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Herny dizajn: Reiner Knizia
Vytvarné price, DTP a graficky dizajn: Vincent Dutrait

Reiner Knizia dakuje vsetkym hracom, ktori sa podielali na vyvoji hry HEADANIE ELDORADA, najmd Iainovi Adamsovi,
Sebastianovi Bleasdaleovi, Chrisovi Dearloveovi, Drakovi, Martinovi Highamovi, Rossovi Inglisovi, Kevinovi Jacklinovi, Chrisovi
Lawsonovi a Daveovi Springovi.

© Dr. Reiner Knizia. Vetky prdva vyhradené.




Ste skupina odvdznych dobrodruhoy, ktori sa vydavaja stratené mesto hladat.
Vzite sa do tlohy neohrozenych vodcov expedicie a dovedte svoj tim az do ELDORADA.

Zostavte si tim odbornikov pre svoju expediciu,
zaobstarajte si potrebné vybavenie a mudro si napldnugte cestu.

Kto prvy prekroci hranicu do zlatého mesta, vyhrdva hru a ziskava vsetky poklady.
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1 obojstranné Startovacia doska s terénom
(A/B) so 4 Startovacimi polickami (1-4)

6 obojstrannych dosiek s terénom

(C/D az M/N)

4 expedi¢né tabulky
(1 na hraca)

4 Startovacie balicky, kazdy obsahuje 8 expedi¢nych kariet
(1 bali¢ek na hréca, kazd4 karta ukazuje farbu hraca

v pravom dolnom rohu)
’|| 1 .a i ! -E-

J \A}
w/
1 d0§tiéka S trhoviskom
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(v 2 castiach) v

8 hracich figtirok dobradruhov
(2 na hraca)
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Trasa pre kazda hru je zostavena z niektorych dosiek s terénom a pripadne
z jedného alebo oboch pésov s terénom.
Vidy obsahuje $tartovaciu a ciefovi dosku.

Vsetky dosky a pasy s terénom st obojstranné, s identifika¢nym
pismenom v stredovom policku. Startovacia doska mé na jednej
strane pismeno A a na druhej strane pismeno B. Cielové doska

je tiez obojstrannd, ale nie st na nej Ziadne identifikaéné pismené.

Vasa figurka dobrodruha za¢ina na jednom zo $tartovacich poli¢ok na $tartovacej

doske. Ciefom hry je postupovat so svojou hracou figarkou po Pubovolnej
drahe poli¢ok az na cielovti dosku, ktora je branou do ELDORADA.
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2 obojstranné pasy s terénom

(O/P a Q/R)

1 obojstranné ciefova doska

(bréina do ELDORADA)

6 blokad (1-6)

1 zeton klobuka pre
zadinajuceho hraca

36 jaskynnych Zetonov
iba pre variant s jaskyriami
(pozri stranu 11)

54 expedicnych kariet
(18 roznych typov kariet, po 3 exempléroch)

AKO HRA FUNGUJE tiSi e

Zadinate s balickom kariet oto¢enych obrédzkom dole — va§ expedi¢ny tim - z
ktorého st mozete tahat karty. Na zadiatku hry obsahuje vas balicek tychto 8
kariet:

1 Namornik, 3 Bédatelia a 4 Cestovatelky.

Nézov karty

Symbol a

hodnota sily F7

4

Kazdy fah zacinate so 4 kartami na ruke.
Nékupné
cena

Svoje expedi¢né karty mozete pouzif na tah figarkou,

najatie dalsich Pudi & kapu predmetov pre vasu expediciu. Bk dicigany

Vdaka najimaniu ludi a kupovaniu predmetov budu karty
do vésho balicka pribadat; niektoré mézete z balicka tiez odobrat.

VYHRAVA DOBRODRUH, KTORY SA AKO PRVY DOSTANE K BRANE DO ELDORADA.

Symbol pre
zZostavenie
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Polozte ciefova dosku podla obrézka.
Toto je brana do ELDORADA,
ciel vasej expedicie.

Ked hrate prvykrét, zostavte trasu podla nasledujiceho obrazka.

Prezrite si 5 dosiek s terénom zobrazenych na ilustrécii.
2 obojstranné, takze ich mozno budete musie? otocit.
Rozlozte dosky podla obrazka.

