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De 180% & 180¢, Lewis e Clavk lidevavawm a primeiva expedicio amevicama o atvawvessawv o continente novte-amevicamo pavtindo Ao vio Mississipl até
alcamcar 0 oceano Paciico e voltamdo. Nesses tvés aumos, os lideves Ao expedicho, Meviwerther Lewis e William Clawvk, juuto Ao Savgewto Gass e Ao
Savgento Ovdway, escreveram paginas € paginas em seus Aldvios Adescrevendo novas espécies Ae plantas e amimats que tinhowm Aescobevto, sem contaw
0s Aesenhos de mapas Ae aveas atré entdo Aescouhecidas pava os amevicamos.

Iustrugdes Ao Presidente Jeblevsom - 20 Ae Jumho Ae 1803

O objetive Ae sua missdo & explovar o vio Missouvi a0 longo Ao curso Ae
suas Gguas aré sew encontro com 0 sceano Pacifico... Que talvez seja
UM Aas manis divetas e praticavels vias Ade trvawmsporte atvawvessamdo
0 continente... isso pava fius comevcias.

Pawtindo der foz Ao vio Missouvi, vocds dosevvarfo alatitude e alowgitude e
quaisquer pontos Aignos Ae nota oo lougo Ao vio, especialmente nascentes,
covvedeivas, lhas e Aemais localidades que se Aestaquem como mavcos
naturals pov alguma cavacteristica especial e sua Adurabilidade, Ae
Mmoo que sejawm pontos reconheciveis De agora em Aiawmte. O cuvso Ao
vio eutve estes pontos pode ser Aetevminado pela bissola, vegistvos e pelo
tempo Ae Aeslocaments, sendo ajustado conforme suas obsevvacdes.
Devey-se-a ainda tomar nota das mudamgas mdicadas pelas bissolas.

O comércio que puder sev estabelecido com os povos que habitawm a
vegido poAem fornecer inbormacdes importamtes sobrve tais poves. Povtamto,
Alamte Ao quamto sua diligucia e empenho westa jovnada lhes fov
pevmitido, vocss Aevem buscar tomar couhecimento:

¢ Aos wowmes Aos povos e sua populagio;

¢ Ao extewsdo e limites de suas posses;

¢ Aas suas velagBes com outvas tribos e wacdes;
¢ seus idiomas, tradicBes e monumentos;

¢ Aas suas ocupacdes ordinavias tais quais agvicultura, pesca, caca,
guevva, avtes e Aemals implementacdes Aestas;

¢ Ae sua alimentacso, vestuario e acomodacdes Aomésticas;

- Sobre o termo "Indios Americanos"

‘Neste jogo, optou-se por usar o termo “indios americanos”

em oposicio a ‘nativos americanos”. A pesquisa mais recente
conduzida pelo US Census Bureau (1995) entre americanos

"Monszdemdos “indios” indicou que: quase 50% da populacio

consultada prefere o termo zna’zos americanos”; mais de 37%
prefere “nativos americanos’; aproximadamente 7% preferiu
outros termos (incluindo aqueles que se autoidentificam como
“nativos do Alasca”); e quase 6% ndo expressou nenhuma
preﬁ‘rmcm Escolhemos adotar o termo que a maior parte deste
- grupo usa para se definir: indios americanos.

¢ Aas Aoengas que prevalecem em seu meio e os vemédios usados
pov eles;

¢ Ae tragos movans e Pisicos que os tornem Aistintos Ae outvas tvivos
pov ués conhecidas;

¢ pde peculividades em suas leis, costumes e Aisposicdes;

¢ de avtigos comerciais que eles podem precisav ou fornecey, e em
que quamtidades.

Outvos pontos Aiguos Ae atengdo sevio:

¢ apaisagem e qualidade Ao solo Ao pais, bem como o cultive Ae
vegetais, sobvetudo aqueles estramhos aos Estados Unidos;

¢ 0S aMIMAls Ao paiis, em geval, e em especial as espécies estramhas
aos Estados Unidos;

¢ ovegistro Ae tudo aquilo que puder sev cousidevado vawo on extinto,
e almda suas quamtidades;

¢ as producles minevais de todo tpo; povém mais especificamente
wetals, pedvas calcavias, cavvio e salitve;

¢ dguas saliuas e minevais, tomando wota da tempevatura e
cavacteristicas peculiaves;

o LovmacBes vulcanicas;

¢ o clima, conPorme ndicado pelos tevmbmetvoes, pelas proporcBes Ae
Alas chuvosos, uublados e abevtos; pela incidéncia Ae vaios, gramizo
e gelo; pela fovmacho e Aevretimento de aveas congeladas; pelos
veutos predominamtes em cada estagido, as épocas em que ais plamtas
pawticulaves brotam Lolhas e Ploves; pela apavicdio Ae cevtos passawos,
véptels ou insetos.

@ﬁ Cédrick Chaboussit
}\\ Vincent Dutrait
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‘ 1 Tabuleiro (o Acampamento)

1 Coloque o Acampamento (o tabuleiro do jogo) no
centro da mesa.

O Acampamento ¢ dividido em 4 4reas:

* A Area de Encontros, com * A Area de Reconhecimento,
3 Cartas de Tribo disponiveis. com 3 Cartas de Descobertas
para serem explorada

* A Margem Direita, onde
ficam os dados de “Didrio”
e “Negociagao” usados. de

“Cavalgada”.

* A Margem Esquerda,
onde ficam os dados
“Caminhada” ou

¢ 30 dados customizados coloridos

Além_ dos oficiais, 30 homens também estavam alistados
na Expedigdo.

Cada dado representa um dos membros da Expedicio. Alguns sio

® seus amigos proximos (os dados na sua cor), outros sdo “‘neutros”

(0s dados cinzas), outros sio leais aos seus oponentes (os dados
nas cores deles).

