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Olhando paratras em nossa exploracéo da Terra do Fogo, o tempo ficou nebuloso quando descobrimos
0 abundante deserto do ar quipéago.
Osdias de nossa nova aventura pareciam infinitamente longos, arduos e asvezes surreais,
mas 0 tempo escor regava por nossos dedos, maisrapido do que imaginavamos.

Na expansao Fireland de Darwin's Jour ney, osjogador esrefazem a expedicéao
de Charles Darwin pelosterritériosda Terra do Fogo (Tierra del Fuego). Fireland introduz
gerenciamento de tempo e um novo mapa empolgante. Osjogador es podem partir em aventuras para
ganhar recompensas frutiferas, mas devem ter cuidado para gastar seu tempo limitado com sabedorial
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Setup Padrao

R

1. Cologue o mapade jogo da Terra do Fogo
em cimado tabuleiro de jogo, cobrindo as
trilha de llha e de Oceano do jogo base.

2. Coloque atabuleiro da Trilha de Tempo
perto do tabuleiro principal.

3. Embaralhe as cartas de Tripulaggo da Terra do Fogo, -
as fichas de Objetivo, asfichas de Objetivo Beagle,
as fichas de Correspondéncia, asfichas de Acéo Es-
pecial e os Lacres de Cerade Tempo com 0s conjun-
tos do jogo base de cada componente. O verso dos
componentes do jogo base e da expansdo séo iguais.

=== 000000

Nota: os Lacres de Cerade Tempo tem uma frente
roxae o verso preto paraajudar a distinguir. ‘

Siga os procedimentos de setup do jogo base.

€laindicara os componentes especificos a adicio- B,
nar, em vez de escolher aeatoriamente durante o
setup. Vejaas cartas de Cenario na pégina 6. ! L

4,
’ Nota: quando jogar com uma carta de Cenério,
5.

Coloque 1 pecade Aventura @&, em Terra
em cada icone de fita dourada combinando
nas trilhas de Terra, embaixo no tabuleiro.

SO cubra icones com um simbolo da quantidade
de jogadores, quando a partidativer a quantidade
indicada de jogadores ou mais jogadores.




6. Cologue 1 pecade Aventura no Oceano
em cada icone de fita dourada combinando nas
trilhas de Oceano, embaixo no tabuleiro.

SO cubra icones com um simbolo da quantidade
de jogadores, quando a partidativer a quantidade
indicada de jogadores ou com mais jogadores.

com a face parabaixo em cadaloca @y combinando
no fim das trilhas de Terra e de Oceano.
Assim que todas as pecas de Ponto de Vistativerem

sido colocadas, vire-as para ficarem de face para cima.

8. Embaralhe as pegas de Penalidade de Tempo e
aleatoriamente coloque 3 delas com aface paracima
nos icones de rel égio de bolso no tabuleiro da Trilha
do Tempo. Cologue as pecas de Penalidade de
Tempo ndo usadas de volta a caixa - elas ndo serdo
usadas nessa partida.

9. Coloque 1 cubo (de agora em diante chamado
de marcador da Trilha de Tempo) da cor de
cada jogador no espaco 0 da trilha de Tempo.

10. Embarahe os decks de Aventuraem Terrae
no Oceano separadamente e coloque-os, com
aface parabaixo, ao lado do tabuleiro principal.

11. Cadajogador coloca 1 carta de ajuda de Pontu-
acao de Aventura perto do seu tabuleiro pessoal.

12. Cadajogador coloca seus Navios e Exploradores
extras perto do seu tabuleiro de jogador. Cada
jogador deve ter agora um total de 4 Exploradores

VRN e LSRRI e 2 Navios.




Setup do Cenério

Visao Geral

Cada carta de Cenario fornece aos jogadores

uma experiéncia de jogo elaborada. Em vez de
escolher aleatoriamente os componentes durante
0 setup, 0s jogadores usardo conjuntos designados
de componentes que guiardo a experiéncia numa
direcdo em particular.

