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Hluboko v hustych dzunglich Jizni Ameriky lezi ELDORADO, mésto zlata.

V tomto ztraceném krdlovstvi na vds cekd nekonecné bohatstvi - zlato, Sperky a vzdcné artefakty:

Jste skupina odvdznych dobrodruhd, kteti se vyddavaji ztracené mésto hledat.
Vzijte se do role neohrozenych videt expedice a dovedte sviij tym az do ELDORADA.

Pro svou expedici sestavte tym odbornikd,
pofidte si pottebné vybaveni a moudre si napldnujte cestu.

Kdo prvni prekroci hranici do zlatého mésta, vyhrdvd hru a ziskava veskery poklad
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2 oboustranné pasy s terénem 1 oboustrannd cilova deska
1 oboustranna startovni deska s terénem 6 oboustrannych desek s terénem O CiK) (bréna do ELDORADA) 6 blokid (1-6)
(A/B) se 4 startovnimi policky (1-4) (C/D az M/N)
J J —y J
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1 !1
, 1 Zeton klobouku pro
4 expedic¢ni tabulky - - zatinajiciho hrace
(1 na hrdce) 4 startovni balicky po 8 expedi¢nich kartdch
(1 balicek na hréce, kazdé karta oznacuje barvu hréce i
v pravém dolnim rohu) 36 jeskynnich Zetoni

3, i i i 5t 54 expedicnich karet
BG \,\_/ ;6 Jen pgiatentys dekynding (18 rtiznych typt karet, po 3 exemplafich)

viz strana 11
1 destlcka s trzi$tém

(mé 2 &sti) 8 hracich ﬁgurek dobrodruhu
(2 na hrace)

Trasa pro kazdou hru je sestavena z nékolika desek s terénem a ptipadné Zacindte s balickem karet oto¢enych obrdzkem doli - vés expedi¢ni tym —, ze
z jednoho nebo obou pésii s terénem. kterého si muzete dobirat karty. Na za¢dtku hry obsahuje va$ balicek téchto
Vzdy obsahuje startovni a cilovou desku. 8 karet: e

1 Namotnik, 3 Badatelé a 4 Cestovatelky.

Symbol
a hodnota sily

l . ml

Kazdy tah za¢indte se 4 kartami v ruce.

Vsechny desky a pasy s terénem jsou oboustranné, s identifikatnim
pismenem ve sttedovém policku. Startovni deska mé na jedné

strané pismeno A a na druhé strané pismeno B. Cilovd deska je
také oboustrannd, ale nejsou na ni Zédné identifika¢ni pismena.

4

Nékupni Symbol
Své expedi¢ni karty mtizete pouzit k tahu figurkou, ol - -
najmuti dal$ich lidi ¢ koupi predmétd pro vasi expedici. T LR
Vase figurka dobrodruha zacind na jednom ze startovnich poli¢ek na startovni
desce. Cilem hry je postupovat se svou hraci figurkou po libovolné drdze

poli¢ek az na cilovou desku, ktera je branou do ELDORADA.

Diky najimani lidi a kupovéni pfedmétt budou karty do vaseho
balitku piibyvat; nékteré mutzete z balicku také odebrat.

VYHRAVA DOBRODRUH, KTERY SE JAKO PRVNI DOSTANE K BRANE DO ELDORADA.
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Kdyz hrajete poprvé, sestavte trasu podle nasledujiciho obrazku.

2

1 Z4vod zacind Rozlozte desky podle obrazku.

na startovni desce.

Startovni
policka
1-4

V kazdé hte musite pouzit viech 54 expedi¢nich karet. Karty roztfid'te podle
obrédzku na ptedni strané a 18 rznych typi karet polozte na hromédky vedle
trasy takto:

Dalsich 12 hromédek s kartami
bez symbolu umistéte nad
desticku s trzistém.

WAy
6 hromadek karet se symbolem 3@’
v pravém dolnim rohu umistéte vedle
sebe na desticku s trZi$tém.
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Prohlédnéte si 5 desek s terénem zobrazenych na ilustraci.
Jsou oboustranné, takze je moznd budete muset otodit.

