A vida ou é uma aventura ousada ou ndao é nada. Nao tens a certeza de qual, mas pelo
menos reduziu a lista. E rico em experiéncias de vida, mas tem tido dificuldade em troca-las
por bens e servicos. E altura de procurar a sua fortuna, ou a de qualquer outra pessoa, seja
ela quem for mais proxima. A oeste ha uma terra de leite e mel, cheia de abelhas gigantes e

vacas monstruosas. A leste, uma terra de ovos e alcaguz. A norte, pantanos traicoeiros; a
sul, selvas leais. Mas todas elas foram completamente pilhadas. No entanto, ja ouviste
lendas sobre uma quinta dire¢ao, ainda intocada, com os seus tesouros convenientemente
reunidos em tesouros. Tens a tua espada e a tua mistura de trilhos, transmitida pelo teu pai
e pelo pai dele antes dele. Recrutaste alguns recrutas e contrataste alguns mercenarios;

engraxaste a tua armadura e afligiste uma donzela. Puseste um cartaz a dizer “Partiu a

aventura”. Depois colocaste outro cartaz, a dizer “Cuidado com o Cao”, para o caso de as
pessoas ficarem com ideias. Estas pronto. Montas o teu fiel corcel e diriges-te para a
floresta.



CDHI'ENTS

400 cards

(400 cartas)

304 Kingdom cards

(304 cartas do Reino)

23 Action cards (10 each)
(23 cartas de acdo (10 cada))
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1 Action card (12 cards)
(1 carta de a¢do (12 cartas)) (10 of each)
(3 cartas de tesouro

(10 de cada))

1 Victory card (12 cards)
(1 carta de vitéria (12 cartas))

30 Randomizer cards (1 of each)
(30 cartas aleatérias (1 de cada))
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2 Upgradable cards (10 of each plus 5 of each of 4 upgrades each)
(2 cartas atualizaveis (10 de cada mais 5 de cada uma das 4 atualiza¢Oes cada))

Page set
Conjunto
PAGE(PAJEM) e
Peasant set
Conjunto
CAMPONES
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6 Tavern mats (1 for each player) - 6 tapetes de taverna (1 para cada jogador)

48 round tokens (8 each player) 12 rectangular tokens (2 each player)
48 fichas de rodada (8 para cada jogador) 12 fichas retangulares (2 para cada jogador)

+ 1 Carta +1 Acdo + 1 Compra
Quando vocé conseguirn Quando vocé fosse
, consiga a menos e comprar uma carta, em
perca isso. vez disso, perca esta.

- 2 Custo

Journey Trashing Estate - Viagem de destruicdo de bens

Dominion: Adventures é uma expansao e nao pode ser jogada sozinha; para jogar com ele, vocé
precisa de Dominion ou de uma expansao independente para Dominion (por exemplo,
Dominion: Intrigue). Eles fornecem as cartas basicas que vocé precisa para jogar, bem como as
regras completas para configuragao e jogabilidade. Dominion: Adventures também podem ser
combinadas com quaisquer outras expansoes do Dominio que vocé tenha. Esperamos que vocé
goste deste mundo em expansao de Dominion!

pREPARﬁ.TIGN

Adventures inclui 30 cartas aleatérias (uma para cada carta do Reino) e 20 cartas de Evento. Os
jogadores precisarao das cartas de Tesouro, cartas de Vitoria, cartas de Maldicao e carta de Lixo
do Dominion ou de uma expansao independente para Dominion (por exemplo, Dominio: Intriga)
ou Cartas Base(Base cards). Como nos jogos anteriores do Dominion, os jogadores devem
escolher 10 conjuntos de cartas do Reino para cada jogo. Se os jogadores escolherem a
abordagem aleatdria para escolher conjuntos, eles devem embaralhar as cartas aleatdrias desta
expansao com os de qualquer outro jogo de Dominion que escolherem para jogar.

As cartas de evento também podem ser embaralhadas no baralho aleatério. Os eventos nao
fazem parte das 10 cartas do Reino usadas em um jogo; quando um evento for virado, coloque-
0 na mesa, mas continue virando as cartas até obter 10 cartas do Reino. Para o jogo normal,
recomendamos usar no maximo dois eventos por jogo; pule quaisquer outros eventos. Ignorar
eventos ao usar uma carta aleatéria para determinar se deve ou ndo usar Platina/Col6nia (de
Prosperidade- (from Prosperity ) ou Abrigos (Shelters) (de Idade das Trevas - Dark Ages) em um
jogo. Os eventos ndao podem ser a ruina da Jovem Bruxa (Young Witch's bane) (da Cornucépia).




Se Pajem ou Camponés(Page or Peasant) estiver sendo usado em um jogo, pegue as cartas para
as quais eles atualizaram (para Page(Paje): Treasure Hunter (Cacadora de Tesouros), Warrior
(Guerreira), Hero (Herdina) e Champion (Campead); para Peasant (Discipulo): Soldier (Soldado),
Fugitive (Fugitivo), Disciple (Discipulo) e Teacher (Professor)) e coloque-as perto do Suprimento.
Eles podem estar em uma Unica pilha ou em vdrias pilhas, dependendo das preferéncias do
jogador e do espago da mesa. Se algum token estiver sendo usado, tire-o da caixa e mantenha-o
a mao. Se alguma carta de reserva estiver sendo usada, pegue os tapetes da Taverna (Tavern
mats) e dé uma para cada jogador.

ADDITIONAL RULES FOR ADVENTURES

Adventures tém cartas de Duration(Duracao), introduzidas anteriormente na expansao Seaside.
As cartas de Duration(Durac¢ao) sao cor de laranja e tém uma habilidade que faz algo num turno
futuro. As cartas de Duration(Duracdo) ndo sao descartadas na fase da Limpeza se tiverem algo
para fazer; permanecem em jogo até a Limpeza do ultimo turno em que fazem algo. Além disso,
se uma carta de Duration(Duracao) for jogada varias vezes por uma carta como Disciple
(Discipulo) ou Throne Room (Sala do Trono), essa carta também permanecera em jogo até que
a carta de Duracao seja descartada, para registar o facto de que a carta de Duration(Duracao)
foi jogada varias vezes. Verifica se uma carta de Duracao foi ou ndao jogada no turno atual, por
exemplo, colocando as tuas cartas em duas filas (cartas mais antigas e cartas deste turno).

Adventures tem cartas de reserva. As cartas de reserva sao bronzeadas e tém uma habilidade
que as coloca nos tapetes da taverna (Tavern mat). Cada jogador tem seu préprio tapete de
taverna. A maioria das cartas de reserva tem uma habilidade que "chama" a carta. Isso move a
carta para o jogo em um determinado momento, opcionalmente, e faz com que ela faga algo
entdo. Jogar uma carta reserva faz a parte do texto da carta que esta acima da linha divisodria, o
gue inclui coloca-la no tapete da Taverna; entao ele fica no tapete da Taverna por quantos
turnos desejar, sem fazer nada; entao é chamado a entrar em acdao no momento indicado abaixo
da linha divisdria, para fazer o que quer que diga. Por exemplo, Ratcatcher(Caca-Ratos) da +1
Carta +1 Agao quando jogado e vai para o tapete da Taverna; em algum turno futuro, no inicio
do turno, o jogador pode mover Ratcatcher para o jogo para jogar fora uma carta de sua mao.
Chamar uma carta nao repete as habilidades na carta acima da linha diviséria; essa parte sé
acontece quando a carta é jogada. As cartas de reserva sao descartadas durante a Limpeza
normalmente no turno em que sao chamadas. Duas cartas de reserva nao sao chamadas;
Distant Lands (Terras Distantes) apenas fica no tapete da taverna, enquanto Wine
Merchant(Vendedor de Vinho) tem uma condicao especial para tird-lo do tapete da Taverna. As
cartas nos tapetes da Taverna nao estao em jogo, mas as cartas de reserva que foram chamadas
neste turno estdo em jogo. Assim, por exemplo, Pilgrimage (Peregrinacdo) ndao pode ganhar
cOpias de cartas no tapete da Taverna, mas pode ganhar cépias de cartas de reserva chamadas
para o jogo no mesmo turno. Cartas em tapetes de taverna sao incluidas nos decks ao pontuar
no final. Pagar cartas de reserva nao esta jogando uma acao e nao reduz quantas acdes o
jogador pode jogar em seu turno; por exemplo, um jogador pode comegar um turno chamando
dois Ratcatchers e, em seguida, continuar seu turno jogando um Ranger(Patrulheira) da mao.
Jogar uma carta de reserva que nao seja Moeda do Reino é jogar uma acao e reduz quantas
acdes a mais um jogador pode jogar naquele turno, como outras agoes.



Adventures tem cartas de evento. Estas ndo sdo cartas do Reino. Na fase de compra de um
jogador, quando o jogador pode comprar uma carta, o jogador pode comprar um evento.
Comprar um Evento significa pagar o custo indicado no Evento e, em seguida, fazer o efeito do
Evento. O Evento apenas fica na mesa, o jogador ndo o pega; nao ha como um jogador ganhar
um ou acabar com um em seu deck. Comprar um Evento consome uma Compra; normalmente
um jogador pode comprar uma carta ou comprar um Evento. Um jogador com duas Compras,
como depois de jogar RANGER, pode comprar duas cartas, ou comprar dois Eventos, ou comprar
uma carta e um Evento (em qualguer ordem). O mesmo evento pode ser comprado varias vezes
em um turno se o jogador tiver as compras e estiver disponivel para fazé-lo. Alguns eventos dao
+Buys e, portanto, permitem que o jogador compre mais cartas/eventos depois. Os jogadores
nao podem jogar mais Tesouros naquele turno apds a compra de um Evento. Comprar um
evento ndao é comprar uma carta e, portanto, nao aciona cartas como Swamp Hag(Bruxa do
Pantano) ou Goons (de Prosperidade). Os custos dos eventos ndo sao afetados por cartas como
Bridge Troll(Trol da Ponte).