Descricdes do Cenério

Use o identificador de referéncia embaixo e a
DIREITA da cada carta para aprender sobre como
esse Cenério afetara o jogo:

F1. Focado em dar aos jogadoes oportunidades
para ganhar e gastar Tempo.

F2: Exploracdo e Navegacdo sdo o foco primario,
mas gerenciar grandes gastos de Tempo também
se torna uma prioridade.

F3: Maximizar aficha de pontuagéo do Objetivo
Beagle se torna uma prioridade, além de direcionar
os jogadores em diversas direcles interessantes.

F4: Um Cenario de nivel avancado, onde agdes
de Correspondéncia e Especiais pouco gudam os
jogadores e as Moedas séo dificels de conseguir.

Setup

Somente as cartas de Cenario da Terra do Jogo podem

ser usadas, €las tém um icone de faixa dourada. Os jogadores

podem escolher a carta de Cenario que combine com a

experiéncia de jogo desegjada ou escolher uma al eatoriamente

da pilha Durante o setup do jogo base, cologque os compo-
nentes especificos, em vez de escolhé-los aleatoriamente.

Use 0s nimeros de referéncia mostrados na carta de Cendrio

para colocar as fichas de Acdo Especial especificas,
bem como fichas de Correspondéncia, fichas de
Objetivo Beagle e fichas de Penalidade de Tempo
nas suas areas associadas de tabuleiro. Perceba que as

fichas de Correspondéncia e as fichas de Penalidade de Tempo,
mostradas da esquerda para a direita, séo colocadas de cima

para baixo em suas areas.

Trilhade Tempo

Cada jogador tem um marcador da Trilha de Tempo na
Trilhade Tempo paraindicar seu Tempo gasto no jogo.

Gastando & Ganhando Tempo

Os jogadores devem gastar Tempo
pararealizar uma acdo, quando a
acao mostra uma icone de rel6gio
de bolso fechado. Os jogadores
gastam Tempo movendo seu mar-
cador da Trilha de Tempo para
baixo na Trilha de Tempo, o nlme-
ro de espacos indicado no icone do
rel6gio de bolso.
Se 0 marcador da Trilha de Tempo
do jogador passaria o décimo pri-
meio espacgo, entdo ele ficano dé-
Cimo primeiro espaco e, em vez
disso, perde 3 pontos de vitéria
para cada Tempo faltando, que o
jogador deveria gastar.

Os jogadores ganham Tempo
guando uma agdo mostra um
icone de rel6gio de bolso aberto.
Os jogadores ganham Tempo ao
mover seu marcador da Trilha de
Tempo paracimana Trilha de
Tempo, 0 nimero de espacos
indicado no icone do rel6gio de
bolso. Se 0 marcador da Trilha
de Tempo do jogador passaria o
espacgo zero, ele ficano espago
zero e qualquer Tempo amais
obtido ndo tem nenhum efeito.

Penalidadesda Trilhade Tempo

Cada penalidade na Trilha de Tempo se aplicaa
todos os jogadores cujo marcador da Trilha de
Tempo estiver nessa linha ou abaixo dessalinha
de penalidade. 1sso significa que a primeira pena-
lidade se aplica atodos os marcadores em trés
ou mais de Tempo; a primeira e a segunda pena-
lidades se aplicam aos marcadores em seis ou
mais de Tempo; e todas as trés penalidades se
aplicam aos marcadores em 9 ou mais de Tempo.
As penalidades de Tempo séo adicionadas a
guaisguer outros custos associados a essas

acoes.

2 Moedas devem ser gastas para
cada acdo de entrega no Museu.

1 Moeda deve ser gasta para
cada acéo de Ganhar Pergaminho.

Um adicional de 2 Moedas devem
Ser gastas para colocar um trabal ha-
dor numa se¢do do Diério ocupada.

Cada acédo de Entrega no Museu
tem seu avanco natrilhada Teoria
da Evolugéo reduzida em um.

Todavez que um Objetivo € alcan-
¢ado, o jogador perde 2 pontos de
vitérianatrilhade vitéria. Se

0 jogador ndo tiver 2 pontos

de vitéria para perder, entdo o
Objetivo ndo pode ser alcancado.

