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Demony dzungli to nie samodzielna gra, do rozgrywki niezbedna jest gra Wyprawa do El Dorado.
Instrukcja ta zawiera zasady, ktére dodatek wprowadza do gry. Jesli nie zaznaczono inaczej, podczas rozgrywki obowiazuja zasady
z podstawowej wersji Wyprawy do El Dorado.

ELEMENTY GRY
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| i 20 znacznikéw klatwy

4 karty towarzyszy podrézy \ ! YT
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10 kart bohateréw

2 nowe blokady

Daza 12 nowych kart wyprawy
|

3 nowe ptlytki terenu

Uwaga! Wszystkie karty z dodatku Demony dzungli s3 oznaczone symbolem demona.

W pudetku Demondw dzungli znajdziecie prezent, ktéry dodaliSmy do
talii kart: ZESTAW KART DODATKOWYCH sktadajacy sie z 11 kart
(instrukcja + 3 rodzaje kart: 3 x Przyrodnik, 3 x Plan trasy,

4 x List polecajqcy). Oznaczone sa symbolem, ktéry widzicie obok.

Kart tych mozecie uzywadé, grajac w Wyprawe do El Dorado z dodatkiem
Demony dzungli lub bez niego. Mozecie ich réwniez uzywaé razem
z innymi kartami dodatkowymi, ktore rozdajemy na naszym profilu: {d/Naszaksiegarnia

PRZYGOTOWANIE GRY
TRASA WYPRAWY

Podczas tworzenia trasy wyprawy wykorzystujecie 3 nowe ptytki terenu. Na stronie 7 e
znajduje sie kilka tras wyprawy proponowanych przez autora gry. Zachecamy tez do
tworzenia wlasnych tras z wykorzystaniem nowych ptytek terenu. Niezaleznie —ir;

od wybranej trasy wyprawy do drugiej ptytki terenu zawsze nalezy dolozyc baze. “

pltytka startowa
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NOWE KARTY WYPRAWY

12 nowych kart wyprawy podzielcie na 4 stosy po 3 karty i potdézcie (obrazkami do géry) obok
rynku. Na poczatku gry obok rynku bedzie wiec 16 stoséw (a nie 12, jak w grze podstawowej).

karta
towarzysza
ik podrozy

e KARTY TOWARZYSZY PODROZY talia startowa

Potasujcie 4 karty towarzyszy podrézy i rozdajcie kazdemu graczowi i) -

po 1 karcie. Kazdy gracz ujawnia otrzymang karte pozostatym, a nastepnie -“ [

doktada ja do swojej talii startowej. Gracze rozpoczna wiec gre z 9 kartami

w talii (a nie 8, jak w grze podstawowej).
_l Jesli gracie w mniej niz 4 graczy, niewykorzystywane karty towarzyszy L

podrézy odiézcie do pudetka.

KARTY BOHATEROW

Potasujcie 10 kart bohateréw, stwoérzcie z nich stos i potézcie !

baza (obrazkami do dotu) obok bazy. Stos ten bedziemy nazywac

stosem bohateréw.

Z 15 kart demondw stwdrzcie stos i potézcie (obrazkami do géry) obok trasy wyprawy. Stos ten

stos
bonaterow KARTY DEMONOW
bedziemy nazywa¢ stosem demondw.
ZETONY JASKIN

Podczas rozgrywki z dodatkiem Demony dzungli zawsze wykorzystywany jest WARIANT Z JASKINIAMI z podstawowej wersji
gry. Na stronie 6 znajduja sie odpowiedzi na najczesciej zadawane przez graczy pytania dotyczace tego wariantu.

18 nowych zetonéw jaskin wymieszajcie z zetonami jaskin z gry podstawowej. Nastepnie roztdzcie je na trasie wyprawy

(na polach goér z jaskinia) zgodnie z zasadami z gry podstawowej.

Zetony jaskin, ktére nie zostaly umieszczone na trasie wyprawy, potézcie (obrazkami do dotu) obok trasy wyprawy. Bedziemy
je nazywac pula zetonow jaskin. Jesli podczas gry pula ta sie wyczerpie, wezcie z pudetka zetony wykorzystane podczas gry,
wymieszajcie je (obrazkami do dotu), a nastepnie stwérzcie z nich nowa pule.

ZNACZNIKI KLATW

Wymieszajcie 20 znacznikéw klatw, stwoérzcie z nich stos i potdzcie (obrazkami do dotu) obok trasy wyprawy. Stos ten

bedziemy nazywac stosem klatw.

ZMIANY W ZASADACH GRY

KARTY TOWARZYSZY PODROZY

Dzieki nim poczatkowe talie graczy sie réznia - kazdy gracz ma inng karte

towarzysza podroézy.

