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(A/B) com 4 espacos iniciais (1-4) (C/D a M/N)

) x 1 chapéu de primeiro

4 tabuleiros de expedicao jogador

(1 por jogador) 4 baralhos iniciais com 8 cartas de expedigao cada
(1 baralho por jogador; em cada carta consta a cor do

jogador no canto inferior direito)

36 fichas de caverna

Ver pdgina 11

RN = ~
1 tabuleiro de mercado ""

(em 2 partes) 8 pedes de aventureiro
(2 por jogador)

TR Ea e (YAt COMO O JOGO FUNCIONA

L_;@ apenas variante das cavernas (3 copias de 18 cartas diferentes)

2 pegas de faixas dupla-face 1 pega dupla-face de

1 pega dupla-face de terreno inicial 6 pecas de terreno dupla-face de terreno (O/P e Q/R) finalizagdo (o portéo 6 pecas de bloqueio (1-6)
para EL DORADO)

54 cartas do mercado de cartas de expedigao

A rota de cada partida é montada através das pecas de terreno e, Cada jogador comega com um baralho de cartas de sua expedigao
possivelmente, por uma ou ambas as pegas de faixas de terreno. virado para baixo, de onde comprara cartas. No inicio do jogo, seu
Isso sempre inclui a pega inicial e a pega de finalizagao. baralho tem as seguintes 8 cartas:

Todas as pecgas (de faixas e de terrenos) sao
dupla-face, com uma letra de identificacdo em
seu hexdgono central. A peca inicial é A de um
lado e B do outro. A peca de finalizagdo também é
dupla-face, mas sem letras identificando os lados.

em sua mao.

O pedo de seu aventureiro comega em um dos espacos iniciais da pega

Vocé deve comecar cada turno com 4 cartas

Use as cartas de expedicao para mover seu peao
ou para contratar mais pessoas e comprar itens
para sua expedigao.

Nome da carta

1 Marinheiro, 3 Exploradores e 4 Viajantes.

Simbolo e
valor de poder

Valor Simbolo de
de compra preparagdo

inicial. O objetivo do jogo é avancar seu pedo ao longo de um caminho  Contratar pessoas e comprar itens acrescentam novas cartas ao seu baralho;
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de hexagonos até a peca de finalizacao, os portdes para EL DORADO. mas também existem oportunidades de remover algumas cartas do baralho.

O PRIMEIRO JOGADOR A CHEGAR NOS PORTOES PARA EL DORADO VENCE.
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Uma carta de expedicao
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AL NIRRT PREPARA(;AO DO JOGO

SOOI OGOOOOOOOOOOOOOOOOOOCO0O00000  ROTA SOSOOOOOOOOOOOOOOOOCOEOCOOOOOOOOOOOOBHOOOGOOO0

Para seu primeiro jogo, monte a rota conforme indicado abaixo.

2

{ A corrida comega
na peca inicial.

Espagos
iniciais

OOOOOOOOOOEHOOOOOTD MERCADO QOOOCOOOOOOOOOOCOL COOOOOOOO0O0000000C  JOGADORES

Todas as partidas devem ser jogadas com todas as 54 cartas do
mercado de cartas de expedigao. Organize as cartas, viradas para
cima, e coloque os 18 tipos diferentes de cartas em uma pilha perto
da rota, da seguinte forma:

n Coloque as 6 pilhas com-l@ﬁ-

no canto inferior direito
proximas umas das outras no
tabuleiro de mercado.

Coloque as outras 12 pilhas
sem simbolo acima do
tabuleiro de mercado.

Olhe as 5 pecas de terreno apresentadas na ilustragao.
Elas sao dupla-face, entao pode ser necessario vira-las.
Posicione as pecas conforme indicado.

Embaralhe as 6 pecas de bloqueio, viradas
para baixo. Coloque uma peca de bloqueio
aleatoria em cada conexao entre duas pecas de P 3 ‘
terreno, entdo vire-as para cima. Devolva o resto 3 AP A =

das pecas de bloqueio para a caixa.

