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- A 
ROUTE 

Bouw de route voor het eerste spe l zoals hieronder afgebeeld op. 

Zoek de hieronder afgebeelde 5 terreintegels . Ze zijn dubbel­
zijdig, dus het is mogelijk dat sommige moeten worden 
gedraaid . Leg de tegels zoals afgebeeld aan elkaar. 

g de elndtegel zoals afgebeel 
i t is de poort naar EL DO 

editie. 

t ~ubbeh:ijdige eindtegel 
(de poort naar IL DOUJ>O) • De race begint op de 

starttegel. .. ' 

4 upeditietabluus 
(1 per speler) 

6 blokkades (1-6) 

1 su .rtsptltrhoed 

IUiUr;U 
111111011 4 startdecks van elk 8 uptdltiekaarten 

(1 dn:k per 1pelcr, tikt lr.aa.rt mtt dt kleur van dt speltr 
in de r,chtcrondcrh~k) 

uooo 
36 grot(1chts d ' · k d k 

2:.:.x.)• , \\11J_. ,,,,.;;;~.G 
(u it 2 dtl,m) 8 speelstukken 

(2 per speltr) 

Schud de 6 blokkades gedekt. 
Leg er één op elke verbinding tussen 
2 terrein tegels en draai deze dan om. 
Doe de resterende blokkades terug in de doos. 

De route wordt vóór elk spel samengesteld uit een aantal terreinte­
gels en mogelijk I or beide terreinstroken. De start- en eind tegel zijn 
altijd onderdeel van een route. 

Iedere speler start het spel met een gedekte stapel kaarten, zijn 
expeditie, om kaarten van te trekken. Aan het begin van het spel 
bestaat het deck van een speler uit de volgende .8 kaarten: 

~ MARKT OO<X><>OOOO<X>O <X>O<><X><>O<>O SPELERS = 
1 Zeeman, 3 Verkenners en 4 Reizigers. NHll'l ,,.nd~ kun 

--

l~äti~ -·· 
,.Il 1

~ •I t'i ,:•=:'''"'" 
Elke terreintegel en -strook is dubbelzijdig en in het 1- ,~ G ~ Gti 
midden gemarkeerd met een lener. De starttegel • ~ .. ,ia:~ 
heeft letter A op de ene en I op de andere kant. De --1 ~ •• , 
eindtegel is ook dubbelzijdig, maar bevat geen letters. •.,.;. ~ · ~ \ . •, 

O• ·. 0 

· • . •• • • • • I •~·•· • · •• --- Een speler begint es:lk::;v;.:a~n~z~iJ=.n=b=•"u..;rt;;;e;::n=m':.let 4 ·· ... -··--.~- ~ . . ---~ :.1111111 ~ kaarten in zijn hand. 
_,. .... -.;. Hij gebruikt zijn expeditiekaarten om zijn speelstuk Pril• 51:=°1 

te verplaatsen of meer mensen en voorwerpen voo1l>trtldi111 

voor zijn expeditie te kopen. Een expeditiekaart 

In elk spel worden alle 54 expeditiekaarten voor de markt gebruikt. 
Sorteer de kaarten open en leg de 18 stapels als volgt naast de route : 

Leg de 6 stapels met • 
in de rechteronderhor 
naast elkaar op het " 
markttableau. 

Leg de 12 stapels zonder 
dat symbool boven het 
markttableau. 

··•-~'Il - . . \ ' \ 

Iedere speler krijgt in t kleur: 
• Bij 3 of 4 spelers: l speelstuk 

Bij 2 spele rs: 2 speelst ukken 
• 1 expeditietableau, dat hij voor tich neerlegt 
• 1 s tartdeck van 8 kaarten 

(met zijn spelerskleur 11()0() In de rechteronderhoek) 

Iedere speler schudt zijn startdeck en legt deze gedekt als zijn 
trekstapel links van zijn expedit ietableau. 

o--,,.-.. -~-,. .. ,~ -r• 
Iedere speler trekt voor zijn eerste beurt 4 kaarten van z.ijn trekstapel en 
neemt deze In zijn hand. 

Met de klok mee zet dan iedere 
Het speelstuk van een speler start van één van de startvelden van 
de starttegel. Iedere speler heert als doel om zijn speelstuk over de 
velden van de route naar de eindtegel, de poort van EL DORADO, te 
leiden. 

