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NOTAS DEL DISENADOR

La tematica de este juego esta basada en una de las expediciones perdidas mas famosas de todos
los tiempos: el intento de Percy Fawcett de encontrar El Dorado, al que él llamaba“Z”. Salio de viaje
acompanado de su hijo Jack y el amigo de su hijo. Raleigh Rimmel. y nunca volvieron. Este fue un
tema candente en los afios 30, similar a la desaparicion de Amelia Earhart.

El libre La Ciudad perdida dc Z de David Grann me inspird para crear este juego.Tuve claro casi
desde cl principio que queria hacer un jucgo cooperativo que imitara lo que podian encontrar las
expediciones a la jungla brasilena. En el juego hay muchas mas calamidades, pero solo se representan
eventos y criaturas reales. No hay ningtin peligro en este juego que no se pudiera encontrar Fawcett.

Las tribus locales han sido otro punto importante para mi. Todas las tribus mencionadas en el
juego son de la zona que Fawcett visitd. Cuando ha sido posible he usado fuentes originales
mostrandolas mas agresivas o amistosas hacia los intrusos. Esto no se debe malinterpretar como
un intento de juzgarlas por mi parte. Es importante mostrar respeto hacia las tribus, especialmenta
en un juego en que se invade su territorio. Fawcett era conocido por el respecto que mostraba a
los nativos y espero que el juego refleje esta actitud.

Durante la investigacion de este juego descubri que se pueden quemar los anquilostomas
(parasitos intestinales) con pdlvora. ;Quiéen dice que los juegos no educan?

iDisfrutad!
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Resumen de juego
Reglas cooperativas (2-5 jugadores)
Reglas en solitario (| jugador)
Reglas de duelo (2 jugadores)

Aclaraciones
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COMPONENTES

A. 6 Cartas de explorador
9 Cartas de expedicion
. 56 Cartas de aventura
. 28 Fichas de salud
2| Fichas de comida
|2 Fichas de municion
. 2 Peones
. | Ficha Manana/Tarde
| Ficha de Lider de la Expedicion
| Ayuda de Juego
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En La Expedicion Perdida dirigis un grupo de tres exploradores que siguen el camino de
Percy Fawceett en su ruta a El Dorado. Para ganar tenéis que llegar a la ciudad perdida
jcon alguno de los exploradores vivo!

Tendréis que hacer uso de vuestra Pericia y Recursos para sobrevivir al adentraros en
la jungla. Los Recursos se representan con fichas. La Pericia se representa por simbolos
en las cartas. Hay tres tipos de cada:

+ Los recursos son: Comida, Municién y Salud.

* Las areas de Pericia son Jungla, Orientacion y Acampada.

Cada explorador es experto en una Pericia, como muestra el simbolo de su carta. Salvo
esto, los exploradores son iguales. Si un explorador pierde su ultima ficha de Salud,
muere. Se retira del juego y no puede volver. Si los tres exploradores mueren, los
jugadores pierden inmediatamente.

LAS CARTAS DE AVENTURA

El nicleo del juego son las cartas de aventura. Cada una representa un encuentro en la
jungla. Para ganar, tendréis que aseguraros de que los encuentros se suceden de manera
que permitan sobrevivir a los exploradores.A veces las cartas son claramente positivas o
negativas, pero lo normal es que sean una mezcla. Cada carta tiene un nombre y un nimero
(en la parte inferior) y una serie de franjas con simbolos (en la parte superior).

Las franjas con simbolos representan lo que les ocurrira a los exploradores cuando se
encuentren esta carta. Cada franja tiene un nimero de simbolos que indican qué accion
jugar cuando se realiza. Debéis realizar cada simbolo de la franja de izquierda
a derecha. Hay tres tipos de franjas: Eventos, Elecciones y Opciones. Muchas cartas
tendran varias de estas franjas. En este caso se tienen que resolver por orden: Eventos,
después Elecciones y después Opciones.

Eventos (amarillo) son obligatorios. Tenéis que ejecutar todas las
franjas amarillas de las cartas que juguéis. Ejecutar significa hacer
todas las acciones del cuadro.

Elecciones (rojo, rasgada) son también obligatorias, pero tenéis que elegir
una sola franja por carta que se ejecutara e ignorar el resto de las franjas
rojas de esa carta.