Préximo i Area de Encontros, mantenha os dados
cinzas conforme indicado na tabela abaixo. Em
partidas de 2 jogadores, 4 dados sao devolvidos a caixa;
em partidas de 3 jogadores, 2 dados sao devolvidos a caixa.

ladma ) 4
Nuamero de dados‘ 6 ‘ 8 ‘ 10

cinzas disponiveis

Nuamero
de jogadores

5 dados em cada uma das 4 cores + 10 dados cinzas

x5\\;ix5‘x5‘x10

Cada explorador (dado) ficard incumbido de 1 dentre 4 funcoes
diferentes dependendo da face do dado que for rolada:

e Caminhada (2 faces) .‘.‘ .‘ 0‘

* Cavalgada (1 face) n
* Negociacio com os indios americanos (1 face) ’ﬁ

e Escrever no Didrio (2 faces)

: liegras BRindd 2
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€2 55 cartas impressas emhnbos os lados: X
Tribos/Descobertas ‘«~\

3 A tabela abaixo mostra quantas cartas sio necess4rias

para cada partida, a depender do niimero de jogadores.
Embaralhe as 55 cartas e crie um baralho com o niimero de i
cartas apropriado, removendo do jogo as cartas excedentes '
(por exemplo: em uma partida com 4 jogadores, 5 cartas
sao removidas).

Jogadores ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4

30 | 40 | so0

Os jogadores podem examinar livremente quais cartas
estio sendo removidas no inicio do jogo antes delas serem
colocadas de volta na caixa.

Cartas

As cartas serdo compradas do baralho e colocadas em jogo
gmduﬂlmente no lado esquerdo (Area de Encontros) ou no lado
direito (Area de Reconhecimento) do tabuleiro (o Acampamento):
no lado esquerdo, vire para cima a face indicando as Tribos; no
lado direito, a face indicando as Descobertas. Uma vez que uma
carta tenha entrado em jogo, sua face néio poderd mudar!

Lado das Tribos

Cada carta contém uma Agdo ou Efeito Permanente. Essas ®
Agbes podem ser ativadas pelos dados em posse do dono da
carta.

Amistosa
Tipos
de Tribos g Hostil

Tendas dos indios americanos
Efeito da Acdo
Numero da carta

Clalibianie

h)

sl N 1
‘ 24 ~

#g 318/15/24
AT 1258140
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2 4 ?Coloque o baralho criado préximo ao tabuleiro. As
- cartas devem ficar com o lado das Descobertas virado
para cima
5 Compre 3 cartas do topo do baralho e coloque-as na
Area de Encontros com o lado das Tribos virado para cima
(conforme imagem).

6 Compre mais 3 cartas e coloque-as na Area de
Reconhecimento com o lado das Descobertas virado
para cima.

Na sua primeira partida, caso essas 3 cartas sejam cartas
especiais (nimeros maiores que 37), reembaralhe-as e compre
3 cartas novamente.

Lado das Descobertas

Cada carta contém uma das dreas por onde a expedicao vai
passar, indicando um ou mais possiveis caminhos por onde
passa, da parte inferior a parte superior da carta.

Possiveis caminhos pelos rios ou por montanhas.

indios
americanos

Pontos de Descoberta (vao

de 2 a 10 pontos)

Espécies que vivem na regiao

Existem 4 tipos de espécies: Peixes (x4), Aves (x5), Mamiferos
(xG6) e Plantas (x7). — 5”'; / ”TJ )/ L
b,

—

2 —

/

Doamisi 4

| vassais ;‘;

N

kg 318115124

A* 1258400 :

7 Cada jogador escolhe um personagem, pega o
tabuleiro individual correspondente, o didrio e os 5 dados
da sua cor, €, em seguida, os coloca a sua frente atentando
para que o lado correto do didrio esteja virado para cima
(um lado para 4 jogadores e outro para 2 ou 3). e

Dadlos e tabuleiros ndo utilizados (em partidas de 2 ou 3 jogadores)
deverio ser retornados & caixa do jogo.

O tabuleiro do jogador ¢ dividido da

seguinte forma:
7 * Zona de Exploragio, onde fica a carta

de Descobertas que vocé estd explorando

* O estoque de Dados

=
|| Meiectier Laci

i'g 3/8/15/24
At 1277400
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vocé mantém registro das
Descobertas feitas ao longo

do jogo

* Zona de A¢ao (tabuleiro individual + cartas de Tribos), que
aumenta a medida que vocé adquire mais cartas de Tribo

8 Os jogadores escolhem sua primeira carta
de Descobertas
O primeiro jogador é escolhido aleatoriamente.

O primeiro jogador escolhe uma das 3 cartas de Descobertas
disponiveis e a coloca em sua Zona de Explorag¢io. Uma

nova carta é comprada e colocada no espago vazio na Area

de Reconhecimento, com o lado de Descobertas virado

para cima.

Entio, segulndo em sentido horirio, cada jogador faz o

mesmo até que todos tenham 1 carta de Descobertas em i
suas respectivas Zonas de Exploragao.

'

Finalmente, cada jogador rola/seus 5 dados e os
coloca no Estoque de Dados em seus respectivos

.
>

tabuleiros individuais.
Agora a partida estd pronta para comegar!

ey ; %
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Em Discoveries, vocé joga como um dos lideres da Expedigdo: Para vencer, vocé deve obter car}a‘s de Tribo e Descobertas -
~ Lewis, Clark, Gass ou Ordway. Seu objetivo é acumular o mdximo :
posstvel de informagies em seu didrio, gerando, assim, avango

cientifico com as suas descobertas.

BT

As rolagens dos dados determinario as agoes que
vocé pode fazer 3

Vocé pode usar tanto os seus proprios dados quanto os dados
de outros jogadores e os dados cinzas neutros.