Zamichejte 6 blokad licem dold.
Na kazdou spojnici mezi dvéma deskami s terénem
polozte jednu ndhodné vybranou blokéddu a otocte
ji licem nahoru. Zbylé blokédy vratte do krabice.

TRZISTE 0000000000
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3 Polozte cilovou desku podle obrézku.
Toto je brana do ELDORADA,

cil vasi expedice.

V nésledujicich hrach
mizete pouzit kteroukoli
7 alternativnich tras na
strané 10 nebo si navrhnout
svou vlastni trasu!

Kazdy hra¢ obdrzi v barvé podle svého vybéru:
* | hraci figurku pfi hie pro 3 nebo 4 hrace, 2 hraci figurky pfi hte pro 2 hrace
* ] expedi¢ni tabulku (poloZte ji pred sebe)
* 1 startovni balicek 8 karet (kazda karta ukazuje barvu hrace §Q )¢
v pravém dolnim rohu)

Zamichejte sviij startovni bali¢ek a umistéte ho licem doli na levou ¢4st vasi
expedi¢ni tabulky. Poslouzi jako dobiraci hromédka.

Startovni
bali¢ek

Dobiraci - 1 Odhazovaci
hromédka | | \ hromadka

Pted prvnim tahem si kazdy ze svého balicku liznéte 4 karty do ruky.

Kdo si ke stolu sedne jako prvni, za¢ind. Tento hra¢ dostane zeton klobouku
pro zacinajictho hrace a polozi 1 svou hraci figurku na startovni policko ¢. 1.

Vsichni ostatni hraéi v pofadi

umisti své hraci figurky na

dalsi volné startovni policko.

Kdyz hraji 2 hrddi, obsadi za¢inajici hrd¢
startovni policka ¢. 1 a 3 a druhy hrd¢ startovni
policka ¢. 2 a 4.
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Tah kazdého hrace sestava ze 3 fazi:

1. ZAHRAJTE KARTY 2. ODHODTE ZAHRANE KARTY 3. DOBERTE SI KARTY

Zahrajte karty a postupte se svou expedici Odlozte vSechny zahrané karty na svou odhazovaci

. 2 Doberte si tak, abyste opét méli v ruce 4 karty.
a/nebo si kupte novou kartu. hromadku. MRS 28 ¥

Hra¢ s zZetonem klobouku pro zadinajiciho hrace zac¢ind zavod a provede vSechny 3 fdze herniho tahu.
Dalsi hréd¢ po sméru hodinovych rucicek udéld to samé.
Va$im cilem je ELDORADO!

BOODOGOOOOVOEIOOVGOOOOOOOO00000 FAZE 1 — ZAHRAJTE KARTY 0000000000000

Zahrajte libovolny pocet karet z ruky, abyste (A) posunuli svou hraci figurku a/nebo (B) koupili az 1 novou kartu pro svou expedici.

Kazdou kartu v ruce mtizete pouzit pouze jednou za tah.

Nejprve zahrajte karty, které chcete pouzit k pohybu figurkou. Zbytek karet pouzijte na ndkup az 1 nové karty.
Pokud méte ,,zbytky* sily, mazete ji ihned pouzit k pfesunu na dal$i policko.

Plati stejné 2 podminky, ale nejprve od hodnoty sily na karté odeltéte silu,
kterou jste jiz pouzili.

AEPOLHIBae 8 AT T,

Cesta do ELDORADA vede riiznymi typy terénu: krajinou (zelena, 7lutd,
modré), Stérkem (Sedd) a zdkladnim téborem (Cervend). o
Na kazdém policku jsou uvedeny pozadavky, které musite _

splnit, abyste se na néj mohli presunout. Cim vice symbolt
je na poli¢ku vyobrazeno, tim obtiznéjsi je se na néj dostat.
Pocet symbolii se rovné sile policka.

* POLICKA $ KRAJINOU
Zahrajte jednu kartu z ruky a polozte ji licem nahoru nad

g el DRl S pohybem figurky mizete kdykoli prestat. V takovém ptipadé okamzité

ztrécite ves$kerou nevyuzitou silu.

