiatyniach. Wygra ten, kto zdobedzie 3 klejnoty (po 1 z kazdej ztotej §wiatyni) i zdota najszybciej

Poszukiwacze wtasnie dotarli do legendarnej krainy El Dorado! Rozpoczyna sie wyscig po skarby zgromadzone 0

opusci¢ El Dorado.
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TRASA WYPRAWY

Podczas pierwszej rozgrywki sugerujemy ponizszy uktad ptytek terenu. W kolejnych rozgrywkach mozecie skorzystac z innych tras
proponowanych przez autora (znajdziecie je na str. 12) lub zaprojektowac wtasne.

Ptytka startowa i ptytki terenu sa dwustronne - z kazdej strony maja cyfry i litery utatwiajace przygotowanie odpowiedniej trasy.

Plytki terenu potdzcie tak,

jak na rysunku: strong 2b,
3bi 4b do gory.

Plytke startowa potdzcie
strong la do géry.

Brama do El Dorado

Ptytki ztotych swiatyn
potdzcie tak, jak na rysunku.
Na kazdej z nich polézcie tyle
klejnotéw w kolorze swiatyni,
ilu jest graczy. Pozostate
klejnoty odtézcie do pudetka.

Pola startowe 1-4

oy
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8 zetondéw straznikow
wymieszajcie (obrazkiem
straznika do goéry). Nastepnie na
kazdym polu straznika poldzcie
(obrazkiem straznika do gory)
po 1 losowo wybranym zetonie
straznika. Pozostale zetony
odldzcie bez podgladania do
pudetka.

6 blokad wymieszajcie
(obrazkami do dotu). Nastepnie
na granicach miedzy ptytkami
terenu a ptytka startowa
poldzcie 3 losowo wybrane
blokady i odwrdcécie obrazkami
do géry. Pozostate blokady
odtézcie do pudetka.
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Niezaleznie od liczby graczy zawsze wykorzystujecie wszystkie

54 karty wyprawy. Podzielcie je wedlug rodzaju (jest 18 rodzajéw),

stwdrzcie z nich 18 stos6w (obrazkami do géry) i potdzcie
W ponizszy sposéb:

Pozostatle 12 stosow
poldzcie obok rynku.

Zetony ELDO
poldzcie obok
rynku. Bedzie to
pula ELDO.

6 stosow kart
z symbolem
(w prawym dolnym rogu)
potdzcie na rynku.

Podczas rozgrywki swoje karty bedziecie mogli
wykorzystywa¢ na 3 sposoby:

\ » do przesuwania poszukiwacza po El Dorado,

« do wykonywania akcji specjalnych,

e do kupowania nowych kart (czyli rekrutowania
nowych czlonkéw ekipy lub zdobywania

3 wyposazenia przydatnego podczas wyprawy).

\\’

Symbol gry
Ztote Swigtynie |

P
m
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Sita i symbole
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GRACZE 0030000000000
Kazdy gracz bierze zestaw elementéw w wybranym kolorze:
* 1 poszukiwacza,
* 1 ptytke ekspedyciji,
- talie startowa (8 kart oznaczonych kolorem
gracza Y@ ¢) w prawym dolnym rogu).

Potasujcie swoje talie startowe i poldzcie je obrazkami do dotu na
lewym polu swojej ptytki ekspedycji. Bedzie to stos dobierania kart.
Na prawe pole odkladac¢ bedziecie karty wykorzystane podczas gry -
bedzie to stos kart wykorzystanych.

Talia [ e Qw---m-\. e

Ilr_ startowa ” 5
m ™ — ‘J\wykorzystanych
" Stos \ =
b dobierania (e 0 . ;
] kart ——— S

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

Stos kart

Plytka ekspedycji *,. .