‘Cumo do Jogo

O primeiro jogador comega, seguido dos demais jogadores em
sentido hordrio. Isso se repete até o final da partida.

X

Vocé pode registrar 3 tipos de informagio no seu Didrio:

U geogm’ﬁm: vocé mapeard os territorios por que passar,
* bioldgica: vocé descobrird novas espécies de animais e plantas,
R o etnoldgica: vocé conhecerd e aprender sobre tribos de indios
americanos.
Durante a partida, vocé colocard cartas de Descobertas em seu
Didrio. No final, o jogador com o maior nimero de pontos

No seu turno, vocé deve escolher uma das duas opgoes:
de Descoberta é o vencedor.

Existem 3 formas de se pontuar. Ao final da partida, vocé
deverd somar:

04;‘ Colocar dados em sua Zona de Agdes e, as vezes,
descartar alguns no tabuleiro principal. Isso permite que
vocé: se prepare para uma Expedi¢cao ou termine uma
Expedicao; mude a face dos seus dados; ou talvez libere
novas agoes;

* os pontos indicados nas cartas de Descoberta em seu Didrio,

* os pontos recebidos por grupo de animais ou plantas de
tipos diferentes que vocé descreveu em seu Didrio,

* pontos que correspondem ao seu nivel de conhecimento ouU
das tribos, conforme as tendas em seu Didrio e as cartas
de Tribo em sua Zona de A¢des. Essas tendas representam
o seu conhecimento das tribos de indios americanos que
habitam o Oeste.

@ — Recolher dados do tabuleiro; ou da sua mao e dos

tabuleiros individuais dos outros jogadores; ou ambos.

Nota: Neste jogo, os dados NAO sio rerrolados a cada turno, mas ®
apenas quando eles voltam ao seu Estoque. Vocé deve administrar
seus dados como se fossem recurso.

Patvick  Gass
comecon a
expedigdo cowmo
um soldado.
Apbs a wovte
Ade Floyd, ele
Lot escolhido pava substitui-lo
atvavés Ao primeiva eleicko
Aewocvatica vegistrada ao
oeste Ao Mississippl. Seu Aiavio
Lol 0 primeivo o sev publicado, em
1807. Com quanse 99 awmos, ele Pot
0 tlHimo membyo Ao expedicio a
Lalecer em 1870.

O Presidente
JePPevson escolhen
seun brilhaute
secvetavio
pava lidevar
A expedicio
pelo continente amevicano. A
Lormacio Ae Lewis, bem como
seu treimamento wmilitawr e sua
expeviéncia como cagadoy,
Laziom Aele a pessoa ideal pavar
a tavela. Ele £oi um lider justo
e sabio, com gvamde intevesse

Ewquanto
savgewnto, Johw
Oovdway eva
vespousavel pov
tvés pelotdes Ao
expedicio. Ele evar
um habilidoso dbsevvadoy, Fendo
avnotado os costumes e linguas
Aos wAios amevicawos... £ até
wmeswmos seus jogos! Ele vegistvou
fielmente detalhes Ao clima e
Aas espécies Ae animals com
que se depavawva.

William Clavk $ot
conwvidado pov
A seu amigo Lewis
pava AWidily com
ele a lidevanca
A expedigdo.
Os Adis confiavam um wo outvo
sem vestvicdes. Clavk eva o
cavtégrafo Ao expedicio e
proAuzin wmapas Aetralhados.
Depois Ao expedicio, ele sevviu
como govevuador Ao Tevvitdvio
Ae Missouvi e supevintendente

pov histévia natuval. Os Aiavies
Ae lLewis tvazem AescricBes
incvivelmente Adetralhadas
Ae sua jornada. Eles fovam
publicados postumamente

Thowmas Jellevson
Lalando sobve a Vida Ae
seu ex-secvetavio

[Ele timhal uma covagewm
mavalavel, além de fivmeza e
pevsevevamca em seus propositos,
Ae modo que nada & nio sev
Ae Pato uma impossivilidade
evan capazr Ae Aesvis-lo Ae
seus opjetivos....

! Regras BRindd 4 » &

Coavta de ). Ovdway & seus deatidies

pas, & Ae abvil Ae 1804
Subivemos o Rio Missouvi com
um barce, indo o mais lowge
aue sua navegavilidade
pevmitiv. Depois seguivemos pov
tevra até o oceamo o oceste,
se wada se opusev a wés [...].
Nossa expectativa € Ae que a
expedicdo Auve |§ meses ou Adis
anos [...]. Se fizevmos gramdes
Aescobevtas, como espevamos,
os Estados Unidos prometreram
WOS vecompensay com gvamdes
vetvibuicles, mais Ao que ja nos
Lot prometido [...].

Coavta Ae M. Lewis pavar
W. Clawvk, 19 Ae junho
Ae 1803

Se... houver qualquer coisa
was civcunstduncias Aesta
ewmpreitada que te incite a
tomaw pavte comigo na fatiga,
wos pevigos e was houras que wos
aguavdam, acvedire em wmiwm,
wdo ha wo mundo outve homewm
com 0 quall eu tevia mais prazer
em Avidi-las Ao que com vocs.

Ovdewns de Lewts, 26 Ae
agosto Ae 1804

Os oficiais Ae comamdo Hveram
confivmada sua  altissima
OpIMid0 quamto & capacidade,
Alligéncia e integvidade Ao
Savgeunto Gass, atvavés Ao §
Aesejo expressado pela gramde
waiovia Ae seus paves favovavel
2 sua indicagdo ao cavgo
Ae sawvgento.

P
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Use o5 dados do seu Esteque na sua Lona de Agdes

Os membros da Expedicio vio para missoes sob o comando de seus capities e sargentos.

Escolha um tipo de simbolo disponivel nos dados do seu Estoque. Pegue quantos dados quiser (no
minimo 1 dado) do Estoque que mostrem o simbolo escolhido e use-o(s) nos espagos correspondentes
em sua Zona de A¢oes (tabuleiro individual + cartas de Tribo).