Opciones (azul, dobldndose), son opcionales. Podéis elegir ejecutar o
ignorar cada franja azul de la carta.
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SiMBOLOS DE LAS CARTAS

Cada franja tiene varios simbolos. Estos simbolos también aparecen en la ayuda de juego
y en la contraportada de las instrucciones. Aproximadamente la mitad se refieren a las
Pericias y los Recursos, mientras que los otros afectan al propio camino de cartas, 0 a
la expedicion en su conjunto. Cada simbolo de Recurso o Pericia tiene dos versiones:
ganar o gastar.

RECURS0S GANAR  GASTAR

COMIDA ‘. )

MONICION g D
SALUD as | OO

Cuando ganas o gastas un Recurso, tomas la ficha correspondiente del
suministro y lo pones en el area del equipo, o viceversa. Un explorador no
puede superar 4 de Salud, pero no hay limite de Comida o Municion. Si necesitas
gastar Comida y no tienes, debes pagar una Salud en su lugar. Puedes
tomar la ficha de Salud de cualquier explorador que siga vivo. Si no tienes Municién, no
puedes ejecutar un cuadro con una opcién de “Gastar Municion”.

PERICIA GANAR  GASTAR
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Cuando ganas Pericia, tomas la carta correspondiente y la afiades al
darea del equipo. Haz esto cuando se hayan ejecutado el resto de los simbolos de la
carta. Cuando gastes Pericia tienes tres opciones:

*+ Descarta una carta del area del equipo que contenga el simbolo correspondiente.
* Gasta una ficha de Salud del investigador con el simbolo correspondiente.

» Gasta dos fichas de Salud de cualquier otro investigador.
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Cuando una carta de tu area de equipo tiene varios simbolos,
como la carta |- {Campamento Abandonado!, solo se puede usar
y deseartar una vez. Las eartas con mas de un simbolo de Pericia son
mas flexibles, pero no son reutilizables.

LA SENDA

Los siguientes simbolos afectan a las otras cartas de la mesa.

SALTAR Descarta la siguiente carta de la senda.

QUITAR  Descarta la tltima carta de la senda (salvo si es la actual).

@ CAMBIAR  Intercambia dos cartas posteriores de la senda, si quieres.

ARADIR Roba una carta del mazo y afiddela al final de senda.

Si en una fila no hay suficientes cartas para que el simbolo tenga efecto, ignéralo, pero
si hay suficientes se tiene que realizar la accion.

LA EXPEDICION

Estos dos simbolos afectan a la expedicion:

m AVANZAR  Mueve tu pedn a la siguiente carta de expedicion.

@ MUERTE Quita uno de tus exploradores del juego.
= P Jueg

La Gnica manera de ganar la partida es avanzar a través de las cartas de expedicion.
Estos simbolos suceden de manera simultinea, antes de que se ejecuten el
resto de los simbolos de la carta. Esto quiere decir que es posible ganar
antes de ejecutar la carta o el simbolo que haria que perdieras.



iLos exploradores
descubren un
campamento abandonado!
Pueden intentar aprender cosas del
campamento O saquear Sus recursos.
Segln qué franja roja escojas conseguiras o dos
fichas de municion o te quedaras la propia carta
por sus simbolos de Pericia, guardandola en el area
del equipo.

Esta carta tiene los tres simbolos de Pericia, pero
solo se puede usar una vez, cuando necesites una
Pericia, y después se descartara.

Los exploradores tienen que refugiarse durante la
tormenta. Primero, salta las dos siguientes cartas.
Después o acampais o quedaréis heridos.



REGLAS COOPERATIVAS
DESPLIEGUE

Tomad un explorador con cada Pericia y ponedlos en la mesa para formar vuestra area
de equipo. Da igual el nimero de jugadores, siempre se usan tres exploradores. Tomad
tres fichas de Municion y cuatro fichas de Comida del suministro y anadidlas al area del
equipo. Baraja las cartas de aventura, dale cuatro a cada jugador. y deja el resto del
mazo boca abajo.

Si juegas con dos jugadores, dale seis cartas de aventura a cada jugador.

Hay tres niveles de dificultad para cada partida: facil, que recomendamos para aprender
a jugar, normal y dificil que es un modo para exploradores expertos.

* Facil: usa siete cartas de expedicion. Pon cuatro fichas de Salud en
cada explorador.

* Normal: usa nueve cartas de expedicion. Pon cuatro fichas de
Salud en cada explorador.