Alinhe a pega de finalizagao
conforme apresentado.

Esse é o portao para EL DORADO,
o objetivo da sua expedigao. - &

Para jogos subsequentes,
vocé pode usar qualquer uma
das rotas alternativas
da pagina 10, ou entao criar
suas proprias rotas!

S

SOOCOSOOOOOOOTOOO

Cada jogador recebe, na cor de sua escolha:
* 1 pedo, quando estiver jogando com 3 ou 4 jogadores;
2 pedes, se estiver jogando com 2 jogadores
1 tabuleiro de expedicdo, colocado em frente ao jogador
* 1 baralho inicial com 8 cartas (cada carta apresenta a cor do
jogador @ ¢ no canto inferior direito)

Embaralhe seu baralho inicial e coloque-o virado para baixo como
sua pilha de compra, a esquerda de seu tabuleiro de expedigao.

— Baralho
mlt:lal

Tabuleiro de
expedigdo

> Pilha de

Pilha de 4
~\ descarte

compra

Antes de seu primeiro turno, compre 4 cartas de seu baralho.

Quem se sentou primeiro a mesa joga primeiro. Esse jogador recebe
o chapéu de primeiro jogador e coloca 1 de seus pedes no espago
inicial 1.

Todos os outros jogadores, na

ordem dos turnos, colocam seus
pedes no préximo espaco inicial vago.
Em partidas de apenas 2 jogadores, o

primeiro jogador ocupa os espagos iniciais 1 e 3,
com o outro jogador ocupando 2 e 4.
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Wik ESTRUTURA DO TURNO
O turno de cada jogador consiste em 3 fases:
1. JOGAR CARTAS 2. DESCARTAR CARTAS JOGADAS 3. COMPRAR CARTAS

i

Jogue cartas para mover sua expedicio Coloque todas as cartas jogadas em sua

. Compre cartas até ter 4 cartas na mao.
e/ou para comprar uma carta nova. pilha de descarte.

O jogador com o chapéu de primeiro jogador comecga a corrida e completa as 3 fases.
Entao o segundo jogador na ordem de turnos faz o mesmo.
Seu objetivo é chegar a EL DORADO!

OOOOOOOOBOOOOOOOOOOOOOSOOOOOS00000000000 FASE 1 - JOGAR CARTAS 000000000000 OOOOOOOOOSBOOSOOOOODOOSOOOD
Jogue qualquer quantidade de cartas de sua mao para (A) mover seu pedo e/ou (B) comprar até 1 nova carta para sua expedicao.
Cada carta de sua mao s6 pode ser usada uma vez por turno.

Primeiro, jogue as cartas que quer usar para se movimentar. Entdo use o resto de suas cartas para comprar até 1 nova carta.

O caminho para EL DORADO passa por diferentes tipos de terrenos:
paisagem (verde, amarelo, azul), ruinas (cinza) e acampamento (vermelho).

Cada hexdagono indica os requisitos para se mover para
ele. Quanto mais simbolos apresentados, mais dificil é se
mover para o lugar.

A quantidade de simbolos é igual ao poder do espaco.

Caso "sobre" poder, vocé pode continuar se movendo para o espago
seguinte. Os mesmos 2 requisitos continuam valendo, mas primeiro
vocé subtrai da carta jogada a quantidade de poder que ja usou.

« ESPACOS DE PAISAGEM
Jogue uma carta de sua mao e coloque ela virada para

cima em seu tabuleiro de expedicao. 2 .
Vocé pode parar de se mover quando quiser. Nesse caso, perde

A maioria das cartas tem um valor de poder. O valor imediatamente todo poder ndo usado.
de poder permite que vocé se mova 1 ou mais espacgos

: 3 ol 2 IMPORTANTE: Nao é possivel combinar multiplas cartas para se
adjacentes a posicao de seu peao.

mover para um espaco de paisagem com muito poder!

