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8 6rzdjelols

1 nagyméreti, kétoldalas rajt-tereptabla 3 kétoldalas tereptabla
(1a/1b) 4 rajtmezével (1-4) (2a/2b-tél 4a/4b-ig)

12 dragakd
(zold, kék, piros)

4 kezddpakli, paklinként 8 expediciékartyaval
(jatékosonként 1 pakli, a jatékosok szine a kartyak

54 piactéri expedicidkartya

A jobb alsé sarkaban lathaté) 1 kalap (18 kiilénb6z6 kartyatipus, tipusonként 3-3 példannyal)
e Ieintabla J (kezd6jatékos-jelsls) ) e g ’
(jatékosonként 1 db) ﬁ@; /6
o e =
KAROSANC MODUL ELDOMEZOK MODUL
i 3 . i 4 extra hatszoglet(
i 3 BOB aranyjel61
b L o
Vo (@)
¥ ﬁw-l:-_-_,'_;'lrgj,
1 piactér 8 kalandor 1 extra terepsav 2 extra lapka =
(2 bsszeillesztheté tabla) (jatékosonként 2 jatékfigura) karésénccal

Merész kalandorokként az imént fedeztétek fel ELDORADOT, a legendas aranyvarost. Bator expediciévezeték bérébe bujva iranyitjatok csapatotokat
az elveszett kiralysagon keresztiil. Hasznaljatok bolcsen a szakértditeket, hatékonyan a felszereléseiteket, hogy megel6zzétek a rivalisaitokat és
taljarjatok az esziikon. Aki elsGként gyftijti 6ssze a harom dragakdvet és tér vissza a kincseskamraba, azé a gy6zelem és vele minden kincs.
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A jatszmakhoz az utvonalat a 4 tereptablabdl és a 3 templomlapkabél A jaték elején a kovetkezs 8 kartyat Egy expedici6kartya felépitése
kell 6sszeallitani. Mindegyik tereptabla kétoldalas, a k6zépsé mezGjiikon tartalmazza mindegyik4tok paklija: a kdrtya neve
pedig betlijelzés lathat6, hogy kdnnyen beazonosithatdk legyenek. 1 Felderitd, 2 Utazd, 2 Fényképész,
A nagy rajt-tereptabldn 4 rajtmezd talalhaté (1-4 szdmozassal), valamint 2 Tanulé és 1 Matrdz. A korédet mindig

3 ey, 2 : . . 7 CSEMPESZ
a kincseskamra. Ugyan a templomlapkak is kétoldalasak, azokon nincs 4 kartyaval a kezedben kezded. Hasznald -

betijelzés az azonositasukhoz. az expedicidkartyaidat a kalandorod és érték —
mozgatasara, fogadj fel még tobb embert ‘
vagy szerezz targyakat az expediciéd
szamara. Emberek felfogadasaval, targyak
megszerzésével ujabb kartyak keriilnek a
paklidba, de arra is lehetdséged lesz, hogy
kartyakat tavolits el a paklidbél.

A kalandorod a rajtlapka rajtmezdinek egyikén kezd, a jaték célja pedig,
hogy a figuraddal az altalad valasztott itvonalon haladva meglatogasd
a 3 templomlapkat, hogy 3 dragakdvet gytjts. Aki elsGként tér vissza

a figurajaval a 3 6sszegytjtott dragakdvel a nagy rajt-tereptablan lévé
kincseskamrara, megnyeri a jatékot.

A figuradat a kartyaid segitségével mozgatod. Minden jatékos egy-egy
képpel lefelé forditott paklival kezd, és mindenki a sajat paklijabél huz
majd, ez az 6 expedicidés csapata.
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Az elsd jatszmatokhoz allitsatok ssze az itt lathatd utvonalat. lllesszétek a tereptabldkhoz a

3 templomot az itt lathaté médon.
Minden templomra helyezzetek

egy valasztott szinbdl a jatékosok
szamaval megegyez6 mennyiségi 4
dragakovet. Minden templomba
kiilonb6z46 szinl dragakovek
keriiljenek. A megmaradt

Helyezzétek a rajt-tereptabla
2 mellé a 3 tereptablat az itt lathaté
médon.

Keverjétek meg a 8 6rzgjelol6t
képpel lefelé. Helyezzetek egy-
egy véletlenszertien valasztott
6rzdjelolét képpel lefelé minden

A versenyfutas a rajt-
tereptablan kezddédik.

1

Célmezd 6
. Rajtmezdk
(kincseskamra) XL

QOO PIACTER
Minden jatszmahoz mind az 54 piactéri expediciékartyara sziikség lesz.
Rendezzétek a kartyakat tipusonként 18 képpel felfelé forditott pakliba, és
helyezzétek azokat az atvonal kézelébe a kévetkez6 mdédon:
A tobbi, szimbélum nélkiili 12
paklit helyezzétek a piactér
folé.
Alkossatok az
eldékbél egy kozos
készletet a piactér
mellett.

Helyezzétek a 6, a kélrtyék
jobb alsé sarkaban J@f:
szimbélummal ellatott
paklit a piactérre (magara a
tablara).
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6rz6mezlre. A megmaradt
6rzdjeloléket a megtekintésiik
nékiil helyezzétek vissza a jaték
dobozaba.

dragakoveket helyezzétek

A tovabbi jatszmaitokhoz
barmelyik alternativ

atvonalat valaszthatjatok a
késébbi oldalakrdl, de sajat
utvonalakat is tervezhettek.

i kA

A 6 torlaszt keverjétek meg képpel lefelé.
Helyezzetek egy-egy véletlenszeriien valasztott
torlaszt minden két szomszédos tereptibla kozé,
majd forditsatok meg ezeket a torlaszokat képpel
felfelé. A megmaradt torlaszokat helyezzétek
vissza a jaték dobozaba.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOC JATEKOSOK  OO0COOOOOOOOO0O000
Minden jatékos valasszon egy-egy jatékosszint, és a szinében vegye
magahoz a kovetkez6 jatékelemeket:
« 3 vagy 4 fGs jaték esetén 1 kalandort, 2 f6s jaték esetén pedig 2 kalandort,
* 1 expediciétablat (ezt mindenki helyezze maga elé),
« 1sajat, 8 kartyabol all6 kezddpaklit (minden, a jobb als6 sarokban sajat
jatékosszinnel @ ¢ megjeldlt kartyat).

