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W XVI wieku wyobrazni¢ europejskich poszukiwaczy rozpalaly opowiesci o bajecznie bogatych
miastach ukrytych w odleglych krainach obu Ameryk. W Ameryce Potudniowej hiszpanscy
konkwistadorzy zapoczatkowali liczne wyprawy do EL DORADO (od hiszpanskiego
»el hombre dorado”, czyli ,,zloty cztowiek”) ukrytego w sercu dzungli. Pélnocnoamerykanskim
odpowiednikiem EL DORADO byla legenda o SIEDMIU ZLOTYCH MIASTACH majacych
znajdowac si¢ na terenie dzisiejszego stanu Nowy Meksyk w USA. Nazywano je rowniez
SIEDMIOMA MIASTAMI CIBOLI. W ich sktad mialy wchodzi¢: Cibola, Halona, Hawikuh,
Kiakima, Kwakina, Matsaki oraz siddme miasto, ktérego nazwa pozostaje nieznana. Wedlug
legendy miasta te byly wzniesione ze ztota i kamieni szlachetnych.

Pokusa zdobycia stawy i bogactwa przyciagata kolejne wyprawy europejskich poszukiwaczy.
Nie zdotano jednak odnalez¢ legendarnych skarbow, a wyprawy kosztowaly zycie wiele osob —
zaréwno poszukiwaczy, jak i mieszkancéw odkrywanych terendw.

Wy jednak dostaliscie mozliwo$¢ odkrycia pétnocnoamerykanskiej krainy SIEDMIU ZLOTYCH

MIAST! Waszym zadaniem bedzie przeszukanie swigtyni i zdobycie skarbéw - powodzenia!
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32 karty skarbow
16 kart szarych (z symbolem I na rewersie):

pochodnia

KAZDY THOJ ZEGAR StONECINY
JEST WART 1 PUNKT WIECE]

JEST WART 1 PUNKT
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KAZDY POSZUKINACZ,
J KTORY ZOSTAE CI NA KONIEE GRY, r l PRZESUN 1 SKALE




() Swiatynie polézcie na srodku stotu. Pola znajdujace sie na niej nazywaé bedziemy komnatami.
() Skaty potdzicie obok $wigtyni.
() Karty skarboéw podzielcie na 2 talie zgodnie z symbolami na rewersach (I II), a nastepnie:
— talie II potasujcie i poldzcie ponizej $wigtyni (obrazkiem do dotu),
- talie I potasujcie i potdzcie na talii II (obrazkiem do dotu).
Obok stosu kart zostawcie wolne miejsce. Podczas gry bedziecie tu wykladac karty skarbow.
{) Poszukiwaczy podzielcie réwno miedzy siebie:
2 graczy: po 12 poszukiwaczy, 3 graczy: po 8 poszukiwaczy, 4 graczy: po 6 poszukiwaczy.
Poszukiwacze lezg na stole przed graczami (s3 widoczni dla rywali).

Czarek (1)

Patrycja (i) w .
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(@ Wyznaczcie miejsce na stole, gdzie bedziecie odktada¢ poszukiwaczy wykorzystanych podczas gry.
Miejsce to bedziemy nazywac obozowiskiem.
Karty totemow dokladnie potasujcie. Nastepnie odkryjcie 5 kart i utdzcie je w rzedzie powyzej
$wiatyni. Pozostale 5 kart odtézcie do pudetka — nie beda braty udziatu w grze.

@ Podrzuccie pochodnie tak, aby spadla na stét. Gracz wskazany przez trzonek pochodni zabiera ja.
Rozpoczyna gre jako straznik pochodni.




CELGRY, %

Podczas gry gromadzi¢ bedziecie skarby. Za niektore z nich dostamec1e punkty dodatnie, a za inne
punkty ujemne! Wygra osoba, ktora zdobedzie najwiecej punktow za zgromadzone skarby.

ROZGRYWKI ==

Rozgrywka trwa 8 rund. Kazda runda jest podzielona na 3 etapy:

\ﬂ')mmmm mmm 3 ) Z00BYCIE SKARBON

Po zakonczeniu etapu 3. nastepuje koniec rundy i rozpoczynacie kolejng runde.

] D ODKRYCIE SKARBOW

Nalezy odkry¢ 4 karty z gory stosu kart skarbow
i polozy¢ w rzedzie. Sg to skarby, na slad ktérych
natrafiono w §wiatyni. Za moment gracze wysla
swoich poszukiwaczy, aby je zdoby¢!

09 ) WYSLANIE POSZURINACZY

o Kazdy gracz w tajny sposéb wybiera dowolna liczbe swoich poszukiwaczy (mozna nie wybrac tez
zadnego). Jest to grupa poszukiwaczy wysylanych do §wiatyni. Nalezy trzymac ich w jednej dloni,
a pozostalych ukry¢ w drugiej.
Uwaga! Zrébcie to w taki sposdb, aby rywale nie wiedzieli, ilu poszukiwaczy macie w dloniach!