Osoba noszaca kapelusz (lub najstarszy gracz), bierze znacznik
gracza rozpoczynajacego (kapelusz) i kladzie go przed soba.
Nastepnie umieszcza swojego poszukiwacza na polu numer 1.
Na kolejnych polach swoich poszukiwaczy ktada pozostali gracze

“ (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

Nazwa karty Nazwa karty

[
PRZEMYTNIK ZBIERACZ j
’
T Symbole akcji o
specjalnej ¢
g
!
Ak.(:ja —0 Hez g?rék? :‘?Oi:zur:g
specjalna ze stosu doblerania.
e
L {
A\ v s

Cena zakpu karty

-
Cena zakupu karty

JESTESCIE GOTOWI DO GRY. POWODZENIA!
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Osoba ze znacznikiem gracza rozpoczynajacego wykonuje swoja ture. Po niej swoje tury wykonuja kolejni gracze (zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara). Tura gracza sklada sie z 3 faz:

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

== l e G

&
2
}\
A

Zagrana karta pozwala wykonac 1 z ponizszych dziatan: Po zakonczeniu fazy 1. zagrane karty nalezy Na koniec tury nalezy wzia¢ karty ze
O przesuna¢ 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. 7

Uwagal! Jesli w swojej turze gracz nie wykonatl zadnego 3

z powyzszych dziatan, bierze 1 zeton ELDO z puli ELDO.*\.\(" W ;?

ELDO - ztota moneta z El Dorado
Symbol ELDO znajduje sie na zetonach ELDO, 4 zetonach straznikéw, 2 blokadach i na 1 ptytce zlotej Swiatyni.
» W trakcie gry gracz moze mie¢ maksymalnie 3 zetony ELDO. W przypadku, gdy gracz miatby zdoby¢ kolejne

zetony ELDO, nie bierze ich. 4
» Zdobyte zetony ELDO gracz trzyma obok swojej ptytki ekspedycji.
« Zetony ELDO gracz moze wykorzystaé do przesuwania swojego poszukiwacza oraz do zakupu nowej karty 3
(zgodnie z zasadami opisanymi ponizej). -

Podczas fazy 1. mozecie: ® PRZESUNAC SWOJEGO POSZUKIWACZA i/lub ® WYKONAC AKCJE SPECJALNE i/lub @ KUPIC 1 NOWA KARTE. /

\Uwaga! Karty stuzace do przesuniecia poszukiwacza i wykonania akcji specjalnej mozecie zagrywa¢ w dowolnej kolejnosci.

‘Zakup nowej karty mozna wykonaé¢ wytacznie na korncu fazy 1.

— -

(A) PRZESUNIECIE POSZUKIWACZA IO00000000000000-000000OAOOOOOOOOOO OO OO0

Mozecie zagra¢ dowolnag liczbe kart — kazda karte zagrywacie Im wiecej symboli (maczet, , wiosel, pochodni) znajduje sie na
jednak pojedynczo. Po zagraniu karty przesuwacie poszukiwacza. tych polach, tym trudniej na nie wejs¢.
Wedréwka po El Dorado prowadzi przez dzungle, , rzeki, dzungla wioska rzeka ruiny

ruiny oraz pola specjalne: obozy, géry, straznikow (pola te opisane
sa na nastepnych stronach).
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Do przesuwania poszuklwacza mozna wykorzystac tez

» zagrywacie 1 karte (ktadziecie ja obok swojej ptytki ekspedycji), | Zetony EL_DO- : :

» przesuwacie swojego poszukiwacza (zgodnie z ponizszymi Gracz moze wyda¢ , aby przesuna¢
zasadami). poszukiwacza . Nie mozna wydaé

Nastepnie gracz moze ponownie zagraé 1 karte i przesunaé swojego wiekszej lic?bv ie.to.néw ELDO ani taczy¢ go z sita karty, aby wejs¢

poszukiwacza. W taki sposéb gracz moze zagra¢ dowolng liczbe kart Nna pole o wigkszej sile.

z reki.

Aby przesungc¢ poszuklwacza, wykonujecie ponizsze dzialania:

Zagrana karta musi spelnia¢ 2 warunki:

« Symbol karty musi odpowiadaé¢ symbolowi pola, na ktére
poszukiwacz ma zostac przesuniety.