Adventures tem cartas de Traveller(Viajante). Essas cartas tém uma seta sobre a caixa de texto
para lembrar os jogadores de sua capacidade de atualizar para outra carta. Quando um jogador
descarta um Viajante do jogo, ele pode troca-lo pela carta indicada; Ele devolve a carta que esta
sendo trocada para sua pilha, pega a carta pela qual esta trocando e coloca essa carta em sua
pilha de descarte. Por exemplo, ao trocar Peasant (Discipulo) por Soldier (Soldado), ele coloca
o Peasant (Discipulo) de volta em sua pilha e pega um Soldier (Soldado) e o coloca em sua pilha
de descarte. Trocar nao é destruir ou ganhar e, portanto, ndo desencadeia habilidades como as
de Travelling Fair's(Circo de Rua). E opcional. Isso sé acontece quando a carta é descartada do
jogo; descarta-lo da mao, como por nao joga-lo, ndao o desencadeara. Isso s6 acontece se a carta
qgue esta sendo trocado tiver cdpias disponiveis; se ndao houver Soldier (Soldado) na pilha, o
Peasant (Discipulo) ndo pode ser trocado naquele momento. Se vdrias cartas fizerem algo
guando descartadas do jogo, o jogador escolhe a ordem; por exemplo, sem Solidier(soldados)
na pilha, um jogador com Peasant(Discipulo) e Soldier(Soldado) em jogo poderia primeiro trocar
Soldier(Soldado) por Fugitive(Fugitivo) e, em seguida, trocar Peasant(Discipulo) por esse
Soldier(Soldado). Pege(Pajem) e Peasant(Discipulo) sao cartas do Reino que sao VIAJANTES.
PAGE é trocado por TREASURE HUNTER, que é trocado por WARRIOR, que é trocado por HERO,
gue é trocado por CHAMPION; O PEASANT é trocado por SOLDIER, que é trocado por FUGITIVE,
gue é trocado por PEASANT, que é trocado por TEACHER. CHAMPION E TEACHER nao sado
VIAJANTES; eles nao podem ser trocados por nada. PAGE E PEASANT podem ser comprados ou
ganhos de outra forma ao serem usados em um jogo, mas as outras cartas nao, elas ndo estao
no Suprimento. Quando uma pilha que nao seja de Suprimentos esta vazia, isso ndo conta como
uma pilha vazia para a condicdo de final do jogo ou para o CITY (de Prosperidade).

‘ :GKEHS

Adventures tem 10 fichas em cada uma das 6 cores do jogador. Eles sdao usados com algumas
cartas e eventos do Reino. Os tokens sao contra-limitados; Ha apenas um de cada por jogador,
e os jogadores nunca podem ter mais do que isso.



Alguns tokens vao para pilhas de Suprimentos de A¢do. Ao ganhar uma carta de uma pilha com
uma ficha, basta inclinar a carta que esta sendo retirada para deslizar as fichas de volta para a
pilha. As fichas ainda funcionam em pilhas vazias e podem ser colocadas em pilhas vazias. Vocé
pode rastrear o que era a pilha vazia com sua carta aleatdria. Varios tokens podem estar na
mesma pilha; por exemplo, o jogador verde pode ter uma ficha de +1 de A¢ao e +1 de Carta em
uma pilha, enquanto o jogador azul tinha uma ficha de +1 de A¢cao na mesma pilha. Quando
varios tokens estdao em uma pilha, todos eles funcionam; o jogador verde nesse exemplo
receberia +1 de Acdo e +1 Carta ao jogar uma carta daquela pilha, além dos efeitos normais da
carta.

O token de Lixo (aquele que mostra uma tumulo) vai para uma pilha de Suprimentos de Acao.
Este token permite que um jogador jogue fora uma carta de sua mao ao comprar uma carta
daquela pilha. Jogar uma carta no lixo é opcional e sé acontece ao comprar uma carta dessa
pilha, ndo ao ganhar uma de outra forma. Esse token é colocado com o Plan(Planejar).

O token Journey (aquele que mostra uma bota) estd virado para cima noinicio de um jogo. Pode
ser virado por Ranger, Giant e Pilgrimage. Eles viram o token e depois verificam se ele esta
virado para cima ou nao, e fazem algo com base nisso. A ficha pode ser virada para baixo com
um efeito e depois virada para cima com outro.

O token Estate (aquele que mostra uma casa) é usado por Inheritance para marcar a carta em
gue as propriedades de um jogador se transformaram. Uma vez que a Heranca é usada, a ficha
fica em uma carta perto da area de jogo de um jogador (mas ndao em jogo).

Quatro tokens dao +1 de algo: +1 Acdo, +1 Compra, +1 Carta, +ﬂ. Esses tokens vao para pilhas
de suprimentos de acdo. Quando o jogador de quem é a ficha joga uma carta dessa pilha, esse
jogador primeiro recebe o bonus. Por exemplo, um jogador com sua ficha de +1 de A¢ao na
pilha de Ranger recebera +1 de Acao toda vez que jogar com um Ranger. Esses tokens sao
usados pelo Teacher e quatro Eventos: Lost Arts, Seaway, Pathfinding e Training.

O token de custo @ também vai para uma pilha de Suprimentos de A¢ao. Reduz o custo das
cartas dessa pilha no turno de um determinado jogador. O token de custo @ reduz os custos
para todos os fins; por exemplo, com uma ficha de custo @ no Gear, um jogador pode

transformar Copper em Gear. O token de custo @ nao reduz os custos abaixo de@. Este
token é colocado com Ferry.

A ficha de carta grande -1 é colocada no deck de um jogador por Relic(Reliquia), Borrow ou Raid.
Isso faz com que o jogador compre uma carta a menos na proxima vez que comprar cartas e
remova a ficha. Isso reduzira uma compra regular de uma nova mao de 5 cartas para 4 cartas;
também reduzird o desenho de a¢des de reproducao ou outros efeitos. O token sé tem esse
efeito uma vez; Em seguida, ele é removido e o jogador compra normalmente até a proxima vez
gue tiver a ficha em seu deck. O token se aplica apenas a empates; Nao afeta as cartas
reveladores, nem as cartas reveladores removem a ficha (revele as cartas e substitua a ficha). O
token se aplica a todas as cartas que dizem "+Cards" ou "draw" e a nenhuma outra carta; exceto
gue o cartao promocional Envoy diz "compre o resto" quando deveria dizer "coloque o resto



em sua mao;" nao é afetado pelo token. O token pode ir para um baralho vazio; ainda se aplica.
Ha apenas um token por jogador; Um jogador que ja tem a ficha em seu deck ndo é mais afetado
por ser instruido a colocar a ficha |a.

O grande token _&) é colocado na frente de um jogador por Bridge Troll e Ball. Isso faz com
que o jogador receba € menos na préxima vez que conseguir £ ; por exemplo, se o proximof_;
que o jogador recebe é jogando um ouro, em vez de € ele teriall). Ele n3o é removido obtendo

L @como jogando Avarento e escolhendo @) , mas ndo tendo Cobres no tapete da Taverna.
Aplica-se a qualquer fonte de, como Tesouros, Efeitos de acao e outros efeitos como Emprestar.
Ele se aplica apenas uma vez e depois é removido, até a proxima vez que o jogador receber o
token. Ha apenas um token por jogador; Um jogador que ja possui o token nao é mais afetado
ao ser instruido a pegar o token.

GEN ERAL RULES

"Jogar" - Jogar uma carta de acgao significa coloca-la virada para cima na drea de jogo e, em
seguida, seguir as instrucdes nela. Se o cartdao ndao puder ser movido para a area de jogo, as
instrugdes nele contidas ainda serao seguidas.

"Em jogo" - Cartas de acao e cartas de tesouro jogadas viradas para cima em uma area de jogo
estdao em jogo até que sejam movidas para outro lugar - geralmente até que sejam descartadas
durante uma fase de limpeza. Cartas reservadas, cartas descartadas, cartas no Suprimento,
cartas em tapetes de Taverna e cartas nas maos, decks e pilhas de descarte ndao estao em jogo.
As cartas de reserva estao em jogo assim que sao chamadas; veja a se¢cdao sobre cartdes de
reserva.

Algumas cartas tém uma linha divisoria neles. Isso separa as coisas que acontecem em
momentos diferentes. Quando uma carta é jogada, ela so faz os efeitos listados acima da linha;
abaixo da linha acontece em outro momento, indicado em cada um desses cartas.

Adventures inclui trés cartas de Tesouro com regras. Eles estdo no Suprimento se selecionados
como uma das 10 cartas do Reino para o jogo; eles ndo fazem parte do Suprimento Basico. Eles
sao como tesouros normais, mas tém habilidades especiais. Eles sdo jogados durante a fase de
compra como tesouros normais e sdao afetados por cartas que se referem a tesouros.

Um jogador pode jogar suas cartas do Tesouro em qualquer ordem e pode optar por nao jogar
algumas (ou mesmo todas) as cartas do Tesouro que ele tem na mao. Durante a fase de Compra,
um jogador deve jogar todos os Tesouros que deseja jogar antes de comprar qualquer coisa,
mesmo que tenha +Compras; ele nao pode jogar mais Tesouros depois de Comprar uma carta
ou Evento.