Pontos Importantes: * Vocé deve usar pelo menos 1 dado.

* Vocé pode usar apenas 1 tipo de simbolo no seu turno! Por exemplo, nao é permitido usar

um dado.de caminhada e um dado de negociagdo no mesmo turno.

* E possivel que um jogador que tenha dados o suficiente complete multiplas agoes em um
mesmo turno, porém cada a¢ao sé pode ser executada uma vez por turno!

* Vocé pode executar as agdes na ordem que preferir.

Favor notar que os dois tipos diferentes de agio sao executados de forma diferente em vdrios aspectos. As regras que dizem respeito

a um tipo nio necessariamente se aplicam ao outro.

e Agdes que requerem 1 tume

¢ DPegar uma carta de Tribo Amistosa

T

¢ Pegar uma carta de Tribo Hostil [@ #9
W
Ly

®

Mudar a face de dados

Mudanga de planos

~Assim que o nimero requerido de dados for colocado sobre a
- acdo, ela é ativada. O efeito deve ser executado imediatamente.

Nao é permitido adiar o efeito até um préximo turno.
Uma vez que o efeito da agio ativada for executado, descarte

“o(s) dado(s) utilizado(s) colocando-o(s) na margem apropriado
. no Acampamento (tabuleiro do jogo)

Este simbolo significa que o
dado deve ser descartado para
o Acampamento.

* Cavalgar

e FEscalar

¢ Explorar Montanha

¢ Assim como as agdes das cartas de Tribo numeradas de 1 a 36

Todas essas sao Agoes de Exploragao. Para ativar essas acoes,
multiplos tipos de dado geralmente sio requeridos. Portanto,
sdo necessarios multiplos turnos para a ativagao dessas agoes,
j& que apenas um tipo de dado pode ser usado a cada turno.

Os dados de Didrio devem ser colocados por ultimo nas
agdes que os requerem, apds os demais requisitos terem sido
satisfeitos em turnos anteriores.
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. Pegar uma carta de Tribo

Amistosa g

Um explorador é enviado para pedir conselhos a uma Tribo
Amistosa de indios americanos.

Ative esta agao colocando 1 dado de Negociacio no espago
indicado. Descarte esse dado no lado direito do Acampamento.

Efeito:

Pegue 1 carta de Tribo Amistosa (com um icone de
Sol) dentre as cartas de Tribo disponiveis na Area de
Encontros e coloque-a em sua Zona de Agoes.

Em seguida, pegue 1 dado cinza do estoque préximo ao tabuleiro.

Role o dado que vocé acabou de adquirir e coloque-o em
seu Estoque.

R
b-EOTE]

A 12

FESU T TR,

Se nao houver dados cinzas disponiveis...

Agoes que requerein apenas 1 tunfw 53 -

Peoaruma cartade Tribo Hosttl
e .-#

Dois exploradores sdo enviados para negocmr com Tribos Hostis.

Ative esta agao colocando 2 dados de Negociagio no espago
indicado. Descarte esses dados no lado direito do Acampamento.

FEfeito:

Pegue 1 carta de Tribo Hostil (com um icone de
Flecha) dentre as cartas de Tribo disponiveis na Area
de Encontros e coloque-a em sua Zona de Agoes.

Em seguida, pegue 1 dado cinza do estoque proximo ao tabuleiro.

Role o dado que vocé acabou de adquirir e coloque-o em
seu Estoque.

Se vocé tiver que pegar um dado cinza e ndo houver mais nenhum disponivel préximo ao tabuleiro, o jogador com a maior quantidade
de dados cinza em seu Estoque deve te dar um de seus dados (em caso de empate, vocé escolhe qual dos jogadores empatados deve
te dar o dado). O jogador que dard um dado a vocé pode escolher qualquer um de seus dados cinzas para a transagio, quer esteja em
seu Estoque ou em alguma agao. Se vocé for o jogador com o maior niimero de dados cinzas, vocé nio recebe um dado adicional.

Notas

* E possivel pegar 2 cartas de Tribo em um tinico turno (uma Amistosa e uma Hostil). No entanto, vocé jamais pode pegar 2 Tribos
Amistosas ou 2 Tribos Hostis, pois isso implicaria a ativagio da mesma agao duas vezes em um mesmo turno, que nunca é permitido.

Vocé nao pode usar os dados cinzas no mesmo turno em que os adquire.

e A Area de Encontros sé recebe novas cartas ao final do seu turno, nunca durante.

* Se nio houver cartas de Tribo disponiveis, vocé nao pode usar essas agoes s6 para pegar um dado cinza.

Mudar a face de dados

(4t
u%b §u®b

Ative esta agio com qualquer dado que quiser, descartando-o
em seguida no lugar apropriado no Acampamento.

Ffeito:

Escolha 1 ou2 dados de seu Estoque e troque a face deles para a face de sua
wgolha (ambos devem ser trocados paraa mesma face, ndo faces diferentes).

A missdo desses exploradores foi redefinida.

Nota: vocé ndo pode usar neste turno os dados cujas faces
‘w=foram trocadas, mesmo que vocé tenha as trocado para a
mesma face do dado usado para ativar a a¢do de mudanca.

‘ 3Regras BRindd 6 » &
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Mudanga de planos

Ative esta agdo com qualquer dado que quiser, descartando-o
em seguida no lugar apropriado no Acampamento.

Efeito:

Troque a carta de Descobertas em sua Zona de Exploragio por =
qualquer carta de Descoberta na Area de Reconhec1mento <Y

Os exploradores decidiram mudar sua rota.
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Essas acoes te permitem adicionar cartas de Descobertas ao
seu Didrio para escondé-las de seus oponentes; mas vocé pode
consultar liviemente suas proprias cartas a qualquer momento

da partida.