Entao, vocé pode jogar outra carta para se movimentar ainda mais. g
Exemplo: Sarah joga um Explorador e se move

Todas as cartas jogadas precisam cumprir dois critérios: par@‘l.espago verde.
1. O simbolo na carta precisa combinar com a cor/simbolo do : >
] A d : Por fim, ela joga um Desbravador e se move para
espacgo para o qual vocé pretende se movimentar. um espaco com 3 de poder.

2. 0 poder da carta deve ser igual ou maior que o poder do espaco.

Entédo ela joga um Batedor e move 2 espacos.

Se ambas essas condi¢des forem cumpridas, vocé pode se mover
para o espago.



« ESPACOS ESPECIAIS

A fim de se mover para um espago de ruinas ou de acampamento, use qualquer carta de sua mao.
A quantidade de simbolos no espago indica a quantidade de cartas que vocé precisa jogar.
A identidade dessas cartas é irrelevante.

Cartas jogadas para entrar em um espaco de ruinas sio colocadas acima de seu tabuleiro de
expedicao.

Cartas jogadas para entrar em um espaco de acampamento sdo completamente removidas de jogo e
colocadas de volta na caixa. Elas ndo poderao ser usadas de novo na partida.

Dica: Essa é uma dtima forma de se livrar de cartas fracas e manter sua expedi¢do "bem eficiente”.
Isso permite que vocé continue comprando suas melhores cartas, as com maior valor de poder.

IMPORTANTE!
NAO E PERMITIDO SE MOVER PARA UMA MONTANHA (ESPACOS
PRETOS) OU ESPACOS QUE JA ESTAO OCUPADOS POR OUTRO PEAO.

« PECAS DE BLOQUEIO
Pecas de Bloqueio sdo obstaculos em seu caminho.

O primeiro jogador que tentar passar por uma peca de bloqueio precisa superar o bloqueio satisfazendo
o seu requisito de poder (a quantidade de simbolos na pega). Para fazé-lo, o jogador deve usar cartas da
mesma forma que faria em um movimento normal. Entao esse jogador fica com a peca de bloqueio.

Exemplo: Vocé pode usar um Desbravador
(facdo 3) para cumprir o requisito de facao
1 da peca de bloqueio e entdo continuar

se movendo para os espacos verdes
adjacentes (se houver algum).

Pecas de bloqueio sdo usadas como critério de desempate no fim do jogo; para esse propésito, elas também tém
um numero (1-6). Apés uma pega de bloqueio ser removida, todos os jogadores podem passar livremente por seu
espaco ou faixa. Bloqueios funcionam exatamente como outros espacos.

Vocé pode comprar até 1 carta por turno, tenha se Escolha uma carta do tabuleiro de mercado que vocé possa pagar.
movido durante o turno ou nao. O prego de compra de cada carta é apresentado em seu inferior.
Coloque a carta comprada virada para cima em sua pilha de

Cartas com simbolo de moeda valem o poder delas. e : =%
p descarte, a direita de seu tabuleiro de expedigdo (ver Fase 2).

Todas as outras cartas valem ¥ moeda cada. _

Jogue qualquer quantidade de cartas e some os seus Fohen
valores. Esse é o total de moedas que vocé pode gastar .~
na nova carta. E nao existe troco!

As cartas compradas nio vao diretamente para sua mao!
As cartas compradas serdo posteriormente embaralhadas em sua
pilha de compra, junto com o resto da pilha de descarte.

Caio agora pode comprar
qualquer carta do tabuleiro
de mercado que custe 4 ou
menos moedas.

Exemplo: Caio decidiu ndo.se mover neste turno.
Em vez disso, ele planeja uma grande compra.
Primeiro, ele joga todas as cartas de sua méo:

1 Viajante, 1 Fotografa, 1 Explorador e 1 Marinheiro. Ele sicolhe o Transmizsor

Entao ele soma o valor de moedas dessas cartas: A B Vi
(que custa 4 moedas)
e o coloca na pilha de g 1
descarte.