Keverd meg a kezdGpaklidat, és helyezd azt képpel lefelé forditott
hazépakliként az expediciétablad bal oldaléra.

Az els6 korad el6tt huzz 4 kartyat a huzépaklidbél a kezedbe.

Az lesz a kezdGjatékos, aki els6ként tilt az asztalhoz jatszani. A kezdg-
jatékos vegye magahoz a kalapot, és helyezze az egyik kalandorat az 1-es
rajtmezdre. Az 6ramutaté jirasaval megegyez6 iranyban haladva minden
jatékos helyezze a soron kovetkezé rajtmezére egy kalandorat.

2 f6s jaték esetén a kezdGjatékosnak az 1-es és 3-as jelolést, a masik
jatékosnak pedig a 2-es és 4-es jelolésii rajtmezGkre kell a kalandorait
helyeznie.
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EGY JATEKOS KORE 7.7

Minden jatékos kore 3 egymast kovetd fazisbél all:

1. JATSSZ KI KARTYAKAT 2. DOBD EL A KIJATSZOTT 3. HUZZ KARTYAKAT
KARTYAIDAT

Jatssz ki kartyakat, hogy mozgathasd az Minden kijatszott kartyadat helyezd a Huzz annyi kartyat a hiizépaklidbél, hogy 1jra
expediciédat és/vagy aj kartyakat vasarolhass. dobépaklidba. 4 kartya legyen a kezedben.

A kalappal rendelkez6 jatékos kezdi a versenyfutast, és végrehajtja a korének mindharom fazisat.
Ezt kovetGen a t6le balra il jatékos teszi ugyanezt, és igy tovabb.

1. FAZIS - JATSSZ KI KARTYAKAT

Jatszd ki tetszGleges szamu kézben tartott kartyadat, hogy (A) mozgasd a kalandorodat és/vagy (B) legfeljebb 1 Gj kartyat vasarolj az
expediciéd szadmara.
Minden kézben tartott kartyad koronként csak egyszer hasznalhaté.

ElGszor jatszd ki azokat a kartydidat, amiket mozgasra kivansz hasznalni. A kezedben maradt kartyaidat pedig legfeljebb
1 4j kartya megvasarlasara hasznédlhatod.

A - MOZGAS

Kiildnb6z6 tereptipusokon keresztiil halad az ELDORADOBA vezet§ dtvonal:
altalanos tajak (zold, sarga, kék, narancssarga) és alaptabor (piros).

Mindegyik hatszoglet mezének van valamilyen feltétele,
amit teljesiteni kell ahhoz, hogy raléphess. Minél

tobb szimbdlum van egy ilyen mezdn, annal nehezebb
teljesiteni a feltételt. Egy mezd értékét az ott talalhaté
szimb6lumok mennyisége hatarozza meg.

-« ALTALANOS TAJMEZGOK

Jatssz ki egy kartyat a kezedbdl és helyezd azt az
expediciétablad folé képpel felfelé

Ha a kijatszott kartya értéke a mozgashoz sziikségesnél nagyobb, tehat van
»maradékod”, azt felhasznilhatod egy kovetkez6 mezére 1épéshez. Ugyanazt
a 2 feltételt kell teljesiteni, de elGszor ki kell vonni a kartya értékébdl annak
a mez6nek az értékét, amire mar raléptél.

Barmikor megallhatsz. Ilyenkor azonban minden fel nem hasznalt érték

A legtobb kartyanak van egy értéke. A kartya értéke azonnal elveszik.

lehet6vé teszi, hogy 1 vagy tobb egymassal szomszédos

mezét haladjon a kalandorod. FONTOS! Nem hasznalhatsz tobb kartyat, hogy egy nagyobb értéki

altalanos mezdre léphess. L

Ezt kovetGen egy Gjabb kartyat jatszhatsz ki, amivel

tovabb mozoghatsz. Péelda:
& Sara kijatszik egy Felderitdt és egy szomszédos,
Minden kijatszott kartyanak 2 feltételt kell teljesitenie: gé;sgtr;;gyé;glgégzzgeezlg&l%l;?b%lgﬁﬁﬂk
1. A kartyan lathaté szimbélumnak megegyezd szintinek Végiil kijatszik egy Uriembert és tovabbi 2-t 1ép
(szimbélumunak) kell lennie azzal a mezGvel, amire 1épni szeretnél. narancssarga mezékon.

2. A kartya értékének egyenlének vagy nagyobbnak kell lennie annak a
mezének az értékéhez képest, amire 1épni szeretnél.

Ha mindkét feltétel teljesiil, az adott mezére léphetsz.
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Ahhoz, hogy alaptaborra léphess, hasznald barmelyik kézben tartott kartyadat.

A mez6n lathatd szimb6lumok szdma meghatarozza, hogy mennyi kartyat kell kijatszanod, de annak nincs
jelentdsége, hogy mely kartyakat jatszod ki.

Azokat a kartyakat, amiket azért jatszol ki, hogy egy alaptaborra 1épj, el kell tavolitani a jatékbdl,
visszakeriilnek a jaték dobozaba, ebben a jatszmaban ezek a kartydk mar nem hasznalhatdk djra.

Tanacs: Ez nagyszerii lehetdség, hogy megszabadulj a gyengébb lapjaidtdl annak érdekében, hogy a paklid (expediciéd)
minél hatékonyabb legyen, hiszen igy nagyobb eséllyel hiizod majd fel az értékesebb lapjaidat.