Agoes de Exploracio sio ativadas em pelo menos 2 passos: primeiro,
vocé explora (através de caminbadas ou cavalgadas, por exemplo);
depois vocé registra suas descobertas em seu Didrio. Vocé néo pode
escrever sobre descobertas que nao descobriu ainda!

Todas essas A¢oes requerem que 1 ou mais dados
sejam colocados antes da ativacio. Mais tarde, em
outro turno, vocé ativa a a¢io e aplica seu efeito
colocando nela um dado de Didrio.

Quando uma Agao tem mais de 1 pré-requisito com faces
diferentes, vocé pode satisfazé-los na ordem que desejar.

Vocé DEVE colocar os dados requeridos ANTES de colocar
o dado de Didrio para ativar a agio.

| Quando vocé coloca um dado em uma Agao de Exploragao
® que pede que 1 ou mais dados sejam descartados, vocé deve
descartd-los no momento que colocar o dado requerido na ago.

en Ativande Agées de Explomeio

Quando vocé ativa os efeitos de Acoes de Exploracio (apds

colocar 0 dado de Didrio), o resultado total de suas acoes deve

ser o suficiente para que vocé cruze por completo, da parte
~inferior & parte superior da carta, o caminho indicado na carta
- de Descobertas em sua Zona de Exploragio.

¢ As Agoes de Exploragio ativadas DEVEM corresponder aos
¢ tiposdeterreno (icones) nas cartas seguindo a ordem em que eles
% aparecem. Um movimento feito por uma A¢ao de Exploragao
nao pode ser interrompido nem pode ser rearranjado.

Uma Acao de Exploracio nunca pode ser dividida em duas
partes, sendo interrompida por uma outra A¢ao de Exploracio.

‘Se uma carta de Descobertas tiver multiplas rotas possiveis,
~ vocé pode escolher por qual vai viajar, contanto que comece na
parte inferior da carta e termine na parte superior. As demais
“rotas devem ser ignorados.

‘ "504'»’ cGes que geralmente requeren mais de 1 tunue i

Vocé deve usar primeiro 2 diadlos
de Caminbada (1): cologque
1 dado na agio com o sz'mgolo
de Caminbada e descarte o
outro dado no Acampamento.
Mais tarde, vocé usa wm dado
de Didrio (2) para explorar
3 Montanbas.

Os dados pré-requisitados
podem ser colocados na Agio
na ordem que vocé preferir: (1)
e depois (2) OU (2) e depois
(1). Mais tarde, vocé usa
um dado de Didrio (3) para
ativar a A¢do de Exploragdo.

Por exemplo, esta Acdo
requere que 3 dados idénticos
sejam wusados: vocé deve
simultaneamente colocar
1 dado no espago apropriado
na Acdo e descartar outros
2 dados no Acampamento.

ativa o efeito da Acao
de Exploragao.

Vocé pode escolber essa rota

ou esse rota.




Cavalgar

Um de seus homens explorou a cavalo duas trilhas ao longo do rio.

Condic¢ao
1 dado de Cavalgada. Coloque-o sobre o fcone apropriado na agdo.

Efeito:
Explore até 2 Rios.

Caminbar

Dois de seus homens exploraram a pé trés trilhas. No caminho de
volta, um deles ficou no Acampamento descansando.

Condi¢ao
2 dados de Caminhada. Coloque 1 dado de Caminhada no espaco
indicado na ago e descarte o outro dado no lado esquerdo jo
tabuleiro do Acampamento.
Efeito:

Explore até 3 Rios.

Os exploradores atravessaram duas trilhas pelas montanhas. Eles
partiram em um grupo de 3 para vencerem juntos o terreno dificil. No
caminho de volta, dois deles ficaram no Acampamento descansando.

Condic¢ao

3 dados, todosdo mesmo tipo. Coloque 1 dado noespago com umainterrogagio
naago edescarte os outros dois (que devern ser do mesmo tipo que o colocado
sobre a agzo) no lugar apropriado no tabuleiro do Acampamento.

Efeito:
Explore até 2 Montanhas.

“Regras BRindd 8 = WOES
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-Exemplo 1

Em seu turno, William usa 2 dados de Didrio para ativer duas agoes
de exploragio (Caminbada e Expedicdo pelas Montanhas). Em turnos
anteriores, ele jd tinha colocado os dados requeridos nas agoes. Ele
pode entio explorar 3 Rios e 2 Montanhas ou 2 Montanhas e 3 Rios.

:f%i( 3/8/15/24

* 12/8/4/0

A Exploragio é ativada imediatamente. A carta
de Descobertas em sua Zona de Exploragdo
(carta nimero 35) mostra um caminho com
2 Rios e 2 Montanhas. A carta, assim, é
explorada e adicionada ao seu Didrio.

Em seguida, William escolhe uma nova carta de Descobertas dentre
as 3 cartas disponiveis na Area de Reconhecimento, colocando-a
em sua Zona de Exploragdo.

Nota: Com as Agoes de Exploracio usadas,
William néo poderia explorar a carta niimero
22 (a direita) embora nela exista um caminho
com 3 Rios ¢ 2 Montanhas no total: as
2 Montanhas néo estio contiguas, e por isso
devem ser exploradas usando duas Acoes de
Exploragio diferentes.

Nota: Vocé nao é obrigado a usar TODOS os movimentos
de uma acio. Por exemplo, vocé pode ativar uma a¢ao que
te permita explorar 3 Rios, embora vocé s6 precise explorar
2. No entanto, qualquer movimento que sobrar nas agoes é
perdido e nao poder4 ser usado mais tarde no mesmo turno!