Karty te, obok normalnego dziatania znanego graczom z podstawowej wersji gry, maja

tez nowe dzialanie: gracz moze wykorzystac silniejsze dzialanie karty, potem jednak

musi odtozy¢ karte do pudetka.

Po zagraniu karty towarzysza podrézy gracz podejmuje decyzje:

» czy wykorzystuje normalne dzialanie karty (ktadzie ja wtedy obok swojej ptytki
ekspedycji),

« czy wykorzystuje silniejsze dziatanie karty (odktada ja wtedy do pudetka).

————

i

Przyktad:

Karolina zagrywa swojq karte towarzysza

podrézy Frank i podejmuje decyzje, co robi:

wykorzystuje albo 1 wiosto,

albo (nastepnie karte

ktadzie obok swojej ptytki ekspedycji)

albo

wykorzystuje silniejsze dziatanie karty: albo 2 wiosta,
albo (nastepnie karte odktada do pudetka).
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KARTY DEMONOW
Ich celem jest utrudnienie graczom wedréwki do El Dorado. Demony zapychaja talie gracza (im wiecej demonéw,
tym dluzej gracz musi czeka¢ na pojawienie sie w rece przydatnych kart).
Jak sobie radzi¢ z demonami?
« Mozna je wykorzysta¢ podczas zakupu nowej karty - ich warto$¢ wynosi ¥2
» Mozna je wykorzystaé do wejscia na (odktadane sg obok ptytki ekspedycji) lub do
obozu (odktadane sa na stos demondw).
« Mozna sie ich pozby¢ ze swojej talii, wykorzystujac karty takie jak Dziennik podrdézy (karty
demonéw odkladane sa na stos demondéw).
» W Fazie 2 - Odtozenie kart mozna je odtozy¢ z reki na stos kart wykorzystanych.
Uwaga! Pamietajcie, ze karty demondw usuwane z talii gracza nalezy odktadaé na stos demondw, a nie do pudetka.

BAZA

Jedli pionek gracza zakonczy swéj ruch na 1z 3 pél bazy, gracz wykonuje ponizsze dziatania:
» Odkrywa 3 karty ze stosu bohateréw i ktadzie obok.

* Wybiera 1 z nich i dodaje ja do kart trzymanych w rece.

» Pozostate 2 karty dodaje do stosu bohateréw i doktadnie tasuje.

* Gracz moze kontynuowac swoja ture.

Zdobyta wlasnie karte bohatera gracz moze zagra¢ w tej samej turze.
Opis kart bohateréw znajduje sie na koncu instrukcji.

Uwaga! Podczas gry kazdy gracz moze odwiedzi¢ baze tylko raz!

NOWE PLYTKI TERENU

Znajduja sie na nich 2 nowe rodzaje p6l: demony i tunele.

DEMONY
Jesli gracz chce przesuna¢ swéj pionek na pole demona:
* nie zagrywa zadnej karty,

» przesuwa swoj pionek na pole demona,

» nastepnie losuje 1 znacznik ze stosu klatw za kazdy symbol demona widoczny na polu, na ktére przesunat pionek,
« wylosowany znacznik (lub znaczniki) gracz ktadzie odkryty przed soba na stole.

Opis znacznikéw klatw znajduje sie na stronie 5.

Uwaga! Niektére karty (np. Tubylec) pozwalaja zignorowac site pola, na ktére wszedt pionek. Jesli gracz
przesunatl swoéj pionek na pole demona w wyniku zagrania takiej karty, nie losuje znacznikéw klatw!

TUNELE
Jesli gracz chce przesunaé swéj pionek na pole tunelu, wykonuje takie same dziatania jak w przypadku wejscia na pole demona.
Wszystkie pola tunelu znajdujace sie na tej samej ptytce terenu sa ze soba potaczone (podziemnymi tunelami oczywiscie).
Z pola tunelu gracz moze przesuna¢ pionek:
- na pole sasiadujace z tym polem tunelu (zgodnie z zasadami przesuwania pionkéw z podstawowej wers;ji gry),
» na dowolne pole tunelu znajdujace sie na tej samej ptytce terenu - nastepnie gracz losuje 1 znacznik ze stosu klatw

za kazdy symbol demona widoczny na polu tunelu, na ktére przesunat pionek.

Uwaga! Pola tunelu znajdujace sie na tej samej ptytce terenu traktowane sa jak pola sasiadujace ze soba (dzieki potaczeniu
podziemnymi tunelami). Je$li wiec jaka$ karta lub znacznik klatw pozwalaja przesunaé pionek na sasiadujace pole,
mozna przesungac go z jednego pola tunelu na inne pole tunelu (na tej samej ptytce terenu).