Vétsina karet ma néjakou hodnotu sily. Hodnota sily vam

smaf;?%ulﬁrigium)m oo Lngrodipie sgousediciey - DULEZITE: NemtiZete kombinovat vice karet, abyste se presunuli na
s i poli¢ko s krajinou s vys$si hodnotou sily!

Poté mizete zahrét dalsi kartu a posunout se dal. B e etaie B chsinle

0 1 zelené policko.

Kazd4 hrand karta musi spliovat 2 pozadavky: .
Potom zahraje Zvéda a posune se o 2 policka.

1. Symbol na karté¢ musi odpovidat barvé/symbolu na policku
kY 5 P ) 2 - Nakonec zahraje Pritkopnika a pfejde na policko
am se chcete pfresunout. ‘ Silbritou silou:
2. Hodnota sily karty musi byt stejnd nebo vyssi nez sila policka.

Pokud jsou obé podminky splnény, miizete se na dané policko pfesunout.
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. SPECIALNI POLICKA

DULEZITE!

« BLOKADY
Blokady jsou pfekdzky na vasi cesté.

Hré¢, ktery chee blokédu pfekonat jako prvni, musi splnit pozadavek na jeji silu (pocet symbolt na blokadé).
Za timto Gcelem zahraje karty stejné, jako kdyz pohybuje figurkou. Tento hré¢ si pak mitiZe blokddu ponechat.
Blokady se na konci hry pouzivaji k rozieseni pfipadné remizy; za timto tcelem maji také ¢isla (1-6).

Po odstranéni blokddy mohou nyni vSichni hréci volné vstoupit na diive zablokovanou desku nebo pruh.

Blokady funguji stejné jako jiné policka.

B - KUPTE SI NOVE KARTY
V kazdém tahu si mizZete koupit maximélné 1 kartu, at uz jste se v tomto
tahu pohnuli, nebo ne. -

/ 2

Karty se symbolem mince maji takovou hodnotu, jaka je jejich sila.
Vsechny ostatni karty maji hodnotu %2 mince.

Zahrajte libovolny poéet karet a se¢téte jejich hodnoty.

To je celkovy pocet minci, které mizete utratit za novou kartu.
Z4dn4 zména karet neni mozn4!

Ptiklad: Honza se rozhodne, Ze v tomto tahu 1‘
nepohne figurkou.

Misto toho plénuje velky nédkup.

Nejprve zahraje vechny karty z ruky:

1 Cestovatelku, 1 Fotogratku, 1 Badatele a 1 Né4motnika.
Poté sette hodnoty jejich minci:

NIKDY SE NEMUZETE PRESUNOUT NA HORY (CERNA) NEBO NA
POLICKA, KTERA JSOU JIZ OBSAZENA JINYMI FIGURKAML

Tip: Jednd se o skvély zptisob, jak se zbavit slabych karet z balicku a ,,zestihlit“ vasi expedici.
Diky tomu muzete stile dobirat lepsi karty s vyssi tirovni sily.

Zahrané karty, diky kterym jste se pfesunuli na poli¢ko se zdkladnim téborem, zcela odstraiite ze hry a vratte

Pro pfesun na policko se $térkem nebo zékladnim tdborem pouzijte libovolné karty z ruky.

Pocet symbolt na policku uddvé pocet karet, které méte zahrat.

Nezalezi na tom, jaké postavy jsou na téchto kartach.

: Zahrané karty, diky kterym jste se pfesunuli na policko se $térkem, umistéte nad vasi expedi¢ni tabulku.
@ je zpét do krabice. V této hie uz je vickrdt nepouZijete.

Ptiklad: Miizete pouzit Pritkopnika (3 macety),
abyste splnili pozadavek blokady s 1 macetou,

a pak pokraovat v postupu na sousedici zelend
policka (pokud tam néjaka jsou).

Vyberte si z desticky s trzi§tém kartu, kterou si miizete dovolit.
Kupni cena kazdé karty je uvedena v jeji spodni ¢4sti.
Zakoupenou kartu poloZte licem nahoru na odhazovaci hromadku na pravou

Cast vasi expedi¢ni tabulky (viz faze 2).