De speler die als eerste aan tafel zat, wordt startspeler en krijgt de 
startspelerhoed. Hij zet dan 1 van zijn 1 
speelstukken op startveld 1. ~ 

Het aanschaffen van mensen en voorwerpen voegt kaarten aan je ~::eu andere spelers zijn speelstuk 
de~k toe. In de loop van het spel kan een speler ook de mogelijkheid op het volgende vrije startveld. : 

G, 

knJgen om kaarten uit zijn deck te verwijderen. · In een spel met 2 spelers bezet de s tartspeler 

DE SPELER DIE ALS EERSTE DE POORT NAAR EL DORADO BEREIKT, WINT HET SPEL. velden I en 3, terwijl de andere speler speelstukken 
~~ op velden 2 en 4 heeft. 
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t=t Û )~ ~ /i EN. ;/::-~~;;;~~;~~~;="~ :=-::~ ,c..•~o.D. :_ N ~- , ~:n~~f~•;mn;,~~e~•:;t~~."::i~ ~:~~; ::~•::::e~~.::::n•~:; ~~:%:!.b:~~:;:i:~1-d~=t~::;:t:~:et ..., belang om welke kaarten het gaat. 
Hij legt kaarten die hij speelt om naar een puinveld te gaan boven zijn expeditietableau. e G (JJ

/.::. Hij doet kaarten die hij speelt om naar een basiskamp te gaan terug in de doos. Deu verdwijnen 

, -~;1-·• "-.__ !Xi / X. . X[ , ;;:::i::: ::: ::;~~~nier om zwaH, kaarltn .uit je d,ék r, mwijdmn •• i• ,xp~ditit "/luiMI" lt 
~ ,. _ hoMdtn. Zo trtlc je sneller en vakrr jt g~dt kaarun mtt hogere Jrrachtwaardt~ 

~- . ~iiiii~:iliil.__~ e e BELANGRIJK: . -·· ' 
/ ' HET IS NIET TOEGESTAAN OM NAAR BERGVELDEN (ZWART) OF ~ §: 

· - ,i / 1 NAAR VELDEN MET EEN ANDER SPEELSTUK TE BEWEGEN, , : ~ ;},, ' 

De speler speelt kaarten om zijn speelstuk te Hij legt alle gespeelde kaarten op zijn Hij trekt kaarten tot hij er 4 in zijn hand heeft. verplaatsen en/o( nieuwe kaarten te kopen. anegstapel. r 

De speler met de startspe:lerhoed begint en handelt alle 3 fasen af. 
Da_arna doet de volgende speler (met de klok mee) hetzelfde, enzovoort. 

Het doel Il EL DOUDOI 

<><X>00<>00<><><>00<>00<><X>00<>0000<>00<X>O-o<><>0000 FASE 1 · KAARTEN SPELEN 00<>00<X>000<>00<>0000<>00<>00<><><>00<X>O-o<><>00<,o 

De speler mag zoveel kaarten als hij wil spelen om (A) zijn speelstuk te verplaatsen en/of (8) ten hoogste 1 nieuwe kaart voor zijn expeditie 
te kopen. 
Hij mag elk van zijn handkaarten niet meer dan één keer gebruiken. 

Hij speelt eerst de.kaarten die hij voor zijn beweging wil gebruiken. De rest kan hij dan gebruiken om 1 nieuwe kaart te kopen. 

A- BEWEGEN - ----------- --
De route naar EL DOL\DO leidt via verschillende terreinsoorten: 
landschap (groen, geel, blauw), puin (grijs) en basiskamp (rood). 

Elk zeshoekig veld toont aan welke voorwaarden 0 
een speler moet voldoen om er naartoe te mogen 
bewegen. Hoe meer symbolen erop staan, hoe moei~ 
lijker het is om er heen te gaan. Het aantal symbolen 
is gelijk aan de kracht van het veld. 

• LANDSCHAPVELDEN 
De speler speelt een kaart uit zijn hand 
en legt deze open boven zijn expeditietableau. 

De meeste kaarten hebben een krachtwaarde. 
De krachtwaarde staat de speler toe om zijn 
speelstuk via 1 or meer aangrenzende velden te 
verplaatsen. .a 
Daarna mag hij een nieuwe kaart spelen om verder te bewegen. 