« Sila karty musi by¢ co najmniej réwna sile tego pola.

_L’“% _;;*g &

Karta z wiostem o sile 1 Karta z wiostem o sile 2 Karta z wiostem o sile 3
nie pozwala wejs¢ na pole  pozwala wej$¢ na pole pozwala wejs¢ na pole
z 2 wiostami. z 2 wiostami. z 2 wiostami.

- Jesli sita karty jest wyzsza niz sita pola, gracz moze kontynuowa¢
przesuwanie poszukiwacza na nastepne pole (pod warunkiem, Przyklad:

ze niewykorzystana sita karty pozwala wejs$¢ na to pole). ® Gracz zagrywa Manierke o sile 3 i przesuwa poszukiwacza na dzungle o sile 2. Trzeci
punkt sity przepada.

3'/‘ /‘ @ Nastepnie wydaje 1 zeton i przesuwa poszukiwacza na wioske o sile 1.
e 4 ® Na koniec zagrywa Dzentelmena o sile 2 - przesuwa poszukiwacza o 2 pola ruin —
-

kazde z nich o sile 1.

- Jesli nie chcecie lub nie mozecie przesuna¢ poszukiwacza ® ®
na kolejne pole, niewykorzystana sita karty przepada.

OLENTELUEN

MANIERKA

- Pamietajcie, ze karty nalezy zagrywaé pojedynczo. Dlatego nie
mozna taczy¢ sity kilku kart, aby wej$¢ na jakies pole.

» Poszukiwacz nie moze wchodzi¢ na pola zajete przez innych
poszukiwaczy.

- A
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POLA SPECJALNE

Oboz

Aby wejs$¢ do obozu, musicie odlozy¢ do pudetka
odpowiednia liczbe (1 lub 3) dowolnych kart z reki.

obéz straznik

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

Gory
Poszukiwacze nie moga wchodzi¢ na gory.
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Straznik

Poszukiwacze nie moga wchodzi¢ na pola straznikéw.

Straznicy to zlote posagi o poteznej mocy. Gdy poszukiwacz zatrzyma sie (zakonczy swéj ruch) na polu sasiadujacym
ze straznikiem, gracz odkrywa zeton straznika i odklada (odkryty) tam, gdzie lezal. W ten sposéb aktywuje jego moc:

Gracz traci wszystkie zetony ELDO - odktlada je do Kazdy przeciwnik moze (ale nie musi) wziaé 1 karte

puli ELDO. ﬁ*i z gory swojego stosu dobierania (dodaje ja do kart
trzymanych w reku).
m Jezeli stos dobierania wyczerpat sie, gracz tasuje

stos kart wykorzystanych, tworzy z nich nowy stos
dobierania, a nastepnie bierze 1 karte.

Kazdy przeciwnik bierze 1 zeton ELDO z puli ELDO.
Uwaga! W zadnym momencie gry gracz nie moze
mie¢ wiecej niz 3 zetony ELDO. Jesli tyle ma,

nie bierze kolejnego zetonu ELDO.

Kazdy przeciwnik moze (ale nie musi) odtozy¢ 1 karte
ze swojej reki do pudetka.

Uwaga! Moc odkrytego zetonu straznika dziala przez cala gre (pozostaje on odkryty do konca gry). Po aktywowaniu mocy straznika
poszukiwacz moze poruszac sie po innych polach sasiadujacych z nim bez ponownego aktywowania mocy straznika. Jes$li natomiast
poszukiwacz odejdzie od straznika (zatrzyma sie na polu nie sasiadujacym z nim), a nastepnie wrdci do straznika (zatrzyma sie na polu
sasiadujacym z nim), ponownie aktywuje jego moc.

BLOKADY

Poszukiwacze nie moga wchodzi¢ na blokady.

Jak zdoby¢ blokade:

» Poszukiwacz gracza musi sta¢ obok blokady.

» Nalezy wykona¢ dziatanie przedstawione na blokadzie:

e R g - Gracz zagrywa karte z odpowiednia liczba pochodni (jej sita
- N ~ musi by¢ co najmniej réwna sile blokady). Karte te odktada obok
swojej ptytki ekspedycji.