« Wszyscy gracze rdwnoczesnie ujawniaja wybranych poszukiwaczy. Tych trzymanych w drugiej
dloni ponownie nalezy polozy¢ przed soba.

o Gracz, ktdry nie wystal do $wigtyni zadnego poszukiwacza, bierze wszystkich poszukiwaczy
z obozowiska.
Jesli kilku graczy nie wystalo nikogo do $wigtyni, dzielg si¢ po réwno poszukiwaczami z obozowiska.
Uwaga! Na poczatku gry w obozowisku nie ma jeszcze poszukiwaczy (wszyscy sa u graczy). Gracze,
ktdrzy nie wysla poszukiwaczy w pierwszej rundzie, nie wezma wiec nowych z obozowiska.
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Kolejnos¢ przeszukiwania $wiatyni okresla liczba wystanych poszukiwaczy. Rozpoczyna
gracz, ktory wyslal ich najwiecej, a po nim kolejni gracze, wedlug liczby wystanych
poszukiwaczy.

W wypadku remisu rozpoczyna straznik pochodni lub gracz siedzacy blizej jego lewej strony. |

W swojej kolejce gracz wykonuje ponizsze dzialania:

« Odklada do obozowiska wszystkich poszukiwaczy, ktdrych wyslat do swiatyni.

« Nastepnie bierze 1 z odkrytych kart skarbu i kladzie ja przed sobg (obrazkiem do gory).
Pustych miejsc po wzietych kartach sie nie uzupelnia - pierwszy gracz ma wiec do wyboru 4 karty,
drugi gracz 3 karty itd. Jesli wiec zalezy wam na ktorejs karcie skarbu, warto wysta¢ do $wiatyni
wieksza liczbe poszukiwaczy, aby zdoby¢ karte przed rywalami.

Uwaga! Gracz lub gracze, ktorzy nie wyslali poszukiwaczy do swiatyni, biorg po 1 karcie skarbu jako
ostatni (rozpoczyna straznik pochodni lub gracz siedzacy blizej jego lewej strony).

ARTICH SKARBO,
Jesli w gornej czesci wzietej karty skarbu znajduje si¢ symbol, gracz wykonuje odpowiednie dzialanie:
SKALA

Symbol ten oznacza, ze 1 komnata $wigtyni si¢ zawalita.
Wez 1 skale i poldz ja na dowolnej komnacie -

jest ona wylaczona z gry.

Uwaga! Jedli zostala tylko 1 niezawalona komnata
w danym kolorze, to nie mozna jej zakry¢ skafa!

[MBOLEN/

TOTEM
Wybierz 1 karte totemu sposrdd lezacych nad $wiatynia i potéz odkryta przed
soba. Symbol znajdujacy sie na dole karty informuje, kiedy mozna ja wykorzystac:

‘ - od razu, E — na koniec gry (podczas liczenia punktow).
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" ZDOBYCIE SKARBOW - 2 GRACZY %
Podczas rorki dosowej gracze wybieraja po 1 karcie skarbu na zmiane, poczawszy od tego,
kto wystal do $wiatyni wiecej poszukiwaczy. Wybrane karty kfada przed sobg (obrazkami do gory).

= ZD0BYCIE SKARBOW - 3 GRACZY. %
Podczas rozgrywki trzyosobowej 1 odkryta karta skarbu nie zostanie wybrana przez graczy. Nalezy

ja odlozy¢ do pudetka. Jesli jest na niej symbol skaty & , gracz, ktory w tej rundzie wystat do $wiagtyni
najwigcej poszukiwaczy, kladzie skale na wybranej komnacie $wigtyni.

Po zakonczeniu rundy pochodnie bierze gracz, ktéry jako ostatni w tej rundzie wzigl karte
skarbu. Zostaje straznikiem pochodni i w nowej rundzie rozpocznie gre.

PRZYKEADOWA!RUN
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Patrycja



1. Odkryto 4 skarby.
2. Gracze wyslali swoich poszukiwaczy do swigtyni.

Wszyscy gracze ujawniajg, ilu poszukiwaczy wystali: Czarek: 4, Karolina: 2, Pawet: 0, Patrycja: 0.

Pawet i Patrycja biorg wigc poszukiwaczy z obozowiska — dzielg si¢ nimi po réowno. W obozowisku jest
7 poszukiwaczy, biorg zatem po 3, a 1 zostaje w obozowisku.

3. Gracze zdobywajq skarby.
Czarek wystal najwiecej poszukiwaczy, zdobywa wiec skarby jako pierwszy:
- odktada do obozowiska wystanych poszukiwaczy,

- wybiera 1 z kart skarbow. Wybrat karte @O Na gorze karty jest symbol totemu, Czarek wybiera wiec
1 karte totemu. Nastgpnie obie karty ktadzie odkryte przed sobg.

Karolina wystata drugg pod wzgledem liczby grupe poszukiwaczy, zdobywa wiec skarby jako druga:

- odktada do obozowiska wystanych poszukiwaczy,

— wybiera 1 z pozostalych kart skarbéw. Wybrata karte . Ktadzie jg odkrytq przed sobg.