BLOKADY

Nowe blokady dziataja tak samo jak blokady w podstawowej wersji gry.
Z ta réznica, ze aby zdoby¢ blokade z demonem, gracz musi wylosowac
1 znacznik ze stosu klatw.
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ZNACZNIKI KLATW

Gdy gracz zmuszony jest wylosowa¢ odpowiednig liczbe znacznikéw klatwy, ktadzie je odkryte przed soba i rozpatruje
w kolejnosci, w ktdrej je wylosowal. Niektdre klatwy dziataja od razu po wylosowaniu i sa odktadane do pudetka
(czerwona obwdédka), a inne dziataja tak dlugo, az zostang zdjete z gracza (czarna obwdédka).

Wszystkie klatwy zdjete z gracza odktadane sa do pudetka. Jesli w trakcie gry stos klatw sie wyczerpie, nalezy wziag¢ z pudetka

wszystkie znajdujace sie tam znaczniki klatw, zakry¢, wymieszac i stworzy¢ z nich nowy stos klatw.

LETARG

Gracz nie moze uzywac¢ symbolu widocznego na znaczniku
klatwy, dopdki klatwa nie zostanie z niego zdjeta. Aby zdjac
z siebie te klatwe, gracz musi odlozy¢ dowolng kombinacje
kart i/lub Zetonéw jaskin z odpowiednim symbolem. Jesli
odlozy wiecej symboli, niz wskazuje znacznik klatwy,
nadliczbowe symbole przepadaja.

Odktadane karty gracz ktadzie na swéj stos kart
wykorzystanych, a odktadane Zetony jaskin do pudetka.
Gracz nie wykonuje dziatan zwigzanych z odktadanymi
kartami i zetonami jaskin.

Przyktad: Kuba wylosowat znacznik klgtwy z maczetami. Aby zdjq¢ z siebie te klgtwe,
musi wigc odtozyé 2 maczety, np.:

2 karty Globtroter

karte Zwiadowca
(1 maczeta przepada)

karte Luna i zeton jaskini  zeton jaskini

NIEDOLA

Gracz nie moze zagrywac fioletowych kart, dopdki klatwa
nie zostanie z niego zdjeta. Aby zdjac z siebie te klatwe,
gracz musi odlozy¢ (na swdj stos kart wykorzystanych)

1 x dowolng fioletowga karte. Gracz nie wykonuje dzialan
zwigzanych z odkladang karta.
NIESZCZESCIE
Gracz nie moze zagrywa¢ zadnych kart, dopéki klatwa nie
zostanie z niego zdjeta. Aby zdjac z siebie te klatwe, gracz musi
odlozy¢ (na swoj stos kart wykorzystanych) 2 dowolne karty.
2 x Uwaga! Jesli gracz ma w rece tylko 1 karte, to nie moze zdjaé
z siebie tej klatwy.
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GORACZKA JASKINIOWA

Gracz nie moze zagrywa¢ zetondéw jaskin, dopdki klatwa nie
zostanie z niego zdjeta. Aby zdjac z siebie te klatwe, gracz
musi odlozy¢ (do pudetka) dowolny zeton jaskini. Gracz nie
wykonuje dzialan zwigzanych z odktadanym Zetonem. Majac
na sobie te klatwe, gracz nadal moze zbiera¢ zetony jaskin.

UDREKA

Gracz bierze karte demona ze stosu demonéw i ktadzie
ja na swoim stosie kart wykorzystanych. Znacznik klatwy
odktadany jest do pudetka.

PARALIZ

Poczawszy od osoby siedzacej z lewej strony gracza, ktéry
wylosowat te klatwe (a pézniej zgodnie z kolejnoscig
graczy), kazdy przeciwnik moze przesunac swdj pionek*
na sasiadujace pole (ignorujac site tego pola). Polem tym
nie moga by¢ goéry ani pole zajete przez inny pionek.
Uwaga! Przesuwany pionek nie moze przej$¢ przez tunel,
zdoby¢ blokady ani zebra¢ zetondéw jaskini. Efekty pél,
na ktére zostaly przesuniete pionki, sa ignorowane.

* W rozgrywce dwuosobowej gracz moze przesungc¢ oba
swoje pionki.

VOODOO

Osoba siedzgaca z lewej strony gracza, ktéry wylosowat te
klatwe, maksymalnie 2 razy przesuwa jego pionek* na
sasiadujace pole (ignorujac site tego pola). Polem tym nie
moga by¢ géry ani pole zajete przez inny pionek.