1 Preteky sa zacinaj
na Startovacej doske.

Startovacie
pollcka

V nasledujucich hréch
ete pouzit ktortkolvek

o 2 o  S1ET: =1 . e 1S 7 alternativnych tr4s na
Zam1e§a]te 6 blokéd licom nadol. -1 L i ] E strane 10 alebo si navrhnat

4 Na kazda spojnicu medzi dvoma doskami s terénom i . 3 svoju vlastni trasu !
polozte jednu ndhodne vybrana blokddu a otocte ju '
licom hore. Zvy$né blokady vrétte do krabice.

V kazdej hre musite pouzit vietkych 54 expedi¢nych kariet. Karty roztried’te Kazdy hré¢ dostane vo farbe podla vlastného vyberu:
podla obrdzku na prednej strane a 18 rdznych typov kariet polozte na kopky * | hraciu figtirku pri hre s 3 alebo 4 hréémi, 2 hracie figtirky pri hre s 2 hrdémi,
vedla trasy, takto: * 1 expedi¢nt tabulku, (polozte si ju pred seba),

* 1 Startovaci balicek 8 kariet (kazdé4 karta ukazuje farbu hrdca Q¢

Dalsich 12 kopok kariet bez v pravom dolnom rohu).
symbolu umiestnite nad
dostic¢ku s trhoviskom.

. "»h(‘

n 6 kopok kariet so symbolom 3@){

v pravom dolnom rohu umiestnite
vedla seba na dosti¢ku s trhoviskom.

ZamieSajte svoj Startovaci bali¢ek a umiestnite ho licom dolu na Favu ¢ast vasej
expedi¢nej tabulky. Posluzi ako kopka, z ktorej si budete tahat karty.

- Startovaci
—

balicek
| l —» - . -=;
| Kopka - | } . Odkladacia
| na fahanie | | A kopka
kariet = :

Pred prvym fahom si kazdy zo svojho balicka potiahnite 4 karty na ruku.

Kto si k stolu sadne ako prvy, zac¢ina. Tento hra¢ dostane zeton klobuka pre
zadinajiiceho hréca a polozi 1 svoju hraciu figarku na Startovacie
policko ¢. L.

V3etci ostatni hrd¢i v poradi,
umiestnia svoje hracie figtirky

P (v P2 X g 7Y
na dalsie volné $tartovacie policka.

Ked hrajti 2 hradi, obsadi za¢inajuci hra¢
Startovacie policka ¢. 1 a 3 a druhy hré¢ $tartovacie
policka ¢. 2 a 4.
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Tah kazdeho hréca pozostdva z 3 faz.

1. ZAHRAJTE KARTY 2. ODLOZTE ZAHRANE KARTY 3. POTTAHNITE SI KARTY

Zahrajte karty a posttpte so svojou expediciou Odlozte vSetky zahrané karty na svoju odkladaciu

B i i T e i Potiahnite si karty, aby ste opdt na ruke mali 4 karty.

Hra¢ so zetbnom klobtka pre zacinajuceho hréca zacina preteky a spravi vsetky 3 fizy herného tahu.
Dalsi hra¢ v smere hodinovych rucic¢iek urobi to isté.
Va$im ciefom je ELDORADO!

BOOOOGIOIBEIOOOOIOOOOOBOOBOO000> FAZA 1 — ZAHRAJTE KARTY 0000000000000

Zahrajte Pubovolny pocet kariet z ruky, aby ste (A) posunuli svoju hraciu figurku a/alebo (B) kuapili az 1 nova kartu pre svoju expediciu.
Kazdu kartu na ruke mozete pouzit len raz za fah.
Najprv zahrajte karty, ktoré chcete pouzit na pohyb figurkou. ZvysSok kariet pouzite na ndkup az 1 novej karty.

A PO AT T, e

Cesta do ELDORADA vedie roznymi typmi terénu: krajinou (zelend, lt,
modré), Strkom (sivd) a zékladnym tdborom (cervena).

Na kazdom policku st uvedené poziadavky, ktoré musite
splnit, aby ste sa naf mohli presundt. Cim viac symbolov je
na policku vyobrazenych, tym fazsie je sa nafi dostat. Pocet
symbolov sa rovn4 sile policka.

Ak mate "zvysky" sily, mozete ju thned pouzit na presun na dalie policko.
Platia rovnaké 2 podmienky, ale najskor od hodnoty sily na karte od¢itajte silu,
ktort ste uz pouzili.