Nota: Se vocé tiver 4 dados de Didrio, vocé consegue usar a agio
de Expedicio pelas Montanhas em um dnico turno.
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Se vocé ainda tiver Agdes de Exploragao sobrando apés
completar uma carta de Descobertas, vocé pode (se tiver icones

~de terreno o suficiente) explorar adicionalmente uma carta da

Area de Reconhecimento no mesmo turno. Pegue a carta a
coloque-a em seu Didrio.

Se vocé decidir explorar uma segunda carta, os icones da
segunda carta contam como uma extensao da primeira. Em
outras palavras, se vocé tiver icones de terreno sobrando da
primeira carta, eles podem ser IMEDIATAMENTE usados
na segunda (contanto que sejam contiguos, conforme o
exemplo ao lado). Lembre-se: a ordem dos icones nunca
pode ser rearranjada ou repartida.

Vocé pode explorar no mdximo 2 cartas de Descobertas
por turno.

‘Bonus: se vocé conseguir explorar 2 cartas de
Descobertas em um tdnico turno, vocé pode
realizar outro turno imediatamente apés esse.

e Fumda Explomeio

Escolha 1 carta de Descobertas dentre as cartas disponiveis
na Area de Reconhecimento e coloque-a em sua Zona
de Exploracao.

Pegue TODOS os dados em TODAS as agoes ativadas de
seu tabuleiro, independente se a agao foi utilizada ou nao! Os
jogadores nao podem «guardar» para um préximo turno agoes
ativadas: use-as agora ou nunca!

Rerrole os dados e coloque-os em seu Estoque. Esses dados
nao serdo utilizados de novo neste turno.

Esse icone é uma lembranca
de que, ao final da exploragao,
vocé deve rerrolar todos os
dados usados nesta agao.

Exemplo 2

Charles usa 4 dados de Didrio para ativar as seguintes agoes:
(cartas de Tribo 1, 3, 9 e 34).

Ele explora a carta de Descobertas 22, que se encontra em sua Zona de
loragiio, ¢ em seguida each/om a carta 55, na Area de Reconhecimento.
Ele comega utilizando os 2 Rios, em seguida usa 3 Montanhas (embora
apenas 2 sejam necessdrias), e por wltimo usa 3 Rios acrescidos de mais
(carta 3 + carta 34). Ele explorou duas cartas de uma vez, por isso
terd outro turno apds terminar o seu (ou seja, depois de escolber uma
nova carta de Descobertas para sua Zona de Exploragdo, deve rerrolar
0s dados utilizados ¢ comprar uma carta do baralho para preencher o
espago deixado na Area de Reconhecimento).

& R

y
Nota: As duas Montanhas, apesar de estarem em cartas diferentes,

sdo consideradas contiguas: elas vém uma seguida da outra
no caminho.

Fim do Twmo de Acées

“Se necessdrio, compre cartas de Tribo ou de Descobertas e

2= S - e
coloque-as nas Areas de Encontro e Reconhecimento até

que haja 3 cartas em cada Area.

ey
| 97
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Pegue de volta dados para o seu Estogue b/

Chegou.ahonados membros daexpedigio descansarem e aguardarem novas ondens. Linhar cronolbgica da Expedicio

14 Ae Moo Ae 1804, 16:00 - A expedicio Covps of Discovery comeca sua
Jormada. Eles pavtivam Ao Camp Dubois em tvés embavcagles: Auas
comoas levamdo vespectivamente ¢ e 7 tripulomtes, e um bavco Ae cavga
Leito exclusivoamente pavar o expedicio. Seu Aestine: o costar Ao Pacifice.

3de Ae 1804 - A expedicido, atuomdo como vepresentomte Aos Estados
Unidos Aax América, comvoca o primeiva assewbleia entve os Estados

k 2 ou pegue TODOS os dados, independente da cor, do Unidos e indios de Missouri e Oto, onde heje Fican Councll Blutfs, em lowar.
Os awmevicomos Aevow presentes aos lideves Aas Hivos, mcluindo medalhas

.y

. Escolha uma das seguintes opgoes:

1 Pegue TODOS os dados, independente da cor , do Lado

Direito do tabuleiro do Acampamento;

N .
X Lado Esquerdo do tabuleiro do Acampamento;
AR q B : e bomdeivas Aos Estados Unidos. A expedicho fez aimda um desfile pava
3 ou pegue TODOS (ou quantos quiser) os dados seus anbitvides, € Lewis Aemonstvoun 0 podey Ae sua Kavma Ae aws».
da SUA COR, independente de onde estejam (exceto se jd 20de fgosto de 1804 1 *’\‘0""6 o Sawrgento Chavles Floyd, duico mewbro
estiverem no seu Estoque), incluindo: dados em seu tabuleiro e s fecar dinginle o iESaRE IR 0 R
i Tal e Thibardad A Ao apendice.
B e ou LS cartas .e D% ROy .camp AIEHLQ; 30 Ae Agosto Ae | 804 - Realizase uma assemblein pacifica com os Tamkton
dados na posse de outros jogadores (quer estejam em Zonas Sioux. Diz & lenda que Lewis ewbrulhon um bebe em
de Acdo ou em seus Estoques)! Vocé pode deixar alguns dados uma bandeiva amevicana e Aeclavou-o Kuwm amevicamos.
onde estdo, se quiser. 2 deoutuorode 1804 - A expedicio chega as vilas Aos Mamdawms e Aos
Hidatsas. Lewis e Clowk Adecidem construir o Forte Mamdam na mavgem
Role todos os dados que pegar e coloque—os em seu Estoque. Ao vio opos.{-o\ a vi!o\ principal. Sacagawea se torna o intérprete e guia
Seu turno acabou. diexieaicas all ; iy
T25Aefolde 1805 - A expedicdo viaja Ao Forte Mandaw pava o
2, s vio Yellowstowe.
Nota: Nao hd limite de dados em seu EStoque' 25 defoi-3Ae o de 1805 - Eles saem Ae Yellowstone e seguem pavar o vio
N RS " Mavias. No dia S de maiio, Clavk e um cacador
N(‘)ta: As vezes vocé terd como usar os dados d‘e outros Jogadores, {1ds wmatam o primeivo Urso-cinzento que encontvowm na vida. ’(
cuidado! Eles podem peg-los de volta no pior momento possivel! 320 e Junho Ae 1805 - Eles smewm AovioMoviors em diveclio 3 cotbovas AovioMisson.
@ 1SAeJulho- || AeAgostoAe 1805 - Jovnada Ao expedicdo pavtindo Aas @
Exemplo da Opgdo 3 catavatas em Aivecho as tervas Aos fndios
Sheshone. No A | | Ae Agosto, o Capitdo Lewis encontvar um homem Shoshone,
Lola decide pegar os dados de sua cor de volta. 0 primeivo amevicamo o sev encontvado Aesde o pavtida Ao Forte Mamdowm.
17 Ae AgostoAe 1805 - Uma aassembleia com os Shoshone € convocada.
Ela pega 1 dado do Acampamento, 2 dados do Estoque de William 0 chele Aos Shoshone, Cameahwait, acaba pov ser o ivmio de
e 2 dados da Zona de Agdo de Charles. Sacagawea. Apbs a ofevta Ae varios presentes & tvibo Ae Cameahwait,