Een gespeelde kaart moet aan 2 voorwaarden voldoen: 
1. Het symbool op de kaart moet overeenkomen met de kleur/het 

j symbool op het veld waar de speler naartoe wil bewegen. 
2. De krachtwaarde van de kaart moel gelijk of groter zijn dan de 

1 kracht van het veld. 

Heeft de speler nog kracht "over", dan mag hij die gebruiken om 
naar een volgend veld te bewegen. Dezelfde 2 voorwaarden zijn van 
toepassing, maar hij moet eerst de al gebruikte kracht van de kracht­
waarde van de gespeelde kaart aftrekken. 

Ee.n speler mag zijn beweging op elk moment eindigen. In dat g~val 
verliest hij dirut de eventuele resterende kracht van de kaart. 

BELANGRIJK: het is nie t toegestaan om meerde r( kaarten te combi~ 
ne ren om naar een veld met een hogere krachtwaarde te bewegen! f' 

Voorbttld: 
Sara ,prrlt rrn Vrrktnner tn btwrrgt I grotn 
vrld. Daarna spttll u rrn Padvinder om nog 
2 vrldrn te brwrgrn. Tot slot sprrh ze dt 
Baanbrtktr tn brwrrgt u naar hu vrld mtl 
kracht 3. 

• BLOKKADES __ ___._._"" ·--~ __ 
1 

Blokkades vormen hindernissen op je route. 

De eerste speler die een blokkade wil passeren, moet deze overwinnen door aan diens rac tvoor­
waarden te voldoen (aantal symbolen op de blokkade). Om dat te doen, speelt hij de betrerfende kaarten 
alsof hij er naartoe zou bewegen. Deze •peler behoudt dan de blokkade. 

Blokkades worden ai.n het einde van_ het spel gebruikt bij een eventuele gelijke stand. Om die reden :~~::t~n ,,n Bunbrrkrr (kapmrs 3) 
suan er ook nummers op (1-6). Nadat een speler een blokkade ,heeft verwijderd, mogen alle spelers b Ik d d d 
naar de daarvoor geblokkeerde terreintegel of •strook bewegen. Blokkades werken volledig hetzelfde liokÎ:ad~nck~;.~~ 1)1~°:old::~. ~::i;,u1'zou 

als andere velden. ~!J1::~k:~~:t~~~~•(:1~d1~d,'r ~l~t' 
B - NIEUWE KAART KOP.EN - --------- - ------------ -
De speler mag in zijn beurt ten hoogste .1 kaart kopen, ongeacht of De speler kiest een kaart op het markttableau die hij kan betalen. De 
hij al dan niet heeft bewogen. ~ prijs van een kaart staat er onderaan op. Hij legt de gekochte kaart 
Kaarten met een muntsymbool zijn zoveel waard als . ~ .. ·~ open op zijn aflegstapel rechts van zijn expeditietableau (zie fase 2). 

de aangegeven kracht. Alle andere kaarten zijn een -'=f;"·'-;J Hij mag een &ekochte kaart nooit direct in zijn hand nemen! 
halve munt waard. De speler speelt zoveel kaarten als .__ Uiteindelijk zal de kaart in de trekstapel van de speler terechtkomen 
hij wil en telt de waarden ervan bij elkaar op. Dit is de totale als deze samen met de andere kaarten van de aflegstapel wordt 

;t,~i~;;;;.:\;illÏl'l~I l~!~:1-
Hlj ttlt dan d~ waarden rrvan bij elknr op: _ • anesit■pel. 