Uwaga! Przesuwany pionek nie moze przejs¢ przez tunel,
zdoby¢ blokady ani zebra¢ zetonéw jaskin. Efekty pél,

na ktére zostaly przesuniete pionki, sa ignorowane.

* W rozgrywce dwuosobowej przesuwany jest pionek,
ktérym gracz z tg klatwa wlasnie wykonat ruch.
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NOWE ZETONY JASKIN

POMOC GEOLOGA

Zeton ten dziala tak, jak karta Geolog. Gracz kladzie Zeton
odkryty przed soba. Moze go uzy¢ w dowolnej swojej turze:
przesuwa swoj pionek na sasiadujace pole demona, na
ktérym nie ma innego pionka (gracz nie losuje znacznikéw
klatwy), albo na sasiadujace pole géry, na ktérym nie ma
innego pionka ani zetonu jaskini.

KONTAKTY HANDLOWE

Gracz kladzie ten zeton odkryty przed soba. Moze go uzy¢
w dowolnej swojej turze: kupuje dowolna karte lezaca
obok rynku. Po zakupie gracz nie przektada pozostatych
kart zakupionego rodzaju na rynek.

4 x
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POGROMCA DEMONOW

Gracz kladzie ten zeton odkryty przed soba. Moze go uzy¢
w dowolnej swojej turze: odktada karte demona ze swojej
reki na stos kart wykorzystanych dowolnego gracza.

OCHRONA PRZED KLATWA

Gracz kladzie ten zeton odkryty przed soba. Moze go uzy¢
w dowolnej swojej turze: zaraz po wylosowaniu znacznika
klatwy gracz moze (ale nie musi) zignorowa¢ dzialanie tej

klatwy. Gdy gracz uzyje tego zetonu, odktada go - razem ze
znacznikiem klatwy, przed ktéra sie ochronil — do pudetka.

DODATKOWE WYJASNIENIA

Ponizej wyja$niamy dzialanie niektérych elementéw z podstawowej wersji gry w rozgrywce z Demonami dzungli.

ZETON JASKINI
Gracz zagrywa taki zeton razem z karta majaca symbol X

(moze to by¢ réwniez karta bohateréw lub karta towarzysza

podrézy z Demondw dzungli). Zamiast odlozy¢ karte do
pudetka, gracz kladzie ja obok swojej ptytki ekspedycji.

NADAJNIK

Gracz bierze dowolna karte z rynku lub lezaca
obok rynku, nie ptacac za nig. Nie moze wzia¢ karty
demona ani karty bohatera z Demondw dzungli.

WARIANT Z JASKINIAMI - ODPOWIEDZI NA PYTANIA

Ponizej zamieszczamy odpowiedzi na 2 najcze$ciej pojawiajace sie pytania graczy dotyczace wariantu z jaskiniami z podstawowej wersji gry.

- Czy moge zdobyé zeton jaskini w trakcie ruchu pionka, przechodzqc obok jaskini?
Nie. Po zagraniu karty pionek musi zakonczyé¢ ruch i zatrzymac¢ sie na polu sasiadujacym z jaskiniag. Wtedy mozna eksplorowac jaskinie.

- Czy moge zdobyé¢ wiecej niz 1 zZeton jaskini podczas swojej tury?
Tak. Jednak po zdobyciu pierwszego Zetonu gracz musi odej$¢ od jaskini, a nastepnie do niej wréci¢ (lub udac sie do innej). Oto przyktadowy
przebieg tury gracza:
+ gracz zagrywa karte, przesuwa pionek i zatrzymuje sie na polu sasiadujacym z jaskinia — zdobywa lezacy na nim zeton jaskini,

- gracz zagrywa nastepna karte, aby odej$¢ pionkiem od jaskini,
» gracz zagrywa kolejna karte, aby ponownie zatrzymac sie na polu sagsiadujacym z jaskinig - zdobywa lezacy na nim zeton jaskini.
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Ponizej znajduje sie kilka tras wyprawy zaproponowanych przez autora gry.
Pamietajcie, aby podczas przygotowywania gry pomiedzy ptytkami terenu umie$ci¢ blokady!

PODROZ W NIEZNANE

SREDNIE

»

SZLAK PIELGRZYMOW

UJSCIE RZEKI

PRZESMYK DEMONOW

SLEPY ZAULEK

7l

TRUDNE

PRZEPRAWA PRZEZ
PRZELECZ

STWORZCIE WLASNE TRASY WYPRAWY!

Autor gry ma dla was kilka nowych wskazéwek:

Zawsze uzywajcie 3 nowych plytek terenu.