Lewis e Clavk obtdm cavalos para montavia e alimentacio. £ wesse
peviodo que o Shoshone Ol Toby se junta & expedicio como guia.

| Ae Setembro-€ Ade Outubvo Ae |80S - Ao cvuzar as Mowtamhas Ae
Bittevvoot, o expedicio se Aepava com os indios Flathead e Nez Pevce.

9 Ae Outubovo -7 Ae Dezewbro e 1805 - Jovnada pelos vios Cleavwatey,
Suake e Columbia até 0 Oceano Pacifico.

7 Ae Dezeworo -22 Ae Maweo Ae 1806 - A expedicdo passa o iaverno wo Forte
Clatsop, onde sio Leitos 338 paves Ae moccasins pava a viagewm Ae velta,

B AeMawco Ae 1806 - A expedicio Aeixa o Forte Clatsop em Aiveciio oo leste.

BAelhode 1805 - A expedicio se Aivide em Adis grupos: Lewis segue com uwm
pelo vio BlackPoot, enquamto Clavk comamda o outvo pelo vio Bittevvoot.

16 de Jihode 1806 - Lewis sdbe o vio Mawias, Aeixamdo pavar tvas alguns homens [
o ;/Wm SO 0 ComamAS Ae Garss, wan bocar Ao vio. Lewis Aiz Gass que seu propssito € se 4
AF e Jumtow de wovo a0 grupo até 0 Ain S Ae Agosto, mas wio howendo weticias suas
G snone UL X B3 W At 0 A | Ae Setembre, Gass € instriido o assumiv que 6 plov aconteceun.

AF 1258140

27 de Julho e 1806 - Tndios Blackfeet tentam voubar as avmas Ao grupo
Ae Lewis. Os homens combatem Ae volta e Adis indios s&o wmovtos wo
cowbronto. Este ol 0 dunico incidente viclento ewtve 0s membros Ao
expedicdo e os mdios amevicamos Auramte toda a missio.

28Ae Jihode 1805 - Reencontvo entve Lewis e Gass, bem como Ovdwary (Ao

G sinsi grupo de Clawk), que se juntavar o Gass uma semamar awmtes.

A s 12 Ae Agosto Ae 1806 - os grupos Ae Lewis e Clavk sGo novamente veunidos
o vio Missouvi, onde haje & a Dakotan Ao Novte.

2% Ae Setrewmbro Ae 1806 - A expedicio volta & St. Louis, apbs o wissEo que
Auvou 2 awmos, 4 meses e |0 Alas.

3 ‘ ?ﬁegrasBR',ihdd 10 e L @
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e Fim da partida

Se um jogador precisar escolher uma carta para colocar em sua Zona de Exploragao e nao houver mais cartas disponiveis"
na Area de Reconhecimento (devido ao esgotamento do baralho), a partida termina.

Nota: Se vocé tiver uma ou ambas as cartas da Tribo Minnetaree, vocé nio pode transferir as cartas de Descobertas postas nela para sua 5
zona de Exploragdo para impedir o fim da partida: Continua sendo seu iiltimo turno! By

i Os demais jogadores (exceto o que terminou a partida) tém um udltimo turno.

Cartas que permanecerem na Zona de Exploragao sem serem exploradas nio tém seus pontos contados.

Contagem de Pontos de Descoberta

e Pontos de Cartografia

Some todos os pontos conferidos pelas cartas de Descobertas em seu Didrio

e Pontos de Especies Descobertas

Existem 4 tipos de espécies (Mamiferos, Aves, Peixes e Plantas). 1 tipo 3 pontos

Organize suas cartas em conjuntos de 1 a 4 cartas com espécies

diferentes (nenhum conjunto pode conter mais de uma carta 2 tipos diferentes | 8 pontos

com o mesmo simbolo). Quanto mais tipos de espécies ; :

diferentes, mais pontos o conjunto vale: 3 tipos diferentes |15 pontos
4 tipos diferentes 124 pontos

Nota: Nas 55 cartas de Descobertas no baralho, ha:

4 g & 3 ) P @
: . 7Plantas ‘- .~ « 6 Mamiferos L)/ e S5Aves '} W\// * 4 Peixes | =
'd\li /A = / ’\,._ '\\ S

e» Pontos de conbecimento das Tribos de Indios Americanos

‘A quantidade de pontos distribuida varia conforme o niimero

e jogadores (ver tabela). O jogador com o maior nimero de
tendas ¢ o primeiro-colocado, seguindo a ordem decrescente

‘conforme a tabela.