FONTOS! SOHASEM LEPHETSZ HEGYRE (FEKETE) VAGY OLYAN MEZORE,
AMELYEN MAR ALL MASIK KALANDOR. b -

« TORLASZOK i
A torlaszok akadalyok, amelyekkel az utvonaladon talélkozhatsz. G, SN

>

Kilonboz46 tipusu torlaszok vannak:

» 1vagy 2 faklyat dbrazol¢6 torlaszok: Annak a jatékosnak, aki els6ként szeretne atjutni egy ilyen torlaszon, teljesitenie kell a torlaszon lathatoé feltételt
(a torlaszon lathat6 szimbdélumok szama). Ehhez ugyanugy kartya(ka)t kell kijatszani, mint a mozgashoz. A torlaszok pontosan ugyanigy mikdédnek,
mint mas mezdk.
Példa: Hasznalhatod a professzort (5-6s faklya), hogy teljesitsd a torlasz 2 faklyas feltételét, majd tovabb mozogj egy narancssarga mezére (ha van ilyen).

- 1 eldo koltségii torlaszok: Be kell fizetned 1 eld6t ahhoz, hogy atjuss a torlaszon (lasd eld6k).

» A tobbi jatékosnak jutalmat adé torlaszok: Ha a kalandorod egy ilyen torlasszal szomszédosan all, egyszeriien eltavolithatod. Az 6sszes tobbi jatékos
jatékossorendben megkapja a torlaszon lathaté jutalmat, amivel kaphatnak 1 eldét, huzhatnak 1 kartyat a sajat huzépaklijukbdl, vagy eltavolithatjak
az egyik kézben tartott kartyajukat, amit a jaték dobozaba kell visszarakni.

Az a jatékos, aki atjut a torlaszon, megkapja és helyezze maga elé. A torlaszok a jaték végi holtversenyek eldontéséhez hasznalatosak, ennek érdekében
szammal rendelkeznek (9-14). Miutan a torlaszt eltavolitotta egy jatékos, mar mindenki szabadon beléphet a kordbban elzart tablara vagy lapkara.

B - VASAROLJ UJ KARTYAKAT

Koronként legfeljebb 1 kartyat vasarolhatsz, akar mozogtal ebben .. Vélassz egy olyan kartyat, ami a piactéren (a tablan) van, és legfeljebb
a korben, akar nem. i annyiba keriil, mint a rendelkezésedre all6 pénzmennyiség. A kartyak
A pénzérmeszimbdlumos kartyak annyit érnek, amennyi a X y aljan lathaté az aruk. Helyezd a megvasarolt kartyat az expediciétablad
szammal jellt értékiik. Minden egyéb kartya ' pénzérmét ér. . jobb oldalan taldlhaté dob6paklidba képpel felfelé (1asd 2. fazis). A

Jatssz ki tetszdleges mennyiségii kartyat, és add Ossze az értékiiket. megvasarolt kartya most még nem keriil a kézben tartott kartyaid kozé.
Az G6sszeg lesz az Uj kartya vasarlasahoz rendelkezésedre all6 teljes A megvasarolt kartyak el6bb-utdbb egy ujrakeverés soran keriilnek majd a
pénzmennyiség. Nincs visszajaro! dobdpaklidbél a huizépaklidba.

Ede igy most
Példa: barmelyik, legfeljebb
Ede ugy dént, hogy ebben a kérben nem mozog. ¥ | frERmEE : m i 3 4 pénzérmébe
Ehelyett egy nagy vasarlasra késziil. E18szor az A 4 _‘b ‘ keriilg, piactéren
Osszes, kézben tartott kartyajat kijatssza: = o | i talalhaté kartyat
1 Utazét, 1 Fényképészt, 1 FelderitSt és 1 Tanulét. ‘ T ‘ ; megveheti.
Osszeadja a pénzérmék mennyiségét: "B & Teketosct A
(aminek 4 pénzérme
“ az ara), és a kartyat
A a dobopaklijaba

HOGYAN VASAROLHATO MEG A TOBBI
EXPEDICIOKARTYA?

Alapvet8en a piactéren 1évé 6 kiilonb6z6
expedicidkartya paklijai barmelyikébdl

o

= =i RPN Sy N e 4 Vasarlasi ar: helyezi képpel
1 pénzérme = 2 pénzérme =4 %2 pénzérme 4 Y2 pénzérme = pénzérme” 4 pénzérme felfelé.

vasarolhatsz. Miutan egy pakli mindharom ' | KULONLEGES KARTYAK: KULONLEGES KARTYAK:
kartyaja elkel, hozzaférhetsz a piactér folott 1évé ' TARGYAK FEKETE ERMEKOLTSEG
- kartyakhoz. ! | Ezek a kartyak egy athuzott Bizonyos kartyéak aljan fekete érmekoltség
 Amennyiben legalabb egy iires hely van kér}tyaszimb(’)lun.l’ot tartalma’znak. - szerepel, az ar fekete korben lathat6. Ebben
a piactéren, barmelyik expedici6kartyat A targy.a}}(at ESpNERama soran egyszer g a jatékban nincs kiildnbség e kartyak és mds
megveheted, amihez van elég pénzed, még akkor lehet klj,atszan.l: pRan coyifarpiat kartyak kozott az aruk és megvasarlasuk
is, ha az adott pakli nincs a piactér tablajan. elhasznélnak, jatékon kiviil kell tekintetében.
Ha a kivalasztott kartya egy olyan pakliban van, B ca ik dobozdba, A fekete érmekoltség azt jelzi, hogy ezeket a kartyakat
ami a piactér folott talalhato, helyezd a hozza Ne helyezd a kartyat a dobdépaklidba! kizdrdlag gy lehet megszerezni, hogy a piactér
tartozo paklit a piactér tlires helyére, és vedd Kivétel: Amennyiben egy targykdrtydt nem tablajardl veszitek meg Gket, nem szerezhet6k meg
meg a pakli egyik kartyajat. Minden alkalommal, - |, patds miatt jdtszol ki (pl. ¥ érmeként kiilonleges akcidkartyak vagy egyéb kiilonleges
amikor iires hely van a piactéren, az 6sszes 1% raiod vdsdrldskor), helyezd az képességek altal. Ennek csak akkor van jelentGsége,
expedicidokartyahoz hozzaférsz, nem csak a | 1 expediciétdbldd f5lé, majd a 2. fazisban ha ezt a jatékot mas Eldoradé legendaja jatékokkal
piactér tablajan 1évékhoz. ' helyezd a dobépaklidba. . kombinaljatok (lasd A jaték bévitése részt).