* POLICKA S KRAJINOU
Zahrajte jednu kartu z ruky a polozte ju licom nahor nad

SVOLL expedlcnﬁ bl S pohybom figtirky moézete kedykol'vek prestat. V takom pripade okamzite

VVVV strdcate vSetku nevyuzitt silu.

umoziluje posunut sa o 1 alebo viac pohcok susediacich s
vasou figtirkou.

DOLEZITE: Nemozete kombinovat viac kariet, aby ste sa presunuli na
poli¢ko s krajinou s vy$sou hodnotou sily!

Potom mozete zahrat dal$iu kartu a posunuat sa dalej.
P ) Priklad: Séra zahra Bédatela a posunie sa o 1

zelené policko.

Kazd4 hrand karta musi splitat 2 poziadavky: )
Potom zahréd Zveda a posunie sa o 2 policka.

1. Symbol na karte musi zodpovedat farbe/symbolu na poli¢ku, kam sa
}}17 a0 dp e /sy P d Nakoniec zahré Priekopnika a prejde na policko
cheete presunut. s trojitou silou.
2. Hodnota sily karty musi by? rovnaké alebo vys$ia ako sila policka.

Ak st splnené obe podmienky, mozete sa presuntf na dané policko.



Na presun na poli¢ko so $trkom alebo zédkladnym tdborom pouzite Pubovolné karty z ruky.
Pocet symbolov na policku uddva pocet kariet, ktoré méte zahrat.
Nezalezi na tom, aké postavy st na tychto kartach.

Zahrané karty, vdaka ktorym ste sa presunuli na policko so $trkom, umiestnite nad vagu expediént tabufku.
Zahrané karty, vdaka ktorym ste sa presunuli na policko so zakladnym taborom tiplne odstraiite z hry a vratte ich
spif do krabice. V tejto hre ich uz ich viackrét nepouZzijete.

Tip: Jednd sa o skvely sposob, ako sa zbavie slabych kariet z balicka a "zostihlit" vasu expediciu.
Vdaka tomu mézete stile tahat lepsie karty s vysou aroviiou sily.

DOLEZITE!

« BLOKADY

Blokédy su prekédzky na vasej ceste. :
Hra¢, ktory chee blokédu prekonat ako prvy, musi splnit poziadavku na jej silu
ti¢elom zahra karty rovnako, ako ked’ pohybuje figurkou. Tento hra¢ si potom moze blokddu ponechat.

Blokédy sa na konci hry pouzivaji na rozrieSenie pripadnej remizy; na tento tcel maju tiez ¢isla (1 — 6). Po odstréneni
blokddy mozu teraz vetci hradi volne vstiipif na predtym zablokovant dosku alebo pés.

Blokédy fungujti rovnako ako iné policka.

B — KUPTE SI NOVE KARTY

V kazdom tahu si mozete kapit maximélne 1 kartu bez ohladu na to,
¢i ste sa v tomto tahu pohli alebo nie. -

Karty so symbolom mince maju taku hodnotu, ak je ich sila. [+
Vsetky ostatné karty maji hodnotu 2 mince.
Zahrajte Pubovolny pocet kariet a s¢itajte ich hodnoty.

To je celkovy pocet minci, ktoré mdzete mint za nova kartu.
Ziadny vydavok nebude!

Priklad: J4n sa rozhodne,Ze v tomto fahu
nepohne figarkou. ‘
Namiesto toho plénuje velky nakup.

Najprv zahrd vietky karty z ruky:

1 Cestovatefku, 1 Fotogratku, 1 Bddatela a 1 Namornika.
Potom spocita hodnoty ich minci:

NIKDY SA NEMOZETE PRESUNUT NA HORY(CIERNA)ALEBO NA
POLICKA, KTORE SU UZ OBSADENE INYMI FIGURKAML.

pocet sybolov na blokdde). Za tymto

(

Priklad: Mozete pouzit Priekopnika (3 macety),
aby ste splnili poziadavku blokédy s 1 macetou, a
potom pokracovat v postupe na susediace zelené
policka (ak tam nejaké st).

Vyberte si z dosticky s trhoviskom kartu, ktort si mozete dovolit.

Nakupné cena kazdej karty je uvedend v spodnej Casti karty.