Quando duas coisas acontecem a um jogador ao mesmo tempo, esse jogador escolhe a ordem
para fazé-las, mesmo que algumas sejam obrigatdrias e outras ndao. Por exemplo, se um jogador
tiver um Amuleto em jogo do turno anterior e um Guia em seu tapete de Taverna, ele pode
resolver Amuleto e depois chamar Guia, ou pode chamar Guia e depois resolver Amuleto, ou
pode simplesmente resolver Amuleto. Quando duas coisas acontecerem a jogadores diferentes



ao mesmo tempo, va na ordem dos turnos, comecando com o jogador de quem é a vez. Por
exemplo, quando um jogador joga Giant, os outros jogadores sao afetados na ordem dos turnos,
o que pode importar se as Maldi¢gdes acabarem, por exemplo.

Se um jogador tiver que fazer alguma coisa com seu Deck (comprar, revelar, deixar de lado,
olhar, descartar ou descartar cartas) e precisar de mais cartas do que as restantes em seu Deck,
ele separa o resto de seu Deck, embaralha sua pilha de Descarte para formar um novo Deck e,
em seguida, faz a coisa com as cartas reservadas mais quantas cartas ainda sdao necessarias de
seu Deck recém-embaralhado. Se ainda ndao houver cartas suficientes, ele faz a coisa com
guantas cartas puder. Se o Deck de um jogador estiver vazio, ele nao embaralha sua pilha de
Descarte até que precise fazer algo com cartas de seu Deck e ndao possa.

Os jogadores podem usar varias cartas de Reacdao em resposta a um Unico evento. As reagdes
sao resolvidas uma de cada vez. A segunda carta de Reacao pode ser aguela que nao estava
inicialmente disponivel quando a primeira carta de Reacao foi usada. Por exemplo, um jogador
pode jogar Guarda da Caravana em resposta a uma carta de Ataque e comprar um Fosso. Ele
poderia entdo revelar aquele Fosso em resposta a mesma carta de Ataque.

HAMPLE tURN

No inicio do turno de Liisa em um jogo com Matthew, ela tem dois
Transmogrifica(Transmogrifies) e um Guia(Guide) em seu tapete de Taverna(Tavern mat), e
dois Amuletos e um Troll(Amulets and a Bridge Troll) de Ponte que sdo Duracdes em jogo de
seu turno anterior. Em sua mao, ela tem Ouro, Cobre, Maldi¢ao, Provincia, Provincia(Gold,
Copper, Curse, Province, Province).
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Liisa’s Hand:

Liisa’s Discards(Descartes de Liisa)

Primeiro, ela resolve um Amuleto para destruir a Maldicao de sua mao. Entdao ela chama Guide,
descartando sua mao e desenhando Porto, Artifice, Troll da Ponte, Cobre e Ouro (Port,
Artificer, Bridge Troll, Copper e Gold).



PROVINCE
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Ela chama um Transmogrify para destruir Port e ganhar um Artifice, colocando-o em sua mao.

Entdo ela resolve o segundo Amuleto, obtendo"‘m, e o Troll da Ponte(Bridge Troll),
recebendo +1 de Compra. Ela interpreta Artifice. Ela tem um token de +1 Carta na pilha
Artificer (ndao mostrado aqui), entao ela compra uma carta, que é uma Maldicao. Entdo ela

resolve Artifice, comprando um Ouro e obtendo +1 de Acdo e+0,EIa decide descartar duas

cartas para ele, Maldicdo e Cobre, e ganha uma Prata (que custa @devido ao seu Troll da
Ponte), colocando-o no topo de seu deck (ndo mostrado aqui).
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Entdo ela interpreta seu outro Artifice. Primeiro ela compra uma carta devido ao token de
carta +1; é a prata que ela colocou em cima. Em seguida, ela compra outra carta, um Guia, e

recebe +1 de Acao e‘*‘Q. Ela ndo descarta nenhuma carta desta vez. Ela joga o Guia,
comprando um Cobre, obtendo +1 de Acao e colocando o Guia em seu tapete de Taverna.

Entdo ela interpreta Bridge Troll. Matthew leva seu O token, e Liisa recebe outra compra
de +1.

Ela joga os Tesouros de sua mao - dois Ouros, uma Prata e um Cobre. Ela também tem 0das

cartas que ela jogou durante o turno e 0 do Amuleto jogado no turno anterior. Assim, ela

tem=“para gastar, com trés Compras. Ela compra uma provincia por @(devido a dois Trolls

da Ponte), um Ducado para Q(devido a dois Trolls da Ponte), e pagaQ para uma Expedicao
(que nao é afetada pelos Trolls da Ponte).

Ela descarta todas as suas cartas do jogo, exceto o Troll da Ponte que ela jogou neste turno,
que permanece como se fosse uma Duragao. O Guia que ela interpretou permanece em seu
tapete de Taverna, assim como o Transmogrify que ela nao chamou. Ela compra uma nova
mao de 7 cartas (2 extras devido a Expedicao) e estd pronta.

DESCRIPTION

I Aavuisro 8 Amulet (Amuleto): Vocé escolhe uma opg¢do quando o joga
W ¢ L L. o

: . e novamente no inicio do seu préximo turno; as opgdes

podem ser as mesmas ou diferentes.

Agora e no comego do seu
proximo turno, escolha um:
+(1); ou jogue no Lixo uma

carta da sua mio; ou ganhe

Prata.
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~ Now and at the start of your next
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ARTIFICE Artificer (Artifice): Primeiro vocé recebe +1 Carta, +1 Agdo
e +@ . Entdo vocé descarta qualquer numero de cartas.
Vocé pode optar por ndo descartar nenhuma carta. Entao
vocé pode ganhar uma carta custando exatamente @3 por
carta descartada. Por exemplo, se vocé descartou duas
DML ¢ cartas; vocé pode ganhar um carta custando € ; se vocé

‘You may gain a card costing exactly |
@percard discarded, putting it on :

B o oy , - @ N30 descartar nenhuma carta, poderd ganhar uma carta
s et (5, S0 8] custando@ .

A carta ganha vem do Suprimento e é colocada no topo do seu deck. Vocé pode optar por
nao ganhar uma carta, mesmo que descarte cartas.

Bridge Troll (Troll da Ponte): Isto da a cada jogador seu
token- @) , 0 que fard com que esses jogadores recebam
menos na proxima vez que receberem; consulte a se¢ao
Tokens. Também |lhe da +1 Buy(Compra) tanto no turno em

psgamidorpess | que voCé joga quanto no seu préximo turno. Enquanto

seu pmxu‘no turno, cartas

asam L amencs. Azoae @ Bridge Troll estd em jogo, apenas nos seus turnos, as cartas
no comego do seu proximo
turno: +1 Compra. ~ .
" A custam menos @) mas ndo menos que @ Isso se aplica a
3 AQ'\O-DURACAO-ATAQUEY . .
: = todos as cartas em todos os lugares, incluindo cartas no
Suprimento, cartas na mao e cartas em Decks.

Por exemplo, se vocé tiver Bridge Troll em jogo e jogar Raze, destruindo Estate, Estate custara
apenas €J, entdo vocé sé olhard para uma carta em vez de duas. Isso é cumulativo; Se vocé
tiver dois Bridge Troll(Troll da Ponte) em jogo a partir do ultimo turno e jogar outro Bridge
Troll(Troll da Ponte) neste turno, todos as cartas custarao Q menos neste turno (até um
minimo de @ ).

Caravan Guard (Escolta): Isso lhe dd +1 Carta e +1 Acdo
quando vocé joga e, em seguida, + @ no inicio do seu
proximo turno depois disso. Esta carta tem uma habilidade
de Reacdo que permite joga-la quando outro jogador joga
1 Card A . uma carta de Ataque. Jogar isso durante o turno de outro

+1 Action
At the start of your nest tum, +1 Aco

. wanswansmun | jogador € semelhante a joga-lo durante o seu préprio turno
T — n :

- - vocé coloca Caravan Guard em jogo, recebe +1 Card e +1
Action, e recebera + @ no inicio do seu proximo turno - no
proximo turno que vocé fizer.

No entanto, obter +1 de A¢dao durante o turno de outra pessoa nao faz nada por vocé; ele nao
permite que vocé jogue outras cartas de acao durante o turno desse jogador. Da mesma forma,
se uma ficha |he da + @ ou +1 de Compra durante o turno de outro jogador, isso ainda nao
permite que vocé compre cartas durante o turno desse jogador (embora + @ possa cancelar
a ficha( @ token) dada pelo Bridge Troll(Troll da Ponte). A Acdo +1 (ou outros +'s potenciais)
também nado é transferida para o seu préximo turno. Depois de reagir com um Guarda da



Caravana, vocé pode usar outro, mesmo um que vocé acabou de comprar, e também pode
usar outras Reagdes, mesmo aquelas que vocé acabou de comprar; vocé continua até nao ter
mais reac0es com as quais deseja responder ao ataque.

D) coun o e riamCLl Coin of the Realm (Moeda do Reino): Este é um tesouro que
i’ o, = { = vale@. Vocé joga na fase de compra, como outros tesouros.
Quando vocé joga, ele vai para o seu tapete de taverna. Ele
produz @) esse turno, mas nao esta mais em jogo. Ele
permanece no tapete até vocé chama-lo. Vocé pode chama-
mmm;,,;mmm lo depois de resolver jogar uma carta de acao, por +2 acoes

mﬁmﬁﬁm (o que permitira que vocé jogue outras cartas de agao).

B etd  Mova a Moeda do Reino para o jogo quando vocé a chamar,

mas ela ndo lhe d&d @ esse turno, apenas da +2 Acdes. Ele é descartado naquele turno com

suas outras cartas em jogo.