- Kazdy przeciwnik moze (ale nie musi) wziaé¢ 1 karte z géry swojego
stosu dobierania (dodaje ja do kart trzymanych w reku).

- Kazdy przeciwnik moze (ale nie musi) odtozy¢ 1 karte
ze swojej reki do pudetka.

- Kazdy przeciwnik bierze 1 zeton ELDO z puli ELDO. g;?élz(?a(grywa (2 pochodnie).

1 pochodnie wykorzystuje na zdobycie blokady

Al x (ktadzie jq przed sobqg). Drugq pochodnie
- Gracz traci 1 zeton ELDO - odklada go do puli ELDO. wykorzystuje na przesuniecie poszukiwacza o 1 pole

ruin — z 1 pochodnigq.

» Nastepnie gracz bierze zdobyta blokade i ktadzie ja przed soba.

Blokady oznaczone sg liczbami 9-14 (w grze WYPRAWA DO EL DORADO oznaczone s3 liczbami 1-8). Oznaczenia te stuza do rozstrzygania
remiséw na koniec gry.

Blokada lezaca miedzy poszukiwaczem a straznikiem powoduje, ze poszukiwacz nie sgsiaduje ze straznikiem. Uwaga! Gdy zdobycie
blokady spowoduje, ze poszukiwacz innego gracza znajdzie sie przy strazniku, nie aktywuje on mocy straznika.

O WYKONANIE AKCJI SPECJALNYCH 0000000000 OISO

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

DOSTAW/
E KWIPUN%

Pamietajcie, ze karty stuzace do przesuniecia poszukiwacza oraz wykonania akcji specjalnej,
mozecie zagrywa¢ w dowolnej kolejnosci.
Przyktad: Akcja

¢ ¢ ’ 3 k. 5 2 3 specjalna
Gracz zagrywa 1 karte i przesuwa swojego poszukiwacza. Nastepnie zagrywa 1 karte i wykonuje akcje specjalnq.
Potem wyktada 1 karte i ponownie przesuwa poszukiwacza.




R -

52'.&,‘ ‘fi o w S WA W
L .f,‘.\""’:‘:{“i\ I V0
NS .

.

® ZAKUP NOWEJ KARTY

Na koniec fazy 1. (niezaleznie od tego, czy
wczeéniej przesuwaliscie poszukiwacza lub
wykonywali$cie akcje specjalne) mozecie kupié
1 karte (nie wiecej).

Cena zakupu podana jest na dole karty.

Placi sie kartami z reki:

Kupujac ka'rtQ, mozecie zagra¢ dowolng liczbe kart i wyda¢ dowolng
liczbe zeton6w ELDO - sumujecie ich wartosci. Jesli zaptacicie
L\iviecej niz wynosi cena zakupu, reszta nie jest wydawana.

g — rF - ’
—— —

Kupujac karte, wykonujecie ponizsze dziatania:
» Wyktladacie karty, ktérymi placicie (ktadziecie je obok swojej ptytki

. warte sa tyle, ile wynosi ekspedycji).

warto$¢ monety znajdujacej sie na nich: « Jesli placicie zetonami ELDO, odkladacie je do puli ELDO.

P23, Coniitiih e ity e Zakupiong karte kladziecie na stos kart wykorzystanych (nie mozecie

 kazda inna karta warta jest %2 monety. wiec z niej skorzystaé od razu po zakupie).
. jest wart 1 monete.
Przyktad 1: Przyktad 2:
Aby kupié¢ Mape skarbu gracz musi zaptaci¢ 3 monety. Gracz na koniec swojej tury chce kupi¢ Zwéj, ktory kosztuje 4 monety. Ptaci 1 zetonem ELDO i 3 kartami
Moze to zrobi¢ na kilka sposobdw: z reki: Fotoreporterka (2 monety), Zwiadowca (% monety) i Studentka (% monety).