Zaktpent kartu polozte licom nahor na odkladaciu képku na prava ¢ast vasej
expedi¢nej tabulky (pozri fazu 2).

Nedévajte si kartu priamo do ruky!
Karta bude nakoniec zamie$and do vasej kopky, z ktorej si fahdte karty,
spolu so zvyskom vasej odkladacej kopky:

My L

Jan si teraz moze dovolit aktikolvek
kartu z dosti¢cky s trhoviskom, ktord
stoji 4 mince alebo menej.

1 minca =

2 mince

AKO ST MOZEM DOKUPIT ZVYSNE EXPEDICNE KARTY?

Na zaciatku hry si mozete vybrat zo 6 réznych kopok expedi¢nych kariet
na dosticke s trhoviskom. Hned ako predéte vsetky 3 karty z kopky, ziskate
pristup ku kartdm nad dostickou s trhoviskom.

Pokial’ je na trhovisku aspori jedno volné miesto, mozete si vybrat fubovolnt

expedi¢nu kartu, ktort si mozete dovolit, aj ked nelezi na dosticke s trhoviskom.

Pokial’ je vybrana karta z jednej z kopok nad dostickou s trhoviskom, polozte
jej kopku na volné miesto na dosticke s trhoviskom a kupte si jednu z tychto
kariet. Zakazdym, ked je na dosticke s trhoviskom volné miesto, méte pristup
ku vSetkym zostédvajicim expedi¢nym kartdm.

s

, ]J_
| -
l L Vyberie si Vysielacku (nadkupné

= o Rk vy |

J cena 4 mince) a polozi ju na svoju |
| odkladaciu kopku. ‘ ;
" d — \

Y mince = Y% mince = 4 mince Néi“g)?icge“a —— ]

SPECIALNE KARTY: PREDMETY
. Tieto karty st oznacené symbolom preskrtnutej karty.
\ Karty s predmetmi mézete zahrat len raz za hru. Po
| pouziti karty s predmetom ju odstrdiite z hry a vlozte
' spit do krabice.

/ | Nedavajte ju na odkladaciu kopku!

= Vynimka: Ak zahrdte kartu s predmetom bez toho, aby ste vyuZili jej funkciu (napr. *
presunuli sa na policko so strkom alebo ju minuli ako ¥ mince), umiestnite ju nad
expedicnu tabulku a potom ju vo fize 2 odlozte na odkladaciu kopku.

Prehlad vietkych expedi¢nych kariet néjdete v prehfade na strane 12.




Na konci svojho fahu poloZte vietky karty, ktoré ste pocas fazy 1 umiestnili nad expedi¢nt tabulku, licom nahor na odkladaciu képku.
Ide o vietky karty, ktoré ste zahrali, s vynimkou kariet, ktoré ste z hry tplne odstrénili.

Vasa odkladacia kopka sa nachddza na pravej Casti expedi¢nej tabulky.

Ak stdle méte karty na ruke, mozete si ich ponechaf na ruke na dalsie kolo alebo ich tiez odlozit.
Mozete sa rozhodntt pre kazdu kartu zvl4se.

Potom si tahajte karty z kopky, kym nebudete mat na ruke 4 karty.
Ak uz méte na ruke 4 alebo viac kariet, nerobte ni¢.

Nie je v kopke dost kariet na potiahnutie? Pokial je vo vasej kopke menej kariet, nez potrebujete pre dal§i tah, potiahnite si najskor vetky zostdvajtice karty.

Potom zamiesajte svoju odkladaciu kopku, aby ste vytvorili novit kopku, z ktorej budete tahat karty, a potiahnite si z nej zvySok potrebnych kariet.
Tah prechddza na dalsieho hrééa v poradi.

sk (o) iiie e aske KONIEC HRY TG Coiiia ey asta e

Ked niektory z hra¢ov dosiahne jedno z 3 ciefovych policok na ciefovej doske, za¢ne sa zdvere¢né kolo.
(Hra¢ potom polozi svoju figrku na branu do ELDORADA, aby uvolnil ciefové policko. )

Kazdy hréa¢, ktory zostal v tomto kole, teraz odohrd svoj posledny tah. Po skonceni kola sa hra skondi.

Pokial’ posledny hra¢ z kola dosiahne jedno z cielovych policok ako prvy, hra okamzite konéi.
Ak sa do ELDORADA dostal len jeden hré¢, vyhréva.