Nedévejte si kartu pfimo do ruky!

Karta bude nakonec zamichdna do vasi dobiraci hromédky spolu se zbytkem

va$i odhazovaci hromédky.

| e
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1 mince = 2 mince

JAK SI MOHU KOUPIT OSTATNI EXPEDICNT KARTY?

Na zacdtku hry si mtzete vybrat jednu ze 6 riiznych hromadek expedi¢nich
karet na desti¢ce s trzi§tém. Jakmile prodate v§echny 3 karty z hromdadky,
ziskéte piistup ke kartdm nad destickou s trzistem.

Pokud je na trzi$ti alespoii jedno volné misto, mtzete si vybrat libovolnou
expedi¢ni kartu, kterou si mazete dovolit, 1 kdyZ nelezi na desti¢ce s trzi$tém.

Pokud je vybrané karta z jedné z hromadek nad destickou s trzistém, polozte
jeji hroméadku na volné misto na desticce s trzi$tém a kupte si jednu z téchto
karet. Pokazdé, kdyz je na desti¢ce s trzi§tém volné misto, mate piistup ke
vSem zbyvajicim expedi¢nim kartdm.

s

Nakupni cena:

Y mince = Y% mince = 4 mince P
mince

SPECIALNI KARTY: PREDMETY

. Tyto karty jsou oznaceny symbolem pteskrtnuté karty.
b Karty s predméty muizete zahrdt pouze jednou za hru.
| Poté zahranou kartu odstraiite ze hry a vratte ji zpét

;,‘ do krabice.

{ \ Neodhazujte ji na odhazovaci hromédku!

Honza si nyni mitZe dovolit
jakoukoli kartu z desticky s trzistém,
kterd stoji 4 mince nebo méné.

Vybere si Vysilacku (nakupni

cena 4 mince) a polou j1 na svou
odhazovaci hromédku.

‘

= Vyjimka: Pokud zahrajete kartu s predmetem aniZ byste Vyuz111 Jeji funkci (napf
presunuli se na policko se Stérkem nebo ji utratli jako ¥ mince), umistéte ji nad
expedicni tabulku a poté ji ve fazi 2 odlozte na odhazovaci hromddku.

Prehled vsech expedi¢nich karet najdete na strané 12.
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Na konci svého tahu polozte vSechny karty, které jste béhem faze 1 umistili nad expedi¢ni tabulku, licem nahoru na odhazovaci hromadku.

Jedna se o vSechny Kkarty, které jste zahréli, s vyjimkou karet, které jste ze hry zcela odstranili.
Vase odhazovaci hromadka se nachézi na pravé ¢ésti expedi¢ni tabulky.

Pokud stdle mate karty v ruce, muiZete si je ponechat v ruce pro dalsi kolo nebo je také odhodit.
Miizete se rozhodnout pro kazdou kartu zvl4se.

Poté si z dobiraci hromadky dobirejte, dokud nebudete mit v ruce 4 karty.
Pokud jiz v ruce mate 4 karty nebo vice, nedélejte nic.

V dobiraci hromadce neni dost karet? Pokud je ve vasi hromddce méné karet, nez potitebujete pro dalsi tah, doberte si nejprve vSechny zbyvajici karty.

Poté zamichejte svou odhazovaci hromadku, abyste vytvofili novou dobiraci hromadku, a doberte si z ni zbytek pottebnych karet.
Tah ptechdzi na dal$iho hrace v potadi.

R Aok (s gt aciee KONEC HRY Salte) il ania e Cyiog) Coaigar-

Jakmile néktery z hré¢a dosahne jednoho ze 3 cilovych poli¢ek na cilové desce, zacne zdvéreéné kolo.
(Hra¢ pak polozi svou hraci figurku na branu do ELDORADA, aby cilové poli¢ko uvolnil.)

Kazdy hréa¢, ktery v tomto kole ztistal, nyni odehraje sviij posledni tah. Po dokonceni kola hra konéi.

Pokud posledni hra¢ z kola doséhne jednoho z cilovych policek jako prvni, hra okamzité koni.
Pokud do ELDORADA dorazil pouze jeden hra¢, vyhravé.