Distant Lands (Terras Distantes): Esta é uma carta de
Vitdria. Use 8 para jogos com 2 jogadores ou 12 para jogos
com 3 ou mais jogadores. Esta também é uma carta de agao;
guando vocé joga, vocé o coloca no seu tapete de taverna.
Ele vai ficar Ia o resto do jogo; ndo ha como chama-lo. No
oW ; final do jogo,~ Dista-nt Lands vale 41 se estiver no seu tapete,
T e g || OU 0 W se ndo estiver. Ele conta como parte do seu deck de

D icron tssans vicrors oll B « qualquer maneira (por exemplo, pode contribuir para o
- — = valor §¥ de um Garden - Jardim).

Put this on your Tavern mat. 1

Dungeon (Masmorra): Ao jogar isso, vocé recebe +1 de
Ac¢ao, compra 2 cartas e descarta 2 cartas; depois, no inicio
do seu préximo turno, vocé compra novamente 2 cartas e
descarta 2 cartas.

+1 Action

“Now and at the start of your
next turn: +2 Cards,
then discard 2 Cards,

| Agora e no comego do seu
proximo turno: +2 Cartas,
entdo descarte 2 cartas.

Duplicate (Duplicar): Ao jogar isso, vocé o coloca no tapete
da Taverna. Ele permanece no seu tapete até vocé chama-
lo. Vocé pode chama-lo ao ganhar uma carta que custa até@)
S0l . e ganhar outra cdpia dessa carta. A carta ganha vem do
Coloque somoscumpesde - suprimento e € colocada em sua pilha de descarte; duplicar
%%:@ﬁ% nao pode ganhar cartas que nao sejam do suprimento,
copadacara. 'l como Professor (Teacher). Duplicar pode ser chamado
=4 durante os turnos de outros jogadores quando vocé ganha
cartas; por exemplo, outro jogador pode comprar Messenger(Mensageiro) e optar por fazer

com que cada jogador ganhe uma propriedade, e vocé pode duplicar essa propriedade. Vocé




pode chamar vdrias Duplicatas para obter varias copias do mesmos cartas. Duplicar é
descartado durante a limpeza do turno que vocé chamar, seja ou nao o seu turno.

Gear (Equipamento): Vocé pode reservar zero, um ou dois
cartas da sua mao. Coloque-os virados para baixo sob o Gear
(Equipamento); vocé pode olhar para eles. Eles nao precisam
ser cartas que vocé comprou com a Gear (Equipamento). Se

, vocé reservar zero cartas, o Gear (Equipamento) serd
[ Sourhand b down (nder Wil Samsoviisspannano. § descartada no mesmo turno em que vocé jogou; se vocé

this). At (ﬂh; start of your hx;:é& (abatxg disto). No corlneco do
ul i r turno, coloque-as n ~
i s T e reservar um ou duas cartas, vocé os coloca na sua mao no

Saobuicio 8 inicio do seu préximo turno, e a Gear (Equipamento) é

Giant (Gigante): No inicio do jogo, coloque seu token de
Jornada (aquele com a bota) virado para cima. Quando vocé
jogar isso, vire o token de Jornada. Entdo, se ele estiver
- virado para baixo, vocé ganha + Q e nada mais acontece.
§ i ey e v vewimermucns l S€ estiver virado para cima, vocé ganha + @ e a parte do

k cima). Depois, se estiver
*(L;A Ifit’s face up.*@. and each mwmq, Se estiver para cima,

g%m%;%“&; iﬁxﬁgﬂ ataque acontece. O ataque se resolve na ordem de turno,

T A M, ma Vo comecando com o jogador a sua esquerda. O jogador revela
 hiee2d 3 carta do topo do seu baralho e ou descarta se ele custar de@)

ou@ ,ou descarta e ganha uma Maldicao, caso contrario. Cartas com custo de 5(da Alquimia)
n3o custam de @ a@. Cartas com um asterisco ou + ao lado do custo gue custam de © .0

(como Teacher (Professor) ou Masterpiece (Obra-prima) das Guildas) sao descartadas. Os

Jogadores podem responder ao Giant (Gigante) sendo jogado com Reag¢des que respondem a

Ataques (como Caravan Guard(Guarda de Caravana)), mesmo que o Giant (Gigante) produza

apenas+ desta vez.

Guia (Guide): Quando vocé joga isso, vocé ganha +1 Carta e
+1 Acdo, e coloca no seu tabuleiro de Taverna (Tavern mat).
Ele permanece no seu tabuleiro até que vocé o chame no
inicio de um dos seus turnos. Se varias coisas puderem

i acontecer no inicio do seu turno, vocé pode fazé-las em
:&%’;‘; cnesom e s fl - qualquer ordem. Quando vocé chama o Guia (Guide), ele se

- may call this, to discard your dr,‘l;,’m,misw; p;‘;i“mﬁ‘;‘.}.f'fe

miimied A sssETETY move do tabuleiro para o jogo, e vocé descarta sua méo,
RSN entdo compra 5 cartas. Vocé o descarta naquele turno junto

com suas outras cartas em jogo.



g At the start oi‘ );our next tul
+3 Cards

* Until then, when any other |

player gains a card they
| bought, they put their hany
4 deck i rd

LORESTA ASSOMBRADA

No comego do seu proximo
turno: +3 Cartas.

Até 14, quando qualquer outro
Jjogador ganhar uma carta que
comprar, ele coloca sua mao
de volta em seu baralho em

qualquer ordem. 3

| AGAO - DURAGRO - ATAQUE

Florestas Assombradas (Haunted Woods): Jogar isso
configura dois efeitos para o futuro: vocé comprara 3 cartas
no inicio do seu préximo turno; e até |3, os outros jogadores
colocarao o restante de suas maos no seu baralho sempre
que comprarem uma carta. Um jogador ndao pode ter
nenhuma carta restante na mao ao comprar uma carta;
normalmente, as cartas restantes na mao incluirdo cartas de
Vitéria (Victory), Maldicoes (Curses) e Acdes (Actions) ndo

jogadas. Um jogador pode intencionalmente evitar jogar Tesouros e A¢des para aproveitar a
necessidade de colocar sua mao no baralho. Jogadores que nao compram nenhuma carta
podem descartar sua mao normalmente. Comprar Eventos ndo é comprar cartas e, portanto,
nao ativa isso. Se vocé jogar Florestas Assombradas e entdo tomar um turno extra
imediatamente, como com a Missao (Mission) ou Posto Avancado (Outpost) (de Seaside), vocé
ird comprar 3 cartas no inicio daquela rodada e descartar Florestas Assombradas (Haunted
Woods) naquela rodada, e os outros jogadores nunca serdao afetados por isso. Se vocé quiser
usar uma carta de Reacao como o Fosso contra os Florestas Assombradas (Haunted Woods),
vocé deve usd-la assim que os Florestas Assombradas (Haunted Woods)forem jogados.

CONTRATADO

At the start of each of your |

| turns for the rest of the game:

+2 Cards
+2 Actions

When you gain this,
each other player draws a card.

3) _ ACTION.

+1 Action

| Reyeal the top card of your
deck. If it’s a Treasure, put it
| into your hand. If it’s an Action
or Victory card, gain a Magpie.

__ ACTION

No comego de cada um dos
seus turnos pelo resto do jogo:
+1 Carta.

|

+2 Acdes

Quando vocé ganha isto, cada
outro jogador saca uma carta.

+1 Agdo
Revele a carta no topo do seu
baralho. Se for um Tesouro,
coloque-o na sua mio. Se for
uma carta de A¢do ou Vitoria,
ganhe uma Pega.

Contratado (Hireling): Depois de jogar isso, vocé compra
uma carta extra no inicio de cada um dos seus turnos pelo
resto do jogo. O Contratado ( Hireling) permanece em jogo
pelo resto do jogo para rastrear isso. Se vocé usar Disciple
(Discipulo) (ou uma carta semelhante, como Sala do Trono)
para jogar o Contratado ( Hireling) duas vezes, vocé
comprara duas cartas extras a cada turno, e o Discipulo
(Disciple) também permanecerad em jogo pelo resto do jogo.

Cidade Perdida (Lost City): Quando vocé ganha isso, cada
outro jogador compra uma carta. Isso se aplica
independentemente de vocé ter comprado ou adquirido de
outra forma.

Magpie (Gralha): Se a carta do topo do seu baralho é um
Tesouro (Treasure), ela vai para a sua mao. Se a carta nao
for um Tesouro (Treasure), deixe-a no topo do seu baralho.
Se a carta for uma carta de Acao ou uma carta de Vitoria,
vocé ganha um Magpie (Gralha); uma vez que a pilha de
Magpie (Gralha) estiver vazia, revelar uma carta de A¢do ou
de Vitéria ndo te dard nada. Se vocé revelar um Harém (da



expansao Intriga), vocé coloca na sua mao e ganha um Magpie (Gralha), ja que é tanto um
Tesouro quanto uma carta de Vitodria.

MENSAGEIRA

+1 Compra
+2
Vocé pode colocar seu baralho na sua
pilha de descarte.
Se isto for a primeira carta ganha na
fasedeCmngms,gaﬁwmmdeahé
{4, e cada jogador ganha uma cGpia.
§4 _ AGAO

MESSENGER

™

You may put your deck
into your discard pile.
When this is the first card you gain in your
Buy phase, gain 3 card costing up 10 ¢4,
and each other player gains & copy of it

ACTION. [y

Messenger (Mensageira): Quando vocé joga isso, vocé
ganha +1 Compra,+® e pode opcionalmente colocar seu
baralho no seu monte de descarte. Isso ndao é descartar
cartas e ndo ativa o Tunnel (Tunel da expansao Hinterlands).
Quando vocé compra o Mensageira, se for a primeira coisa
gue vocé comprou naquele turno (carta ou Evento), vocé
ganha uma carta que custa até @ do Suprimento,
colocando-a no seu monte de descarte, e entao cada outro

jogador, na ordem de turno, também ganha uma cdpia dessa carta. Se o Suprimento acabar
as copias da carta, jogadores subsequentes nao recebem nada.

Choose one: Put a Copper from
your hand onto your Tavern
mat; or + (L) per Copper on

your Tavern mat,

__ ACTION

AVARENTO

+1 Carta
+1 A¢io
Quando vogé pt;l)zscanar isto de
Jjogo, voc e trocar por
uma Cagadora de Tesouros.

) ACAO - VIAJANTE

CAMPONES

SOOI

Escolha um: Coloque um
Cobre da sua mao no seu
tapete de Taberna; ou+(1) por
Cobre no seu tapete de
Taberna.

+1 Card
+1 Action
When you discard this from

play, you may exchange it fora
Treasure Hunter.

+1 Compra
+@
Quando vocé descartar isto de

jogo, vocé pode trocar por
uma Soldada.

) AGCAO - VIAJANTE

When you discard this from
play, you may exchange it
for a Soldier.

£2) ACTION - TRAVELLER &

Miser (Avarento): Vocé pode optar por colocar um Copper
(Cobre) da sua mao em seu tapete, caso nao tenha nenhum
Copper (Cobre) na mao; nada acontecerd. Vocé também
pode optar por ganhar +Q por cada Copper em seu tapete
se nao houver Coppers em seu tapete; nada acontecera.
Colocar um Copper da sua mao em seu tapete nao é
descarta-lo; os Coppers em seu tapete ndao estao em jogo,
mas contam como parte do seu baralho ao pontuar no final.

Page (Pajem): Veja a secdo sobre Viajantes. Quando vocé
joga a Pajem, vocé recebe +1 Carta e +1 Acdao. Quando vocé
descarta ela do jogo, vocé pode retornda-la ao seu montante
e pegar um Treasure Hunter (Cagadora de Tesouros),
colocando-o na sua pilha de descarte.

Peasant (Camponés): Veja a secdo sobre Viajantes. Quando
vocé joga Camponés, vocé recebe +1 Compra e +@
Quando vocé descarta-lo do jogo, vocé pode devolvé-lo ao
seu monte e pegar um Soldier (Soldado), colocando-o em
seu monte de descarte.



Ranger (Patrulheira): No inicio do jogo, coloque seu token
de Journey (Jornada - o que tem a bota) com a face para
cima. Quando vocé jogar isso, vocé ganha +1 Compra e vira
o token. Entdo, se ele estiver com a face para baixo, nada
SR mais acontece. Se estiver com a face para cima, vocé
Viesn e celomuca . ff B GRS RGIST | compra 5 cartas. Assim, a cada duas vezes que vocé jogar
PR = 1 e um Ranger, vocé comprard 5 cartas. N3o importa o que
virou o token de Jornada; vocé poderia vira-lo para baixo

com o Giant (Gigante) e, em seguida, para cima com o Ranger.

AGAO " )  AcTioN

Ratcatcher(Caga-Ratos): Quando vocé jogar isso, vocé
ganha +1 Carta e +1 Ac¢do, e a coloca na sua Tavern
mat(mesa de Taverna). Ela permanece na sua mesa até que
vocé a invoque no inicio de um dos seus turnos. Se varias

Mcaa R ‘ coisas podem acontecer no inicio do seu turno, vocé pode
+1 Action +1 Carta

Putisonyour Tt f B HEAEe o fazé-las em qualquer ordem. Quando vocé invoca a
i Anheslarlpfyounum.yon B s 38 52 B, ok e
may call this, to trash a card 2

S sanionpomnions - Ratcatcher(Caga-Ratos), vocé a move da mesa para o jogo e
] | 2 ACh0-Restva_ & descarta uma carta da sua m3o. A Ratcatcher(Caca-Ratos) é
descartada naquele turno junto com suas outras cartas em jogo.

Raze(Demolir): Se vocé descartar uma carta que custa @ ,
vocé nao recebe nenhuma carta. Se vocé descartar uma
carta com custo igual ou maior a 0 , vocé olha uma
guantidade de cartas do topo do seu baralho igual ao custo

i +1 Acti X ~
SR, | e [l T descartada, pega um para sua mio e descarta
hand. Look at one card from carta dfaﬂ: ;ﬂtg 031: sgpnl:a R
dernt o ot b Al ombopor . neacs @ O resto. Por exemplo, se vocé descartar uma Estate

of them into your hand and Jjogada no Lixo custar.

discard the rest. | Coloque uma delas na sua mao

e descarte o reso (Propriedade), vocé olha as duas primeiros cartas do seu

—_— baralho, coloca uma em sua mao e descarta a outra. Vocé
pode descartar o proprio Raze(Demolir); normalmente ele custa @), ent3o vocé olharia duas
cartas. Os custos podem ser afetados por cartas como Bridge Troll( Trol da Ponte).
Raze(Demolir) ndo é afetado pelo -1 (token de Carta); se estiver no topo do seu baralho,
substitua-o apds resolver o Raze(Demolir).

ACTION'

Relic (Reliquia): Este é um tesouro que vale.Vocé o joga na
sua fase de Compra, como outros Tesouros. Quando vocé
0 joga, vocé também faz com que cada outro jogador
coloque seu -1 (token de Cartas) em seu baralho, o que fard
com que esses jogadores compre uma carta a menos na
el | . proxima vez' que e’Ies- corlnprarem cartas; veja a segNéo de
‘ ; baralhos. Tokens. Relic (Reliquia) é um Ataque apesar de ndo ser
uma Acdo; ele pode ser bloqgueado com Moat(Fosso) e
respondido com Caravan Guard(Escolta) e assim por diante. Um jogador respondendo ao

L) TREASURE - ATTIACK AP TrsouRo - ATAQUE



Relic (Reliquia) com Caravan Guard(Escolta) primeiro joga o Caravan Guard(Escolta),
incluindo comprar uma carta, e entao coloca seu -1 token de Carta em seu baralho.

Gia¥

| carruacem REAL § Royal Carriage(Carruagem Real): Ao jogar isso, vocé ganha

+1 Acdo e coloca no seu Tavern mat (tabuleiro de Taverna).
Ele permanece no seu tabuleiro até que vocé o chame,
diretamente apos resolver uma carta de Acao jogada que
HAction 8 ainda esta em jogo. A Royal Carriage(Carruagem Real) nao

[ b Coloque isto no seu tapete de
i Te .
Put this on your Tavern mat. Tl 3

e you iy an actoncar fll | Ancsvoce e emeace f§ PO responder a Agbes que ndo estdo mais em jogo, como
S S A T e Ae.. ] UMa carta de Reserva que foi colocada no tabuleiro de
(5 ACTION - RESERVE 8 "5 ) AGAO-RESERVA 4 .

s e | e Taverna ou uma carta que se destruiu (como um
Raze(Demolir) usado para se descartar). Quando chamada, a Royal Carriage(Carruagem
Real)faz com que vocé repita a carta que acabou de jogar. Vocé pode chamar varias Royal
Carriage(Carruagem Real)para repetir a mesma Acgao varias vezes (desde que a A¢ao ainda
esteja em jogo). Vocé resolve completamente a A¢ao antes de decidir se usa ou ndo a Royal
Carriage(Carruagem Real) nela. Se vocé usar a Royal Carriage(Carruagem Real) para repetir
uma carta de Duracgao, a Royal Carriage(Carruagem Real) permanecera em jogo até a carta
de Duracdo ser descartada, para rastrear o fato de que a carta de Duracao foi jogada duas
vezes.

jogue Tesouros na sua fase de Acao. Eles entram em jogo e
produzem (:,, assim como os Tesouros jogados na fase de
‘ Compra. Entao o Contador de Histdrias transforma todos os
wmer | — [ seus (:, em +Cartas; para cada 'Q que vocé tem, vocé

Play up to 3 Treasures from

ourhad The, 1 Cara.ond ff ll| Sose s> T s § - perde o €1 e ganhe +1 Carta. Por exemplo, se vocé tivesseﬁ)

pay all ofya.l;o fon::l Card todoseu e
SRR v Greeeracpes g yocé perde o &) e compre 4 cartas. Isso faz com que vocé

— perca todo of_J que tem até agora naquele turno, incluindo
o £ que vocé ganha ao jogar os Tesouros, o + @ gue o Storyteller (Contador de Histdrias)
dd a vocé diretamente, e qualquer £ ) que vocé tenha gerado anteriormente no turno. Vocé
pode acompanhar que os.Tesouros foram "gastos" colocando-os embaixo do Storyteller
(Contador de Histérias).‘, produzido por Pocdes da Alguimia (Potions from Alchemy), ndo
é £ e, portanto, ndo é perdido e n3o te dd4 nenhuma carta.