2. FAZIS - DOBD EL A KIJATSZOTT KARTYAIDAT

A korod végén helyezd az dsszes, 1. fazisban az expediciétablad f6lé helyezett kartyadat a dobopaklidba képpel felfelé.

Ezek azok a kartyak, amiket a korédben kijatszottal (kivéve azok, amelyeket jatékon kiviil helyeztél).

A dobépaklid az expediciétablad jobb oldalan talalhaté.

Amennyiben maradtak kartyak a kezedben, most eldontheted, hogy megtartod Gket a kovetkez6 kérodre, vagy eldobod azokat is a dob6paklidba.
Minden kézben tartott kartyadrdl kiilon donthetsz ezzel kapcsolatban.

3. FAZIS - HUZZ KARTYAKAT
Végiil, hiizz annyi kartyat a dob6paklid tetejérél, hogy 4 kartya legyen a kezedben.
Amennyiben mar 4 vagy tobb kartya van a kezedben, ne tegyél semmit.
Kitiriilt a hiizépaklid? Amennyiben a huzépaklidban mar nincs elegendé kartya ahhoz, hogy a megfelel6 mennyiséget felhuzd a kévetkez6 korodre, hiuzz
amennyit tudsz. Ezt kovet6en keverd meg a dobépaklidban 1évé kartyakat, és azokbél képezz egy 1ij képpel lefelé forditott huzépaklit, majd hiazz fel még

annyi kdrtyat, amennyi sziikséges.
A jaték a kovetkezd, t6led balra 1l jatékos korével folytatodik.

- ELDOK
Az aranyérméket eldoknak nevezik. Minden eldo 1 pénzérmének felel
meg, és ugyanaz a funkciéja mint az Utazénak (1 pénzérmés kartya).

Az elddk a piactér mellett egy k6zos készletben talalhaték. Amikor
eldéhoz jutsz, vedd el a k6zo6s készletbdl, amikor pedig eldét koltesz el,
helyezd vissza ebbe a k6zos készletbe.

Elkolthetsz egy eldét, hogy 1 pénzérmés mezdre mozogj. Ahogy a kartyak
esetében, itt is igaz, hogy nem hasznalhatsz tobb eld6t (vagy kartyat és
eldét egyszerre), hogy egy magasabb értékii pénzérmés mezdre 1épj. Az
elddkat pedig a vasarlas folyaman is elkoltheted 1-1 pénzérmeként.

Ez utébbi esetben barmennyi eldét elkolthetsz,
illetve barmennyi kartyaval is kombinalhatod,
hogy kialakitsd a vasarlashoz felhasznalhaté
pénzmennyiséget.
Az alabbi kiilonleges szabdlyok vonatkoznak az eldékra:
» Egyidejiileg legfeljebb 3 eld6t birtokolhatsz, igy minden tovabbi
lehetdség, amivel ennél tobb eldéhoz jutnal, elveszik.
» Az elddk kiilonlegesek, elvégre aranybél vannak. A jaték folyaman
olykor a jaték azt kéri, hogy mondj le eldékrdl vagy koltsd el azokat.
Ilyenkor az eldékat nem helyettesitheted semmi massal, tehat sem

Utazdval, sem masik kartyaval.

FONTOS - ROBOTOLAS ELDOERT: Ha a kéréodben nem mozgatod a kalandorodat (torlaszt sem szerzel meg), és kartyat sem veszel a piactérrél, a
korod végén elvehetsz 1 eldét.

« ORZOK
Nem léphetsz 6rz6mezdre. Amennyiben a kalandorod, miutan a kijatszott kartya utani mozgasokat végrehajtottad, egy 6rz6 szomszédsagaban
all meg, tedd a kovetkezdket:
» Ha az 6rzGjelold jelenleg még képpel lefelé szerepel, forditsd képpel felfelé. A jelols a jaték végéig képpel felfelé forditva marad.
» Aktivald az 6rzét. A legtobb 6rzd a tobbi jatékosnak ad jutalmat (néhany torlaszhoz hasonl6an), az egyik 6rz6tipus azonban arra
kényszerit, hogy az 6sszes eldbédat elveszitsd.

A jaték az alabbi Grzdket tartalmazza (mindegyikbdél 2 db-ot):
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Az Gsszes tobbi
jatékos kap 1-1 eldét.
Ne feledjétek, hogy
egy jatékosnak
legfeljebb 3 eldéja
lehet.

Az 0sszes tobbi jatékos hiizzon

1 kartyat a sajat huzdpaklijabol.
Ha egy jatékosnak iires a
huzépaklija, keverje meg el6bb
a dobopaklijat, majd az abbol
kialakitott huzépaklibdl huzzon.

Az Osszes tobbi jatékos,
jatékossorendben,
eltavolithatja 1 kartyajat
a kezébdl és helyezze
vissza a jaték dobozaba.

Veszitsd el
az 0sszes
eldédat.

Megjegyzés: Probald elkeriilni az 6rzéket, hiszen egyaltalan nincsenek a segitségedre a jaték megnyerésében. Miutan egy 6rzével szomszédos mezén
allsz meg és aktivalod, ha ujra ezzel az 6rzével szomszédosan allsz meg, mar nem aktivalod ujra az 6rzé6t. Ellenben ha a kalandoroddal eltavolodsz

az 6rz6tdl, és megallsz egy olyan mez6n, ami nem szomszédos az 6rzével, visszaall az eredeti allapot: ha a kalandorod ujra megall ezzel az 6rzével
szomszédosan, az rz6 ismét aktivalodik.

Ne feledd, hogy a torlaszok ugyanigy miikodnek, mint mas mezgk. igy, ha torlasz van a kalandorod és egy 6rz6 kozott, akkor az 6rz6 nem szomszédos
veled. Azonban ha atjutsz egy torlaszon, akkor mivel az ugyanigy miikodik, mint barmelyik masik mezg, aktivalod a szomszédossa valé 6rzét.
Ugyanakkor, ha egy masik jatékos jut at a torlaszon, ez nem a te mozgas fazisodban torténik, igy a szomszédossag ellenére nem aktivalod az rzét.

« TEMPLOMOK ES DRAGAKOVEK

Minden templomnak 3 mezdgje van.