· 1 munt + 2 munten + 1
,', m~nt + 'n munt = 4 munttn 4 ~~~•l~n - · ~ .-~-----~---- -

HOE KAN EEN SPELER-DE REST VAN DE EXPEDITIEKAARTEN KOPEN! 11 • · 
Een speler mag in eerste instantie uit de 6 verschillende stapels SPECIALE KAARTEN: VOÖRWERPEN ~ 
expeditiekaarten op het markttableau kiezen. Zodra alle Deze kaarten zijn met het symbool van een 8 
l kaarten yan een soort zijn verkocht, kan een speler toegang aangekruiste kaart gemarkeerd. Een speler · · 
krijgen tot de kaarten boven het m.rkttableau. kan een voorwerp niet meer dan ~in keer per 

- J \ spel spelen. Na gebruik verwijdert hij de kaart -- :-
Als er ten minste één lege plek op ~et markttableau is, mag de . uit het spel en legt hij het in de doos. 
speler uit alle beschikbare expeditiekaarten die hij kan betalen 

~ st--hij daadwerkelijk een-kaart van,een stapel boven.het Ultzondnini: gtbruilct ttn speler ttn voorwtrp zonder ditns {unctît 
· ma~ bleau, dan legt hij de betreffende stapel op een lege plek op in tt zetttn (bijvoorbetld om naar tl'n puinvtld tl" bt wtgtn of het 

1 
Wordt aan beide voorwaarden voldaan, dan mag de speler zijn 
speelstuk er naartoe verplaatsen. 

kiezen, ook al liggen die boven het r arktiableau. . Leg de kaa rt daa rna dus niet opnieuw op de an egstape IJ\~ 

1 tiet markttableau om.één van die ~aarten te kopen. Elke keer dat als ten halve munt te gebruilctn), dan legt hij dt Jcaart boven zijn 
~ ,-:-,..-:;-,,';;.\ er ~e_nlvrije P.lek op het markttab!eau is, ~eeft de speler die aan de ' txptditittabltau t n in {ast 2 op zijn a{legstapel. 

beurt is toega~".& tot al!!!estere,n1t; expeditlelêaarten. Zit bb .. IJ voor ern ovrnlcht van all, upedttlek■artrn. 
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~ FASE 1 · GESPEELDE KAARTEN A~LEGGEN 
De speler legt alle kaarten die na fase t boven zijn expeditietableau liggen open op zijn anegstapel. 
Dat zijn alle kaarten d ie hij hedt gespeeld met uitzondering van de ka a rten die uit het spel zijn verwijderd. 
De aOegstapel bevindt zich rechts van zijn expeditietableau. 

Heeft de speler nog kaarten in zijn hand, dan mag hij voor elk van deze kaarten apart beslissen of hij drie ook aflegt of voor zijn volgende 
beurt bewaart. 

O<>CKXXKXXKXX:,00,:>0<>:>0<>0000<>CKXXKXX><>O<><>OO FASE ;5 · KAARTEN TREKKEN O<>CKXXKXXKXXKXXKXX><>0<:,00,:>0<>0000000<>C>OQ<> 

De speler trekl tot slot kaa rten van zijn trelcstapel totdat hij er 4 in zijn hand hee(t. 
Jleefl hij al ◄ of meer kaarten. d3n doet hij niet s. 

Bevat de trekslapel niet voldoende kaarten om zijn hand Hn te vullen, dan trekt de speler er eerst zoveel hij kan. Daarna. schudt hij zijn 
a fl egslapel en gebruikt hij deze a ls nie uwe trekstapel. Vervolgens trekt liij zijn resterende kaarten. 
Nu is de volgende speler (met de klok mee) aan de beurt. 

Als een speler één van de 3 eindvelden op de eindtegel bereikt, activeert dat de laatste ronde 
(de speler ut zijn speelstuk dan op de poort naar EL DORADO om het eindveld vrij te maken). 

Iedere speler die in de betreffende ronde nog aan de beurt m~t komen, mag deze nog uitvoeren. 
Zodra deze ronde is. voltooid, eindigt het spel. 

Als de laatste spe ler in een ronde a ls eerste één van de eind velden bereikt, e indigt het spel direct. 
Heeft maar éé n speler EL DORADO bereikt, dan wint d ie speler. 

Bereiken mee r spe lers EL DOIADO, dan wint van hen degene met de meute blokkades. 
Is dat ook gelijk. dan wint van hen de spele r met de blokkade met het hoo11te nummer. 
Heeft geen van de spele rs d ie EL DOIADO hebben bereikt blokkades, dan wint van he n degene 
die EL DOIADO als eerste heeft bereikt . 

SPELREGELS VOOR 2 SPELERS 
Berold hel spel op de gebruikelijke manier voor. 