[ Bruxa o PANTANO  Swamp Hag (Bruxa do Pantano): Jogar isso configura dois
y \ \ . R . o
‘ [{ efeitos para o futuro: vocé ganhara @ no inicio do seu
i1 proximo turno; e ate |a, os outros jogadores ganhardo uma
§ Maldicao (Curse) sempre que comprarem uma Carta.
Nocomesodoseupoimo - Jogadores que compram multiplas cartas ganhardo uma
, 3

G e asoc Maldicdo por carta comprada; jogadores que nao

| bought, they gain a Curse, comprar, ele ganha uma ~ ~ .~
‘ . . | Maldigao. comprarem nenhuma carta nao receberao Maldigdes. Isso
é cumulativo; se vocé jogar duas Swamp Hag (Bruxa do
Pantano), e o jogador apds vocé jogar uma, entdo o jogador apds isso recebera trés

Maldigdes com qualquer carta comprada. Isso ndo afeta cartas ganhas de outras maneiras,

L




apenas cartas compradas. Comprar Eventos nao é comprar cartas e, portanto, nao ativa isso.
Se vocé jogar a Swamp Hag (Bruxa do Pantano) e entdo tomar um turno extra imediatamente,
como com Mission or Outpost (Missdo ou Posto Avancado) (from Seaside - de A Beira do
Mar), vocé ganhara + no inicio desse turno e descartara a Bruxa do Pantano naquele turno,
e os outros jogadores nunca serdao afetados por isso. Se vocé quiser usar um cartas de Reacao
como o Fosso (Moat) contra a Bruxa do Pantano, vocé precisa usa-lo assim que a Swamp Hag
(Bruxa do Péntano).

"~ TRANSMOGRIFY Transmogrify (Transmogrificar): Quando vocé joga isso,

x o\l %y P oy W1 vocé ganha +1 Acdo e a coloca no seu tabuleiro de Taverna.

; Ela permanece no seu tabuleiro até que vocé a chame, no

inicio de um dos seus turnos. Se varias coisas puderem

LR o acontecer no inicio do seu turno, vocé pode fazé-las em
N ) &

e ol oo i QUAlQuer ordem. Quando vocé chama Transmogrify

nd gain # card to your hand costing up ;ma?‘.:&img';m;":;
custando

3@:@_@1 p el (Transmogrificar), ela se move do tabuleiro para o jogo, e

i 4 ot 81 vocé descarta uma carta da sua m3o, entdo ganha uma

carta que custa até Gmais do que a carta descartada. A carta ganha vem do Suprimento e

€ colocada na sua mao; se vocé nao tinha cartas para descartar, vocé ndao ganha uma.

Transmogrificar € descartada naquele turno com suas outras cartas em jogo. Vocé pode

descartar uma carta para ganhar uma carta que custa mais G , OU @ mesma quantia, ou
menos; vocé pode descartar uma carta para ganhar uma cépia da mesma carta.

Treasure Trove (Pilha de Tesouros): Este é um Tesouro que
vaIe@. Vocé o joga na sua fase de Compra, como outros
Tesouros. Ao joga-lo, vocé ganha um Cobre e um Ouro do
Suprimento, colocando-os na sua pilha de descarte. Se uma
dessas pilhas estiver vazia, vocé ainda ganha o outro

cartao.
| Gaina Gold and a Copper. Ganhe um Ouro e um Cobre.

TREASURE TESOURO

Wine Merchant (Comerciante de Vinho): Quando vocé
jogar isso, vocé ganha +1 Compra e + ﬁ , € coloca no seu
tabuleiro de Taverna (Tavern mat). Ele permanece no seu
tabuleiro até o final de uma das suas fases de Compra nas
quais vocé tem €8 ou mais que ndo gastou. Nesse ponto,

+d)
Put this on your Taverm mat. Cologue isto no seu tapete de Taberna.

: o sl B et Gl vocé pode descartar o Comerciante de Vinhos do seu
gastos,

| At the end of your Buy phase, |l‘you

tabuleiro. Se vocé tiver varios Comerciantes de Vinhos no
seu tabuleiro, ndo precisa contar @) por Comerciante de

Vinhos, apenas @jo total.



Port (Porto): Quando vocé compra um Porto, ganha outro
Porto. Se vocé ganha um Porto de outra forma, nao recebe

+1 Card
+2 Actions +2 Acdes
When you gain this, gain Quando vocé ganha isto, ganhe

another Port (that doesn't outro Porto (que ndo gera
come with another). outro Porto).

4)  ACTION

nPGRADB DBSCRIPTION

Veja a secao Regras Adicionais para Dominion Adventures. Estas cartas ndao sao
cartas do Suprimento, e cada uma sé pode ser obtido trocando pela carta apropriada
(comecando com Page (P4agina) ou Peasant(Camponés)).

Champion (Camped): O Champion(Camped) permanece
em jogo pelo resto da partida uma vez jogado. Pelo resto
do jogo, ele lhe fornece um adicional de +1 A¢ao cada vez
gue vocé joga uma Acado, o que significa que vocé sempre
poderd jogar todas as suas Agdes; e ele o protege de todos

lnolhcvplaycrpl-yun/\unck i Pelo resto do jogo, quando outro . ~ .
{ 3‘:’-‘:::‘;’!:’.‘&::;:;2%:2‘:.’,"; ) rpnpmman et @ 0s Ataques subsequentes jogados (quer vocé queira a

uma carta de Agdo vocé iro
+1 Action. gslnAci primei

WL | 8 ﬂmmm@w ' protecao ou ndo). A Campea apenas o protege de Ataques
‘ ; jogados apds ele; por exemplo, ele ndo impede que uma
Swamp Hag (Bruxa do Pantano) jogada anteriormente |he dé Maldicées naquela rodada.

Disciple (Discipulo): Jogar uma carta de A¢do da sua mao é
opcional. Se vocé jogar uma, vocé joga duas vezes e, em
seguida, ganha uma cépia dela, se possivel; ganhar a copia
nao é opcional depois que vocé a jogou. A cdpia vem do
e A Suprimento e é colocada na sua pilha de descarte; se a

Acdo for uma carta que ndo é do Suprimento, como

copia dela.

~ When you discard this from

plny you ma{ exchange it for a Luendo e dmm?

acher. .rmmues[anoﬂvroquz}

- (avisis novinihe Supply) A Fugitive (Fugitivo), vocé pode joga-la duas vezes, mas nao

(5% ACTION - TRAVELLER & J, o
— . . ) ACAO - VIAJANTE

ganha uma cdpia dela. Isso ndo consome Ac¢des extras que
vocé teria direito a jogar devido a cartas como Port (Porto) - o Disciple (Discipulo) em si
consome uma A¢ao e isso é tudo. Vocé nao pode jogar nenhuma outra carta entre resolver a
carta de Acdo Disciple (Discipulo) varias vezes, a menos que essa carta de Acado lhe diga
especificamente para fazé-lo (como o préprio Disciple (Discipulo) faz). Se vocé Discipulo uma
carta que lhe da +1 Acao, como Artificer(Artifice), vocé tera 2 A¢des para usar depois, em vez
da uma que vocé teria se apenas jogasse dois Artifices. Se vocé usar o Discipulo em uma carta
de Duracao, o Discipulo permanecera em jogo até que a carta de Duracgao seja descartada.



FUGITIVE

+1Action
DiscCard a card.
| When you discard this from
play, you may exchange it

(i for a Disciple.
" (This is not-in-the Supply.)
{4) ACTION - TRAVELLER &

| When you discard this from
may exchange it

il r.SuppIy.) )

i % ) (3
(S £\ AR &
\ s I
+(1 per other Auack you have in play.
| Each other pliyer with hor more cards

s in hand (iscards  card,

When you discird this from play, you
| may exchange it for a Fugitive,
(This is not i the Supply)

P EREACTION - ATTACK - TRAVELLER @ I° - 3
' ¥ o W )E A?/\O-AI‘AQUE-V!AIANTE A

+2 Cartas
+1 A¢do
Descarta uma carta.
Quando vocé descartar isto de jogo,
vocé trocar por um Discipulo.
:tonﬁoeslannliﬂoquej

Quando vocé descartar isto de jogo,
vocé pode trocar por uma C:
Isto ndo esta no Estoque.)

) AGAO - VIAJANTE

+ poroutro’.t'\taque‘quoeétiver
en%‘ogu Cada outro jogador com 4 ou
mais cartas na mdo descarta uma carta.

Quando vocé descartar isto dejogo,
vocé trocé-lo por um Fugitivo.
Isto ndo estd no Estoque.)

Fugitive (Fugitivo): Quando vocé joga isso, vocé compra 2
cartas, ganha +1 Acdo e entdao descarta uma carta da sua
mao. A carta descartada n3ao precisa ser uma das cartas
compradas.

Hero (Heroina): O Tesouro vem do Suprimento e é colocado
na sua pilha de descarte. Pode ser qualquer Tesouro sendo
usado naquele jogo.

Soldier (Soldado): Isso da + &) e depois um adicional +&Jpor
cada carta de Atague que vocé tem em jogo. Entdo, cada
outro jogador com 4 ou mais cartas na mao descarta uma
carta. Entdo, por exemplo, se vocé jogar Soldier (Soldado),
depois outro Soldier (Soldado), e tiver um oponente com 5
cartas na mao, vocé ganhara +@) e esse oponente descartara
uma carta, depois vocé ganhara +@ e um extra +@) enquanto
esse oponente descarta novamente. O Soldier (Soldado) sé se

importa com cartas de Atague em jogo, nao com cartas de Ataque jogadas naquele turno; por
exemplo, usar Disciple (Discipulo) em Soldier (Soldado) ndo ira produzir um extra +§J, pois ndo
ha outra carta de Atague em jogo. Ataques de Duracao jogados no turno anterior sao cartas de
Atague em jogo e, portanto, contam para o Soldier (Soldado).

