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Comentirio do autor e da editora:

’

Noés gostarfamos de lembrar a todos os jogadores que os esforgos
de consolidacio e a ganancia europeia resultaram em um custo
terrivel para o povo caribenho durante o periodo no qual esse
jogo se passa.

Infelizmente os maus tratos aos povos indfgenas e a escravidao,
além de outros horrores, faziam parte da ordem do dia. Neste
jogo nods tratamos isto de forma abstrata, usando apenas alguns
aspectos da hist6ria, tornando-a, de certa forma, romantizada e
com um aspecto bastante restrito. Devemos nos lembrar que a
vida era qualquer coisa diferente de "gloriosa" para a grande
maioria da populagio naquela época, além de, usualmente,
vivida em opressdo e desigualdade.

Alexander Pfister

emacia, tentando melhorar sua posicao politica
e econdmica na regido. Vo ) navegadores e Aventureiros qie usam s habilidades tentando melhorar sua

posigao para com estas nagoes, aumentar sua rede de contatos e, claro, obter fama e fortuna. Mas falar é mais

facil que fazer, jd que a concorréncia ndo tira férias. Apenas se vocé conseguir implementar seus planos

impecavelmente a vitdria estard ao seu alcance. s estrategias po aprimorar seu

barco para um poderoso navio, ganhar em lutas a , seguir em pilhagens, criar uma rede de informantes
e asseclus, ¢

S

pode chegar mais ceco do que vocé imagina!

neiar uma expedicao e muito mais. Mas cuidado: vacé deve planejar seus passos — o final de uma

¢ jogard quatro ro r do mapa em seu navio, realizando acoes
em cada parada. Estas agoes lhe ajudario a receber uma vantagem ao jogar cartas, enviar sua tripulacio para
auxiliar wm local especifico, lutar so0b a bandeira de uma nagio, entregar mercadorias, aprimorar seu barco,
completar missc vlorar o interior do territo

im que um jogador circunavegou completamente o Caribe, é realizada uma pontuacdo parcial, na qual
dinheiro e pontos de vitdria (PVs) sio distribuides. Em seguida, tudo comeca novamente em Havana.
A historia que vagarosamente se s de diversas partie r novos elementos que
poderao alterar o tabuleiro, dando aos jogadores novas opgaes.
O jogador que, ao final do jogo, tiver utilizado as cartas e tdticas corretas para acumular a maior quantidade

pontos de vitoria (I rd lembrado para sempre como o maior navegador de todos!




Preparagio para sua primeira partida:

(onteudo

que todos os jogadores tenham acesso a ele.

Misture as de combate e crie 2 montes, com o verso
ecas
para cima, nos dois locais correspondentes.

I
l¢
‘

Frente Frente Verso Misture as pecas de missao e cric um monte, com a frente
para cima, no local correspondente. Tenha certeza de ter
orientado as pecas corretamente, com a tibua mais clara
na parte de cima. Pegue as 3 primeiras UEl:‘cgas de missio e
posicione-as nos 3 espagos marcados na trilha do explorador,
na parte de baixo do mapa.

39 Marcadores de Propriedade 24 Pecas de Missao 4 Pecas de Historia 20 Pecas de Sinergia
(13 para cada nagdio)

Organize as quatro pecas de histéria em ordem crescente,
e junto das pecas de missao, de modo que a identificada com o

58 Dobrées 13 Pecas de Cidade 23 Pecas Legacy 25 Pecas de nimero "1" fique mais acima.
(18x1, 16x2, 24x5. A quantidade de (No verso das pegas de cidade é (O verso de todas as pegas legacy Combate
dobries é ilimitada. Caso eles acabem, indicada a quantidade de mostra um L seguido de um OAPCHEIS em partidas com 2 jogadc)res, cubra a cidade de
utilize um substituto tempordrio) Jjogadores para cada uma delas) niimera)

Maracaibo com a peca de cidade de Maracaibo.

Em partidas com 3 ou 4 jogadores, retorne a peca de cidade

: de Maracaibo para a caixa do jogo — vocé ndo precisard dela.

. Separe as pecas de cidade remanescentes que mostram, em

seu verso, a quantidade de jogadores que participard da partdda.

4 Marcadores de 100/200 pontos Em torno de 98 discos 1 saco pléstico azul Rctcltme as demais para a caixa do jogo. Pegue as duas pegas
(1 et cada cor) (ele € indicado como o de cidade marcadas com €8¢, aleatoriamente, escolha outras

“arquive” ao longo das regras)

duas. Embaralhe estas 4 pegas e, aleatoriamente, posicione-as
nos espagos demarcados nas seguintes localidades: Puerto
Plata (No 4), Santo Domingo (No 5), Port Royal (No 13) e

Cartagena (No 14).

265 cartas, sendo:

157 Cartas de Projeto 77 Cartas de Histéria
(identificadas pelas bordas: (marcadas com nyimeros
s ¢ IR ). vermelhos no canto

inferior direito)

espagos, sempre dois marcadores de propriedade.
8 Cartas de Carreira

Espago para discos
et i'll]\'iL](]\ [ o4 ]'IT'.H'L;I\]EH‘L'H

de propriedade tomados. : e

. " § H to B 2 ic-m‘@’ 12 lD-_.II ;
15 Cartas Automa 8 Construcoes P
(apenas para a variante solo) de Prestigio

O TABULEIRO

o Posicione o tabuleiro que mostra o Caribe de modo a @ Separe as cartas de projeto em cartas A (identificadas com o

cordame weeswen) ¢ cartas B (cordame weweecs ). A partir de sua
ruirmeros 90-99). Caso vocé queinz contimuar a canmpanba, embanilhe
a antas C junto com as ats A Caso contrdrio, separe-is e
posicione-as 0b a pilha de cartas de bistoria.