Cada acéo de Correspondéncia
vale um Selo a menos do que
indicado no icone de Corres-
pondéncia.

Cada acdo de Navegacado tem
0 avanco do seu Navio reduzido
em um.

Cada acéo de Exploragdo tem
0 avanco do seu Explorador
reduzido em um.




Aventuras

Toda vez que um jogador move seu Explo-
rador ou seu Navio por uma fita dourada,
gue tiver uma Peca de Aventura, ele deve
se lancar numa Aventura.

Ha doistipos de pegas de Aventura e de
cartas de Aventura: Terra e Oceano.
Quando o Explorador ou Navio do joga-
dor cruzar uma dessas pegas, 0 jogador
compra uma carta do deck, que combine
com o tipo de Aventura (Terra ou Oceano).

Cada carta de aventura tem duas opgoes

de recompensas listadas embaixo. O joga-

dor deve imediatamnete escolher uma dessas
opcoes, pagar seu custo associado, e ganhar
as recompensas associadas. Depois que

um jogador ganha uma recompensa, a carta
de Aventura comprada € descartada na

pilha de descarte do tipo correspondente

de Aventura (Terra ou Oceano).

Nota: num caso raro que o jogador ndo possa
pagar 0s custos associados a qualquer agéo,
ele descarta a carta de Aventura sem ganhar
nenhum beneficio e deixa a peca de Aventura
no tabuleiro.
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Custos da Aventura

Recompensas da Aventura

Gaste a quantidade indicada de tempo.  As A¢des de Recompensa sdo mostradas a direita
Quaisguer novas penalidades da Trilha dos custos na Carta de Aventura. O jogador pode
de Tempo, que surgiram a partir desse  realizar as agGes em qualquer ordem.

movimento, entram em vigor imedia-

tamente. '\
Gaste 0 nimero indicado de Moedas. %

. . Uma das opcdes de recompensa sempre tera
Gaste a quantidede indicadade Tempo e | foqne da’peca de Aventura de Terra ou
Moedas. Quaisquer novas penalidades da - Oceano. Quando essa recompensa é escol hida,
Trilha de Tempo, que surgiram apartir o jogador remove, do Tabuleiro Principal, a
do movimento do marcador de Tempo,  pegade Aventura que ele cruzou. O jogador
entram em vigor imediatamente. deve manter essa peca na sua area de jogador,
perto da sua carta de ajuda da Pontuagéo de

. . Aventura.

Perca o nimero indicado de

pontos de vitoria. Remover essa pega significa que no futuro

nenhum outro jogador sera capaz de realizar
uma Aventura, quando cruzar essa fita dourada.

Mova paratras o nimero indicado de
espacos hatrilha da Teoria da Evolugéo. Exemplo: ojogador tem duas qpedes de
custo/recompensa (A e B). Se o jogador
escolher a opgdo A, éle pagard 1 de Tempo
e2 Moedas em troca derealizar uma agao
de Exploragdo de até 2 passos e coletar
apegcadeAventuraem Terra

Mova um dos Navios desse jogador,
0 nimero indicado de espacos para
trés natrilha de Oceano associada.
N&o realize nenhuma agéo no local
onde o Navio parou.

Se o jogador escolher a gpgao B, ele
pagard 3 de Tempo em troca de realizar
uma agdo de Navegagdo de até 2 passos
eganhar 2 pegas de Conhecimento Tem-
poraério.

Gaste a quantidade indicada de pecas
de Conhecimento temporario.

Ja que a opgcdo B ndo mostra o icone da
peca, apega de Aventura em Terra perma-
nece no tabuleiro e outro jogador pode
usd-la para uma Aventura mais a frente

nojogo.




Lacresde Cerade Tempo

Os Lacres de Cera de Tempo sdo em-
baralhados com o Lacres de Cerare-
gulares durante o setup. Isso significa
que eles podem aparecer nos perga-
minhos da Academia durante o jogo.