Em caso de empate, some os pontos da posicio empatada e a

Cada‘jogador conta o m'lmer‘o de tendas de indios 0110@550 4)0gadores 3 ]ogadoms 2 )ogadoms

americanos nas cartas de Tribo de suas Zonas de N

Acio e nas cartas de Descobertas em seus Didrios. = = 10 12 pontos | 12 pontos | 12 pontos
20 8 pontos | 6 pontos | 6 pontos

Os jogadores, entao, recebem pontos de acordo com o seu

‘desempenho em relagio aos demais jogadores, baseado no 32 4 pontos | 0 pontos

ndmero de tendas que possuem.

Lo 40 0 pontos

Exemplo: Em um jogo com 4 jogadores, o Jogador A e o Jogador
B tém 0 mesmo niimero de tendas. O Jogador C tem um pouico
menos que eles e o Jogador D um pouco menos que o _Jogador C.
A e B ganham 10 pontos cada ((12+8)/2), C ganha 4 pontos e

~ seguinte e divida- D3
RS - ciividzos por e

o Tinalmente, some todss os pentos de cada jogador. /
- O jogador com o maior niimero de pontos é o vencedor. Em caso de empate, o jogador (dentre os egﬁpatados) que tiver

o maior niimero de dados em seu tabuleiro individual é o vencedor (incluindo tanto os dados que éstiverem na Zona de
Agoes quanto no Estoque). Se o empate persistir, os jogadores compartilham a vitéria. b

B Y i
25/06/201817:08:51
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Cartas de Exploragao

1-13  Estas cartas de Exploracio funcionam da mesma
forma que as agoes nos tabuleiros individuais (cf. acima Ag¢oes
de Exploragao), porém sao mais eficientes.

14 - 21 Explore X Rios OU Y Montanhas (conforme

indicado na carta). Vocé deve escolher um ou o outro.

22 =36 Explore X Rios E DEPOIS Y Montanhas

(conforme indicado na carta), nesta ordem.

7 - 31 Explore X Montanhas E DEPOIS Y Rios

(conforme indicado na carta), nesta ordem.

82 = 33 Clatsop

Ao explorar uma carta de Descobertas, considere 1 (e apenas
1!) Rio como 1 Montanha ou vice versa.

34 Tenino

Acrescente 1 Rio ao total quando se mover por Rios. Este efeito
s6 ¢ vélido se associado a uma outra A¢ao de Exploragio que
te permita se mover por Rios.

35 Multnomah

Acrescente 2 Rios ao total quando se mover por Rios. Este
efeito s6 ¢ vélido se associado a uma outra A¢io de Exploragao
que te permita se mover por Rios.

36 Nez Perce

Acrescente 1 Montanha ao total quando se mover por

Montanhas. Este efeito s6 ¢ vélido se associado a uma outra

Acio de Exploragio que te permita se mover por Montanhas.
Ao . §

St Wi
X : X

Cartas de efeito imediato

37 - 38 Minnetaree

Ao pegar esta carta, escolha imediatamente uma das 3 cartas de Descobertas
disponiveis na Area de Reconhecimento e coloque-a sobrea carta da Tiibo
Minnetaree. De agora em diante, vocé terd a opgao de explorar esta carta
de Descobertas ou a carta de Descobertas em sua Zona de Exploracio.
Depois que a carta sobre a Tribo Minnetaree for explorada, ndo compre
outra para colocar em seu lugar. A carta da Tribo Minnetaree s6 pode ser
usada UMA vez, e permanecerd vazia, portanto, pelo resto da partida.

Se a carta de Descobertas sobre a Tribo Minnetaree nio for
explorada até o final da partida, descarte-a sem explord-la.
Vs
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Sjeifos dus Cartas 46 Tl

SN
Cartas com efeito permanente

Algumas cartas de Tribo te dao um bénus permanente.
Vocé nao precisa ativa-las para usd-lo, o efeito pode ser
automaticamente ativado UMA VEZ por turno.

39 - 43 Yankton Sioux

No seu turno, vocé pode mudar a face de 1 dado qualquer
para a face indicada na carta de Tribo. Vocé deve usar esse
dado neste turno.

43 - 46 Tetons Sioux

No seu turno, vocé pode mudar a face de 1 dado da face
indicada na carta de Tribo para uma outra face a sua escolha.
Vocé deve usar esse dado neste turno.

47 - 48 Flathead

Se voce quiser, vocé pode escolher usar 2 dados de faces diferentes no
seu turno, mas, se vocé escolher fazer isso, vocé poderd usar APENAS
esses 2 dados neste turno, nenhum dado a mais.

Sevocé tiver as duas cartas da Tribo Flathead, vocé pode usar 3 dados
de 3 faces diferentes em seu turno (mas APENAS esses 3 dados).

49 - 50 Blackfeet

oda vez que se fizer a contagem de dados cinzas de cada
Tod q fi tagem de dad de cad
jogador durante a acio de pegar uma carta de Tribo, considere
que vocé tenha 1 dado a menos do que o seu total.

51 Arikara
Vocé pode ignorar o tipo de Tribo (Amistosa ou Hostil) ao pegar

cartas de Tribo. Vocé pode, portanto, negociar com uma Tribo
Hostil usando a agao de negocia¢io com uma Tribo Amistosa
e vice versa. Vocé também pode pegar 2 cartas de Tribo do
mesmo tipo se ativar as duas a¢oes em um mesmo turno.

82 - 83 Wishram

Ao usar a acio de Mudar a face de dados, as faces escolhidas
nio precisam ser iguais.

54 - 88 Wanapum

Ao usar a agio de Mudar a face de dados, vocé pode mudar
a face de um dado adicional (mas‘todos os dados devem ser
mudados para a mesma face, A NAO SER que vocé também

tenha uma carta da tribo Wishram, conforme explicado acima).
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