1 d 2 d Y, d 1 da = 4 d Preco de compra:
moeda =4 2 moedas -4 % moeda -4 Y2 moeda moedas e -

CARTAS ESPECIAIS: ITENS

Essas cartas sdao marcadas pelo simbolo de uma
carta cortada por um X. Cartas de item s6
podem ser jogadas uma vez por jogo.

Apés uma carta de item ser usada, remova-a

COMO POSSO COMPRAR O RESTO DAS CARTAS DE EXPEDICAO?
Inicialmente, vocé pode escolher entre qualquer uma das 6 pilhas
de cartas de expedicao diferentes no tabuleiro de mercado.
Quando todas as 3 cartas de uma pilha forem vendidas, vocé ganha
acesso as cartas acima do tabuleiro de mercado.

-

- Se houver pelo menos um espaco vago no tabuleiro de mercado,
vocé pode escolher qualquer carta de expedicao pela qual possa
pagar, mesmo que esteja fora do tabuleiro de mercado.

Se a carta escolhida for de alguma das pilhas acima do tabuleiro de

mercado, coloque a pilha no espago vago do tabuleiro de mercado e

compre uma carta dela. Cada vez que o mercado fica com um espago
- vago, vocé tem acesso a todas as cartas de expedi¢do remanescentes.

de jogo e coloque-a de volta na caixa.

Nio a coloque em sua pilha de descarte!

Excegdo: Se vocé jogar uma carta de item sem usar sua fungdo (por
exemplo, para se mover para um espaco de ruinas ou para gastar como
12 moeda), coloque-a acima de seu tabuleiro de expedi¢do. Na Fase 2,
coloque-a em sua pilha de descarte.

Vocé encontrara um resumo de todas as cartas de expedic¢ao no glossario da pagina 12.



OO

HSOOOOOOOOOSOOOSOSOOOOCOSOCOCOO FASE 2 - DESCARTAR CARTAS JOGADAS SCOOOOOOOSOCOOOOCOCOOOCOOCOCK

o e WD
L0000 0. 6.0 0. 0.0.0.0.¢.¢.0.¢.0.¢.0.6.6.0.6.¢

Ao final do seu turno, pegue todas as cartas que vocé colocou acima de seu tabuleiro de expedicdo durante a Fase 1 e coloque-as em sua pilha

de descarte, viradas para cima. Isso significa todas as cartas que vocé jogou, tirando as que foram completamente removidas de jogo.
Sua pilha de descarte fica no canto direito de seu tabuleiro de expedigao.

Se vocé ainda tiver cartas na mao, vocé pode escolher manté-las na mao para o seu turno seguinte, ou entdo descarta-las também.
Vocé pode tomar essa decisido para cada carta individualmente.

SOOOOOOOOOOOOOCOOOOOOOOC0O0000000000<¢> FASE 3 - COMPRAR CARTAS <S000000000000000000000OOOOOOOOO0O0
Por fim, compre cartas de sua pilha de compra até que vocé tenha 4 cartas em sua mio.
Se vocé ja tiver 4 ou mais cartas na mao, nao compre nenhuma.

Sua pilha de compra esta vazia? Se sua pilha de compra ndo tiver cartas o bastante para comprar para o turno seguinte, compre tantas quanto possivel.

Entao, embaralhe sua pilha de descarte para formar uma nova pilha de compra, e, em seguida, compre as cartas que faltavam.
O turno passa para o proximo jogador na ordem de turnos.

B SO asE FIM DO JOGO  ade it asiw
Quando um jogador chegar em um dos 3 espacgos finais na peca de finalizagao, comega a rodada final.
(Entdo o jogador coloca seu pedo no portdao para EL DORADO para deixar livre os espacos de finalizacao).

Cada jogador podera ter um ultimo turno nessa rodada final.
Apés essa rodada terminar, o jogo acaba.