De s pelregels van de 3 fasen blijven ongewijzigd. 
Iedere spele r krijg t een tweede speelstuk in zijn kleur. 

j 
De sta rtspele r z.et zijn speelstukke n op velden 1 en 3. De andere J 
speler zet :r.e op velde n 2 en 4. 
De speler die aa n de beurt is, be paalt v.~or elke kaart apart 
we lk speels tuk hij ermee ve rplaatst. H1J verplaa tst het 
be treffende s peelstuk en kies t bij het spelen van een nieuwe 
kaart opnieuw. Het is nooit mogelijk om de kracht van een 
kaart op te s plitsen om deze zo voor beide speels tukke~ _ 
gebruiken. 
Het is zoals gebr uikelijk n ie t toegestaan om een speelstuk 
naa r een veld met een ander speelstuk te verplaatse n, ook al 
is he t dat van de spele r zelf. 

De s peler die a ls eerste met be ide s peelstukken EL DOIADO 
bereikt, wint het spel. 

Lukt dilt heide spelers in de laatste ronde, dan geld~n 
de Kcl,rulkrlijkc spelregels bij een g•IIJke stand (zae 
hic rl,o\'C:n). 

~ 

VOORBEELD VAM EEN VOLLEDIGE BEUR 
Anne heeft/ eze k=hur h•nd: ,, C 

- IJF}f 

• FASE l · KAARTEN SPELEN 1 . 
Anne speelt eerst de Kaartenmaktr boven 
haar expeditietableau en trekt 2 extra 
kaarten van haar l rekstapel. 

Anne gaat nu bewegen. 

a. Ze speelt de Pionier en beweegt 3 velden (kapmes 1 + kapmes 2 + kapmes 2). 

b. Nu beweegt ze naar het aangrenzende basiskamp. Daartoe moet ze 1 kaart uit haar 
hand verwijderen. Ze kiest de Reiziger en doet deze in de doos. 

c. Om verder te kunnen bewegen, speelt Anne het Prope llervliegtuig als "peddel". Ze 
gebruikt deze om door de 2 aangrenzende r ivier-ve lden te gaan (peddel 2 + peddel 1). 
Omdat ze de resterende kracht (1) va n haar Propelle rvliegtuig nie t kan gebruiken, 
ve rvalt die. Ze moet het Propelle rvliegtuig uit he t spel verwijderen e n in de doos doen. 

• d. Nu spe,11 ze de Inboorling en verplaa1s1 haar speelstuk naar hel puinveld. De 
Jnboorlini staat haar toe om de voorwaarden op een veld te nege ren. Daarom hoe(t llii, ze geen 3 kaarten te spelen om naar d it pumve ld te bewegen. 

I Anne gebruikt haar laatst~ k~art om een nieuwe kaart Ie kopen. Ze speelt de Journalist om 3 munten 
te ontvangen. 

Omdat er een lege plek op het markllablnu is, kan ze uil alle exp~dillekaarlen kiezen. Ze kiest Kompas (2 munten) en legt de , ~ 
kaart op haar anegstapel. Omdat ze niet meer d•n I kurl per-beurt mag kopen, v~rvall de overgebleven munt. .ïiii 
Tot slot I,g1 z• de roslerende kaarton va!' de Kompasstapel op de leg• plek op hel markllabln u. 

. FASE ll EN FASE':! 
Anne legt alle kaarten die ze dez.e beurt heeft gespeeld en boven haar expeditietableau heeft gelf gd op haar a0egstapel en t rekt 4 kaarten van 
haar lreksl•pel. • . 

1 t 
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Hie ronder hebben we een aantal aanbevolen routes voor volgende spellen argebeeld. 1 $ ' 
Leg tijdens de voorbereiding op e lke verbinding tussen 2 terreintegels (niet a fgebeeld) t blokkade. Nadat de spe er • het_ bàsisspel een aanta l keer gespee ld hebben, kun nen ze deze variant proberen. Hun doel blijft het als eerste bereiken 

Gebruiken de spelers terreinst roken, leg daa r da n maar ifn blokkade op (aan de sta rtkant van elke st rook). van IL DORADO, maar daarnaast hebben ze de mogelijkheid om onde rweg grotten te verkennen. In d ie grotten vinden ze fiches die hen een . 
extra voordeel geven. 