Zakupiongq karte ktadzie na swdj stos kart wykorzystanych.

- MAPA SKARBU

b~

T
Cena zakupu

I
Cena zakupu

» Na niektérych kartach cena zakupu umieszczona jest na czarnym tle. Ma on znaczenie tylko w wariancie
, WIELKA WYPRAWA DO EL DORADO (opisanym w osobnej broszurce). Podczas rozgrywki w ZLOTE
- SWIATYNIE symbol storica nie ma znaczenia (istotna jest jedynie cyfra oznaczajaca cene zakupu tej karty). .

RYNEK * KARTY JEDNORAZOWE

Na poczatku gry na rynku znajduje sie 6 stoséw kart . Niektére karty oznaczone sa czerwonym

oznaczonych takim symbolem. Gdy ktérys z tych stoséw . | symbolem skreslonej karty. Po wykorzystaniu

wyczerpie sie, gracz chcacy kupi¢ karte moze wprowadzic . takiej karty odkladacie ja do pudetka!

\ na rynek nowy rodzaj kart (lezacy dotychczas obok rynku): ' Wyjatek: Jezeli wykorzystacie takq karte w inny sposdb
* Gracz wybiera 1 ze stoséw spoza rynku i ktadzie go na pustym | niz jej gléwne dzialanie (czyli np. podczas zakupéw jako s (), nie

miejscu s r'ynku. 2 ; - ‘ . odktadacie jej do pudetka. W takiej sytuacji ktadziecie jq na swdj stos
~ + Nastepnie bierze 1 karte z géry tego stosu i ptaci za nia. kart wykorzystanych.

» Kupiong karte ktadzie na swdj stos kart wykorzystanych. -
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Jest to faza porzadkujaca. Karty zagrane w fazie 1. (lezace obok ptytki ekspedycji)
odkladacie (obrazkami do géry) na swéj stos kart wykorzystanych.

Jesli macie jeszcze karty w reku, mozecie:

» zachowac je na dalsza czes¢ gry,

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

Uwaga! Jesli w swojej turze gracz nie zagral zadnej karty ani nie
kupit karty, bierze 1 zeton ELDO z puli ELDO. Pamietajcie, ze nie
mozna mie¢ wiecej niz 3 zetony ELDO.

Z gbry swojego stosu dobierania bierzecie 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 sie. Swoja ture rozpoczyna osoba siedzaca
z lewej strony.

ZLOTE SWIATYNIE I KLEJNOTY

Kazda ptytka zlotej Swiatyni ma 3 pola. Aby zdoby¢ klejnot, gracz

' musi wykona¢ ponizsze dzialania:

\ » Poszukiwacz musi zatrzymac sie (zakonczy¢ swéj ruch) na jednym
z 3 pdl zlotej Swiatyni.

.« Nastepnie gracz bierze klejnot ze Swiatyni, na ktérej zatrzymat

: sie jego poszukiwacz.
» Zdobyte klejnoty nalezy trzymac obok swojej ptytki ekspedyciji (sa

widoczne dla pozostatych graczy).
_ Uwaga! W kazdej zlotej Swiatyni gracz moze zdoby¢ tylko 1 klejnot.

:
»

al

Jedna z plytek ztotych §wiatyn ma symbol 2 poszukiwaczy.
Symbol ten wykorzystywany jest w grze dwuosobowej
(patrz: ZASADY GRY DLA 2 OSOB).

Jedna z ptytek zlotych §wiatyn ma symbol ELDO.
Aby wejs$¢ na to pole, musicie odtozy¢ 1 zeton
ELDO do puli ELDO.

Gra konczy sie po rundzie, podczas ktérej przynajmniej 1 poszukiwacz dotart z 3 klejnotami

(kazdy w innym kolorze) do bramy do El Dorado:

 Po dotarciu na pole sasiadujace z brama do El dorado gracz przesuwa swojego poszukiwacza na pole
bramy (bez koniecznosci zagrywania karty).