Pamietajcie, ze do drugiej ptytki terenu nalezy dotaczy¢ baze.
Postarajcie sie ukladaé¢ nowe plytki terenu w taki sposéb, aby
tunele tworzyly atrakcyjne skroéty.

Nie béjcie sie eksperymentowac z szerszymi fragmentami
tras, jak w Slepym zautku czy Przeprawie przez przelecz.

Jesli macie watpliwosci, gdzie nalezy umiescié¢ blokade, to nie
umieszczajcie jej wcale.



NOWE KARTY AKCJI

SZAMAN GEOLOG SPELEOLOG
Gracz maksymalnie 2 razy przesuwa swéj Gracz przesuwa swoéj pionek na Gracz losuje
pionek na sasiadujace pole (ignorujac site sasiadujace pole demona, na ktérym 1 zeton jaskini
tego pola). Polem tym nie moga by¢ géry ani nie ma innego pionka (gracz nie z puli i ktadzie
pole zajete przez inny pionek. Nastepnie gracz losuje znacznikéw klatwy), albo na go odkrytego
losuje 1 znacznik klatwy. Szaman pozwala sgsiadujace pole gory, na ktérym nie przed soba.

zdobywac blokady (ignorujac ich site). ma innego pionka ani Zetonu jaskini.

KARTY BOHATEROW

CHRISTOPHER DUNDEE
To nie jest noz. TO jest noz.

MARY RIPLEY

Na ogét przybywajq w nocy... Na ogot.

Gracz moze (ale nie musi) odtozy¢ na stos demonéw
dowolng liczbe kart demondéw z reki. Potem
przesuwa sw@j pionek na torze wyprawy.

IZABELA JONES
Weze. Dlaczego to zawsze muszq by¢ weze?

Gracz przesuwa swdj pionek na sasiadujace pole
(ignorujac site tego pola). Moze to by¢ pole zajete
przez inny pionek albo pole gér, na ktérym nie
ma innego pionka ani zetonu jaskini. Izabela Jones
pozwala zdobywac¢ blokady (ignorujac ich site).

NATHAN COOK
Sic parvis magna - skromne wielkiego poczqtki.

Gracz maksymalnie 3 razy przesuwa swoéj

pionek na sasiadujace pole o sile 1 (czyli pola

z 1 symbolem, réwniez z 1 demonem). Polem tym
nie moze by¢ pole zajete przez inny pionek. Nathan
Cook pozwala zdobywa¢ blokady z 1 symbolem.
Uwaga! Gracz nie losuje znacznika klatwy po
wejsciu na pole demona.

GERTRUDA EVERDEEN
Niech los zawsze nam sprzyja.

Gracz maksymalnie 6 razy przesuwa swéj pionek
na sasiadujace pole (ignorujac site tego pola). Moga
to by¢ pola zajete przez inne pionki i pola goér, na
ktérych nie ma innych pionkéw ani zetondw jaskini.
Gertruda Everdeen pozwala zdobywac blokady
(ignorujac ich site).

Po wykorzystaniu karty gracz odklada ja do pudetka.
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AMELIA LOCKHEART
Stowa nie sq jedynym sposobem, aby wyjawié innym,
o czym naprawde myslisz.

S.K. NERUS
Mam trzy akry szescienne gotowki.

DR IAN MAGELLAN
Po prostu mowie, ze Zycie, hmm... znajdzie swq droge.

Gracz losuje 1 zeton jaskini z puli i ktadzie go
odkrytego przed soba. Nastepnie moze wskazaé

1z zetono6w jaskini, ktére ma przed soba, i uzyc go
bez odkladania do pudetka.

SIR HENRY THREEPWOOD
Spdjrz za siebie! Matpa o trzech glowach!

Gracz bierze dowolng karte z rynku, nie ptacac za

nia, i ktadzie ja zakryta na swoim stosie dobierania

kart. Nie jest to zakup karty, dlatego:

» gracz nie musi wykona¢ tego dziatania na koniec
swojej tury,

« jesli na rynku jest wolne miejsce, gracz nie moze
wybra¢ karty spoza rynku.

LARA O’MALLEY

Stynny poszukiwacz kiedys rzekt, ze niezwyktym jest
to, co robimy, a nie to, kim jestesmy.

Gracz przesuwa wszystkie pionki przeciwnikéw
na sasiadujace pola (ignorujac site tych pél),

na ktérych nie ma innych pionkéw.

Przesuwany pionek nie moze przej$¢ przez tunel,
zdoby¢ blokady ani zebra¢ zetonu jaskini. Efekty
pél, na ktére zostaty przesuniete pionki,

sa ignorowane.
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