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WYPRAWA DO EL DORADO
Przygotowanie:
- potoz kafelek startowy (z jedna gtadka krawedzia), pozostate rozmiesc losowo tworzac szlak
- przy ostatnim dodaj kafelek El Dorado
- pomiedzy kafelkami losowo umiesé zakryte blokady
- utéz karty Targowiska w rodzajach po trzy:
- w momencie startu na targowisku dostepni sa: Zwiadowca, Odkrywca, Przewodnik, Fotoreporterka, Skrzynia,
Nadajnik (karty z symbolem storica w prawym dolnym rogu), pozostate grupy leza obok targowiska
- kazdy z graczy:
- otrzymuje pasek postaci w okreslonym kolorze oznaczonym kamieniem
- otrzymuje 1 pionek w tym kolorze
- na symbolu reki ktadzie potasowana talie startowa w tym kolorze (1x Marynarz, 3xGlobtroter, 4xTurystka)
- z talii tej dobiera na reke 4 gérne karty

Dazymy do tego, zeby:
- uzupetnia¢ swoja talie o wartosciowe karty i pozbywac sie najstabszych
- kupowac takie karty, ktore najczesciej beda wykorzystane, zeby jak najszybciej dojs¢ do El Dorado

W swojej turze gracz:
1) Zagrywa karty z reki, zuzywajac je na dowolna liczbe sposrod 3 rodzajéw akcji:
a) na ruch, spetniajac dwa warunki:
1) symbol na karcie musi odpowiada¢ symbolowi na docelowym polu (ikona: maczety, monety, wiosta)
2) aktualnie dostepna sita (liczba znacznikéw na karcie) musi by¢ co najmniej réowna wymogowi tego pola
- nie mozna taczy¢ sity z kilku kart (dwie pojedyncze maczety nie wejda na pole z dwiema maczetami)
- jezeli pozostata po ruchu sita pozwoli przej$¢ na kolejne pole, mozna zuzy¢ ja na kolejny ruch
- niewykorzystana sita przepada
- przy biatej karcie nalezy wybra¢ w momencie uzycia tylko jeden rodzaj symbolu
- aby wej$¢ na Rumowisko (szary teren) nalezy odrzuci¢ karty z reki na stos kart wykorzystanych
- aby wejs$¢ do Obozu (czerwony teren) nalezy odrzucic karty z reki catkowicie (z gry)
- nie mozna poruszac sie po goérach i jaskiniach ani po polach zajetych przez innych graczy
b) do wykonania akcji specjalnych (fioletowe karty)
¢) na zakup innych kart:
- karty kupuje sie na korcu tury (po ruchu i uzyciu akcji specjalnych)
- karty kupuije sie z targowiska (a nie z lezacych obok)
- gdy jakies$ pole na targowisku jest wolne, kupujacy uzupetnia je o nowy rodzaj gdy kupi z tego rodzaju
- cena kupowanej karty podana jest na dole tej karty, zaptata musi wynosi¢ co najmniej tyle
- za karty ptaci sie odrzuceniem kart z reki (karty ztote = warto$¢ monety; pozostate = 0.5 monety)
- ptacac karty mozna sumowac, natomiast nie rozdziela sie jednej karty na kilka zakupow
- zakupiona karta trafia na stos kart wykorzystanych
- jezeli gracz nie moze wykonac zadnej akcji, odrzuca wszystkie karty i traci kolejke
2) Zagrane karty odktadane s3 na stos kart wykorzystanych (symbol V)
3) Dobiera ze stosu z reka karty do reki tak, aby miat w niej cztery karty:
- po dobraniu ostatniej karty tasuje sie stos kart odrzuconych i ktadzie na symbolu reki

Koniec gry:
- wygrywa gracz, ktory pierwszy wejdzie na dowolne pole ptytki El Dorado
- jezeli w tej samej turze dotrze tam wiecej niz jeden gracz, wygrywa ten ktory zdjat blokady o wyzszej wartosci

Punktacja:

Pamietaj:
- karty z czerwonym X s3 jednorazowe
- ptytki mozna tez utozy¢ celowo w uktad tatwy lub trudny, mozna tez uzy¢ matych ptytek terenu np. jako mostéw
- aby zdja¢ Blokade gracz zagrywa odpowiednig karte, a po zabraniu dosuwa do siebie ptytki terenu
- w wariancie z Jaskiniami:
- na kazdej jaskini utéz na poczatku losowo 4 zetony jaskin
- po zatrzymaniu sie obok jaskini (gracz koriczy tam ruch) gracz moze zabrac jeden z kafelkow
- aby ponownie zabraé zeton jaskini, nalezy odej$¢ od jaskini i doj$¢ do niej ponownie
- w grze dwuosobowej kazdy gracz ma dwa pionki i oba musza doj$¢ do El Dorado

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki



