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O ar esta impregnado com o0 aroma
singular da Oceania, umaterrade
belezaindomavel e formas de vida
Unicas, o dpice da jornada de uma vida.
Contudo, este paraiso abriga terras
perigosas e condicoes indspitas,
prenunciando riscos inevitavels.

Apesar dos perigos, a Oceania fervilha
COom Novos espécimes incriveis -
descobertas prestes a remodelar

’  nossa compreensao da vida.

Em portos movimentados, a troca de
correspondéncias abre portas para
conhecimento vital e financiamento.

A cada dia, os desafios enfrentados -
osinfortinios e os perigos - nos
impulsionam a questionar e crescer.
A medida que nossa viagem se
aproxima do fim, asmaravilhas e
asdificuldades da Oceania prometem
revelar percepcoes profundas sobre

’ aorigem das espécies.
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especiais (1 por
cor dejogador)
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Visao geral
Darwin's Journey: Oceania é uma
expansdo que adiciona profundidade
significativa e novas camadas estr atégicas
ao jogo base, introduzindo um novo
cenario, espécimes Unicos, tabuleiros de
jogador reimaginados e novas mecanicas

. envolventes centradas na exploracéo e

no gerenciamento dosriscos de um

territorio desconhecido.

Esta expansdo enfatiza o plangjamento
estratégico e a adaptacao aos desafios
e opor tunidades apr esentados pelo
novo ambienteinsular e pelos perigos
perigos encontrados.

Entre as novidades, estdo novas maneiras
de usar a Correspondéncia, interagir com
a Academia e ganhar habilidades especiais
; epontosdevitdria de Vilas que mudam
dejogo parajogo.

Prepar acao

Siga 0s passos da Preparacéo do Tabuleiro
Principal e dos Jogadores do jogo base com
as seguintes alter agles:

1. Substitua o tabuleiro principal, os tabuleiros pes-
soais, as pecas do Museu, os marcadores de Es-
pécime e os cubos de pontuagdo do jogo base pe-
los seus componentes correspondentes da Oceania.

2. Embaralhe as novas fichas de Acéo Especial, Objetivo,
Objetivo Beagle, Correspondéncia e Cartas de Tri-
pulacdo nos conjuntos correspondentes do jogo base.

3. Ao posicionar as pegas de Espécime da Oceania, cer-

tifique-se de que cada marcador de Espécime mostre o
icone de Perigo . Como no jogo base, ndo

cologue um marcador de Espécime em locais
marcados para mais jogadores do que os que
estdo jogando no momento.

4. Ao colocar os Selos de Cera na Academia, compre
3 Selos de Cera adicionais para preencher anova
fileira superior da Academia. Coloque os Selos de
Cera Especiais (roxos) em uma pilha virada para
cima ao lado do tabuleiro principal .

RS XA

IDIBIN

N’

A s

-k

2

F -
==

————
==

‘\‘ o
.

i &

> @
asy

. Embaralhe as fichas de Vila prateadas e douradas

separadamente. Coloque 1 ficha de Vila dourada
com aface paracimano loca dourado da Vilae

1 ficha de Vila prateada com aface para cimano
local prateado no mapa. Devolva asfichas de Vila
restantes & caixa.

. AsTendas Especiais, Selos Especiais, Traba hadores

Especiais, Moedas Especiais e Pecas de Colocacéo
Especiais sdo usadas com umaficha de Vila prateada
especifica. As Vilas s8o explicadas em detalhes na

pagina4.

. Cologue uma Aranha (a partir de agora chamada de

marcador de Aranha) de cada cor de jogador ao lado
datrilha de pontos de vitéria.

. Cologue uma Aranha (a partir de agora chamada de

marcador de Perigo) de cada cor de jogador no
espaco superior esquerdo datrilha de Perigo.

. Cologue um Explorador de cada cor de jogador nos

Correios natrilha do Oceano.
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10. Coloque um Explorador de cada cor de jogador
na Universidade, natrilha do Oceano.

11. Coloque um Explorador de cada cor de jogador
naposi¢do inicial datrilhadallhamaisadireita.

12. Cologue um Navio de cada cor de jogador na
posicao mais a direita da trilha do Oceano.

13. Cologue a peca do HM S Beagle na posi¢ao
mais adireita datrilha do Oceano.

14. Coloque uma peca de Perigo sobre cadafita
com um icone de aranha nas trilhas do Oceano
edallha Né&o coloque uma peca de Perigo em
posic¢Bes marcadas para mais jogadores do que
0s que estdo jogando ho momento. Devolva as
pecas de Perigo restantes a caixa.

15.

Separe as fichas de Consequéncia em trés pilhas
pelas letras (A-B-C) em seus versos.
Embaral he cada pilha separadamente. Coloque
uma ficha de cada pilha com aface para cimanas
posicBes dateia de aranha na parte inferior do
tabuleiro principal, conforme mostrado. Devolva
as fichas de Consequéncia restantes a caixa.
T e ,;‘x’ @ 3 3
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16. Pegue aficha de Consequéncia mais adireitae
coloque-a acima datrilha de Perigo. Esta sera
afichade Consegquéncia atual paraa
primeira rodada do jogo.

17. Compre 2 fichas de Acdo Especia nao utilizadas

da caixa e coloque-as com a face para cima em cada
um dos dois espacos de Ac¢éo Especial no mapa.
Coloque a pega de Desconto -2 ao lado da ficha de
Ac8o Especial naprimeiratrilhadallha Coloque
aficha de Desconto -3 ao lado dafichade Acéo
Especial natrilha do Oceano. Coloque ambas as
fichas de Desconto com a acdo de desbloqueio
viradas para cima.