» Gdy poszukiwacz wejdzie na pole bramy do El Dorado gracz zdejmuje go z tego pola (poszukiwacz
wydostat sie z El Dorado).

« Jezeli tylko jednemu graczowi udato sie wydostac z El Dorado, zostaje on zwyciezca.

* Jezeli dwodch lub wiecej graczy wydostato sie z El Dorado w tej samej rundzie, zwyciezca zostaje
ten, ktory zdobyt wiecej blokad. Jezeli wciaz jest remis, wygrywa osoba majaca blokade o wyzszej
wartos$ci. Jezeli zadna z remisujacych osdb nie ma blokad, gracze dziela sie zwyciestwem.

brama do
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FAZA 1. ZAGRANIE KART

Na poczatku swojej tury gracz postanowil wykonac akcje specjalng - zagrywa
karte Zbieracz. Kladzie ja obok swojej ptytki ekspedycji. Karta ta pozwala wziag¢

1zeton ELDO z puli ELDO i wzia¢ do reki 1 karte z géry stosu dobierania - gracz
trafil na karte Zwdj.

Nastepnie gracz postanowil przesunaé¢ swojego poszukiwacza:

® Wchodzi do obozu, musi wiec odtozy¢ do pudetka 1 z kart trzymanych
w reku. Wybiera karte Turystka.

Nastepnie zagrywa karte Jeep, aby przesuna¢ poszukiwacza o 5 pdl ruin .
(5 pol z 1 pochodnia). Po wykorzystaniu karta Jeep jest odktadana do pudetka (U).

© Gracz zagrywa jeszcze karte Zwdj i przesuwa poszukiwacza o 2 kolejne pola
(1 pochodnia + 1 wiosto). Po wykorzystaniu Zwdj odktadany jest do pudetka (@).

0 A . o B e W

Na koniec fazy 1. gracz chce kupi¢ karte. Do wydania ma 2 monety
(z karty Fotoreporterka) i 1 zeton ELDO.

Na rynku jest wolne 1 pole, gracz moze wiec kupi¢ karte znajdujaca sie poza rynkiem. Wybiera Mysliwego
- karty te umieszcza wiec na rynku. Nastepnie bierze karte Mysliwy (ktadzie ja na swoim stosie kart
wykorzystanych). Mysliwy kosztuje 3 monety. Gracz ptaci karta Fotoreporterka o wartosci 2 monet
(ktadzie ja obok swojej ptytki ekspedycji) i 1 zetonem ELDO (odktada go do puli ELDO).

FAZA 2. ODLOZENIE KART

=Py S~ e

Gracz przektada wszystkie karty lezace obok jego ptytki ekspedycji na.swdj stos kart wykorzystanych. ‘l‘

Jesli gracz mialby karty w reku, mégiby zachowac je na dalsza czes¢ gry lub odlozy¢ na stos kart wykorzystanych (wszystkie lub wybrane
przez siebie).

.

FAZA 3. DOBRANIE KART

Gracz nie ma kart w reku, bierze wiec ze swojego stosu dobierania 4 karty i konczy ture.

Jesli w swojej turze gracz nie zagralby zadnej karty ani nie kupiltby karty, wziatby 1 zeton EfDO z puli ELDO (pamietajcie, Ze nie mozna mie¢
wiecej niz 3 zetony ELDO).
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Tworzac wlasne trasy wyprawy, pamietajcie o kilku radach autora gry:
* Nie rébcie duzych skupisk terenu jednego rodzaju. Im bardziej zr6znicowana trasa, tym gra jest ciekawsza.
e Zwréc¢cie uwage na to, zeby skroty byly trudniejsze do przebycia niz dtuzsze odcinki tras.

« Jesli trasa ma ksztatt tuku, wewnetrzna strona (czyli krétsza) powinna by¢ trudniejsza. Gracze beda wtedy wybieraé rézne strategie.
* Unikajcie tworzenia zbyt wielu ,waskich gardetl”.
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| 7ZASADY GRY DLA 2 OSOB

“Gra dwuosobowa toczy si¢ zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry z ponizszymi zmianami.