Amennyiben a kalandorod, miutan a kijatszott kartya utani mozgasokat végrehajtottad, egy templommezdn all meg,
szerezd meg az egyik ott 1év6 dragakovet. Templomonként kizardlag 1 dragakovet szerezhetsz meg. A megszerzett
dragakoveidet tartsd magad el6tt.
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Amikor egy jatékos mind a 3 templombél megszerez 1-1 dragakovet,
majd utana belép a kalandoraval a kincseskamraba, az utolsé
forduléra keriil sor. (Az els6nek beérg jatékos helyezze a kalandorat
maga elé, hogy felszabaditsa kincseskamra mezgjét.)

A fordulé még végigmegy, hogy mindannyian ugyanannyiszor
keriiljetek sorra, azaz a kezdGjatékostél jobbra ilé jatékos korével
ér véget a jaték.

2 FOS SZABALYOK

Készitsétek eld a jatékot a megszokott médon. A harom fazis szabalyai
véltozatlanok. Minden jatékos egy masodik kalandorral is rendelkezik
ugyanabbdl a jatékosszinbdl. A kezdGjatékos helyezze a kalandorait az
1-es és 3-as, a masik jatékos pedig a 2-es és 4-es rajtmezGkre.

Amikor a korédben mozogsz, minden kijatszott kartyad utan el kell
dontened, hogy melyik kalandorodra érvényesited azt. Mozgasd a
kivalasztott kalandorodat, majd a kovetkez6 kartya kijatszasakor
valassz megint. Egyetlen kartyat nem hasznalhatsz arra, hogy megoszd
az értéket a két kalandorod kozott. Tovabbra is igaz, hogy nem léphetsz
olyan mezdre, ami mar foglalt, mindegy, hogy a masik jatékos vagy a
sajat kalandorod all rajta.

Ha egyetlen jatékos érte el a kincseskamrat, § a gydztes. Ha

az utolsd fordulé végén tobb jatékos is elérte a kincseskamrat,
koéziiliik az nyer, aki tobb torlasszal rendelkezik. Amennyiben még
ilyenkor is dontetlen all fenn, az érintettek koziil az lesz a gydztes,
aki a legmagasabb értéku torlasszal rendelkezik. Ha a dontetlenben
érintett jatékosok egyaltalan nem rendelkeznek torlasszal, akkor a
kincseskamrat els6ként elérd jatékos a gydztes.

Z61d templom kivétel: Ahhoz, hogy a z6ld templombdl dragakovet
szerezz meg, mindkét kalandoroddal egyidejiileg kell ott tartozkodnod,
és kivételesen mindketten ugyanazon a mezdn kell, hogy alljanak, ami
szimbélummal van megjelélve. Amennyiben a masodik kalandorod,
miutan a kijatszott kartya utani mozgéasokat végrehajtottad, ezen a
mezdn all meg, szerezz meg 1 dragakovet.
Ahhoz, hogy nyerhess, meg kell szerezned a 3 dragakovet, majd
els6ként kell a kincseskamraba lépned mindkét kalandoroddal. Ha az
utolsé korotokben mindketten eléritek a masodik kalandorotokkal
a kincseskamrat, haszndljatok a megszokott holtversenyt eldontd
szabalyokat.

PELDA EGY TELJES KORRE

Annanak ez a 4 kartya van a kezében.

1. FAZIS - JATSSZ KI KARTYAKAT

ElGsz6r Anna kijatssza a Gytjtogetét, elvesz 1 eldot
és huz egy tovabbi kartyat a huzépaklija tetejérdl. Ez
egy Tekercs. -

Ezt kovetGen Anna mozgasba lendil.

a. A szomszédos alaptaborra 1ép. Ehhez el kell tavolitania egy kartyat a kezébdl. Az Utazo6t valasztja,

és a jaték dobozaba helyezi azt.

b. A mozgas folytatisahoz Anna a Terepjaroét jatssza ki. A kartya segitségével 5 szomszédos fiklya mezdre 1ép. Ezt
kovetSen a Terepjaroét is el kell tavolitania a jatékbdl, igy visszateszi a jaték dobozaba.

c. Ezt kovetGen kijatssza a Tekercset és tovabbi 2 szomszédos mezdre 1ép a segitségével. A Tekerecset is el kell

tavolitani a jatékbol, visszakeriil a jaték dobozaba.

e Anna az utols6 kartyajat, a Fényképészt
kartyavasarlasra hasznalja.

e Mivel van egy iires hely a piactéren, barmelyik
expediciékartya koziil valaszthat. O a Vadaszt
vélasztja, aminek 3 aranyérme az ara. A Fényképész
minddssze 2 aranyérmét biztosit, igy Anna a kérében
korabban megszerzett eldot is befizeti. Anna a Vadaszt
a dobopaklijaba helyezi, az eld6t pedig visszateszi a
ko6z6s készletbe.

e Végiil a Vadasz pakliban megmaradt kartyakat a
piactér tires helyére helyezi.

2. ES 3. FAZIS
Anna az 6sszes, ebben a korben kijatszott (és a jatékbol nem
eltavolitott) kartyajat a dobdpaklijaba helyezi képpel felfelé,
majd 4 kartyat huz a hazoépaklija tetejérdl.
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/0 MAST UTVONALAKON ELDORADOBAN ("
Itt talalhattok néhany utvonaljavaslatot a kdvetkezd jatszmaitokhoz.

Az elGkésziiletek soran helyezzetek minden két tereptabla talalkozasahoz 1-1 véletlenszeriien valasztott torlaszt
(ez nem lathat6 az alabbi elrendezéseken).

rr

KONNYU

AZ OSSZEFONODO
OSVENYEK ; ’ |
f TERVEZZETEK SAJAT }
' UTVONALAKAT '
IME NEHANY HASZNOS TANACS A |

SAJAT UTVONALAITOKHOZ:

» Keriiljétek el, hogy egy-egy
T ‘ ugyanolyan szinu terep hosszan
A CSALODAS elnyuljon. Minél valtozatosabba

VOLGYE teszitek az utvonalat, annal

4 izgalmasabb és nehezebb jatékra

‘ szamithattok.