Se o ultimo jogador de uma rodada chegar primeiro em um dos espacos de finalizagio,
o jogo acaba imediatamente.

Se apenas um jogador chegou a EL DORADO, ele vence.

O que acontece se o jogo estiver empatado?

Se a rodada final terminar com varios jogadores chegando a EL DORADO, o jogador que coletou
mais pecas de bloqueio vence o jogo.

Se ainda houver empate, o jogador empatado com a peca de bloqueio de maior nimero vence.
Se os jogadores empatados nao tiverem pecgas de bloqueio, vence o jogador que chegou primeiro a EL DORADO.

REGRAS PARA 2 JOGADORES

Prepare o jogo normalmente.

As regras durante as trés fases continuam inalteradas.
Cada jogador comega com um segundo pedo de sua cor.

O primeiro jogador coloca suas pecas de jogo nos €spacos
iniciais 1 e 3; ou outro jogador, em 2 e 4.

Ao se movimentar durante seu turno, para cad_a carta que
vocé jogar, escolha para qual pedo ela sera aphcada.’ '
Mova o peido, entio escolha novamente para sua proxima
carta. Vocé nio pode dividir o poder de uma carta para usd
]la com ambos 0s seus peoes.

Como de costume, vocé ndo pode se mover para um espzu;ol
que ja esteja sendo ocupado por outro peao - mesmo que € e
seja seu.

Para vencer, vocé precisa chegar a EL DORADO primeiro,
com ambos 0s seus peoes.

Se os dois jogadores conseguirem chegar a_EL DORADO com
suas segundas pecas de jogo durante o ultimo turno, use as
regras de desempate normais.
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 FASE { - JOGAR CARTAS —

' Primeiro, Rebeca joga o Cartdgrafo, +
' colocando a carta acima do seu tabuleiro de
| expedicdo, e compra 2 cartas adicionais da
' pilha de compra.

Em seguida, Rebeca comeca a se mover.

a. Ela joga o Pioneiro e avanca 3 espacos (facao 1 + facao 2 + facao 2).

b. Depois disso, ela se move para o acampamento adjacente.
Para fazé-lo, ela precisa descartar uma carta da mao. Ela escolhe descartar
o Viajante e remove essa carta de jogo, colocando-a de volta na caixa.

c. Para continuar se movendo, Rebeca joga o Avido Bimotor como "remo".
Ela se move por dois espacos de rio adjacentes (remo 2 + remo 1).
Como ela nao pode usar o 1 de poder que sobrou do Avido Bimotor, ele é desperdicado.
Ela deve remover o Avido Bimotor de jogo, colocando-o de volta na caixa.

d. Em seguida, ela joga o Nativo e move seu pedo para um espaco de ruinas.
O Nativo permite que ela ignore o requisito de um espago, o que significa que ela
nao precisa jogar 3 cartas da mao para entrar nesse espac¢o de ruinas.

Rebeca usa sua ultima carta para comprar uma nova carta. Ela joga a Jornalista para
ganhar 3 moedas.

» Como ha um espago vago no tabuleiro de mercado, ela pode comprar qualquer carta de expedicdo que quiser. Rebeca escolhe a Bussola
(2 moedas) e coloca essa carta em sua pilha de descarte. Como s6 é possivel comprar 1 carta por turno, sua tiltima moeda é desperdigada.

» Por fim, ela coloca as cartas remanescentes da pilha de Bussola no espago vago do tabuleiro de mercado.

“ FASE 2 E FASE 3

Rebeca pegou todas as cartas que jogou nesse turno e estavam acima de seu tabuleiro de expedigado e as colocou na pilha de descarte. Em i
seguida, comprou 4 cartas da pilha de compra.
4
n ‘b.-\=’l
.