Quando comprados, os Lacres de Cerade Tempo
tém um custo adicional de 1 de Tempo natrilha
do tempo. Quando colocados, os Lacres de Cera
de Tempo agem como Lacres de Cera Especiais,

0 que significa que eles agem como qual quer
cor para o trabalhador associado.

Pontos de Vista

No fim de cadatrilha de Terra ou de Oceano,
ha uma peca de Ponto de Vista que foi alea-
toriamente escol hida e col ocada durante o
setup.

O primeiro jogador a chegar num espaco de
Terra ou de Oceano com uma peca de Ponto
de Vista, remove essa peca e imediatamente
realizaa acdo indicada. Se o jogador néo
puder pagar os custos associados a essa agéo,
aagdo é perdida

O jogador deve manter a peca de Ponto de
Vista na sua érea.

Perceba que varios Pontos de Vista foram
compartilhados entre vériastrilha de Terra
e de Oceano.
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Explorando a llha

O mapa da expansio Terra de Fogo tem 5 trilhas de explora-
¢ao diferentes. Todas, exceto a primeiratrilha, devem ser
desblogqueadas da mesma maneira que no jogo base. Os
exploradores ndo tém permissao para se mover de umatri-
Iha para outra. Assim que um Explorador chegar num Pon-
to de Vista & , elenéo pode seguir mais a frente.
Perceba que uma das trilhas tem uma bifurcacdo que
conduz para dois diferentes Pontos de Vista.

Desbloqueando Trilhas de Oceano

A expansdo Terrado Fogo tem trés trilhas de Oceano.
No comego do jogo, 0s jogadores sO tém acesso a
uma das trilhas de Oceano. As outras duas trilhas de
Oceano sao deshlogueadas ao explorar astrilhas de
Terra

Quando o Explorador de um jogador cruzar
umafita prateada com um icone de Navio,
ele desbloqueia o Navio indicado.

Cologue um Navio da cor desse jogador,
no local incia datrilha de Oceano, que
corresponda a forma no icone do Navio.

Quando os jogadores realizam acdes de
Navegacdo, ele sd podem mover um unico Navio. Os
passos de avanco na Navegacdo ndo podem ser divi-
didos entre varios Navios, a menos que iSso seja ex-
pressamente permitido por uma ficha de Acéo Especial.



Pontuacao de Fim de Jogo

Além dos pontos regulares de fim de jogo, os

Novas Cartasde Tripulagdo  Novos Requisitos

dos Objetivos

jogadores modificam sua pontuacdo baseado em
guanto Tempo eles gastaram e quantas Pecas de
Aventura eles obtiveram.

O jogador deve ter gasto pelo menos
o Tempo indicado na Trilha de Tempo.

Pontosde Vitoriada Trilha de Tempo

Cadajogador perde os pontos de vitoria indicados
no icone embaixo da atual posic¢ao do seu marcador

na Trilhade Tempo. S6 os espagos 0, 1 e 2 ndo
tém uma penalidade em pontos de vitéria.

Pontosde Vitoria da
Peca de Aventura

Cada jogador conta suas pegas de Aventurade
Terra e Oceano combinadas. Ele ganha ou perde
pontos de vitéria conforme indicado na sua carta
de ajuda de Pontuacéo de Aventura. Um jogador
perde pontos de vitéria quando tiver 3 ou menos
pecas de Aventura; e ganha pontos quando tiver
5 ou mais.

Quando essas cartas de Tripulagdo forem alcan-
cadas, o jogador vai numa Aventura. O tipo da
Aventura esta indicada com um icone de Terra
ou de Oceano na propria carta.

Se o jogador escolher arecompensa da Aventura
com um icone de pega de Aventura, o jogador
pega uma peca de Aventura desse tipo (Terraou

Oceano) de qualquer lugar do Tabuleiro do Mapa %
da Terrado Fogo.

A

O jogador deve ter ganhado pelo menos
0 nimero indicado de pecas de Aventura
do tipo especifico.