18. Selecione aleatoriamente 5 fichas de Correspondéncia
ndo utilizadas, embaralhe-as com a face para baixo
e coloque-as em uma pilha com a face para cimano

novo espaco de Correspondéncia no tabuleiro principal .

19. Cada jogador seleciona um boénus de Objetivo e um
bbnus de pilha vazia de Selos em seu tabuleiro pessoal
para serem substituidos por Antidotos neste jogo.
Cubra os bonus escol hidos por cada jogador com uma
peca de Antidoto. Os jogadores néo precisam selecionar
0S mesmos bonus.

Para o seu primeiro jogo,
sugerimos cobrir esses
2 bonus.

Mapa Oceania

O mapa da Oceania tem varios locais novos e quatro
trilhas deilhas diferentes. Todas as trilhas deilhas,
exceto aprimeira, devem ser acessadas da mesma
maneira que no jogo base. Os exploradores nunca
podem se mover de umatrilha de ilha para outra.
Assim que um explorador chega ao final de uma
trilha de ilha, ele ndo pode mais prosseguir.

O mapa da Oceania é explorado da direita
para a esguerda.

Correios

Cada jogador tem um Explorador localizado nos Correios
natrilha do Oceano. Depois de desblogqueados, esses

Universidade

Cada jogador possui um Explorador localizado na
Universidade natrilha do Oceano. Uma vez desbloqueados,
esses Exploradores tornam-se Professores que concedem
acesso a uma novafileira de Pergaminhos no topo da
Academia.

Exploradores tornam-se funcionarios que concedem acesso |

aum novo local de envelope. A ficha de Correspondéncia
no novo Envelope muda ao final de cada rodada.

Quando o Navio de um jogador passa pelafita prateada
gue conecta aos Correios, mova seu explorador dos
Correios para o icone de buzina ao lado do novo envel ope.
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Ao redlizar uma acdo de Correspondéncia, os jogadores
gue tiverem seu Funcionério proximo ao novo Envelope
podem colocar Selos tanto no novo Envel ope quanto em
um Envelope normal.

O novo Envelope esté disponivel apenas para
jogador es que desbloquearam seu Funcionario.

Quando o Navio de um jogador passa pelafita prateada
que conecta a Universidade, mova seu Explorador da
Universidade para o icone de sino ao lado dafileira

de Pergaminhos no topo da Academia.

Jogadores com seu Professor na Academia tém acesso
aestafileirasuperior e podem escolher exatamente um
Selo de Ceradafileirasuperior ao realizar acbes da
Academia. Os jogadores sO podem pegar um Selo de
Ceradafileira superior por turno, mesmo ao realizar
multiplas ages da Academia no mesmo turno.

Um Professor na Academia ndo da aos jogadores a
opcéao de obter um Selo de Cera extra.

N&o ha penalidade de Moedas por pegar um Selo de
Ceradafileira superior ou por colocar um Selo de
Ceradafileira superior no tabuleiro pessoal de um
jogador.

A fileira de pergaminhos no topo da Academia so
esta disponivel parajogadores que desbloquearam
seu Professor.




L ocais de acampamento davila

Existem duas Vilas no mapa onde os jogadores podem
realizar a ac8o de Estabelecer Acampamento. Cada jogador
pode colocar 1 Tenda em cada Vila. Vilas no sdo o
mesmo que Acampamentos, e 0s jogadores sd podem
colocar uma Tenda em uma Vila quando seu explorador
parar naquele local.
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Tendas em Vilas nunca podem ser reativadas.

Existem doistipos de Vilas: Vilas Prateadas, que
s80 resolvidas imediatamente, e Vilas Douradas,
que s&o resolvidas durante a pontuagéo final.

Vilas prateadas

1 Ganhe 1 Moeda Especial e coloque-aao lado do seu
tabuleiro de jogador. Ao redlizar qualquer agéo, vocé
pode descartar esta Moeda Especial paraignorar um
custo de Moeda ou penalidade associada a essa agéo.

2 Ganhe os 2 Selos Especiais da sua cor de jogador.
Ao realizar uma agéo de Correspondéncia, vocé
pode usar seus Selos Especiais no lugar de seus
Selos regulares.

Cada Selo Especia contacomo 1 Selo regular
guando colocado e 2 Selos regulares ao resolver
as maiorias de Correspondéncia.

Dobre quai squer recompensas que vocé ganhar de
Envelopes com seus Selos Especiais. Colocar ambos
0s Selos Especiais no mesmo Envelope ndo dobraa
recompensa duas vezes. Ao descartar Selos, vocé
deve descartar seus Selos Especiais antes de descartar
seus Selos regulares. Cada Selo Especial conta como
1 Selo normal ao descartar Selos. Remova do jogo
quaisquer Selos Especiais descartados.

3 Ganhe a Tenda Especial na sua cor de jogador e colo-
gue-a ao lado do seu tabuleiro pessoal. Durante uma
futura acdo de Estabelecer um Acampamento, vocé

Quando esta Vilafor ativada, realize imediatamente
todas as a¢Oes da Tripulagdo em uma das cartas de
Tripulagdo viradas para cima ao lado do tabuleiro
principal, sem cumprir seus requisitos. Vire a carta
de Tripulagdo paraindicar que elafoi usada.

Essas cartasde Tripulagdo s6 podem ser
ativadas colocando uma Tenda nesta Vila.

6 Ganhe o Trabalhador Especial nasua cor de jogador.
O Trabalhador Especial pode ser usado uma vez por
jogo em qualquer local sem pagar uma penalidade de
colocagdo ou ter que cumprir os requisitos do selo.

O Trabalhador Especial tem as distin¢fes prata e ouro.
Todas as outras regras de posicionamento ainda se
aplicam.

Vilas douradas
7 Durante a pontuagéo final, ganhe pontos de vitoria

iguais ao nimero de Multiplicadores de Livro que
vocé acancou natrilha da Teoria da Evolug&o.

8 Durante a pontuacdo final, ganhe 2 pontos de
vitdria para cada Espécime que voce pesguisoul.

9 Durante a pontuagéo final, ganhe 1 ponto de vitéria
para cada Selo de Cera (incluindo Selos de Cera
especiais) em seu tabuleiro pessoal .

10 Durante a pontuagdo final, ganhe 3 pontos de vitoriapa |

ra cada uma das suas fichas de L ente pessoais col ocadas.

11 Durante a pontuagdo final, ganhe 3 pontos de vitoria
para cada Tenda que voceé tiver no mapa.

12 Durante a pontuacdo final, ganhe 2 pontos de vitéria
para cada um dos seus objetivos concluidos.

L ocaisde lente do mapa

Existem duas locais de L entes blogueadas no mapa

gue so podem ser desbloqueadas quando o Navio ou
Explorador de um jogador parar nelas. Esses dois locais
n&o podem ser desbloqueadas por nenhum outro meio.

pode colocar sua Tenda Especial em vez deumaTenda i

normal em qualquer Acampamento que ndo sgja uma
Vila e ganhar o beneficio de Acampamento duas vezes.

4 Ganhe 2 pecas de Colocagéo Especial. Ao posicionar
um Trabal hador, vocé pode descartar 1 dessas pecas
para posicionar o Trabalhador em qualquer local de
Lente ja ocupado (incluindo locais de L ente pessoais).

Vocé ndo precisa pagar a penaidade de posicionamento. j

Se posicionar em uma Lente pessoal de um oponente,
esse oponente ainda ganha 1 Moeda da reserva.

5 Durante a Preparagéo, apds o sorteio das cartas de Tri-
pulacdo, pegue as cartas de Tripulagdo que foram des-
cartadas por cadajogador e cologque-as com aface para
cimaao lado do tabuleiro principal. Se estiver jogando
com a Preparagéo da Primeira Jogada, apos distribuir as
cartas de Tripulagdo para cada jogador, revele cartas de
Tripulagéo igual ao nimero de jogadores e cologque-as
com aface para cima ao lado do tabuleiro principal.

Quando o Navio ou 0 Explorador de um jogador parar
em um desses dois locais de Lente, ele podera usar a
acdo de desbloqueio (mostrada na ficha de Desconto)
para desbloquear imediatamente o local adjacente.

O jogador ndo pode usar essa acdo para desblogquear
outros locais de Lente bloqueados. A penalidade de
Moedas € reduzida pelo valor mostrado nafichade
Desconto.

Apos realizar os passos normais para desbloquear o local de Lente,
vire aficha de Desconto e cologue-a com aface para baixo sobre
0s requisitos do Selo de Ceranaficha de Ag&o Especial.

Em turnos futuros, qualquer jogador cujo respectivo Navio
ou Explorador tenha al cangado ou passado por este local
de Lente pode colocar um Trabalhador nesta L ente sem
requisitos de Selo de Cera.

Em todos 0s outros aspectos, as L entes desbloqueadas no mapa séo
tratadas da mesma forma que qualquer outra L ente desbloqueada.

N&o ha efeito imediato se o Navio ou Explorador de
um jogador parar em uma dessas duas L entes apés
terem sido desbloqueadas.

Ex.. 0o Navio do Jogador Verde para na L ente bloqueaoa na
trilha do Ocearo. O jogador Verde usa a agdo de desblogueio
mostrada na ficha de Desconto -3 para desbloquear a pega de
Acdo Especial agjacente a um custo reauzido de 3 Moeaas.

O Jogador Verde coloca uma de suas pegas pessoals de L ente
no local e entéo realiza as agdes no local, serm colocar um
Trabalhador ou cumprir os requisitos do Selo de Cera Por
ultimo, o Jogador VVerde vira a ficha de Desconito e coloca-a
sobre 0s requisitos do Selo de Cera

No turno do Jogador Amarelo,

0 Jogador Amarelo ja passou pelo
local da L ente desbloqueado pelo
Jogador Verde. O Jogador Amarelo
coloca um Trabalhador sem requisitos
de Selo de Cerano local da L ente e

redliza as agoes no local. O Jogador
Verde recebe 1 Moeda do estoque

porque o Jogador Amarelo colocou

| um trabalhador na L ente pessoal do

: m Jogador Verde.

.

Novo local de acampamento

Entregue um Espécime ao Museu.
Ganhe as Moedas e 0s avancgos da
trilha da Teoria da Evolugdo duas vezes.
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Trilha do perigo

Cada jogador possui um marcador de Perigo natrilha
de Perigo, indicando quantos Perigos eles encontraram
durante cada rodada.

Cada avanco além do quinto espaco da trilha ndo move
0 marcador de Perigo do jogador. Em vez disso, 0
jogador perde imediatamente 5 pontos de vitéria

para cada avango.

A fichade Consequéncia atual acimadatrilhade
Perigo é resolvida durante a Fase de Recompensa.

Encontrando um perigo

Cada vez que um jogador realiza uma acéo ou
ganha uma recompensa com um icone de Perigo,
€ele encontra um Perigo. Quando um jogador
encontra um Perigo, ele deve avancar seu marcador
de Perigo um espaco natrilha de Perigo.

O primeiro jogador a pesquisar
cada Espécime da Oceania
encontra um Perigo. Vire
afichado Espécime para que
o icone de Perigo ndo esteja
mais visivel. Jogadores que
pesquisarem este Espécime

no futuro n&o encontraréo

um Perigo.

O primeiro jogador a mover seu
Navio ou Explorador através de

uma faixa com uma ficha de Perigo,
encontra um Perigo. O jogador ganha
apecade Perigo e acoloca ao lado
de seu tabuleiro de jogador.
Jogadores que cruzarem

esta faixa no futuro néo

encontrar&o um Perigo.

Receber um antidoto

Cada vez que um jogador realiza uma acéo

ou ganha uma recompensa com o icone de
Antidoto, €le recebe um Antidoto. Quando

um jogador recebe um Antidoto, ele pode mover
seu marcador de Perigo um espago paracima
natrilha de Perigo.

L ocaisde lente de antidoto

Os jogadores podem colocar um Trabalhador no local
da Lente de Antidoto acimadatrilha de Perigo para
receber um Antidoto e ganhar 1 Moeda.

Fase derecompensa

Os jogadores ganham recompensas do mesmo modo
gue no jogo base, com as seguintes alteracoes:

Maioria na correspondéncia

Ao resolver as Maiorias de Correspondéncia, 0 novo
Envelope é resolvido por tltimo. Os Selos Especiais
de um jogador sdo sempre descartados antes de seus
Selos regulares ao resolver cada Envelope. Coloque

0 Selos descartados em uma uma pilha de descarte
compartilhada ao lado do tabuleiro principal .

Os Selos Especiais descartados sdo removidos do jogo.

Resolver aficha de consequéncia

Antes de pontuar aficha de Objetivo Beagle atual, resolva
afichade Consequénciaatual acima datrilha de Perigo.
Se nenhum jogador tiver avancado além do espaco inicial
natrilha de Perigo, a peca de Consequéncia € descartada

O lado esguerdo de cada ficha de Consequéncia A-B
mostra um item que cada jogador deve abrir mdo de0 a5
vezes, dependendo de sua posi¢éo natrilha de Perigo.

Se um jogador ndo conseguir abrir m&o do item mostrado
0 numero de vezes exigido, ele perde imediatamente 4
pontos de vitoria para cada item que ndo puder abrir méo.

Osjogador es devem entregar ositens que possuirem.
Osjogadores nao podem optar por perder pontosde
vitoria.

Na Oceania, os mar cadores de pontos de vitéria dos
jogador es nunca sdo movidos para tras devido as
fichas de Consequéncia. Os pontos de vitéria nega-
tivos sdo registrados na trilha de pontos de vitéria
com o marcador de Aranha de cada jogador .

)

Ex.. aficha de Consequéncia exige que os jogadores
removam um Objetivo néo alcangado de seu tabuleiro
peSsual para cana passo que avangaram na trilha de
Perigo. O marcador de Per/go do Jogador Amarelo esta
no quarto passo (x4) aatrilha de Perigo. O Jogador
Amarelo deve remover 4 Objetivos néo alcangados de
seu tabuleiro pessoal. Como o Jogador Amarelo so tem
2 Objetivos néo alcangados emn seu tabuleiro pessoal, ele
remove os 2 Objetivos néo alcangados e perde 8 pontos de
vitoria Ele move corretamente eu marcador de Aranha
na tritha de pontos de vitoria para registrar seUs porntos
‘ ‘ de vitdria negativos.

O lado direito de cada ficha de Consequéncia A-B mostra
uma recompensa Unica que pode ser usada pel o jogador
que recebeu aficha. A atribuicéo daficha de Consequéncia
€ explicada em detalhes na pagina 6.

Cada peca de Consequéncia C mostra apenas uma
consequéncia em pontos de vitoria. Cadajogador deve
renunciar aos pontos de vitoria necessarios de 0 a 5 vezes,
dependendo de sua posicéo natrilha de Perigo.

Fichas de consequéncia

1 Consequéncia: descarte uma de suas cartas de
Tripulagdo ndo conquistadas.
Recompensa Unica: reative uma de suas Tendas.
Vocé ndo podereativar uma Tenda em uma Vila.

2 Consequéncia: descarte uma ficha de Conhecimento
Temporario.
Recompensa Unica: ganhe 3 M oedas.

3 Consequéncia: descarte 2 Selos (normais ou Especiais)
gue vocé colocou em Envelopes. Os Selos podem vir de
Envelopes diferentes. Coloque-0s com 0s outr 0s Selos
usados. Os selos comuns descar tados podem ser usados
novamente se um jogador usar todos os selosem seu
tabuleiro pessoal. Os selos especiais séo removidos do
jogo. Sevocétiver apenasum selo, perdera pontos de
vitéria. Nao per ca seu selo restante.

Recompensa Unica: realize uma agao de
Correspondéncia para colocar 1 selo.




4 Consequéncia: descarte 3 Moedas. Se vocé
tiver menos de 3 M oedas, vocé perder & pontos
devitéria. N&o perca suas M oedasrestantes.
Recompensa Unica: vocé ndo precisa pagar a
penalidade de colocacéo ao visitar uma se¢do
do Diario ocupada.

5 Conseguéncia: remova uma ficha de Pesquisa
do seu tabuleiro pessoal.
Recompensa Unica: realize uma agédo de
Navegacao.

6 Conseguéncia: remova 1 Objetivo n&o concluido
do seu tabuleiro pessoal ou que esteja ao lado
do seu tabuleiro pessoal.
Recompensa Unica: pegue 1 Objetivo disponivel
do tabuleiro principal.

7 Consequéncia: remova um de seus Exploradores
do tabuleiro principal. Seu Professor e seu Funci-
onario sdo consider ados Explorador es. Explora-
doresnos Correios e na Universidade, que ndo
foram desbloqueados, ndo séo consider ados
Exploradores. Se vocé remover seu Explorador
daprimeirallha, depoisde desbloquear aficha
de Acdo Especial, vocé perdera o acesso a ficha.

Recompensa Unica: realize uma acdo de Exploracéo.

8 Consequéncia: remova um Selo de Cera do seu
tabuleir o pessoal. | sso pode resultar na perda de
um ou mais dos seus Selos de Cerainiciais. Sea
remocao de Selosde Ceraresultar em espago
entre os Selos de Cera, mova-0s para a esquerda,
preenchendo os espagos vazios.

Recompensa Unica: realize uma acdo da
Academia para comprar um Selo de Cera.

9 Consequéncia: percal ponto devitéria para
cada Espécime que voce pesquisou.

10 Consequéncia: perca 1l ponto devitériapara
cada 2 Selos de Cera no seu tabuleiro pessoal
(incluindo Selos de Cera Especiais).

11 Consequéncia: perca 1 Multiplicador de Livro
natrilha da Teoria da Evolucéo.

12 Consequéncia: perca 1 ponto devitériaparac
ada um dos seus Obj etivos alcangados.

Atribua aficha de consequéncia

Apos resolver aficha de Consegquéncia atual, o jogador
gue estiver mais abaixo natrilha de Perigo recebe
aficha de Consequéncia e a coloca em sua area de
jogador. Em caso de empate, a ficha de Consequéncia
€ descartada. A recompensa Unica de cada fichade
Consequéncia A-B pode ser usada a qualquer momento
durante o turno do jogador. Apds o uso, as fichas de
Consequéncia A-B sdo descartadas. Cadafichade
Consequéncia restante na &rea de um jogador ao fina
do jogo concede 2 pontos de vitéria na pontuagao final.

Fase de limpeza

Apdbs executar 0s passos regulares
do jogo base, execute 0s seguintes
passos adicionais:

5. Pegue afichade Conseguénciamais a
direita de abaixo do tabuleiro principa e
coloque-a no espaco designado acima da
trilha de Perigo.

6. Recoloque todos os marcadores de
Perigo no espago inicial natrilhade
Perigo.

7. Descarte aficha de Correspondéncia do
topo da pilha do novo Envelope pararevelar
uma novafichavirada para cima.

Ao reabastecer os Selos de Cera na Academia, a
nova fileira de Pergaminhos no topo da Academia
agora é afileira de Pergaminhos mais alta. Se néo
houver mais Selos de Cera na reserva ao comprar
novos Selos de Cera para preencher a Academia,
embaralhe os descartes e continue a preencher os
espacos vazios como de costume.

Pontuacéo final

Além dos pontos de vitéria padrdo do final do jogo,

os jogadores ganham pontos de vitériadafichada Vila
dourada, se tiverem colocado uma Tenda, e 2 pontos

de vitéria para cada uma das suas fichas de Consequéncia
restantes (incluindo a ficha de Consequéncia C).

Por fim, reduza a pontuagdo de cada jogador pelo nimero
de pontos de vitdria sob 0 seu marcador de Aranhana
trilha de pontuac&o.

Ao pontuar com base no seu tabuleiro pessoal,
n&o pontue com base no Objetivo concluido onde
vocé tem a peca de Antidoto.

Tabuleir os pessoais

Oceania contém novos tabuleiros pessoais que
substituem os tabul eiros pessoais do jogo base.
Os tabuleiros pessoais de Oceania também
podem ser usados tanto com o jogo base, quanto
com a expansdo Terrafo Fogo (Fireland) para
criar novas estratégias e combos.

Ao usar os tabuleiros pessoais de Oceania com
0jogo base ou aexpansdo Terrado Fogo (Fireland),
substitua todas as pecas de Espécime e as fichas de
Museu do jogo base pelas pecas de Espécime e
fichas de Museu da Oceania. Coloque aficha de
Sobreposicéo de Museu sobre 0 Museu no tabuleiro
principal.

Sevocéficar sem pecas de Pesquisa, use
qualquer substituto adequado.

Novos locais de objetivo

Entregue 1 Espécime ao Museu

se aficha correspondente ao Espécime
 no Museu ainda n&o estiver em exibicdo
\A, ¥ no Museu. Vocé ndo pode entregar mais
” de um Espécime com esta agdo.

Realize imediatamente todas as acOes
em uma de suas cartas de Tripulagéo
n N80 concluidas, sem cumprir 0s

¥ requisitos. Vire acarta de Tripulagdo
paraindicar que elafoi usada.

Pegue imediatamente 1 Selo de Ceradas
fileiras disponiveis para vocé na Academia.

b, N&o pague a penalidade de Moedas por
pegar ou colocar 0 Selo de Cera. Vocé s
pode pegar um Selo de Ceradafileira
superior da Academia se tiver desbloqueado
seu Professor.

) Cada vez que vocé desbloquear um novo loca
¥ de Lente, pague 2 Moedas a menos.