Co robit, ked je hra nerozhodn4?

Ak sa v zéveretnom kole dostane do ELDORADA viacero hracov, vyhrava ten hré¢, ktory nazbieral najviac blokad.
Ak je stav stale nerozhodny, vyhrava hrd¢ s blokddou s najvy$$im ¢&islom.

Ak hradi s rovnakym pocétom bodov nemaju Ziadne blokddy, vyhrava ten, ktory dosiahol ELDORADO ako prvy.

PRAVIDLA PRE 2 HRACOV

Zostavte hru ako obvykle.

Pravidla pre vietky tri fazy zostavaja rovnaké. Kazdy hrdc dostane
druha hraciu figarku vo svojej farbe.

Zadinajuci hra¢ umiestni svoje hracie figlrky na Startovacie policka
& 1a3,druhy hra¢na & 2 a4.

Pri pohybe figtrkou sa pri kazdej hranej karte rozhodnite, na ktort
2 dvoch hracich figtirok sa bude Vzt’ahovgf. :

Tahajte touto hracou figtrkou a pre dalsiu hf?nu kaftu sa
rozhodnite znova. Kartu viak nemozZete pouZi? tak, Ze by ste
rozdelili jej silu medzi obe vase figarky.

Ako zvy¢ajne, nemozete sa posunuf na policko, ktoré je uz
obsadené inou figurkou - an1 tou vasou.

Aby ste vyhrali, musite sa s OBOMA figarkami dostat do
ELDORADA ako prvy.

Pokial sa obom hra¢om podari pocas posledného kola dos:(gt’
do ELDORADA so svojou druhou hracou figirkou pouzite
obvyklé pravidla pre remizu.
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| PRIKLAD KOMPLETNEHO TAHU

\  FAZA1- ZAHRAJTE KARTY

Anna najprv zahré Kartografa a polozi kartu nad
’ svoju expedi¢nti tabulku. Potom si potiahne dalsie
2 karty zo svojej kopky.

Potom Anna za¢ne pohybovat figtirkou.

a. Zahra Pioniera a posunie sa o 3 policka (1 maceta + 2 macety + 2 macety).

b. Potom sa presunie do susediaceho zékladného tdbora. K tomu musi odobrat jednu kartu zo
svojej ruky. Vyberie si Cestovatelku, odstréni ju z hry a odlozi spit do krabice.

c. Aby mohla Anna postapit dalej, zahra Vrtufové lietadlo ako ,,pddlo“. Pouzije ho na pohyb
cez 2 susedné policka s riekou (2 padla + 1 padlo). Pretoze nemdze pouzif zostd vajacu silu
svojho Vrtulového lietadla, tato sila prepadd. Musi Vrtulové lietadlo odstrdnit z hry a vratit
ho spit do krabice.

d. Potom zahrd Domorodca a presunie svoju hraciu figtirku na poli¢ko so $trkom. Vdaka
Domorodcovi moze ignorovat poziadavky policok, takze nemusi zahrat 3 karty z ruky,
aby sa na poli¢ko so $trkom mohla presunug.

j‘ * Na dosticke s trhoviskom je volné miesto, takze si moze kapit lubovolnt expedi¢nt kartu. Vyberie si Kompas (za 2 mince) a polazi ho na
i svoju odkladaciu képku. Pretoze je mozné kupif iba 1 kartu v jednom tahu, jej poslednd minca prepadéva.

| * Nakoniec polozi zostdvajuce karty z kopky s Kompasom na volné miesto na dosticke s trhoviskom.

(" FAZA 2 A FAZA 3

| Anna odovzda vietky karty, ktoré v tomto fahu zahrala a umiestnila nad svoju expedi¢nt tabulku, na odkladaciu képku.
i Potom si potiahne 4 karty z kopky. s
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R asEN) (Vae% DALSIE TRASY DO ELDORADA OGRS CateitSuifiat iy fot
Na tejto strane ndjdete névrhy trés pre dalsie hry.

Pri zostavovani hry umiestnite ndhodnt blokddu na kazdu spojnicu medzi dvoma doskami s terénom (nie je tu vyobrazené).
Pri pouziti pdsov s terénom umiestnite iba jednu blokddu (na zaciatok kazdého pasu).

wr

2

STREDNE

KRUKATE
CHODNIKY

MOZETE SI TIEZ NAVRHNUT
VLASTNE TRASY

TIPY A TRIKY PRE VASE VLASTNE TRASY!