O jogador deve ter alcangado uma ou
mais cartas de Tripulacdo. Ele também
deve ter seu marcador de Evolugdo na
quinta posi¢cdo, ou depois dessa posi¢éo,
na Trilha da Teoria da Evolugéo.

®



Novas Fichasde Objetivo Beagle  Novas Fichas de Acao Especial
®
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Ganhe 2 de Tempo. Todos os outros jogadores

Cada jogador ganha 6 pontos VanumaAventuraem Terra O jogador ndo devem gastar 1 de Tempo imediatamente.

de Vitériaparacadapecade gastanenhum Tempo quando ganhar a

Aventurano Oceano que ele  recompensa escolhida.

tenha ganhado. Se 0 jogador escolhe a recompensa com o
icone de peca de Aventura, ele pegauma

Cadajogador ganha 2 pontos  peca de Aventuraem Terra de qualquer lugar

@ de VitdriaparacadaTempo  do Tabuleiro do Mapa da Terrado Fogo.

Cada jogador ganha 4 pontos
de vitéria para cada peca de
Aventuraem Terraque ele
tenha ganhado.

gue ele gastou no momento
gue essa ficha € pontuada.

Nova Recompensas
na Corr espon déncia Vanuma Aventurano Oceano. O jogador
g Os jogadores ativos ganham 2 ndo gasta nenhum Tempo quando ganhar a
, : % Moedas cada. Todos osoutrosjo-  recompensa escol hida. I mediatamente realize a opcdo de recompensa de
‘ gadores devem gastar 1 de Tempo. cima de uma ficha de Correspondéncia no tabuleiro
Se 0 jogador escolher arecompensa com o de jogo. Quaisguer custos associados a essa agao
Ganhe 2 Moedas. icone da pecade Aventura, ele pegaumape-  devem ser pagos ou arecompensa € perdida.

ca de Aventura no Oceano de qualquer lugar
do Tabuleiro do Mapa da Terra do Fogo.

Ganhe 2 de Tempo.

Ganhe 1 de Tempo.
Se, durante o setup, essaficha de Acdo Especial for
comprada, coloque todas as 4 pecas de @ Burlar o
Tempo perto do tabuleiro de jogo.
Quando um jogador realizar essa acéo, ele

. pega uma pecade Burlar o Tempo eignora  Avance até 4 espacos em Terraou no Oceano. O
76 Y% N todas as penalidades de Tempo pelo restoda  movimento pode ser dividido entre 2 exploradores

H rodada. Todos os outros jogadores devem diferentes ou entre 2 Navios diferentes. Se o mo-
ol Cd o gastar 1 de Tempo imediatamente. Durante  vimento for dividido entre duas trilhas, ambas as
o 4 A | a Fase de Limpeza, todas as pecasde Burlar ~ agBes onde se parar podem ser realizadas.

{ —— 0 Tempo devem ser descartadas de volta areserva.
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Regrasdo Modo Solo Movimento do Navio

O jogo solo com a expansdo Terrado Fogo éuma Quando Alfred realiza agdes de Navegacéo,
experiénciamais complexa do que usando o jogo  €le deve escolher um Navio para mover por

base, entéo recomendamos que primeiro vocé toda a acdo. Se seu Navio natrilhaprincipal do

jogue vérias partidas solo sem a expans3o. Oceano estiver atras do HMS Beagle, eleira
Avance até 2 Exploradores um passo cada e avan- escol her esse Navio paratoda a acéo de Nave-
ce até 2 Navios um passo cada natrilhasem Terra  Use o conjunto de regras do modo solo do gacdo. Do contrario, ele ira escolher seu Navio
e no Oceano. Cada movimento deve ser realizado  jogo base junto com as modificagdes desbloqueado mais recentemente.

por uma pega diferente. A acdo onde se parar po-  expljcadas abaixo.
de ser redlizada para cada peca que for movida.