PRZYGOTOWANIE GRY
Kazdy gracz ma do dyspozycji 2 poszukiwaczy w tym samym kolorze. Gracz rozpoczynajacy ustawia swoich poszukiwaczy na polach
startowych 1i 3, a drugi gracz na polach 21 4.

PRZESUNIECIE POSZUKIWACZA

« Po zagraniu karty gracz decyduje, ktérego z 2 poszukiwaczy przesunac.
« Nie mozna wykorzystywac 1 karty do poruszania 2 poszukiwaczy.
« Nie mozna wchodzi¢ na pole zajmowane przez innego poszukiwacza (réwniez tego samego gracza).

—

ZLOTE SWIATYNIE I KLEJNOTY
' o 0 Zdobywanie klejnotow czerwonych i niebieskich odbywa sie zgodnie z zasadami
) podstawowej wersji gry:
. poszukiwacz musi zatrzymac sie (zakonczy¢ swoj ruch) na 1z 3 p6l $wiatyni,
. nastepnie gracz bierze klejnot lezacy w $wiatyni.
Zdobycie klejnotu zielonego wymaga wiekszego wysitku — aby go zdoby¢, gracz musi wystac
do $wiatyni 2 swoich poszukiwaczy:
- 2 poszukiwaczy gracza musi zatrzymaé sie (zakonczy¢ swoj ruch)
na jednym z pél §wiatyni oznaczonych ikonka 2 poszukiwaczy
(obaj musza sta¢ na tym samym polu!),
- gdy powyzsze warunki beda speinione, gracz bierze klejnot lezacy w $wiatyni.

|

KONIEC GRY
Gra konczy sie po rundzie, podczas ktoérej 2 poszukiwaczy ktérego$ gracza dotarto z 3 klejnotami (kazdy w innym kolorze)
do bramy do El Dorado. ‘

Uwaga! Po dotarciu pierwszego poszukiwacza na pole sasiadujace z brama do El Dorado gracz nie musi od razu przesuwac
go na pole bramy. Zostawiajac go na tym polu i czekajac na swojego drugiego poszukiwacza, gracz moze utrudniac
poszukiwaczom przeciwnika dotarcie do bramy.
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DODATKOWE MODULY
MODUL PALISADY

3 plytki z palisadami

PRZYGOTOWANIE GRY

Podczas tworzenia tras zeci
- y wyprawy mozecie wykorzystac palisady - i i
IR - | iy m - ¢ palisady utrudnia poruszanie sie po E1 D
Pa;;isada;}:n)‘/lszg z pallisa,da-lml. Df)lozcne miedzy ptytkami terenu. 2 mniejsze ptytki z palisad:rrrl)i Dolézmzado- T;’VOYZ"%C kY
3 w calosci leze¢ na plytce terenu, nie moga wystawac poza trase wyprawy ani leze¢ rf::lebrllakp c;,t'kaCh s
okadzie.

PALISADY

Na polach tych plytek sa pale zaostrzone z jednej strony.

Poszukiwacz nie moze j$¢ i

przejs$¢ przez palisade (lub zatrzymac si iej) i
_ . - e na niej) idac od i
Moze natomiast przej$¢ przez nig (lub zatrzymac sie na niej), idac od dJr)ugiZj :trosrtl;ony A P
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< MODUL ELDO ¢

4 ptytki ELDO

« PRZYGOTOWANIE GRY

Podczas tworzenia trasy wyprawy mozecie wykorzysta¢ ptytki ELDO - pomoga zdobywac¢ zetony ELDO. Kladzie sie je na ptytkach terenu
tworzacych trase wyprawy.

Pamietajcie, ze:
 karty z symbolami @ nalezy po wykorzystaniu odtozy¢ do pudetka.
» w trakcie gry gracz nie moze mie¢ wiecej niz 3 ELDO.