3
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Aqui estdo algumas rotas sugeridas para seus préximos jogos. Durante a preparacao, coloque uma peca de bloqueio aleatdéria em cada
conexao entre duas pecas de terreno (nao representado na imagem abaixo). Ao usar as pecas de faixa de terreno, coloque apenas uma
peca de bloqueio (no lado inicial de cada pega de faixa).

y r_ & " VOCE TAMBEM PODE INVENTAR SUAS PROPRIAS ROTAS
= DICAS E TRUQUES PARA SUAS PROPRIAS ROTAS!

Evite trechos muito longos de terrenos da mesma cor.

Quanto mais diversa for a rota, mais empolgante (e desafiadora) serd a partida.

Os atalhos devem passar por espacos de terreno dificil. Um caminho longo deve ser mais facil de passar.
Se vocé planejar uma rota curva, garanta que o caminho interno seja mais dificil de atravessar.

Isso faz com que todos os caminhos sejam viaveis e permite que cada jogador use sua estratégia favorita.
Evite obstaculos! Apenas a mistura certa transforma sua corrida em uma verdadeira aventura!

R e SUN——
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Depois de provar suas habilidades de exploracio jogando algumas partidas, experimente a variante das cavernas.
Seu objetivo ainda ser4 ser a primeira expedigado a chegar a EL DORADO, mas, além disso, também sera possivel explorar cavernas ao longo do caminho.
Dentro dessas cavernas é possivel encontrar fichas que fornecem vantagens adicionais.

Durante a preparacao, embaralhe as 36 fichas de caverna.

SITUACOES ESPECIAIS

Se uma peca de bloqueio separar seu peao de uma caverna,
vocé nao podera explora-la. Se vocé superar o bloqueio,
que entdo sera tratado como qualquer outro espago, podera
explorar a caverna também. No entanto, se outro jogador
superar o bloqueio, isso ndo acontece em sua fase de
movimento, portanto vocé nio pega a ficha de caverna e
perde a chance de explorar a caverna em questao.

Crie pilhas viradas para baixo com 4 fichas cada e coloque
uma pilha em cada espago de montanha de sua rota que tiver
uma caverna.

Se os pedes pararem perto de uma caverna ap6s completarem o movimento
de uma carta, explore a caverna. (O pedo deve parar nesse lugar. Ndo é
possivel explorar enquanto se esta passando pela caverna.)

Para explorar a caverna, pegue a ficha de caverna do topo da pilha e coloque-a

virada para cima em sua frente. Vocé pode ter varias fichas de caverna. Quando seu pedo estiver adjacente a uma caverna e vocé quiser

. explora-la de novo, primeiro € necessario se afastar da caverna,
Apés coletar uma ficha de caverna, vocé podera joga-la a qualquer parando em um espaco que nio seja adjacente i caverna.
momento de seu turno atual ou de seus turnos posteriores. Depois disso, vocé podera mover seu pedo outra vez para um

Fichas de caverna sdo removidas de jogo apds serem jogadas. espaco proximo da caverna, para explora-la novamente.

Coloque-as de volta na caixa apés serem usadas. Se vocé acabar parando ao lado de duas cavernas, trate cada
‘ caverna de forma separada.

Exemplo: Thales joga um Explorador e move seu pedo para o espaco de selva perto da caverna.

Entdo, ele pega a ficha de caverna do topo da pilha e a coloca em sua frente, virada para cima.
Thales usa a ficha de caverna imediatamente e se move para o espago seguinte.

Esse espaco também esta perto da caverna, mas, como ele se moveu de um espaco adjacente
a caverna para outro também adjacente, ele nao pega a ficha de caverna. Alternativamente,
Thales poderia ter guardado essa ficha de caverna para um movimento posterior ou para
comprar uma carta.

OOOOOOBOOO00oooooos O JOGO CONTEM AS SEGUINTES FICHAS DE CAVERNA ©0000000000000000000000

Jogue esta ficha imediatamente apds usar uma carta de
item. Ao invés de remover o item de jogo, coloque a carta

Jogue fichas de facdao, moeda ou remo :
dele na pilha de descarte durante a fase 2 de seu turno.

como se fossem cartas para se mover
3x paraespacos de mesmo simbolo/cor.
Alternativamente, vocé pode usar fichas

2x

de moedas para comprar uma carta. g Apos jogar esta ficha, vocé pode se mover para ou através
2x
2x

2x de um espacgo ocupado pelo resto de seu turno.