Pecas de Aventura Tempo
‘hili Toda vez que Alfred chegar ou passar Alfred ganha Tempo, gasta Tempo, e €
Compatl bilidade uma peca de Aventura, ele a apanhara afetado pelas penalidades de Tempo da
como \J OgO Ba% do tabuleiro. Afred ndo comprara uma mesma maneira que 0s outros jogadores.

cartade Aventura; em vez disso, ele gasta
2 de Tempo e avanca 2 espacos na sua

trilha de Bonus. Pontuacao de Fim de Jogo

Os componentes a seguir sdo totalmente com-
pativeis com o jogo base e podem ser usados
guando né&o jogar com a expansao Terra do Fogo.

Nota Importate; seAlfred coletar uma Alfred marca pontos por suas pecas de Aventura
uma peca de Aventura quando Explorar, e pela posi¢éo natrilha de Tempo da mesma

ele so irarealizar aacao onde seu Explo- maneira que oS outros jogadores.

rador terminou seu movimento (em vez

de realizar duas agoes). Alfred aindaira
pesquisar todos os Espécimes da Terra do
Fogo que ele chegar ou passar natrilha.
Se Alfred coletar uma pega de Aventura
e seu Explorador terminar numa agdo de
Pesquisa de Espécime, Alfred ndo realiza
mai s nenhuma acéo.

Movimento do Explorador

Quando Alfred realiza agOes de Exploracéo,

ele ira mover seu * Explorador se ele
estiver desblogueado e se ele néo estiver no final
de suatrilha. Do contrério, ele irAmover seu
Explorador desbloqueado mais recentemente.

Se 0 Explorador de Alfred tiver varias opgdes de
caminho, ele pegard o caminho maislongo (o caminho
com 0 maior nimero de espacos até o espago final).




Cartasde Aventura

R

Aventuras no Oceano

Enjoo (Seasickness)
Vocé se sente mal, letargico
e enjoado.
A. Tome um pouco de ar fresco no deck do Navio.
Gaste 3 de Tempo para ganhar 2 pegas de Conhecimento
Temporario e 2 Moedas.
B. Forca e concentre-se no seu trabalho.
Gaste 3 de Tempo pararealizar 2 agdes de Correspondéncia

de 2 Selos cada e colete a pega de Aventura no Oceano.

O Doenca (Sickness)

Vocé esta muito fraco e exausto para sair da cama.
A. Feche seus olhos e descanse um pouco.
Gaste 2 de Tempo para ganhar 4 pontos de vitéria e colete
a peca de Aventura no Oceano.
B. Estude seuslivros na cama
Gaste 4 de Tempo pararealizar 2 agdes de Academia
com o desconto de 2 M oedas cada.

@ Trovoada (Thunderstorm)

A. Corte as cordas do bote salva-vidas para preservar o casco
e mantenha seu perterces a salvo.
Gaste 3 de Tempo para avancar 3 passosnatrilhada Teoria
da Evolug&o e colete a peca de Aventura no Oceano.

B. Concentre-se em outras tarefas e espere alé que a tempestade acabe.
Volte 2 passos na Trilha da Teoria de Evolugéo para
ganhar 3 de Tempo.

@ Canhoes (Cannons)
Um forte costeir o disparou seus canhdes contra nosso navio.
A. Prossiga, evitando o alaque costarro.
Gaste 4 de Tempo para ganhar 8 Moedas e 2 pontos de vitéria.
B. Pare e erga a bandeira branca para se render.
Gaste 1 de Tempo para ganhar 2 M oedas e colete a pega

de Aventura no Oceano.

I ceberg
Um iceberg esta flutuando na diregéo do bote tripulado.
A. Mantenha o curso e desvie dele
Gaste 3 de Tempo para ganhar 2 pontos devitéria e avance
3 passos natrilha da Teoria de Evolug&o.
B. Vire o navio e mude de rota, € muito perigoso.
Volte 3 passos com seu navio natrilha de Oceano do
HM S Beagle para ganhar 2 de Tempo e coletar a peca

de Aventura no Oceano.

@ Gelo(Ice)

O oceano esta congelando e 0 navio pode ficar preso.
A. Sigaem frente encontrando caminhos atraveés do gelo.
Gaste 3 de Tempo para ganhar 5 pontos de vitéria erealize
uma acao de Navegacao de até 2 passos.
B. Volte paraa costa e passe o inverno pesquisando
com os materias que voceé tem a bordo.
Gaste 1 de Tempo para ganhar um Objetivo e colete
a peca de Aventura no Oceano.

@ Atracado (Laid Ashore)

O navio esta atolado na costa do Rio Santa Cruz
A. Fique abordo e conserte o navio.

eprecisadereparos.
Gaste 1 peca de Conhecimento Temporaério e ganhe 1 de Tempo.
B. Explore as terras proximas.
Gaste 2 de Tempo pararealizar uma acao de Exploracéo de
até 2 passos e colete a pega de Aventura no Oceano.

A tempestade esta batendo o bote salva-vidas contra o casco.

@ Miragem (Mirage)
Vocé perdeu o rumo seguindo o que veio a ser
uma miragem.
A. Concentre-se em estuaar seus materias coletados,
enquanto vocé volta ao rumo certo.
Gaste 1 de Tempo pararealizar uma agéo de Academia e
colete a peca de Aventura no Oceano.
B. Contrate um guialocal para rgpidamente voltar a rota certa

Gaste 2 M oedas para ganhar 2 de Tempo.
@ Mar Agitado (Rough Sea)
Um raro espécime é avistado num recife,
mas as condiges dificultam a aproximagao.
A. Sgaen frente e colete o especime, goesar do risco.
Gaste 3 de Tempo para pesquisar um Espécime na
mesmartrilha que o Explorador dojogador.
B. Deixe o especime e faga anotagdes cuiaadosas
descreverdo-o de longe.
Gaste 2 pontosdevitéria pararealizar uma
acao de Correspondénciade 1 selo e colete a
peca de Aventura no Oceano.

Outro Barco (Another Ship)
Seu vigia avista outro navio que parece
estar pedindo ajuda.
A. Mude o curso na diregdo do navio para prestar §uaa.
Gaste 3 de Tempo para ganhar 4 M oedas e 4 pontosde vitéria.
B. Continue seu caminho e igrore o navio.
Gaste 3 de M oedas para ganhar 2 de Tempo e colete
a pega de Aventura no Oceano.

Aventurasem Terra

@ Rebelizo (Riot)

Sua experidicdo atacada por um rebelido local.

A. Lute contra arebelido para poteger seus materiais cientificos.
Gaste 4 de Tempo para ganhar 2 pecas de Conhecimento
Temporario e 4 pontos devitoria.

B. Recue e escreva para as autoridades locals, pedindo giuda
Gaste 1 de Tempo pararealiza uma agéo de Correspondéncia
de 1 Selo ecolete a peca de Aventuraem Terra.

9 Espécimes Perdidas (L ost Specimens)

Algumas de suas espécimes coletadas
rolaram de um penhasco numaravina.

A. Cuidadosamente desga na ravina para recupera-1os.

Gaste 3 de Tempo para avancar 3 passosnatrilhada Teoria
da Evolugéo e colete a pega de Aventuraem Terra.

B. Deixe os expéecimes onde eles estdo e siga com
suajornaoa.

Volte 2 passosna trilha da Teoria da Evolugéo para
realizar uma acdo de Navegacao de até 3 passos.

@ Fogo (Fire)

Seu abrigo atual pegou fogo!
A. Tente guagar o fogo.
Gaste 4 de Tempo para ganhar 8 pontosdevitériae
colete a peca de Aventuraem Terra.
B. Fuaado abrigo e pega guda
Gaste 2 de Tempo para ganhar 2 Conhecimentos Tempor arios.

@ Jangada Danificada (Raft damaged)

Sua Unica jangada esta seriamente danificada.
A. Abarndone ajangada e continue a pé.
Gaste 1 de Tempo e 2 Moedas pararealizar uma agao
de Exploracao de até 2 passos e colete a pega de
Aventuraem Terra.
B. Corncentre-se em consertar ajangada até que ela funcione de novo.
Gaste 3 de Tempo pararealizar uma acdo de Navegacao de

até 2 passos e ganhe 2 pegas de Conhecimento Temporario.