Cadavez que vocé redlizar a agdo Estabel ecer
y Um Acampamento, pague 1 Moeda a menos
#" paracolocar sua Tenda.

Ao pontuar com a peca Objetivo do Beagle,
ganhe 1 ponto de vitériaadicional para

» cadavez que vocé cumprir a condi¢ao

do objetivo atual.

Durante a pontuagéo final, ganhe 2 pontos
P de vitoria para cada Espécime que vocé
7" pesquisoul.

Durante a pontuaggo final, ganhe 2 pontos
» de vitoria para cada Tenda que vocé
colocou no tabuleiro principal .

Selecione uma ficha de Museu que ja esteja
na exibicdo do Museu no tabuleiro principal

e cologue uma pega de Pesquisa no icone de
Espécime correspondente em seu tabuleiro
pessoal. V océ pode Pesquisar até 2 Espécimes
ao redlizar estaacdo. O primeiro Espécime

€ gratuito e o segundo custa uma penalidade
de 3 Moedas.

Retorne um de seus Trabal hadores colocados
para o seu tabuleiro pessoal, colocando-o ao lado
de qualquer fileira de trabalhadores vazia.




Novas fichas
de objetivo Beagle

O1 Cadajogador ganha 4 pontos de vitéria para cada
Explorador que colocou no tabuleiro, incluindo seu
Funcionério e seu Professor. Exploradores nos Cor-
reios e na Academia, que ndo foram desbloqueados,
ndo contam como Exploradores para esta pontuacéo.
Esta ficha também pode ser usada com o jogo base
ou com a expansdo Terrado Fogo (Fireland).

02 Cada jogador ganha 3 pontos de vitéria para cada
peca de Perigo que ele obteve.

Novos requisitos
de objetivo

g 2 Ojogador deveter o

Novas fichas
de acao especial

O1 Ganhe 1 pega de Conhecimento Temporario
e receba um Antidoto.

02 Avance até 2 espacos nas trilhas do Oceano
ou dallha. O movimento ndo pode ser dividido
entre diferentes Exploradores. V océ pode ignorar
Perigos. Se vocé ignorar um Perigo, ndo ganhe
a peca de Perigo nem vire a ficha de Espécime.

Novas recompensas
de correspondéncia

01 1% Ganhe 2 moedas. Todos os outros jogador es
devem avancar um espaco natrilha de perigo.
2°: Ganhe 2 moedas.

02 1° Ganhe 2 moedas. Receba um antidoto.
2% Ganhe 2 moedas.

numero indicado de
Regras do modo solo

pecas de Perigo.
Siga asregras paraum jogador do jogo base
com as seguintes alter acdes e adicoes:
Correios. Alfred desbloqueia o Funcionario dele
seguindo as regras normais. Se Alfred desbloqueou
o Funcionario dele, Alfred considera a novo loca
do Envelope como estando abaixo do terceiro
Envelope e o quarto de cima para baixo.

Universidade: Alfred desblogueia o Professor dele
seguindo as regras normais. Se Alfred desbloqueou

o Professor dele, Alfred considera anovafileirade
Pergaminhos no topo da Academia como a mais barata.
Se Alfred ganhar mais de um Selo de Cera em seu turno,
€le podera pegar apenas um deles danovafileirade
Pergaminhos.

Vila: Alfred coloca Tendas em Vilas seguindo as regras
normais, mas nado recebe o bénus indicado em nenhum
dostipos de Vila. Em vez disso, o trabalhador de Alfred
se move 3 espagos na trilha de Bénus. Alfred ndo pontua
nenhum ponto de vitéria por uma Tendaem umaVila
Dourada durante a pontuac&o final .

Locais das Lentes do Mapa: Alfred desbloqueia os dois
locais de L entes bl oqueados no mapa seguindo as regras
normais.

Quando Alfred realiza esta agéo, ele envia
ﬁ% um trabalhador para aficha de Ac¢éo Especial

natrilha do Oceano (se estiver desbloqueado
e desocupado), antes deir parao Diério de
Ac0Oes Especiais normalmente.

Quando Alfred realiza esta agéo, ele envia
um trabal hador para a ficha de Ag¢&o Especid

sé=am4% natrilhadallha (se estiver desbloqueado e
desocupado), antes deir parao Diario de
Ac0es Especiais normalmente.

Sempre que Alfred usar uma dessas fichas de Acéo
Especial, ele ignora a agdo mostrada e, em vez disso,
move seu trabalhador 3 espacos na trilha de Bénus.

Trilha de Perigo: Cada vez que Alfred encontrar um
Perigo, ele gasta 5 Moedas para ignora-lo. Quando
Alfred ignora um Perigo, ele ndo ganha a peca de
Perigo nem viraaficha de Espécime.

Se Alfred ndo puder pagar, ele avanca seu marcador
de Perigo natrilha de Perigo normalmente (incluindo
ganhar a peca de Perigo ou virar aficha de Espécime).

Antidotos: Sempre que Alfred ganharia um Antidoto,
ele ganha 3 Moedas. O marcador de Perigo de Alfred
S0 retrocede natrilha de Perigo quando é reiniciado
durante a Fase de Recompensa.

Fase de Recompensa: Os efeitos negativos daficha
de Consequéncia ndo afetam Alfred. Em vez disso,
Alfred perde 4 pontos de vitéria para cada um de seus
avancos na Trilha de Perigo. Mova o marcador de
Aranha dele ao longo datrilha de pontos de vitoria
corretamente.