» Dificil: usa nueve cartas de expedicion. Pon tres fichas de Salud en
cada explorador.

Pon las cartas de expedicion en una fila en el centro de la mesa que termine en la ciudad
perdida y coloca el pedn de la primera expedicion en la otra punta. Pon la ficha Manana/
Tarde por el lado de Mafana, y pon el resto de las fichas en el suministro general. Elegir
un primer jugador y darle la ficha de lider de la expedicion. Devolver los componentes
no necesarios a la caja.

Si juegas con cinco jugadores, quita una ficha de Comida del drea del grupo antes de empezar.

OBJETIVO

Necesitas que tu peén alcance la carta final de la expedicién, la ciudad perdida de Z,
antes de que mueran todos tus exploradores o se agote el tiempo. Tienes que lograr
un equilibrio respecto a un avance continuo sin tomar muchos riesgos que puedan herir
a tus exploradores. Los jugadores pueden discutir ticticas y las cartas vistas sobre la
mesa, pero en hingun momento puedes revelar ningun detalle de las
cartas en tu mano.

La Expedicién Perdida se juega a lo largo de un numero de rondas, que representan cada
una un dia en la vida de los exploradores. Cada ronda consta de dos caminatas, Mafana
y Tarde, después de cada caminata los exploradores deben comer.Al final de la ronda los
jugadores robaran una nueva mano de cartas.



MANANA

Empezando con el lider y en sentido horario, cada jugador juega una earta boea arriba
al centro de la mesa, hasta que todo el mundo haya jugado dos cartas. Las cartas deben
colocarse en una fila visible para todo el mundo. Esta es |a senda de los exploradores en

esta caminata.
En partidas a dos jugadores, cada jugador juega tres cartas.

Una vez hecho esto, se ordenan las cartas por numero, de menor a mayor.
Puede ser mas facil poner las cartas en orden a medida que se van jugando, en vez de
esperar a que todo el mundo haya jugado sus cartas.

A continuacion, ejecutad cada carta de una en una, de izquierda a derecha. Una vez que
ejecutéis una carta, si no la habéis ganado como Pericia, descartadla. En cualquier caso,
los jugadores deben discutir sus opciones, pero la tltima palabra es del lider. Una vez que
se han resuelto todas las cartas, girad la ficha de Mafnana a Tarde, el equipo gasta una
comida en este momento.

ELTI B

Durante la mafnana las cartas se ordenan segun su numero.

TARDE

La Tarde es similar a la Manana, con dos cambios, los jugadores jugaran todas las cartas
que les quedan en las manos y las cartas permaneceran en el orden en que se hayan
jugado. Cada nueva carta se afiade a la derecha de la anterior y no se
reordenan por numero. Ejecutad las cartas de manera normal, girad la ficha de
Tarde a Manana y gastad una comida adicional.

Durante la tarde las cartas permanecen en la senda en el orden en que han sido jugadas.




FINAL DE LA RONDA

Al final de eada ronda la ficha de lider se pasa al siguiente jugador en sentido horario y

cada jugador roba cuatro cartas del mazo de aventuras. Si se agota el mazo de aventuras

los jugadores gastan inmediatamente una comida y barajan los descartes para hacer un

nuevo mazo. Si se agota por segunda vez el mazo los jugadores pierden inmediatamente.
En una partida de dos jugadores cada jugador roba seis cartas, en vez de cuatro.

FIN DE LA PARTIDA

La partida puede acabar de tres maneras:
I. Si el peon de los jugadores llega a la ciudad perdida de Z, los jugadores ganan.
2. Si los tres exploradores estan muertos los jugadores pierden.

3. Si el mazo de aventuras se agota por segunda vez, los jugadores pierden.

REGLAS EN SOLITARIO

En esta version trabajas solo para mantener a tus exploradores vivos y llevarles a la gloria.
Las reglas se parecen a la version cooperativa y deberias leer esas reglas primero.

DESPLIEGUE

Elige un explorador de cada Pericia,y toma tres fichas de Municion y tres de Comida
para formar tu area del grupo. Pon tres fichas de salud sobre cada explorador. Despliega las
nueve cartas de Expedicion en el centro de |la mesa, terminando en la ciudad perdida
y pon el pedn en la primera carta de expedicion. Baraja las cartas de aventura y repartete
seis. En esta version las reglas de la Mafana y la Tarde son un poco diferentes.