@ Resfriado (Cold)
Vocé pegou um resfriado e os nativos lhe ofereceram
um de seus remédios.
A. Useoremedio deles e siga com suajornada
Gaste 4 de Tempo para desbloquear um Local de Lente sem
as penalidades de M oeda.
B. Volte para seu navio para usar seus proprios remeaios e descansar.
Gaste 3 de Tempo para ganhar um Objetivo, 3 pontos devitoriae
colete a pecade Aventuraem Terra.

@ Burros (Donkeys)
Depoisde voltar de uma caminhada, vocé per cebe
que seus burros estdo sumidos.
A. Chame os burros e espere que eles voltem..
Gaste 2 de Tempo para ganhar 6 M oedas.
B. Compre novos burros dos nativos e siga suajornada
Gaste 3 de Tempo e 3 Moedas para avancar 3 passos hatrilha

da Teoria da Evolugéo, ganhe 5 pontos de vitéria e colete a
pecade Aventuraem Terra.

0 Bandidos (Bandits)
Vocé foi parado por bandidos e eles ndo deixar ao vocé
ir amenos que os pague.
A. Atenoa as exigéncias deles e entregue suas moedas.
Gaste 3 Moedas para ganhar 1 peca de Conhecimento
Temporario e 2 pontosdevitéria.
B. Negocie com eles.
Gaste 4 de Tempo para ganhar 4 M oedas, 4 pontos de vitéria
ecoleteapecade Aventuraem Terra.

@ Deslizamento de Terra (Landslide)

Seu caminho foi destruido por um deslizamento deterra.

A. Passe todo seu equipamernto de expedicio sobre o deslizamernto.
Gaste 3 de Tempo para avancar 3 passo natrilhada Teoriada
Evolucéo e colete a peca de Aventuraem Terra.

B. Sgapor umarota diferente.
Gaste 1 de Tempo para ganhar 1 Objetivo e 2 pontos de vitoria.

@ Caminho Secreto (Secret path)

Um nativo lhe mostra um atalho para o seu destino.

A. Sigacom suarotaplangada originalmente.
Gaste 4 de Tempo para avancar 2 passosnatrilhada Teoria
da Evolucao, ganhe 4 pontos de vitoria e colete a peca da
Aventuraem Terra.

B. Sgasuasinstrugdes e use o caminho secrero.
Gaste 2 de Tempo para avancar 3 passos natrilha
da Teoria da Evolugéo.

@ Terremoto (Earthquake)

Um forte terremoto atinge a regido, rompendo o chéo
e danificando seu acampamento.

A. Continue com sua rota, tendo cuidado para evitar qualquer risco.
Gaste 4 de Tempo para avancar 3 passos natrilha dateoria da
Evolugdo e ganhe 4 pontos de vitoria.

B. Volte parao navio e parte para explorar uma area diferente.

Gaste 1 de Tempo pararealizar uma acéo de Navegacdo
deaté 1 passo e colete a peca de Aventuraem Terra.

Perdido (L ost)
V océ per cebe que sua bussola néo esta mais funcionando
corretamente e vocé se per deu.
A. Refaca seus passos, alé chegar ao local onde comegou.
Gaste 1 de Tempo para realizar uma agéo de Navegagéo
deaté 1 passo e colete a peca de Aventuraem Terra.
B. Sigaem frente tentando encontrar seu caminho de volta a rota correta
Gaste 2 de Tempo pararealizar uma acao de Exploragéo
de até 1 passo e ganhe 3 pontos de vitoria.

Bebida (Beverage)
Um guia espiritual local Ihe oferece uma bebida
para ajudar amelhorar seu humor.
A. Acaite o presente e beba-o.
Gaste 3 de Tempo para colocar um Lacre de Cera Especial (roxo)
sem custo e colete a pegca de Aventuraem Terra.

B. Recuse abebida e siga seu caminfo.
Gaste 2 pontos de vitéria para ganhar 4 M oedas.