* A rdviditések tartalmazzanak
nehezebb terepeket, az ezeket
megkeriils, hosszabb utvonalakon
legyen konnyebb az athaladas.

KOZEPES

1 * Amennyiben kanyargés utvonalakat
1 terveztek, gy6zddjetek meg réla,
1 | hogy a bels6 utvonalon nehezebben
A REJTELYES i lehet 4thaladni. igy a kiilonb6z6

i

N 4

=] B3 HAROMSZOG | utvonalak egyforman jarhaték lesznek, )‘

: E 1 és minden jatékos maga dénthet a ‘
z szamara rokonszenves taktikaroél. ’

» Ne hozzatok létre til sok utsziikiiletet.
Egyediil a megfelel§ aranyokkal lehet J
| a versengésetek igazi kaland.

A JATEK BOVITESE

Ha rendelkeztek az Eldoradé legendaja jatékkal, a két jaték kombinalasaval egy nagy kalandban vehettek részt.
Az Eldoradé legendaja egy nagy versenyfutas a legendas aranyvaros eléréséig, az Eldorado legendaja: Az aranyvaros templomai pedig magéaban a
varosban jatszédik.

A NAGY KALAND ELOKESZITESE
UTVONAL

Az elsé jatszmatokhoz allitsatok Ossze az itt lathaté Gtvonalat.

1. A verseny az Eldoradé legendaja rajttablajan kezd6dik.

2. Allitsatok 6ssze a tobbi tereptablat és a templomokat az itt lathaté médon.
Minden templomra helyezzetek egy-egy szinbdl a jatékosok szamaval
megegyez6 mennyiségu dragakovet.

3. Helyezzetek egy-egy véletlenszeriien valasztott torlaszt az Eldoradé legendaja
készletébSl minden két tereptabla kozé az Eldoradéba vezetS uton egészen az Eldoradé
legendaja: Az aranyvaros templomai rajttablajaig. Helyezzetek egy-egy véletlenszertien
valasztott torlaszt az Eldoradé legendaja: Az aranyvaros templomai készletéb6l minden
két tereptabla k6zé Eldoraddn belil.

4. Helyezzetek egy-egy véletlenszertien valasztott 6rz6jel6l6t minden 6rz6mezdére képpel
lefelé. A maradék 6rzGjeloldt helyezzétek vissza a jaték dobozaba azok megtekintése

-"’.1_""“ - nélkil.
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PIACTER

Minden jatszmahoz sziikség van mind az Eldoradé legendéja, mind az Eldoradé legendaja: Az aranyvaros templomai 54 piactéri expediciékartyajara.

Igy 36 kiillonboz6 kartyatipus lesz elérhetd. Valogassatok szét a kartyakat tipus szerint 36 kiilonb6zé pakliba.
1. Helyezzétek az Eldoradé legenddja kartyai koziil a jobb alsé sarokban @:- szimb6lummal megjel6lt 6 paklit egymas mellé a piactér tablajara.

2. A tobbi 30 paklibdl vegyetek el 1-1 kartyat, és keverjétek ezeket egyetlen készletpakliba. Fedjetek fel ebbdl a készletpaklibdl véletlenszertien
12 kartyat és helyezzétek a piactér fo6lé. Mind a 12 kartyara helyezzétek a maradék 2 ugyanolyan kartyat, ezzel kialakitva 12 kezdpaklit a piactér
folott.

3. A megmaradt készletpaklit helyezzétek képpel lefelé a piactér mellé. A maradék 2 kartyas paklikat rendezzétek el a jatéktér kozelében. Ha nincs
elegendd helyetek, a megmaradt paklikat egymasra is helyezhetitek képpel felfelé a készletpakli mellé.

JATEKOSOK

Az elGkésziiletek a megszokott médon zajlanak: Minden jatékos valasszon egy jatékosszint maganak és vegye magahoz a kovetkezé jatékelemeket:
» 3 vagy 4 f6s jaték esetén 1 kalandort, 2 f6s jaték esetén pedig 2 kalandort,
1 expediciétablat (ezt mindenki helyezze maga elé),
- 1sajat, 8 kartyabol 4116 kezd8paklit az Eldoradé legendaja készletébdl (minden, a jobb als6 sarokban sajat jatékosszinnel megjelolt kartyat)...'

Fontos, hogy az Eldoradé legendaja: Az aranyvaros templomai kezddpaklijaira nincs sziikség, igy azokat hagyjatok a jaték dobozaban.

A NAGY KALAND JATEKMENETE

A jatékmenet a megszokott médon zajlik, azonban az Gj készletpakli hoz némi ijdonsagot a jatékba:

+ A megszokott médon, mindig csak a piactér tablajarél lehet csak vasarolni - és vannak olyan kartyak amik kézvetlen hozzaférést biztositanak a
piactér folotti kartyakhoz, ez is a megszokott médon miikédik.

» Miutan a piactér egy paklijabél mindharom kartya elkel, az a hely tiressé valik, és igy a megszokott médon elérhet§vé valnak a piactér folotti kartyak
is.

+ Amint a piactér folotti 12 pakli egyike elfogy vagy a piactérre keriil, a készletpakli segitségével kell feltolteni a piactér folotti kinalatot, hogy ott
mindig 12 pakli legyen (amig a készletpakli el nem fogy): Huzzatok fel a készletpakli fels6 kartyajat, és helyezzétek azt a piactér folotti kindlat
megilresedett helyére. Majd keressétek meg a 2 ugyanolyan kartyat a félretett paklibdl, és azokkal kiegészitve alkossatok meg az \ij 3 kartyas paklit.

Ilyen médon mindig Gijabb pakli valik elérhet6vé a szamotokra. Ez lehet§vé teszi, hogy id6vel a sajat paklitokat az Gjabb terepekhez igazitsatok,
kiilonésen akkor, amikor mar koézel jartok Eldoradéhoz. Mivel a kartyak kinadlatba keriilésének sorrendje jatékrol jatékra valtozik, minden jatszma ujabb
kihivast jelent.

Ne feledjétek, hogy a fekete érmekdltségii kartyakat kizarélag a piactér tablajarél lehet megvenni, nem szerezhet6k meg kiilonleges akcidkkal vagy
egyéb kiilonleges képességekkel.