Co délat, kdyz hra skoncila nerozhodné?

Pokud v zévéreéném kole dorazi do ELDORADA vice hra&fi, vyhravé ten, ktery nasbiral nejvice blokad.
Pokud je stav stéle nerozhodny, vyhréva hra¢ s blokddou s nejvy$$im ¢islem.

Pokud hradi se stejnym poctem bodii nemaji z4dné blokédy, vyhréva ten, ktery dosahl ELDORADA jako prvni.

PRAVIDLA PRO 2 HRACE

Sestavte hru jako obvykle.

Pravidla pro viechny tfi fdze ziistavaji stejnd. Kazdy hrac dostane
druhou hraci figurku ve své barvé.

Zadinajici hra¢ umisti své hrac figurky na startovni policka & 1 a 3,
druhy hré¢ na & 2 a 4.

Pfi pohybu figurkou se u kazdé hrané karty rozhodnéte, na kterou

i hovat.
ze dvou hracich figurek se bude vzta Ve -
T4hnéte touto hraci figurkou a pro dalsi hranou kartu se rozhodnéte

znovu. Kartu viak nemiiZete pouzit tak, ze byste rozdélili jeji silu
mezi obé vase figurky.

Jako obvykle nemiiZete tahnout na policko, které je jiz obsazeno
jinou figurkou — ani tou vasi.

Abyste vyhrali, musite se s OBEMA figurkami dostat do
ELDORADA jako prvni.

Pokud se obéma hracim podaii béhem posledniho kolavl' Flostat

do ELDORADA se svou druhou hraci figurkou, pouzijte obvykla
pravidla pro remizu.
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FAZE 1 - ZAHRAJTE KARTY

Anna nejprve zahraje Kartografa nad svou
’ expedi¢ni tabulku a dobere si dalsi 2 karty ze své
dobiraci hromédky.

Pak Anna za¢ne pohybovat svou hraci figurkou.

a. Zahraje Pionyra a posune se o 3 policka (1 maceta + 2 macety + 2 macety).

b. Poté se presune do sousediciho zékladniho tdbora. K tomu musi odebrat jednu kartu ze své
ruky. Vybere si Cestovatelku, odstrani ji ze hry a odlozi zpét do krabice.

c. Aby mohla Anna postoupit déle, zahraje Vrtulové letadlo jako ,péddlo®. Pouzije ho k pohybu
ptes 2 sousedni policka s fekou (2 padla + 1 padlo). Protoze nemuze pouzit zbyvajici silu
svého Vrtulového letadla, tato sila propadd. Musi Vrtulové letadlo odstranit ze hry a vratit ho
zpét do krabice.

d. Potom zahraje Domorodce a piesune svou hraci figurku na polic¢ko se $térkem.
Diky Domorodci miize ignorovat pozadavky policek, takze nemusi zahrat 3 karty
z ruky, aby se na poli¢ko se §térkem mohla ptesunout.

* Na desticce s trzistém je volné misto, takze s1 mtize koupit libovolnou expedi¢ni kartu. Vybere si Kompas (za 2 mince) a polozi ha na svou
odhazovaci hromadku. Protoze je mozné koupit pouze 1 kartu za tah, jeji posledni mince propadéava.

* Nakonec polozi zbyvajici karty z hromédky s Kompasem na volné misto na desti¢ce s trzistém.

FAZE 2 A FAZE 3

| Anna piendd vSechny karty, které v tomto tahu zahréla a umistila nad svou expedi¢ni tabulku, na odhazovaci hromadku.
" Pak si dobere 4 karty z dobiraci hroméadky:. y

A ﬂ
Y

S —————
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Na této strané najdete névrhy tras pro dalsi hry.
Pii sestavovdni hry umistéte ndhodnou blokddu na kazdou spojnici mezi dvéma deskami s terénem (neni zde vyobrazeno).
PFi pouziti past s terénem umistéte pouze jednu blokddu (na zadétek kazdého pasu).