Montanhas continuam sendo intransponiveis.

Estas fichas permitem que vocé compre uma carta
adicional de sua pilha de compra. Assim como o
Cartografo, essa ficha permite que vocé jogue a carta
. comprada no mesmo turno.

Esta ficha funciona igual ao Nativo. Use essa ficha para
se mover para qualquer espaco adjacente, ignorando seus
requisitos. Vocé nao pode usar essa ficha para se mover
para um espago ocupado ou para uma montanha.

maio, colocando-a de volta na caixa.

@ Jogue estas fichas para remover do jogo qualquer carta de sua

Jogue esta ficha para mudar o simbolo da préxima carta que
vocé jogar. Por exemplo, vocé pode usar um Desbravador

Estas fichas permitem que vocé substitua as cartas de sua 3
(facdo 3) como uma moeda 3 ou remo 3.

% mio. Quando vocé jogar uma dessas fichas, coloque até x

4 cartas de sua mao acima de seu tabuleiro de expedigao (sem
efeitos adicionais), entio compre essa mesma quantidade

de cartas de sua pilha de compra. Se a sua pilha de compra
estiver vazia, primeiro embaralhe sua pilha de descarte,
como normalmente faria, e entao compre as cartas.
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CARTAS DE EXPEDICAO

FOTOGRAFA

AVINTUREIRA

Cartas em branco funcionam como
curingas, pois permitem que vocé
escolha um dos trés simbolos
sempre que voceé joga-las:
facio, remo ou moeda.

Cartas azuis .fornecem remos  Cartas amarelas fornecem moedas
P s IOV UHENES 0 através para viajar através de vilarejos,
de rios. contratar novos membros para sua
equipe ou comprar itens.

CARTAS DE ACAO
Cartas de agdo roxas podem ser jogadas em qualquer momento de seu turno,
tanto durante o movimento quanto durante a compra. Siga as instrugdes da carta e entao
continue jogando. Nao se esqueca de remover de jogo as cartas com o simbolo E apo6s usa-las!

Cartas verdes ajudam a abrir
caminho através da selva.

TRANSMISSOR

Quando vocé jogar o Transmissor, vocé pode pegar
qualquer carta de expedicdo sem pagar por ela.
Escolha qualquer carta que estiver no tabuleiro de
mercado ou acima dele. Coloque a nova carta em sua
pilha de descarte, como normalmente faria. Lembre-se
de remover o Transmissor de jogo apds usa-lo.

CARTOGRAFO

O Cartdgrafo permite que vocé compre 2 cartas de
sua pilha de compra e jogue-as neste turno.

Se a sua pilha de compra estiver vazia, primeiro
embaralhe sua pilha de descarte, como
normalmente faria, e entio compre as cartas.

BUSSOLA
A Bussola permite que vocé compre 3 cartas, mas
vocé deve remover essa carta de jogo apés usa-la.

CIENTISTA

Use a Cientista para otimizar sua expedicao.

Ela permite que vocé compre imediatamente
uma carta adicional, e entdo, se vocé quiser, pode
remover do jogo qualquer carta de sua mao.

DIARIO DE VIAGEM

O Diario de Viagem permite que vocé compre

2 cartas e, entao, jogue até 2 cartas de sua mao.
Infelizmente, o Diario de Viagem também
remove a si mesmo de jogo.

NATIVO

O Nativo conhece a terra e permite que vocé

se mova um espaco quando é jogado. Ignore os
requisitos do espaco e simplesmente coloque seu
pedo nele. O Nativo também pode destruir pegas de
bloqueio, mas vocé nio pode usa-lo para entrar em
um espaco ocupado ou em um espaco de montanha.
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