DE s'PELERS KUNNEN OOK HUN EI0EN ROUTES ONTWERPEN 
TIPS EN TRUCS! 

Vermi jd langgerekte stukken met hetzelfde symbool. Hoe•variabeler d~ route, hoe spannender (en uitda~ 

gender) het spel wordt. 
Eventuele korte routes zouden over ve lden met moeiliik ter rein moe ten gaan, terwijl de langere rou tes 
makkelijker te begaan zouden moeten zijn. 
Zorg er bij een bochtige route voor dat het binnenste pad moeilijker te begaan is. Dát maakt meerdere 
tactieken mogelijk. 
Creëer niet te veel hinde rnissen! Alleen de juiste mix maakt de race tot een waar avontuur! 

• 

schud tijdens de voorbe reiding de 36 grot hches. 

Vorm stapels van 4 gedekte grotfiches en leg op elk : -
bergveld op de route met een afbeelding van een grot zo'n' 

stapel. · . . 

Eindigt het speels tuk van een speler na he t afhanaelen ~ 
van een kaart direct grenzend aan een grot, dan v_erkent hij 
due (het speelstuk moet er eindigen, het is niet toegesta,m 
om een grot bij het passeren ervan te vêrkennen). 

Om de grot te verkënnen, neemt de speler het bovenste fiche van de 
stapel en legt he t qpen voor zich neer. Een speler mag een onbeperkt 
aantal grotfiches hè bben. 

Een spe ler mag e~n verkregen grotfiche op elk moment in dezelfde of 
een latere b~urt spelen. 

Ve rwijde r gespelde grotfiches Uit het spel. 
Doe ze na gebruik dus terug in de doos. 

SPECIALE SITUATIES 
Is het speelstuk v:rn l'en spele r door een blokkade va n een 
grot gescheidl'n , dan mag hij de grot niet verkennen. Lukt 
het hem echter om de blokkade te overwinnen (die als elk 
ander veld wordt behandeld), dan mag hij de grot daarna 
verkennen. OvNwinl een andere speler de blokkadl· , dan 
krijgt de speler die er al was n iet meer de mogeli1khcid om 
de grot te verkcnncn. 

Staat het speelstuk van ccn sprler na.1,t t'<" n ,~rot C'n wil 
hij die nogmaals vcrkcnn('n, dan zal hij ct'P,I van dl· ~rot 
af moeten hcwegl'I\ l' I\ op eC'n vcld stoppt•n d.1t nil'l aan tlr 
grnt grenst. Daarna zou h ij zijn !->IH't' l, t uk opnit·uw naar tk 
grot kunnen verplaatsen om 1.h.•1.<" 1w1:m;-ial, Il· \Trkl•nnen. 

Eindigt h<"t spt.'1.•lstuk van een spch·r n.1.1..,I 2 ,~rnllt•n . 

behandel elkl• grot dan afzondt•rli jk 

Voorbffld: 
Pltlfr s pu it ttn Vtrkt nnu t n vuplutst zlJn 1pn lstuk naar htt Jun1ltvt ld naast d t 1ro1. 

HIJ n tt:mt h t t bovenste s rotflch t t n l ttt htt open voor dch nu r. HIJ 1t brulkt h tt dht cl om 
naar hel volat ndt veld tt 111n. 

Dat veld 1rt n1t ook u n d t arot , maar omdat hll van h t t en t naar ht t andtrt aanartnundt 
vtld M:woo1, kr lJ11 hij niet no1 H n flcht . P ltltr had tr ook voor kunnt n kleun om htl 
arotflch t voor laltr tt btwtrt n of om tr ten kaart mtt t t kopen. 

~=z· 2x OVERZICHT VAN D.E GR~;:•~~O~:e direct na gebru ik van een voorwerp. De 

Speel kapmes•, munten- of pedde lflches speler mag het voorwerp in dat geval In fase 2 van zijn 
als kaarten om naar velden van de/ het beurt op de anegstapel leggen In plaats van het u it het spe l 

Jx betreffende kleur/symbool te bewegen . 2x te verwijderen. 
De speler kan muntenfiches ook 

· gebruiken om er kaarten mee te kopen. • Na het spelen van dit fiche mag de spele r de rest van 

Zx zijn beurt ~aar of door velden met andere speelstukken 

( 

b~wegen. Bergen z ijn nog steeds verboden terrein. 