EPORTERKA | PILOTKA
FOTOR | SPONSOR

Pomaranczowe karty (z monetami): Zielone karty (z maczetami): Biate karty - jokery:
(z pochodniami): » pozwalaja poruszac sie po polach » pozwalaja poruszac sie po  gracz wybiera 1 z symboli
» pozwalaja poruszac sie po A polach dzungli, znajdujacych sie na karcie
polach ruin, » podczas zakupu nowej karty e podczas zakupu nowej karty i porusza sie po
e podczas zakupu nowej karty wartosc¢ z6ttej karty wskazuje warto$¢ zielonej karty = % ().  odpowiednim rodzaju pél,
warto$¢ pomaranczowej cyfra na monecie: 1 2 5. » podczas zakupu nowej
karty = 15 (. karty warto$¢ bialej karty
» Archeolozka pozwala z symbolem monety
przesunac¢ poszukiwacza wskazuje cyfra na monecie:
maksymalnie 2 razy na 2 3 5 (wartoé¢ biatej
sasiadujace pola ruin karty bez symbolu monety
(ignorujac ich =1 @).
site). Pozwala
tez zdobywa¢
blokady
z pochodnia.
- T, 5 :
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Fioletowe karty
» pozwalaja wykonac akcje specjalng opisang na karcie,
» podczas zakupu nowej karty wartoé¢ fioletowej karty = % ().

MYSLIWY
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Zw0j

Gracz moze przesunac swojego poszukiwacza
maksymalnie 2 razy na sasiadujace pole (ignorujac
sile tego pola). Polem tym nie moga by¢ géry ani
pole zajete przez innego poszukiwacza.

Zwéj pozwala tez zdobywac¢ blokady.

Karte Zwgj odktada do pudetka.

MYSLIWY

Gracz bierze 1 zeton ELDO z puli ELDO. Nastepnie
gracz moze (ale nie musi) odlozy¢ do pudetka

1 karte z reki.

ZBIERACZ
Gracz bierze 1 zeton ELDO z puli ELDO. Nastepnie
bierze do reki 1 karte z géry stosu dobierania.

MAPA SKARBU

Gracz bierze 1 zeton ELDO z puli ELDO.

Nastepnie gracz przesuwa poszukiwacza na
sasiadujace pole (ignorujac silte tego pola). Polem
tym nie moga by¢ géry ani pole zajete przez innego
poszukiwacza.

Mapa skarbu pozwala tez zdobywac blokady.

Karte Mapa skarbu odktada do pudetka.

Dyrektor ds. gier planszowych: Jarostaw Basalyga
Koordynacja produkgcji: Krystyna Michalak, Aleksandra Semla

Redakcja: Jakub Mann, Grzegorz Stawicki

TROPICIEL

DOSTAWCA
EKWIPUNKU

ETSIL e

Marketing: Patrycja Jaworska, Magdalena Matachowska
Korekta: Zuzanna Hertig, Ewa Graniak-Wosinek

TROPICIEL

Gracz moze przesuna¢ swojego poszukiwacza
maksymalnie 2 razy na sgsiadujace pole

z pojedynczym symbolem (w tym pole z demonem
z dodatku Demony Dzungli).

Tropiciel pozwala tez zdobywac¢ blokady

z pojedynczym symbolem.

NOWY EKWIPUNEK

Gracz bierze 3 zetony ELDO z puli ELDO. Podczas
tej rundy, jezeli gracz kupuje karte, moze wybrac
ja z dowolnego stosu (réwniez spoza rynku).
Karte Nowy ekwipunek odktada do pudetka.

DOSTAWCA EKWIPUNKU

Gracz ptaci 1-3 zetony ELDO. Za kazdy wydany

w ten sposéb Zeton ELDO moze przesunaé swojego
poszukiwacza na sasiadujace pole (ignorujac silte
tych pdl). Polem tym nie moga by¢ goéry ani pole
zajete przez innego poszukiwacza.

Dostawca ekwipunku pozwala tez zdobywac blokady.

Przyktad:
Gracz ptaci 2 zetony ELDO, aby przesung¢ sie o 2 pola.
Ignoruje site tych pol.

instrukcje wideo >
gry.nk.com.pl
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