MANANA

Como siempre, en la Mafiana, las cartas se reordenaran segun su humero al
afnadirlas a la senda. Sin embargo, jugards cartas de tu mano y de la parte superior del mazo.

Primero roba dos cartas del mazo y ponlas en el centro de la mesa como inicio de la senda.
A continuacion, afiade dos cartas de tu mano a la senda. Después roba una tercera carta del
mazo y anadela a la senda. Por (ltimo, juega una tercera carta de tu mano a la senda. Resuelve
las cartas de izquierda a derecha y acuérdate de gastar una Comida cuando termines.
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TARDE

Durante la Tarde, las cartas permaneceran en el orden en que se han jugado; sin
embargo, ahora puedes anadirlas al principio o al final de |a senda. Empieza jugando una
carta de tu mano a la senda. Ahora puedes robar una carta del mazo o jugar una carta
de tu mano, colocandola a la izquierda o derecha de las cartas de la senda que estan
sobre la mesa.

Repite el proceso hasta que hayas jugado todas las cartas de tu mano y robado tres
cartas del mazo, creando una senda de seis cartas. Resuelve las cartas de izquierda a
derecha, y recuerda gastar una Comida una vez que termines. Luego roba otras seis
cartas para formar tu mano y empieza con una nueva manana.

Dwrante la Tarde puedes tomar una carta de tu mano o de la parte superior del mazo, y
colocarla a la izquierda o derecha de las cartas de |a senda.

FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina igual que la version cooperativa, de tres maneras posibles:
I. En el momento que tu peon llega a la ciudad perdida de Z, ganas.
2. Si los tres exploradores estan muertos, pierdes.

3. Si el mazo de aventuras se agota una segunda vez, pierdes.

En esta version también se pueden contar puntos. Al final de la
partida punttas un punto por cada ficha de Comida o Municion que
quede, un punto por cada carta de Pericia en el drea del grupo y
cinco puntos si no has tenido que barajar el mazo de aventuras.
Multiplica el resultado por el nimero de exploradores vivos
para obtener el resultado final.



REGLAS DE DUELO

En esta version, dos jugadores eompiten por ver qué equipo de exploradores llega primero
a la ciudad perdida. Para ganar, tienes que vencer al otro equipo en la carrera a la ciudad, o
sobrevivir mas tiempo. Estas reglas se parecen a las cooperativas y se deben leer después de
las cooperativas.

DESPLIEGUE

Antes de empezar retira del mazo de aventura cualquier carta con un simbolo de excla-
macion en el titulo. Hay seis de estas cartas: 1, 8, 17, 33, 41, y 52.

Organizad dos areas de equipo y elegid un peon cada uno. Cada jugador tiene que tomar un
explorador de cada Pericia, tres fichas de Municién y tres fichas de Comida y
colocarlas en su area de grupo. Colocad cuatro fichas de Salud sobre cada explorador:

Colocad siete cartas de expedicion en el centro de la mesa, terminando en la ciudad
perdida, y colocad ambos peones en la primera carta de expedicion. Barajad las cartas de
aventura y repartid seis a cada jugador: Lanzad la ficha de lider para ver quién sera el primer
lider de expedicion.

DOS SENDAS

Cada ronda tiene el mismo formato de Manana y Tarde, y termina de la misma manera. Sin
embargo, tanto para la Mafnana como para la Tarde, cada jugador tiene la opcion de dos
sendas a las que afadir cartas: una por encima de la fila de cartas de Expedicion y otra por
debajo. No hay limite maximo o minimo de cuantas cartas se pueden anadir a cada senda.
Cada jugador tomara una de las dos sendas, pero todavia no saben cual.

El lider siempre juega primero. Durante la Mafiana juega una carta para iniciar la primera
senda. El otro jugador puede anadir una carta a la misma senda, o empezar una segunda senda.
Se van alternando, anadiendo una carta cada vez a cualquiera de las sendas.

Una vez que hayan jugado tres cartas cada uno,y las cartas se hayan reordenado, el lider
tiene una decision que tomar. Puede elegir que senda quiere seguir o permitir
que sea el otro jugador el que elija la senda. El jugador que elija senda en este
momento, no elegira la senda por la Tarde.