0 
Deze fiches staan de speler toe een extia kaart van zijn 2x 
trekstapel te t rekken en in zijn hand te nemen. Net als bij 

de Kaar tenmaker mag hij die kaart nog in dezelfde beurt •f) Dit fi che werkt hetzelfde a ls de Inboorling. Gebruik dit fiche 
4x spelen. ·· om naa r een aangrenzend veld te gaan zonder aan de voor-

e S • h dk k lt h t waarden ervan te hoeven voldoen. De spele r kan met dit fiche 
peet zo'n fiche om een eigen an __ aart naar euze u e 2x niet naar een veld met een speelstuk of een berg bewegen. 

spel te verwijderen. Doe deze terug m de doos. 

4x 
Zo'n fiche staat de speler toe om de kaarten in zijn hand 

• 

te vervangen. Na het spelen van het fiche legt hij zoveel 
kaa rten als hij wil uit zijn hand boven zijn expeditietableau 
(zonder effec t). Daarna trekt hij hetzelfde aantal kaarten 

Jx van zijn trekstapel. Is zijn trekstapel leeg, dan sc~u~.t h ij 
. zoals gebruikelijk eerst de aOegstapel, voordat h1J ZIJn 

resterende kaarten t rekt. 

G 
Speel dit fiche om het symbool op de volgende e igen 
gespeelde kaart te veranderen. De spe ler zou b ijvoorbee ld 
een Baanbreker (kapines 3) kunnen gebruiken als munt J of 

2x peddel J . 



Groene kaarten helpen een 
speler door de jungle. 

Blauwe kaarten geven peddels 
om rivieren te kunnen 

oversteken. 

Gele kaarten geven munten om door 
dorpen te reizen en nieuwe teamleden 

en voorwerpen aan te schaffen. 

Witte jokerkaarten ~taan een speler 
toè om bij het spelen ervan één van 
· de 3 symbolen te kiezen 

. . . (kapmes, peddel of munt). 

ACTIE KAARTEN 
Een speler kan paarse actiekaarten op elk moment tijdens zijn beurt spelen, 

ofwel tijdens zijn beweging of tijdens het kopen. Hij volgt de aanwijzingen op de kaart en zet ·dan zijn beurt voort. 

Vergeet niet om een kaa;t met het ~ -symbool na gebruik uit het spel te verwijderen! 

STRAALZENDER 
Bij het spelen van een Straalzender mag de speler 
een expeditiekaart naar keuze nemen zonder ervoor 
te betalen. Hij.mag een kaart van het mjlrkttableau 
of van erboven nemen. Hij legt de nieuwe kaart 
zoals gebruikelijk op zijn aflegstapel en verwijdert 
de Straalzender uit het spel. 

KAARTENMAKER 
Het spelen van de Kaartenmaker staat de speler 
toe om 2 kaarten van zijn trekstapel te tre.kkeh. Hij 
mag deze dezelfde beurt nog spelen. Is de trekstapel 
van de speler leeg, dan schudt hij zoals gebruikelijk 
eerst de aflegstapel, voordat hij verder trekt. 

KOMPAS 
Het spelen van het Kompas staat de speler toe om 
J kaarten te trekken, maar hij moet het Kompas nà 
gebruik uit het spel verwijderen. 

WETENSCHAPPER 
Bij het spelen van de wetenschapper trekt de speler 
direct 1 kaart van zijn trekstapel. Daarna mag hij 
één van zijn handkaarten uit het spel verwijderen. 

LOGBOEK 
Bij het spelen van het Logboek trekt de speler 
2 kaarten van zijn trekstapel en mag dan ten hoogste 
2 van zijn handkaarten uit het spel verwijderen. 
Helaas verwijdert het Logboek zichzelf ook uit het 
spel. · 

INBOORÜNG. 
De Inboorling kent het land goed en staat de speler 
toe om bij ~et Spelen ervan één veld te bewegen·. De 
•speler mag de voorwaarden van dat veld negeren en 
zijn speelstuk erop zetten. De Inboorling kan ook 
blokkades opheffen, maar een speler kan hem niet · 
gebruiken om naar een veld met een ander speelstuk 
of een bergveld te gaan. 

§ 
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~ 
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