A NAGY KALAND MEGNYERESE

Amikor egy jatékos mind a 2 templombol megszerez 1-1 dragakovet, majd utana belép a kalandoraval a kincseskamraba, a megszokott médon sor keriil
az utolsé forduléra.

Ha egyetlen jatékos érte el a kincseskamrat, § a gy8ztes. Ha az utolsé fordulé végén tobb jatékos is elérte a kincseskamrat, alkalmazzatok a megszokott
szempontokat a dontetlenek eldontéséhez.

A NAGY KALAND 2 JATEKOS SZAMARA

Alkalmazzatok a szokasos 2 fGs szabalyokat.

BARLANG VARIANS

Az Eldoradé legendaja barlang variansat is alkalmazhatjatok a nagy kalandban. Ilyenkor ne feledjetek Eldoradén beliilre is
barlanglapkakat helyezni a barlangot dbrazolé mezdkre.

MAS UTVONALAK A NAGY KALANDHOZ

Sajat utvonalakat is tervezhettek a nagy kalandhoz
Ime néhany irinymutatas ehhez:
» A verseny mindig az Eldoradé legenddja rajttablajan kezdédik.
« Az Eldoradé legendaja készletébdl hasznaljatok 3 (vagy 4) tereptablat, és lehetGség szerint az egyik vagy mindkét
terepsavot.
» A céllapka helyett az utvonal folytatasaba az Eldoradé legendaja: Az aranyvaros templomai nagyméretii rajttablajat helyezzétek.
» Az Eldoradé legendaja: Az aranyvaros templom készletébdl csak 2 tereptablat és 2 templomot hasznaljatok.




ELDORADO LEGENDAJA
HOSOK ES ATKOK

A kombinalt jatékot tovabb bévithetitek
az Eldoradé legendaja: HGsok és atkok
kiegészitGvel.
Hasznalhatjatok:
* a segitékartyakat,
» a fogadoét és a
héskartyakat,
* a f6 kiegészitGt:
a 3 tereptablat,
az expedici6- és
démonkartyakat, az dtkokat, a tovabbi
barlangjelolGket és torlaszokat.

Ha hasznaljatok a H6s6k és atkok
kiegészitGt, vegyétek figyelembe az alabbi
irdinymutatasokat az ujabb utvonalak
megtervezésekor:

» A verseny mindig az Eldoradé legendaja
rajttablajan kezd8dik.

» Hasznaljatok mindharom Hésok és
atkok tereptablat, tovabba 1 (vagy 2, 3)
tovabbi tereptablat az Eldoradé legendaja
készletébdl, és lehetGség szerint az egyik
vagy mindkét terepsavot.

A céllapka helyett az uitvonal folytatasaba
az Eldoradé legendaja: Az aranyvaros
templomai nagyméretii rajttablajat
helyezzétek.

» Az Eldoradoé legendaja: Az aranyvaros
templomai készletébdl csak 2 tereptablat és
2 templomot hasznaljatok.

"

ELDORADO LEGENDAJA
VESZELY A LATHATARON

A kombinalt jatékot tovabb bévithetitek az
Eldoradé legendaja: Veszély a lathataron
kiegészitGvel.

Hasznalhatjatok:
» a veszély terepsavot,
* a 2 hegységet,
+ a 3 folyét, a 3 tavat és az 6rvényt,

* a mocsar terepsavot, a 2 mocsartablat
(a b6z6tvagbékhoz, az evez6khoz és a
pénzérmékhez hasonléan hasznalhaték
a faklyak arra, hogy mocsarmezére
lépjetek),

* a 4 szentélyt a 16 miitarggyal,
» a 8 muiszkakartyat,

* a 6 barlangjel6l6t - ha a muiszkakartyakkal
és a barlang varianssal egyidejtileg
jatszotok.

TERVEZZETEK SAJAT BOVITETT NAGY KALAND UTVONALAKAT

Amikor bgvitett nagy kalandot jatszotok, hasznaljatok a fantaziatokat és alakitsatok ki az izlésetek szerint a sajat utvonalaitokat. Azért arra figyeljetek,
hogy ne allitsatok magatokat tulzé kihivasok elé. Ime 2 javaslat arra, ha a HGsok és atkok kiegészitGvel bdvititek a nagy kalandotokat:

UT

ELDORADO LEGENDAJA
A TUZOKADOK VOLGYE

A kombinalt jatékot tovabb bdvithetitek az
Eldoradé legendaja: A tlizokaddék volgye
kiegészitével.

Hasznalhatjatok:

» a sarkanyok egy részét, vagy akar mind
a 4-et, egyiitt a hozzajuk tartozé
9 kartyaval,

* a 12 kincsjel616t, egylitt a hozzajuk
tartoz6 3 kartyaval (egy kincsjel6l6t a
megszokott médon hasznalhattok arra,
hogy a kalandorotokkal 2-szer szomszédos
mezdkre 1épjetek, azonban 4 kincsjel1s
Osszegylijtése nem aktivalja a jaték végét,
hiszen Eldoradé még mindig felfedezésre
var),

* a9 volgytablat,

+ a 15 barlangjel6l6t a hozzajuk tartozé
modul hasznalatakor - ha a barlang
varianssal jatszotok.

.



. A "
& ™. o 0 e s £

.

AZ ELDORADO LEGENDAJA: AZ ARANYVAROS TEMPLOMAI EZEN KIADASANAK TOVABBI EXTRAI

Az Eldoradé legendaja: Az aranyvaros templomaiban tovabbi két modul talalhatd, jé jatékot hozzajuk!

HH KAROSANC MODUL

JATEKELEMEK
1 extra terepsav és két extra lapka karésanccal

JATEKSZABALYOK

Az elGkésziiletek soran helyezzétek az extra terepsavot két
tereptabla kozé, és helyezzetek egy torlaszt az extra terepsav elé
(a rajttablahoz kozelebbi oldalra). Ezen feliil helyezzétek mindkét
extra lapkat az utvonalra, mindegyikkel 3 tetszfleges mezGt
letakarva.