Vyhnite sa dlhym tisekom terénu v rovnakej farbe. Cim rozmanitejiu trasu vytvorite, tym bude hra napinavejia (a nirocnejsia).

Pripadné skratky by mali viest cez poli¢ka s ndroénym terénom. DIhé cesty po vonkajsej strane by mali byt jednoduchsie.

Ak planujete trasu so zakrutami, uistite sa, Ze vnitornd cesta je fazsie schodna. Vdaka tomu vznikne mnoho zaujimavych

ciest a kazdy hra¢ moze pouzif svoju obltibenu taktiku.

* Nevytvérajte prili§ vela ztzenych miest. Len sprévna kombindcia urobi z vasich pretekov skuto¢né dobrodruzstvo!
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© 'V tychto jaskyniach néjdete zetony, ktoré vam poskytnt dalsie vyhody.
Pocas pripravy hry zamie$ajte vSetkych 36 jaskynnych zZetonov.
Vytvorte kopky po 4 Zetonoch licom nadol a polozte jednu kopku

na kazdé horské policko na vasej trase, ktoré ukazuje jaskyriu.

Pokial’ sa vasa hracia figtirka zastavi vedla jaskyne potom,

¢o ste vdaka karte urobili pohyb, preskiimajte jaskynu. (Vasa
hracia figtrka sa tu musi zastavit, nemdzete preskimavat, ked iba
prechédzate jaskytiou.)

\ Pre prieskum jaskyne si vezmite z kopky Zetonov vrchny jaskynny Zeton a
. polozte ho licom nahor pred seba. M6zete vlastnit Fubovolny pocet zetonov.

. Akondhle ziskate jaskynny Zeton, mozete ho zahrat kedykolvek pocas svojho
' aktudlneho fahu alebo niektorého z neskorsich fahov.

.. Zahrané jaskynné Zetony st potom z hry odstrdnené.
Po pouziti ich vlozte spit do krabice.

Priklad:

Hrajte so zetbonmi s macetou, mincou

a padlom rovnako ako s kartami

a posuvajte sa na policka so zodpovedajacou
farbou/symbolom.

Alebo si za Zetony s mincou moézete kapit
2x kartu.

> Tieto Zetony vdm umoznia potiahnut si dal§iu kartu z vasej
kopky. Rovnako ako pri Kartografovi vim tento zetbn umoznuje
zahrat tto kartu v rovnakom tahu.

Ked pouzijete tieto Zetony, mdzete zo svojej ruky odobrat Pubovolnu
kartu a vratit ju spit do krabice.

Vdaka tymto Zetonom si mozete vymenit svoje karty na ruke.
Zahrajte 7eton, poloZte az 4 karty z vasej ruky nad expedi¢nu tabulku
(bez dalsieho efektu) a potom si potiahnite rovnaky pocet kariet z kopky.
Pokial je vasa kopka, z ktorej tahéte karty, prazdna zamieajte vasu
odkladaciu kopku ako obvykle a potiahnite si z nej.

—

0 (SR, VARIANT HRY S JASKYNAMI ZEOasint CEsey

Akonahle po mekolkych hrach preukazete svoje badatelské schopnosti, vyskusajte variant s jaskynami.
Vasim cielom stéle zostdva byt prvou expediciou, ktord dosiahne ELDORADO, ale navyse mozete cestou preskiimat jaskyne.

SPECIALNE SITUACIE

Pokial’ medzi vasou hracou figtirkou a jaskytiou lezi blokada,
nemdzete jaskytiu preskamat. Pokial’ vSak prekondte blokadu

(berie sa ako akékolvek iné policko), jaskyiiu preskiimat mozete.
Ak prekoné blokddu iny hraé, nemozete jaskytiu preskimat a vziat
si z nej jaskynny Zeton, pretoze ste sa k nej vo svojom fahu aktivne
nedostali.

Ked uz va$a hracia figirka stoji vedla jaskyne a vy ju chcete
presktimat znova, musite sa najskor od jaskyne vzdialit a zastavit sa
na policku, ktoré s jaskyilou nesusedi. Potom mozete svoju hraciu
figarku znovu presunaf na policko vedla jaskyne a jaskyiiu znovu
preskamat.