LEHKE

REDNI

ST

MOCALY

ol E ol
K o A
v T e o ? RS R - - 4 MUZETE SI TAKE NAVRHNOUT
Y ' ' 257 ' VLASTNI TRASY
TIPY A TRIKY PRO VASE VLASTNI TRASY!
Vyhnéte se dlouhym tsekiim terénu ve stejné barvé. Cim rozmanitéjsi trasu vytvofite, tim bude hra napinavéjsi (a naroénéjsi).
Ptipadné zkratky by mély Vést pfes poliéka s obtiin;’rm terénem Dlouhé cesty po Vnéjéi strané by mély byt jednoduééi
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cest a kazdy hrd¢ miize pouzit svou obhbenou taktiku.
* Nevytvafejte pfili§ zazenych mist. Jen sprdvna kombinace udéla z vaseho zdvodu skute¢né dobrodruzstvi!
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'V téchto jeskynich najdete Zetony, které vdm poskytnou dalsi vyhody.
Béhem piipravy hry zamichejte v§ech 36 jeskynnich Zetont.
Vytvoite hromddky po 4 Zetonech licem dolt a polozte jednu

hromédku na kazdé horské policko na vasi trase, které ukazuje jeskyni.

Pokud se vase hraci figurka zastavi vedle jeskyné poté, co jste diky
karté provedli pohyb, prozkoumejte jeskyni. (Vase hraci figurka se
zde musi zastavit, nemiizete prozkoumévat, kdyz pouze prochézite
jeskyni.)

1 Pro priizkum jeskyné si vezméte z hromadky Zetont vrchni jeskynni Zeton
. Jakmile ziskate jeskynni Zeton, mizete jej zahrat kdykoli béhem svého

Vv,

' aktuédlniho tahu nebo nékterého z pozdéjsich tahi.

.. Zahrané jeskynni Zetony jsou poté ze hry odstranény.
Po pouziti je ulozte zpét do krabice.

Hrajte se Zetony s macetou, minci a pddlem
stejné jako s kartami a posouvejte se na
poli¢ka s odpovidajici barvou/symbolem.
Nebo si za zZetony s minci miizete koupit
kartu.
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4 Tyto Zetony vdm umozni dobrat si do ruky dalsi kartu z vasi
dobiraci hromédky. Stejné jako u Kartografa vam tento Zeton
umoziuje zahrét tuto kartu ve stejném tahu.

Kdyz pouzijete tyto Zetony, miizete ze své ruky odebrat libovolnou
kartu a vratit ji zpét do krabice.

Diky témto zetonim si mizete vyménit své karty v ruce.
Zahrajte Zeton, poloZte az 4 karty z vasi ruky nad expedi¢ni
tabulku (bez dalsiho efektu) a pak si doberte stejny pocet
karet z dobiraci hromédky.

Pokud je vase dobiraci hromddka prézdné, zamichejte vasi
odhazovaci hromadku jako obvykle a doberte si z ni.

—

. a polozte ho licem nahoru pied sebe. MiiZete vlastnit libovolny pocet Zetont.

Priklad:
Julidn zahraje Badatele a pfesune svou figurku na poli¢ko s dzungli vedle jeskyné.

Toto policko je také vedle jeskyné, ale protoze se Julidn 111)
jeskynni Zeton nedostane. Mohl si také jeskynni Zeton schovat na pozdéjsi pohyb figurkou nebo nédkup kalty
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50 VARIANTA HRY S JESKYNEMI EPGEEND et tiaiins |

Jakmile po nékolika hréch prokazete své badatelské schopnosti, vyzkousejte variantu s jeskynémi.
Vasim cilem porad ztistdva byt prvni expedici, kterd dosahne ELDORADA, ale navic miizete cestou prozkoumat jeskyné.

ZVLASTNI SITUACE

Pokud mezi vasi hraci figurkou a jeskyni lezi blokdda, nemtizete
jeskyni prozkoumat. Pokud v$ak piekonéte blokddu (bere se jako
jakékoli jiné policko), jeskyni prozkoumat muizete. Piekona-li blokddu
jiny hra¢, nemtizete jeskyni prozkoumat a vzit si z ni jeskynni Zeton,
protoze jste se k ni ve svém tahu aktivné nedostali.