Pawet i Patrycja nie wystali poszukiwaczy, zdobywajg wiec skarby na kovicu. Blizej lewej strony straz-nika
pochodni (Czarka) siedzi Pawel, zdobywa wiec skarby przed Patrycjg:

— wybiera 1 z 2 dostepnych kart. Wybrat karte (3. Na gérze karty jest symbol skaly, ktadzie wiec 1 skate
na wybranej przez siebie komnacie swigtyni. Wybrang karte skarbu ktadzie odkrytq przed sobg.

Patrycja zdobywa skarb jako ostatnia. Bierze ostatnig dostgpng karte D Ktadzie jg odkrytg przed sobg.
Na koniec bierze pochodnie — w nastepnej rundzie Patrycja bedzie straznikiem pochodni.

- KOMECGRY. =%

Gra konczy sie wraz z konicem rundy, w ktdrej wyczerpie sie stos kart skarbow.

Zanim gracze przystapia do liczenia zdobytych punktéw, gracz majacy taka karte
wykonuje przypisane jej dziatanie: wskazuje 1 z kart totemu wykorzystanych podczas
gry i wykonuje jej dzialanie.

WYKONAJ DZIAEANIE
INNEJ KARTY TOTEMU

Uwaga! Karta ta moze mocno pomiesza¢ szyki graczom. Jesli wiec cenicie sobie
wieksza kontrole rozgrywki, grajcie bez tej karty i pomincie powyzsza zasade.

UZYTEJ PODCZAS BRY
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Nastepnie gracze licza zdobyte punkty:
« za poszukiwaczy,

« za karty skarbow.

Na liczbe zdobytych punktéw maja réwniez wplyw karty totemdéw — opisalismy je ponizej.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory zdobyt najwigcej punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéremu
zostalo wiecej poszukiwaczy.

PUNKTY/ZA'POSZURIWACZY|

Kazda para poszukiwaczy, ktora zostata graczowi na koniec gry = 1 punkt.

Jesli gracz ma takg karte, za kazdego poszukiwacza | i
dodatkowo dostaje 1 punkt. | /& |
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PUNKTY/ZA'KARTY{SK
Liczac punkty za poszczegolne rodzaje skarbow, gracze sprawdzajq, jaka warto$¢ widoczna
jest na Swiatyni.




o Punkty zdobywa gracz, ktéry ma najwiecej posazkéw (przypomina o tym symbol
~ na pomaranczowych komnatach).

o Gracz zdobywa liczbe punktéw widoczng na pomaranczowej komnacie. W przyktla-
dzie obok gracz dostatby 8 punktow.

o W wypadku remisu w najwiekszej liczbie posazkow wszyscy remisujacy gracze dos-
tajg liczbe punktéw widoczng na pomaranczowej komnacie.

\Yj
o Punkty zdobywa kazdy gracz majacy zegary stoneczne.
o Za kazdy zegar sloneczny gracze zdobywaja liczbe punktéw widoczng

na niebieskiej komnacie. W przyktadzie obok gracze dostaliby 3 punkty
za kazdy zegar stoneczny.

Jedli gracz ma taka karte, za kazdy j i
zegar sfoneczny dostaje 1 punkt wiecej. '+ (&

o Punkty zdobywa kazdy gracz majacy tarcze z pior.

o Za kazda tarcze z piodr gracze zdobywaja liczbe punktéw widoczng
na rézowej komnacie. W przyktadzie obok gracze dostaliby 6 punktow
za kazdg tarcze z pior.

Jesli gracz ma taka karte, za kazda tarcze | pomamazn
z pior dostaje 3 punkty wiecej. 1 &

 Punkty zdobywa kazdy gracz majacy weze.

o Za kazdego weza gracze zdobywaja liczbe punktéw widoczna
na zielonej komnacie. W przyktadzie obok gracze dostaliby 2 punkty
za kazdego weza.

KAZDY THOJ WAZ
JEST WART 3 PUNKTY
NIEZALEZNIE 0D NARTESCI WIDOCZNEJ NA SWIATYNI
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Jesli gracz ma taka karte, dostaje
3 punkty za kazdego weza.




o Punkty zdobywa gracz, ktéry ma najwiecej czaszek (przypomina o tym symbol
' nabrazowych komnatach).

o Gracz zdobywa liczbe punktéw widoczng na bragzowej komnacie.
W przyktadzie na str. 10 gracz dostatby -10 punktow.

» W wypadku remisu w najwiekszej liczbie czaszek wszyscy remisujacy
gracze dostaja liczbe punktéw widoczng na brazowej komnacie.

Jesli gracz ma taka karte, zmniejsza j sz
liczbe swoich czaszek 0 2. 1 /(& —

Pamietajcie, Ze punkty za -"%:ﬁ i r& zdobywaja tylko ci gracze, ktorzy maja najwiecej tych skarbow.
Za pozostale skarby punkty zdobywaja wszyscy gracze.
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