Teacher (Professor): Quando vocé jogar isso, coloque-o no
seu Tavern mat (tabuleiro de Taverna). Ele permanece no seu
tabuleiro até que vocé o chame no inicio de um dos seus
turnos. Se varias coisas podem acontecer no inicio do seu
turno, vocé pode fazé-las em qualquer ordem. Quando vocé
chama o Teacher (Professor), ele se move do tabuleiro para o
jogo, e vocé escolhe seu +1 Acado, +1 Carta, +1 Compra ou
token + &) , e move-o para uma pilha de Suprimento de Ao
na qual vocé nao possui tokens. O token na pilha significa que toda vez que vocé jogar uma carta
daquela pilha, vocé recebera o bonus correspondente - se vocé colocar seu token de +1 A¢ao
em uma pilha, vocé recebera um extra de +1 A¢ao ao jogar uma carta daquela pilha. Veja a
secao de Tokens. Isso ndo pode colocar um token em uma pilha na qual vocé ja possui tokens,
incluindo os tokens que o Professor coloca, assim como seu token de custo - €) e o token de
Descarte. Isso pode colocar um token em uma pilha na qual outros jogadores tém tokens.

" Oouels msampeledeabema. "
this, fo move your +1 Card, +1 Action, mi‘;z‘é‘%“”“m”v&";meae
1 Buy,or + (L) token t0.an Action
Supply pile you have no tokens on.
(When you play & card from that pile
lwp;elumhumu,)
L (Isto ndo estdi no Estoque.)

6) ACTION - RESERVE & 6. AGAD > RESERVA




Outras coisas podem colocar tokens em uma pilha na qual vocé colocou um token com o
Teacher (Professor); sé o préprio Teacher (Professor) ndo pode colocar um token em uma pilha
na qual vocé ja tenha um token. Ndo tem problema se a pilha tiver um token que nao pertence
a vocé ou a ninguém, como um token de Embargo (de Seaside) ou um token de moeda para
Trade Route (Rota Comercial - de Prosperity). Nao tem problema se vocé tiver um token de
Estate (Propriedade) em uma carta reservada fora daquela pilha.

cacapora e Tesourosf|  Treasure Hunter (Cagadora de Tesouros): Isso conta todas as
"L“ cartas ganhas, ndo apenas as compradas. Por exemplo, se o
',-‘ ’ jogador a sua direita jogar Amulet(Amuleto), ganhando uma
Prata, e entdo comprar uma Ducado, vocé ganharia duas
Pratas. As Pratas ganhadas sao colocados na sua pilha de

et | descarte.

0 tUMo.

TREASURE HUNTER

(
¢

A
€1

T — +1 tion R
Gain - levcr ¥ card t phyver 10 your.
H d on their fast tum,

When you dusurd llus from play, _—
Quando vocé descartar isto de jogo,

| you may exchangc it for a Warrior. e Gi
p()de trocar por uma Guerreira.
(This is sormthe Supply:.) ' (Isto ndo esté no Estoque.)

| (3% ACTION - TRAVELLER & ¢ ACAO - VIAJANTE

Warrior (Guerreira): Cada jogador, em ordem de turno,
descarta o numero apropriado de cartas do topo de seu
baralho, destruindo as que custam Q ou Q Se a Guerreira é
a sua Unica carta de Viajante (Traveller) em jogo, cada outro
jogador ird descartar e potencialmente destréi apenas um
carta. Se vocé, por exemplo, tiver um Peasant(Camponés), um
Fugitive(Fugitivo) e a Warrior (Guerreira) em jogo, cada outro
. id jogador descartaria e potencialmente destruiria trés cartas.
As cartas sé sao destruidas se custarem exatamente ou exatamente . Cartas com em seu bsto
(Expansao Alchemy - Alquimia) ndo custam exatamente © ou@. Cartas com um asterisco no
custo (como Warrior (Guerreira)) ou + no custo (como Masterpiece from Guilds - Obra-Prima
de Guildas) podem ser destruidas pelo Guerreira (se custarem @ou ¢) ). Camped (Champion)
e Professor (Teacher) ndo sao cartas de Viajantes.

WARRIOR GUERREIRA

+2 Cartas

Para cada Viajante em jogo (incluindo

este), cada jogador descarta a carta no

topo de seu baralho e joga ela no Lixo
se custar (3) ou (4.

Ao descartar isto de jogo, vocé pode
trocar por uma Heroina.
(Isto ndo estd no Estoque.)

*
4 J AGAO - ATAQUE- VIAANTE

P 4 8 A(‘I’I(JN - r\Tfr\(‘K» TR:\\'IIH’R " |

GVENT DESCRIPTION

Alms (Esmolas): Vocé so pode comprar isso
uma vez por turno. Quando o fizer, se vocé
ndo tiver Tesouros em jogo, vocé ganha
uma carta que custa ate@ A carta ganhada

Onee per tumn: ")’0“ play, B Uma vez por tumo: Se voeé néio tem nenhum Tesouro {
gain a card v | em jogo, ganhe uma custando até (4.

Ball (Baile): Quando vocé compra isso, vocé
| pega seu @ token, o que fara com que
vocé receba Q a menos na préxima vez

k@ ¥ 'o5

.wm_ ) . 1 :, que receber £ ; veja a secdo de Tokens.
Gain 2 cards each costing up to 4. v I b
e et 0 Entd0 vocé ganha 2 cartas, cada uma

custando até @) . Podem ser 2 cpias da mesma carta, ou 2 cartas diferentes.




Bonfire (Fogueira): Isso apenas destroi
cartas que vocé possui em jogo, nao cartas
da sua mao. Vocé pode destruir zero, uma
ou duas cartas. Se vocé destruir Tesouros
com isso, isso ndo remove o) que vocé
ganhou ao jogar aqueles Tesouros neste turno. Por exemplo, com 5 Cobre(Coppers) em jogo e
duas Compras, vocé poderia pagar O por uma Bonfire (Fogueira) para destruir duas das
Cobres, e entdo gastar o outro @) em um Peasant(Camponés).

g eIoe B Borrow (Pegar Emprestado): Vocé s6 pode

comprar isso uma vez por turno. Quando o
fizer, se seu token de Cart3do -1 nao estiver
no seu baralho, vocé o coloca no seu
baralho e ganha +@. O token de Cartao -1
fara com que vocé compre uma carta a menos na préoxima vez que comprar cartas; veja a se¢ao
de Tokens.

M E  Uma vez por tumno; pra. Se sua Fichade
-1 Carta nio esta no 0, coloque-a la e +(1).

Expedition (Expedig¢do): Isso aumenta o
L ‘ nimero de cartas que vocé compra na
| 'i. el Limpeza do mesmo turno. E cumulativo.

(|| — i Normalmente, vocé compra 5 cartas; apds

4 uma  Expedition (Expedi¢cdo), vocé

compraria 7, apo6s duas Expedicdes vocé compraria 9, e assim por diante. Isso se aplica apenas
ao turno em que vocé a compra. Se vocé jogar Outpost (Posto Avancado da expansdo Seaside),

ganhando um turno extra com apenas 3 cartas, e também comprar Expedicdo, vocé adiciona as
2 cartas extras a base de 3 cartas, totalizando 5 cartas.

Ferry (Balsa): Quando vocé compra isso,
move seu token de-a custo para qualquer
pilha de Suprimento de A¢ao. Este token
T ‘-7 ":f;";i:f&'% # faz com que as cartas daquela pilha custem

(Cards from that pile c

A& oM @ menos, mas nio menos que @), em

pode comprar isso uma vez por partida.
Quando o fizer, reserve uma carta de A¢ao
nao-Vitéria do Suprimento que custe até

. ;? Inheritance (Terras Herdadas): Vocé sé

2 Propriedade para |
ibém sdo Agdes de Comando

e 8 @ , e coloque seu token de
Estate(Propriedade) nele (aquele que representa uma casa). Isso nao é ganhar um carta, e nao
conta para coisas que se importam com ganhar, como Treasure Hunter (Cacador de Tesouros);
no entanto, ao final do jogo, inclua a carta em seu baralho ao fazer a contagem de pontos. Para

o resto do jogo, todas as suas Propriedades tém as habilidades e tipos da carta reservada. Por
exemplo, se vocé reservar um Port (Porto), entdo suas Propriedades serdo cartas de Acao -
Vitdria, que podem ser jogados para +1 Carta +2 Acdes. Isso também muda Propriedades que



vocé compra ou ganha de outra forma durante o jogo; se vocé usou Inheritance (Terras
Herdadas) em um Port (Porto) e depois comprou uma Propriedade, essa Propriedade vira com
um Porto, assim como comprar um Porto lhe da um Porto. Isso afeta apenas suas préprias
Propriedades, ndao as Propriedades de outros jogadores. Uma Propriedade é sua se ela comegou
em seu baralho, ou vocé a ganhou ou comprou, ou vocé a recebeu com Masquerade (Baile de
Mascaras da expansao Intriga). Uma Propriedade deixa de ser sua se vocé descarta-la, devolvé-
la ao Suprimento, passa-la com Masquerade (Baile de Mdscaras), ou se vocé for impedido de
ganha-la devido a Possession (Posse da expansdo Alquimia) ou Trader (Comerciante da
expansao Hinterlands). Nao ha limites para a carta reservada, além de ser uma Ag¢ado nao-Vitoria
do Suprimento que custe até € ; pode ser um carta de Duragdo, uma carta de Reagdo, e assim
por diante. N3o precisa continuar custando até € , s6 precisa custar até @) quando reservado.
Suas Estates (Propriedades) ainda valem 13} ao fazer a contagem de pontos no final do jogo.
Suas Propriedades sé copiam habilidades e tipos; elas ndo copiam custo, nome ou de que pilha
sao (portanto, ndo ativam tokens como +1 Acao na pilha copiada, e ndo sao a Maldicao para
Young Witch (Jovem Feiticeira da expansao Cornucdépia mesmo que a pilha copiada seja a
Maldicdo). Propriedades iniciais vém da pilha de Propriedades.