Se Alfred receber aficha de Conseguéncia, coloque-a
na pilha de compradele. No préximo turno de Alfred,
antes de comprar uma carta, o trabalhador de Alfred
avanca um espcao natrilha de bénus. Descarte a fichas
de Consequéncia.

) i cone de M odificador: indica o nimero de
itens adicionais obtidos ao realizar essa acio
especifica.

M odulos da expansao

Existem varios modulos de expansao adicionais
gue podem ser usados com Oceania, com 0j0go
base ou com a expansao Terrado Fogo (Fireland).

Tabuleirode
acao especial

Este tabuleiro altera aforma como as fichas de A¢do Especial
sd0 desbloqueadas.

Preparacao

1. Cologue o Tabuleiro de Acbes Especiais ao lado do
tabuleiro principal.

N

. Embaralhe todas as fichas de A ¢des Especiais com aface
para baixo e cologue-as em uma pilha no espago designado
no canto superior esguerdo do Tabuleiro de Ac¢des Especiais.

3. Compre 2 fichas de Acles Especiais dessa pilhae
cologue-as com aface para cima nos espagos superiores
direito e esquerdo do Diério de A¢des Especiais no tabuleiro
principal. Coloque pegas de Lente neutras em cada peca
normalmente. Se vocé estiver jogando com a expansao
Oceania, compre mais 2 fichas de A¢des Especiais e
cologue-as no mapa normal mente.

4. Compre mais 6 fichas de A¢des Especiais dapilhae
coloque-as nos 6 espacos designados no Tabuleiro de
AcOes Especiais.

Jogando

Ao readlizar uma acdo para desbloquear um local de Lente
bloqueado, vocé pode optar por desbloquear o local da Lente
em umadas fichas de Ac¢&o Especial disponiveis no Tabuleiro
de AgBes Especiais.

Além da penalidade normal em Moedas exibida na ficha, vocé
também deve pagar a penalidade em Moedas exibida ao lado da
ficha escolhida no Tabuleiro de Ac¢des Especiais, se houver.

Coloque afichaem qualquer espaco vazio disponivel no Di&rio
de Acdes Especiais no tabuleiro principal e execute 0s passos
regulares restantes para desblogquear o local da Lente.

Vocé sb pode escolher uma ficha do Tabuleiro de A¢des
Especiais se ainda houver um espaco vazio no Diario de
AcOes Especiais para aficha ser colocada.

Cadavez que umafichafor retirada do Tabuleiro de Acbes
Especiais, desloque as fichas restantes para cima e adicione
uma nova ficha ao espago mais baixo.




Fichas de acéo
especial de viagem

Estas fichas de Acé&o Especial mudar&o aforma como
seu Navio e Exploradores se movem no mapa.

C1 Movaseu Navio para o espago em frente aum dos
Navios do seu oponente e execute a agdo indicada,
se houver. Se o Navio do seu oponente estiver no
ultimo espago datrilha do Oceano, vocé podera
colocar seu Navio no mesmo espago. Se voceé cruzar
algumafitaao resolver esta acdo, execute as agdes
normamente. Se estiver jogando com a expansdo
Terrado Fogo (Fireland), vocé pode escol her qual quer
um dos seus Navios deshloqueados em qualquer uma
das trilhas do Oceano; no entanto, vocé ndo pode
mover um Navio de umatrilha do Oceano para
outratrilha do Oceano.

C2 Movaum de seus Exploradores para o espago em
frente aum dos Exploradores do seu oponente na
mesmactrilha da Ilha e execute a agdo indicada. Vocé
ndo pode mover um Explorador de umatrilhadallha
paraoutratrilha dallha. Se o Explorador do seu
oponente estiver no Ultimo espaco datrilhadallha,
voceé podera colocar seu Explorador no mesmo
espaco. Se vocé cruzar alguma fita ao resolver estaa
¢80, execute as agOes normalmente.

Cartasfragmentadas

Esses fragmentos de cartas podem ser combinados
para criar novas fichas de Correspondéncia.

Preparacao

1. Devolvaas fichas de Correspondéncia do jogo base
paraacaxa

2. Remova as fichas de Cartas Fragmentadas com os

icones de Antidoto e Perigo se vocé ndo estiver jogando

com a expansao Oceania. Remova as fichas de Cartas
Fragmentadas com o icone de Tempo se vocé ndo
estiver jogando com a expansdo Terra do Fogo
(Fireland).

3. Embaralhe as fichas de Cartas Fragmentadas com
a denominagdo 1° e 2° separadamente.

4. Coloque aleatoriamente uma ficha 1° e umaficha
2° com aface para cima em cada um dos trés
Envelopes no tabuleiro principal.

Ao colocar asfichas de Cartas Fragmentadas, a
ficha 1° deve sempre ser a metade superior ea
ficha 2° deve ser a metadeinferior.

5. Seedtiver jogando com a expansdo Oceania, coloque
cinco fichas 1° com aface para cimaem umapilhana
metade superior do novo Envelope e cinco fichas 2°
com a face para cima nametade inferior.

Devolva as fichas restantes de Carta Fragmentada para
acaixa

Jogando

As Cartas Fragmentadas funcionam exatamente como
as fichas de Correspondéncia do jogo base. Se estiver
jogando com a expansdo Oceania, durante a Fase de
Limpeza, descarte a ficha de Carta Fragmentada do
topo de cada pilha no novo Envelope pararevelar
duas novas fichas viradas para cima.

Novas cartasdetripulacao

Estas novas cartas de Tripulagdo concederéo aos seus
trabalhadores habilidades continuas e habilidades que
podem ser ativadas uma vez por rodada.