Pokial zostanete stat vedfa dvoch jaskyi, preskimajte kazda zvl4se.

Julidn zahrd B4datela a presunie svoju figtirku na policko s dzunglou vedla jaskyne.

Zoberie si vichny jaskynny Zeton a poloz1 ho pred seba licom nahor.
Julidn okamzite pouzije jaskynny Zetén na presun na dalsie policko.

Toto policko je tiez vedla jaskyne, ale pretoZe sa Julidn presunul z jedného susediaceho policka na druhé, dalsi
jaskynny Zeton nedostane. Mohol si tiez jaskynny Zeton schovat na neskor$i pohyb figtirkou alebo nakup karty.

HRA OBSAHUJE NASLEDUJUCE JASKYNNE ZETONY ©000000000000000000000

Zahrajte tento Zeton ihned’ po pouziti karty s predmetom. Namiesto
odstrdnenia daného predmetu z hry polozte kartu s predmetom na
svoju odkladaciu kopku pocas 2. tézy svojho tahu.

2x

pohybovat na policka obsadené figurkami alebo cez ne.
Hory zostdvaji nepristupné.

e Po zahrani tohto Zeténu sa mozete po zvySok svojho tahu

2x
Tento Zeton funguje rovnako ako Domorodec. Mozete sa presuntt /
na fubovolné susedné policko a ignorovat jeho poziadavky. Tento

Jx  Zeton nemoézete pouZif na presun na obsadené policko alebo horu.
Pomocou tohto Zetonu zmenite symbol dalSej karty, ktorti zahrate. /
Napriklad moézete pouzit Priekopnika (3 macety) ako 3 mince alebo ,
3 padla.
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S modrymi kartami ziskavate

Zelené karty vim pomdzu presekat padla. pie prois Hem:

cestu dzunglou.

AKCNE KARTY

Zlté karty vam davaju mince na cestovanie
po dedinéch alebo na prendjom
novych ¢lenov timu a kapu predmetov.

FEROELTREEY PREHEAD bt tiarie (Yt aiit
EXPEDICNE KARTY
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Biele Zolikové karty umoznujt vybrat
si jeden z troch symbolov
kedykolvek ich budete hrat:

macetu, pddlo alebo mincu.

Fialové akéné karty mozete zahrat kedykolvek pocas svojho fahu,
bud pri pohybe figtirkou, alebo pri ndkupe. Postupujte podfa pokynov na karte a potom pokracujte v hre.
Karty so symbolom E’ nezabudnite po pouziti odstrdnif z hry!

VYSIELACKA

Ked hrate Vysielacku, mézete si vziat Fubovolnt expedi¢ni
kartu bez platenia.

Vyberte si Fubovolnu kartu z dosticky s trhoviskom alebo
nad nou. Novu kartu polozte ako obvykle na odkladaciu
kopku. Po pouziti Vysielacky ju nezabudnite odstrdnit z hry.

KARTOGRAF

Kartograf vdm umoznuje potiahnut si 2 karty z kopky
a zahrat ich v tomto fahu.

Pokial’ je vasa kopka, z ktorej si fahate karty, prazdna
zamieSajte vasu odkladaciu kopku ako obvykle a
potiahnite si z nej.

KOMPAS
Kompas vdm umozni potiahnut si 3 karty, ale po pouziti
musite Kompas odstrdnif z hry.
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VEDKYNA

Pouzite Vedkytiu na optimalizéciu svojej expedicie.
Umozniuje vam okamzite si potiahnut dal$iu kartu a potom,
ak chcete, mozete z hry odstranit akakolvek 1 kartu, ktora
méte na ruke.

CESTOVNY DENNIK

Cestovny dennik vAm umoziiuje potiahnut si 2 karty a
potom odstrénif z hry az 2 karty, ktoré méte na ruke.
Cestovny dennik bohuzial odstratiuje z hry aj sém seba.

DOMORODEC

Domorodec pozné oblast a pri hre vés vzdy nechd postupit
o jedno policko.

Ignorujte poziadavky daného policka a jednoducho nan
umiestnite svoju figtirku. Domorodec moze tiez odstrariova?
blokédy, ale nemozete ho pouzit na presun na obsadené
alebo horské policko.
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