S ] Lost Arts (Artes Perdidas): Quando vocé
s\ compra isso, move seu token de +1 Agao
| para qualquer pilha de Suprimento de
Moveyour’flACion','?\loanwions._1y P iow ' ,mp.nwdem, | Acdo. Este token Ihe da +1 Agdo sempre

pile. (When you pl; ga uma carta daquela

THRTECICTINN. ! | SR que vocé jogar uma carta daquela pilha;

Mission (Missdo): Vocé pode comprar isso
apenas uma vez por turno. Quando o fizer,
se o turno anterior nao foi seu - se foi o
turno de outro jogador antes deste turno -
vocé fara outro turno apds o término deste
turno. O turno extra é completamente normal, exceto que vocé nao pode comprar cartas
durante ele. Vocé ainda pode comprar Eventos, jogar cartas e ganhar cartas de maneiras
diferentes de compra-las (como ganhar uma Silver(Prata) com Amulet(Amuleto)) e trocar cartas
Traveller(Viajantes). Comprar a Mission (Missdao) durante um turno concedido pela Mission
(Missdo) ndo lhe dard outro turno, porque o turno anterior foi seu.

in a row), during wh can’t buy ca
(You can still buy Eyents.) p! 0 (Wwamdapod

Take an extra turn aﬁer#me (but not a 3rd ¢ Bl Jocuewn mmexndepms%

prar Evemos )

| PATHEINDING § % '8 R B4l Pathfinding (Destravar): Quando vocé

\| i comprar isso, vocé move seu token de +1

® Carta para qualquer pilha de Suprimento de
ove your +1 Car 1 10 an Action Suppl; icha de uma pilha de +

M'_’“c.yw?he;ycou:}:?b;‘;r:mtmspi | “Bloﬂw, ade 1 G s uma i e Ak | Acdo. Este token |lhe da +1 Carta sempre

i que vocé jogar uma carta daquela pilha;

you first get +1'C d) ! , NN vocé pril lrogari\aHCarta)

consulte a se¢ao de Tokens.



Pilgrimage (Peregrinagdao): No inicio do
jogo, coloque seu token de
Journey(Jornada) (o com a bota) voltado
para cima. Vocé s6 pode comprar isso uma
vez por turno. Quando fizer isso, vire seu
token de Jornada. Se estiver voltado para baixo, nada mais acontece. Se estiver voltado para
cima, escolha até 3 cartas que vocé tem em jogo com nomes diferentes e ganhe uma cdpia de
cada uma. As cdpias que vocé ganha vém do Suprimento e vao para a sua pilha de descarte.
Assim, a cada duas vezes que vocé comprar isso, ganhara até 3 cartas. Nao importa o que virou
o token de Jornada; vocé pode vira-lo para baixo com o Ranger (Patrulheira) e entao para cima
com a Pilgrimage (Peregrinacao).

4 Once per trn: Tum 1'01‘2" over B i Uma vez por tumno: Vlresua Jornada (comega para cima);
(it starts face up); then if it’s npm}dl ently depou.scmwer , escolha até 3 cartas de nomes
named cards you havein 1" acopy of eudl o | diferentes que l-vcr 0 € ganhe uma copia de cada.

Plan (Planejar): Quando vocé compra isto,
vocé move seu token de Descartar (aquele
gue mostra uma ldpide(tombstone)) para
Mglvl:y&ma;m‘ng?wm.iﬁzli | s i l:m:ﬁ?x:oméo i qualquer pill"\af dle Suprimer:to de Agdo. Este
et el B - it 4 token permitird que vocé descarte uma
carta da sua mao ao comprar uma carta daquela pilha; veja a secdao de Tokens.

Quest: Vocé pode descartar um Ataque
para ganhar um Ouro, ou descartar duas
Maldi¢des para ganhar um Ouro, ou
descartar quaisquer 6 cartas para ganhar
) um Ouro. O Ouro ganho é colocado na sua
p||ha de descarte. Vocé pode escolher descartar 6 cartas mesmo nao tendo cartas suficientes
na mao; vocé ira descartar tudo e nao ganhar um Ouro. Vocé pode escolher descartar duas

You may discard a ' s es, { ue, duas Maldncé&s ou
or six cards. lf )

Maldigdes mesmo tendo apenas uma; vocé ira descartar essa Maldicao e nao ganhar um Quro.

% [5Rnane B Raid (Ataque Surpresa): Este Evento é

§ como um Ataque, mas compra-lo nao é

jogar um Ataque, e por isso nao pode ser

caé::,hs;:lv::kgle{y‘%_ n plagh | s %ue:%wﬁ;m | respondido com cartas como Moat (Fo.sso)

il : e Caravan Guard(Escolta). Ao comprar isso,

vocé ganha um Prata para cada Prata que vocé tem em jogo; por exemplo, com quatro Pratas

em jogo, vocé ganharia quatro Pratas. Os Pratas vao para sua pilha de descarte; se nao houver

o suficiente, basta pegar o que restar. Entao, cada outro jogador coloca seu token de -1 Carta

em cima de seu baralho, o que fara com que esses jogadores comprem uma carta a menos da
proxima vez que comprarem cartas; veja a segao de Tokens.

Save (Poupar): Vocé sé pode comprar isso
uma vez por turno. Quando vocé o faz,
vocé ganha +1 Compra (deixando vocé

Once per turn: +1 Bu)

| Jourbens andport i Oimnd o end oM QIR ces o R o | comprar outro Evento ou uma carta

depois), coloque uma carta da sua mao
virada para baixo (os outros jogadores ndao poderao vé-la), e coloque-a na sua mao no final do



turno, apds comprar suas cartas para o préoximo turno. Por exemplo, vocé pode colocar uma
Cobre nao jogada de lado, e entao, apds comprar suas 5 cartas para o proximo turno, adicionar
a Cobre a sua mao.

Lo o eSSBl Scouting Party (Grupo de Busca):

‘ — ! comprar isso, vocé ganha +1 Compra
(permitindo que vocé compre outro Evento
ou um cartdo em seguida). Em seguida,
olhe as 5 cartas do topo do seu baralho,
descartando 3 e colocando o resto no topo do seu baralho em qualquer ordem. Se houver
menos de 5 cartas mesmo apés embaralhar, vocé ainda descarta 3 delas; se restarem apenas 3
cartas entre seu baralho e a pilha de descarte, todas as 3 serao descartadas. O Scouting Party
(Grupo de Busca) nao é afetado pelo token -1 Carta; se estiver no topo do seu baralho, substitua-
0 apods resolver o Scouting Party (Grupo de Busca).

Seaway (Rota Maritima): Quando vocé
compra isso, primeiro vocfz ganha uma
carta de Acao que custa até @) . A carta de
_ -°?;m::e.a Acao vem do Suprimento e é colocada em
e sua pilha de descarte. Em seguida, mova
seu token de +1 Compra para a pilha de onde a carta de Acao veio. O token lhe dd +1 Compra
ao jogar uma carta dessa pilha; veja a secdao de Tokens. S6 importa quanto a carta custa que
vocé ganha; o custo ndo é verificado depois. Por exemplo, vocé pode jogar Bridge Troll (Trol da
Ponte), entdo usar Seaway (Rota Maritima) para ganhar um Bridge Troll (Trol da Ponte) (que
atualmente custa devido ao seu proprio efeito), e o token vai permanecer 1a mesmo quando
o Bridge Troll (Trol da Ponte) custar ) mais tarde. Vocé pode usar Seaway (Rota Maritima) para
ganhar Sir Martin (da expansdao Dark Ages) quando ele estd em cima da pilha de Knights
(Cavaleiros); entdo seu token de +1 Compra estard na pilha de Knights(Cavaleiros), mesmo que
qgualquer Knights (Cavaleiro) restante custe @ . vocé n3o pode usar Seaway (Rota Maritima)
em uma pilha vazia apenas para mover o token de +1 Compra; vocé tem que escolher uma carta
gue vocé pode ganhar.

Trade (Trocar): Vocé pode descartar zero,
um ou duas cartas da sua mao. Para cada
carta que vocé realmente descartar, vocé
ganha um Prata, colocando-o na sua pilha

Trashuptchamwmhand. f JomLixoatéZ rtas da sua mdo. Ganhe uma
de descarte.

Gain a Silver percard you trashed. o i Prata por Jjogou no Lixo.

Training (Treinamento): Quando vocé
compra isso, vocé move seu token + @) para
qgualquer pilha de Suprimento de Acao.
= o token lhe da +@) sempre que vocé
uma carta daquela pilha, || . .

2R jogar uma carta daquela pilha; consulte a

secdo de Tokens.



Travelling Fair ( Circo de Rua): Quando
VOCEé compra isso, vocé ganha +2 Compras
(permitindo que vocé compre mais Eventos
ou cartas depois). Entdo, pelo restante do
turno, sempre que vocé ganhar uma carta,
poderd colocd-la em seu baralho. Isso funciona com cartas que vocé compra, assim como com
cartas ganhas de outras maneiras, como ganhar cartas com a Ball (Bola). Nao funciona com
Travellers ( Cartas Viajantes) trocados por outras cartas; trocar nao é ganhar. Colocar a carta
em seu baralho é opcional toda vez que vocé ganhar uma carta nesse turno; vocé pode colocar
algumas em cima e deixar as outras irem para sua pilha de descarte.
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