Figyeljetek arra, hogy a kardsdancokkal ne alakitsatok ki utsziikiileteket,

mert gondot okoz, ha egy-egy kalandor kénnyen elzdrhatja az utat a
tobbi kalandor eldl.

A jaték soran a kalandoroddal nem léphetsz kar6sancos mezdére
agy, hogy a haladast két mezg k6zotti karésanc akadalyozza. A
karésanc megakadalyozza, hogy abbél az irdnybdl az adott mezdre
1épj a kalandoroddal.

A kalandoroddal
ugyanakkor elléphetsz
karésancos mezdrdél
barmilyen iranyba,
akar a karésancon
keresztul is.

ELDOMEZOK MODUL

JATEKELEMEK
4 extra hatszogleti aranyjel6lé

A kétoldalas hatszégletili aranyjel6l6k a megszokott feltételek
egyikét dbrazoljak, aminek a teljesitésével a mezdre lehet mozogni.
Ezen feliil minden hatszogletii aranyjel6l6 egy eldét is abrazol.

JATEKSZABALYOK
Az elGkésziiletek soran helyezzétek az Gsszes hatszogleti
aranyjel6l6t az itvonal egy-egy tetszGleges mezGjére.

Ha egy hatszigletii aranyjelolét a nehezebb feltétellel felfelé helyeztek
le, figyeljetek arra, hogy a jelolét viszonylag konnyen meg lehessen
kozeliteni. Ha egy hatszégletii aranyjelolét a konnyebb feltétellel
felfelé helyeztek le, figyeljetek arra, hogy a jelolét nehezebben lehessen
megkozeliteni.

Miutan a kijatszott kartya utani mozgasokat végrehajtottad, ha

a kalandorod egy hatszogletii aranyjel6lén all meg, vegyél el egy
eldét. (A kalandorodnak meg kell dllnia ott, nem gytjtheted be az
eld6t ugy, hogy csak dthaladsz a hatszogleti aranyjelolén.)

Amennyiben a kalandorod mér egy ilyen
hatszéglet(i aranyjel6l6n 4ll, és Gjra be szeretnéd
gytjteni innen az eldét, el6szor el kell 1épned

a hatszogleti aranyjel6l6rél és meg kell allnod
egy masik mezdn. Ezt kdvetSen visszatérhetsz

a kalandoroddal a hatszogleti aranyjelolére, és
megallva ott egy ujabb eld6t gy(jthetsz be.

Figyelj azonban arra, hogy a kapzsisdgod ne
feledtesse veled a hossziitdvu célodat.

Jatéktervezd: Reiner Knizia
Latvanyvilag, kiadvany- és grafikai tervezd: Vincent Dutrait
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A z6ld kartyak segitségével tudsz
Osvényt vagni a dzsungelben.

A narancssarga kartyak lehetévé
teszik, hogy faklyas mezGkre 1épj

Eldoradé varosan belil.
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 FUGGELEK |
EXPEDICIOKARTYAK

A sarga kartyak pénzzel latnak el, hogy
a segitségiikkel a falvakon utazhass at,
vagy Uj csapattagokat bérelj fel,
vagy uj targyakat vasarolj.

A Régész lehetdvé teszi, hogy
2 szomszédos narancssarga
mez4n haladj at.

A fehér, univerzalis kartyak lehet6vé teszik, hogy minden alkalommal,
amikor kijatszod Sket, a rajtuk 1évs szimbélumok koziil egyet valassz:
bozdtvago, evezd, faklya vagy pénzérme.

Az evezlk lehetdvé teszik, hogy vizi utvonalakon haladj, vagy azokon atkelj.

Ne felejtsd el a

TEKERCS

Lépj a kalandoroddal legfeljebb
2-szer egy szomszédos mezdre.
Hagyd figyelmen kiviil ezeknek
a mezGknek a feltételét. Foglalt
mezdre és hegyre nem léphetsz a
kartya segitségével sem.

VADASZ

Vegyél el 1 aranyérmét. Sohasem
lehet egyidejtileg 3-nal tobb
aranyérméd. Ezt kévetGen
kivalaszthatod 1 kézben tartott
kartyadat, amit eltavolitasz a
jatékbol.

GYUJTOGETO

Vegyél el 1 aranyérmét. Sohasem
lehet egyidejtileg 3-nal tobb
aranyérméd. Ezt kévetSen hizz 1
kartyat a huzépaklid tetejérdl.

AKCIOKARTYAK

A lila akciékartydkat barmikor kijatszhatod a korédben, akar mozgas, akar vasarlas kozben.
Hajtsd végre a kartyan olvashaté utasitasokat, majd folytasd a kérod.

szimbé6lummal ellatott kartyakat a felhasznalasuk utan jatékon kiviilre helyezni.

KINCSESTIRKER

| FEFEUEIGLALAP

KINCSESTERKEP

Vegyél el 1 aranyérmét. Sohasem lehet
egyidejlleg 3-nal tobb aranyérméd. Lépj
a kalandoroddal egy szomszédos mezdre.
Hagyd figyelmen kiviil ennek a mezdnek
a feltételét. Foglalt mezdre és hegyre nem
léphetsz a kartya segitségével sem.

NYOMKOVETO

Lépj a kalandoroddal legfeljebb 2-szer

egy egyetlen szimb6lumos mezdre. Ezt a
kartyat arra is hasznéalhatod, hogy egyetlen
szimbo6lumos torlaszt tavolits el.

KONFEKCIOS
Kolts el legfeljebb 3 aranyérmét,
majd lépj annyiszor a kalandoroddal
egy szomszédos mezdre, amennyi
aranyérmét elkoltottél.
Példa: Kolts el 2 aranyérmét, hogy
2 mezdnyit mozogj. Hagyd figyelmen
kivil ezeknek a mezGknek a feltételeit.
Foglalt mezére és hegyre nem léphetsz
a kartya segitségével sem.

FELFEDEZOKALAP

Vegyél el 3 aranyérmét. Sohasem lehet
egyidejlileg 3-nal tobb aranyérméd. Ebben a
korodben ahelyett, hogy a piactér tablajardl
vennél kartyat, vedd meg a piactér feletti
kindlat egy tetszGlegesen valasztott
kartyajat.