Kdyz uz vase hraci figurka stoji vedle jeskyné a vy ji chcete

prozkoumat znovu, musite se nejprve od jeskyné vzdalit a zastavit
se na policku, které s jeskyni nesousedi. Poté muiizete svou hraci
figurku znovu presunout na policko vedle jeskyné a jeskyni znovu
prozkoumat.

Pokud ztstanete stat vedle dvou jeskyni, prozkoumejte kazdou zvlase. /

Vezme si vrchni jeskynni Zeton a polozi ho pied sebe licem nahoru.
Julidn okamzité pouzije jeskynni Zeton k pfesunu na dalsi policko.

fesunul z jednoho sousediciho policka na druhé, dalsi

HRA OBSAHUJE NASLEDUJICI JESKYNNI ZETONY ¢000000000000000000000

Zahrajte tento zeton ihned po pouziti karty s predmétem. Misto
odstranéni daného predmétu ze hry polozte kartu s pfedmétem
na svou odhazovaci hromadku béhem 2. fize svého tahu.

2x

Po zahréni tohoto Zetonu se muzete po zbytek svého tahu
pohybovat na policka obsazen4 figurkami nebo pres né.
Hory ziistdvaji nepfistupné.

Tento Zeton funguje stejné jako Domorodec. Miizete se presunout
na libovolné sousedni policko a ignorovat jeho pozadavky. Tento
Zeton nemtizete pouzit k presunu na obsazené policko nebo horu.

Pomoci tohoto zetonu zménite symbol dalsi karty, kterou zahrajete. y
Napiiklad mtzete pouzit Pritkopnika (3 macety) jako 3 mince nebo
3 padla.
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S modrymi kartami ziskédvéte
padla pro piejezd ptes feku.

Bilé Zolikové karty umoziiuji vybrat
si jeden ze t¥i symbold,
kdykoli je budete hrat:

macetu, pddlo nebo minci.

Zluté karty vdm dévaji mince na cestovani
po vesnicich nebo na najiméni
novych ¢lent a koupi predméti.

Zelené karty vim pomohou
prosekat cestu dzungli.

AKCNI KARTY

Fialové akéni karty miizete zahrat kdykoli béhem svého tahu,
bud’ pfti pohybu figurkou, nebo pfi nakupu. Postupujte podle pokynti na karté a pak pokracujte ve hfe.
Karty se symbolem nezapomerite po pouziti odstranit ze hry!

VYSILACKA

Kdyz hrajete Vysilacku, miiZete si vzit libovolnou expedi¢ni

kartu bez placeni.

Vyberte si libovolnou kartu z desticky s trzistém nebo nad ni.

Novou kartu polozte jako obvykle na odhazovaci hromédku.
Po pouziti Vysilacky ji nezapomenite odstranit ze hry.

VEDKYNE

Pouzijte Védkyni k optimalizaci své expedice.
Umoznuje vam okamzité si dobrat dalsi kartu a potom,
pokud chcete, miizete ze hry odstranit jakoukoli 1 kartu,
kterou méte v ruce.

KARTOGRAF

Kartograf vdm umoziiuje dobrat si 2 karty z dobiraci
hromddky a zahrét je v tomto tahu.

Pokud je vase dobiraci hromadka prazdnd, zamichejte vasi
odhazovaci hromédku jako obvykle a doberte si z ni.

CESTOVNI DENIK

Cestovni denik vdm umoziiuje dobrat si 2 karty a poté
odstranit az 2 karty, které mate v ruce, ze hry. Cestovni
denik bohuzel odstrariuje ze hry i sdm sebe.

DOMORODEC

Domorodec zna oblast a pii hie vés vzdy nechd postoupit
o jedno policko.

Ignorujte pozadavky daného policka a prosté na néj umistéte
svou figurku. Domorodec miize také odstranovat blokédy,
ale nemtizete ho pouzit k pfesunu na obsazené nebo horské

policko.

KOMPAS
Kompas vdm umozni dobrat si 3 karty, ale po pouziti
musite Kompas odstranit ze hry.
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