Preparacao

1. Embarahe as novas cartas no baralho de cartas de
Tripulaggo antes de distribui-las a cada jogador na
Preparacéo Padr&o.

Jogando

Osjogadores conquistam cartas de Tripulag&o da
mesma maneira que no jogo base. No entanto, algumas
dessas cartas de Tripulac8o agora concedem aos
jogadores habilidades continuas ou habilidades que
podem ser ativadas umavez por rodada.

é Essas cartas de Tripulacéo néo sdo viradas
quando sdo conquistadas. Em vez disso, use 0s
mar cadores de Tripulag&o inclusos par a apontar
para o trabalhador quefoi usado para conquistar
acartade Tripulag&o.

Quando um jogador quiser ativar o efeito de uma carta
de Tripulagdo que pode ser ativada umavez por rodada,
gire a carta 90 graus paraindicar que elafoi usada na
rodada atual.

Como ultimo passo da Fase de Limpeza, reinicie as
cartas de Tripulac&o que podem ser ativadas umavez
por rodada, girando-as 90 graus de volta. Essas cartas
de Tripulagéo agora estéo disponivels para serem
ativadas novamente na proxima rodada.

Seumaacdo |heder a opc¢éo de copiar uma carta
de Tripulagdo ndo conquistada com uma habilidade
continua ou de duracao Unica por rodada, vocé so
podera usar a habilidade uma vez.

C1 Durante a preparagao, escolha um trabal hador
paraatribuir a esta carta de Tripulag&o e marque-o
com um marcador de Tripulacdo. Esta carta de
Tripulag@o modifica alinha de Selos de Cera para
esse trabalhador. O trabalhador comega o jogo com
um Selo de Cera Especial (roxo), mas esta limitado
a apenas dois Selos de Cera adicionais durante o
jogo. Novos Selos de Cera ainda sdo colocados em
seu tabuleiro pessoal seguindo as regras normais.

C2 Cadavez que vocé mover seu marcador de
Evolucdo para frente natrilha da Teoria da Evolucéo,
avance seu marcador dois espagos adicionais.

C3 C8 C10 C16
Umavez por rodada, vocé pode atribuir esta carta de Tri-
pulacdo a um de seus trabal hadores para dar aele 0 Selo
de Ceraadicional ilustrado. Este Selo de Cera s6 pode ser
usado para atender aos requisitos de um local de acéo. Ele
nado pode ser usado para nenhum outro propdsito.

C4 Umavez por rodada, mova seu Navio até dois espagos
ao longo datrilha do Oceano. Se vocé estiver jogando
com a expansdo Terra do Fogo (Fireland), pode escolher
qualquer um dos seus Navios disponiveis no tabuleiro
principal. Vocé ndo pode dividir o movimento entre dois
Navios diferentes.

C5 Umavez por rodada, pegue 1 Objetivo da pilha de descarte.

C6 Umavez por rodada, escolha uma ficha de Museu que
jaestejanaexibicdo do Museu no tabuleiro principal e
coloque uma pega de Pesquisa no icone de Espécime
correspondente em seu tabuleiro pessoal.

C7 Umavez por rodada, coloque até 2 Selos no tabuleiro
principal seguindo as regras normais.

C9 Vocé ndo precisa mais pagar a penalidade de Moedas
ao entregar Espécimes ao Museu.

C11 Umavez por rodada, ganhe 2 Moedas.

C12 Cadavez que vocé conquistar um Objetivo disponivel,
ganhe 2 Moedas. (Se vocé conquistar um Objetivo
realizando a agdo Conquistar Objetivo no tabuleiro
principal, agora vocé ganha um total de 4 Moedas).

C13 Umavez por rodada, mova um de seus Exploradores
um espago ao longo de sua trilha de I1ha correspondente.

C14 Umavez por rodada, pague 1 Moeda ao estoque para
ganhar 1 peca de Conhecimento Temporario.

C15 A penalidade de posicionamento por visitar uma Secdo de
Diério ocupada é reduzida em 1 pelo resto do jogo. (Este
desconto é cumulativo com o desconto obtido ao colocar
um Objetivo a cancado em seu tabuleiro pessoal).

C17 Umavez por rodada, realize uma acgéo da Academia
paracomprar 1 Selo de Cera.

Pecas de tentilhao

Osjogadores podem usar essas pegas de Tentilhdo para
cobrir os pontos de vitdria que sdo ganhos na primeira
vez que um explorador cruza uma fita nas trilhas das
IThas. Isso facilitara para os jogadores lembrarem quais
fitas jaforam pontuadas.

Pecas de pesquisa
ambar

Osjogadores podem usar as pecas de Pesquisa Ambar
para acompanhar os Espécimes que pesquisaram e
que ainda ndo foram entregues a0 Museu. Substitua

a peca de Pesguisa Ambar por uma peca de Pesquisa
transparente quando vocé ou um oponente entregar
esse Espécime ao Museu.

Fichas dedistincao

Essas fichas irdo personalizar as distingbes do Diario.
Preparacao

1. Embaralhe as fichas de Distincéo com a face para baixo.

2. Coloque as fichas de Distingdo com aface para cima
sobre cada uma das distin¢fes impressas acima dos
Diarios Principais e do Diario de Acédo Especia no
tabuleiro principal .

Jogando

Os jogadores ganham os bénus mostrados nas distingdes
da mesma forma que no jogo base. Consulte as regras
do jogo base para obter descric¢des das ages