Esto quiere decir que el jugador que va a elegir quiere que las sendas sean lo mas
desequilibradas posibles respecto a cartas positivas y negativas, mientras que el otro jugador
quiere que sean lo mas parecidas posibles. El jugador que elija la senda la resuelve primero, y
espera a que el otro jugador complete la otra senda antes de continuar. Cuando la ronda
termine, cada jugador roba seis cartas y se intercambia la ficha de lider de expedicion.
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Fl lider puede elegir cuil de las dos sendas tamar, o puede permitir que el otra jugador tome la decisian.

FINAL DE LA PARTIDA

La partida puede acabar de tres maneras:
I. Siun pedn alcanza la carta final de la expedicion.
2. Si los tres exploradores de un grupo estan muertos.

3. Si se agota el mazo de aventuras por segunda vez.

Si un jugador termina la partida, el otro jugador debe completar su senda actual hasta
terminarla o alcanzar una condicion de final de partida. Si el final se produce por la pérdida
de Comida al final de la Manana o Tarde, la partida acaba de manera inmediata.

Final | —si un jugador alcanza la ciudad perdida, gana. Si ambos jugadores la alcanzan en
la misma Manana o Tarde, el jugador con mas exploradores gana. Si hay un empate, el jugador
con mas cartas en la dltima senda ejecutada, gana. Si todavia continta el empate, pierde el
jugador que empez6 como lider.

Final 2 - si todos los exploradores de un jugador mueren, ese jugador pierde. Si los
seis exploradores estin muertos al final de la misma Mafana o Tarde, el jugador mads
cercano a la ciudad perdida, gana. Si todavia continia el empate, pierde el jugador que
empezo como lider.

Final 3 - si el mazo de aventuras se agota por segunda vez, el jugador mas cercano a
la ciudad perdida gana.Si hay un empate, el jugador con mas exploradores supervivientes
gana. Si todavia continta el empate, pierde el jugador que empezo6 como lider.




ACLARACIONES

¢ ;Puedo gastar una Pericia en vez de perder uno de Salud?
No. Con el simbolo de gastar Salud o cuando ne tengas Comida, solo puedes
perder Salud.

* Si no quiero gastar Salud con el explorador que tiene una
Pericia particular, ;puedo, en su lugar, gastar una Salud de cada
uno de los otros exploradores?

No, tienes que tomar las dos fichas de Salud del mismo explorador.

* ;Por qué hay tan pocos simbolos de ganar Municion?
Las balas son dificiles de encontrar en la selva. Usalas con cautela.

¢ ;Donde juego las cartas durante la Tarde?
Aseglrate de afadirlas a la derecha de cualquier carta ya presente y que estas
cartas estan orientadas. Puede que ésta no sea tu derecha si estas sentado frente
a otro jugador y leyendo las cartas boca abajo.

* ;Tengo que hacer un intercambio?
No, el simbolo de intercambio es el Gnico opcional.

* En el duelo, ;tengo que gastar Comida al final de la Mafiana o la
Tarde si el juego esta terminando?
No. Tienes que completar la senda, lo que puede forzar un empate, pero
terminas ahi.




NOTA SOBRE LOS EXPLORADORES

Aunque todos los personajes y eventos mostrados en el juego son ficticios, estan
inspirados en gente y eventos reales. Si te interesan la ciencia y la aventura a principios
del siglo XX, jte animamos a que busques mas sobre ellos!
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RECORDATORIO DE REGLAS

Tienes que ejecutar cada franja amarilla, las franjas azules que quieras, pero solo
una franja roja.

* Gasta una Comida al final de cada Manana y cada Tarde.

* Si te quedas sin Comida, gasta una ficha de Salud de un explorador cada vez que
tengas que gastar una Comida.

* Sino tienes una Pericia, puedes gastar una ficha de Salud del explorador con esa
Pericia, o dos fichas de Salud de otro explorador.

+ Cada carta de Aventura en el drea del equipo, solo se puede usar una vez, da
igual cuantos simbolos tenga.

* No puedes hablar de las cartas en tu mano.

RECURS0S GANAR  GASTAR GANAR  GASTAR
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Descarta la siguiente carta de la senda.
Intercambia dos cartas posteriores de la senda, si quieres.
Descarta la dltima carta de la senda (salvo si es la actual).

Roba una carta del mazo y anadela al final de la senda.

Mueve tu pedn a la siguiente carta de expedicion.

Quita uno de tus exploradores del juego.