Embaralhe as pithas de cartas A e B separadamente. Em seguida
distribua 8 cartas A para cada jogador. Retire 40 cartas da pilha de
cartas B e embaralhe-as com as cartas A restantes. As demais cartas
B retormam para a caixa do jogo e nfo serdo utilizadas nesta partida.
Posicione a pilha de cartas embaralhada, com o verso para dima, a0
lado do tabuleiro.

Revele as primeiras 4 cartas desta pilha, criando um mostrador ao
lado da mesma.

o Posicione os dobroes e os marcadores de 100/200 pontos ao

lado do tabuleiro, em um suprimento comum. Posicione as
pegas legacy, com o verso para cima, também ao lado do
tabuleiro.

e Embaralhe as construgoes de prestigio e posicione 4 delas na
borda superior do tabuleiro: uma com a frente para cima no
espaco | e trés com o verso para cima nos espacos II a IV.
Retorne as demais construgoes de prestigio para a caixa do
jogo, sem ve-las — elas nao serdo mais utilizadas nesta partida.

© Observagio: As cartas de projeto consistem de 56 cartas
A e 101 cartas B; as cartas de bistéria sio compostas por 77
cartas (69 mais 8 cartas C). As cartas de histéria ndo sdio
numeradas de forma consecutiva.

e
Irilha de Receita (Dobroes)

e Posicione os marcadores de propriedade nos espagos de mesma cor a esquerda da trilha de influéncia (Franga = azul, Inglaterra =
branco, Espanha = vermelho). No espago mais a esquerda apenas um marcador de propriedade ¢ posicionado, mas nos demais

Apenas em uma partida para 2 jogadores, imediatamente posicione um marcador de propriedade vermelho na vila No 6 (San
Juan), um branco na No 7 (St. Kitts) e um azul na No 8 (Martinigue).
Sempre que adicionar marcadores de propriedade, pegue o mais a esquerda possivel.

1 Tabuleiro

12 Marcadores de 32 Trabalhadores 4 Navios
luﬂu;e;lada (8 em cada cor) (1 em cada cor)
(3 em cada cor)

s [ |t [ SRk B\
4 Marcadores de 4 Exploradores 12 Marcadores ¥ sia soato bt ot i i v
Pontos de Vitéria (1 em cada cor) (3 em cada cor) y -
(1 em cada cor) 4 Tabulclros de Navio

(I por jogador)

-

T
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PREPARACAO DO JOGADOR
@ Cada jogador recebe um tabuleiro de navio e o coloca a sua frente.

A partir da segunda partida
No inicio da sua segunda partida, pule o passo 15 da preparacao. No lugar dele, escolha uma das seguintes opgoes:
Vocé quer jogar uma campanha?

Vocé pode continuar de onde sua tltima partida terminou ou jogar um capitulo especifico.

Posicione 2 discos em cada um dos espacos circulares indicados com | . Cada jogador posiciona um total de 24 discos desta

forma. Vocé quer continuar de onde parou?

Pegue todas as cartas de histéria do arquivo (saco pléstico azul) e adicione-as aos respectivos espagos do tabuleiro. Leia as cartas de
histéria e siga suas instrugbes (por exemplo, adicionar pecas de missio em diversos locais). Adicione todas as pegas legacy do arquivo
nas suas posigoes apropriadas no tabuleiro.

@ Entregue a cada jogador todos os componentes de madeira na sua cor de jogador. Cada jogador deve, entio, posicionar:

@ seu marcador de pontos de vitéria na posicio 0 da trilha de pontos de vitéria.
Vocé quer jogar um capitulo especifico?

Escolha uma carta de historia entre a 80 e a 89 e posicione-a no espago correspondente do tabuleiro. A carta de histéria 80 refere-se
ao capitulo 2, a carta 81, ao capitulo 3 e assim por diante. Leia a carta e siga suas instrugoes, conforme usual. A carta também pode
indicar algumas pecas legacy especificas que devem ser adicionadas ao tabuleiro e cartas de historia que devemn ser embaralhadas com
o baralho de cartas de projeto.

@ seu navio em Havana, no tabuleiro principal.

@ seu explorador no espago inicial da trilha do explorador, no tabuleiro principal.

@ um de seus marcadores de influéncia no espaco 0 de cada trilha de influéncia das diferentes nagées.

@ um de seus marcadores no espago 1 da trilha de combate de seu tabuleiro de navio. Vocé prefere nio jogar uma campanha?

Escolha uma entre as cartas de histéria 75, 76, ou 77 e posicione-a no espago correspondente do tabuleiro. Leia a carta e siga suas
instrucoes, conforme usual.

Andamento do “ogo

Uma partida de Maracaibo possui 4 rodadas. Cada rodada representa uma década de sua carreira. Uma rodada acaba assim que o navio de
um jogador alcangar o tilimo espago do tabuleiro. Apds o final da rodada, ¢ realizada uma pontuagio intermedidria. Apés a quarta rodada, 2
uma pontuagio final é realizada e a partida termina.

Na sua jogada, vocé realizard os seguintes passos, em ordem:

um de seus marcadores no espago 8 da trilha de receita de dobroes e o tltimo no espago 0 da trilha de receita de pontos
de vitoria.

@Adicionalmente, cada jogador recebe:

- 2 trabalhadores de sua cor & ] ]
- 2 cartas de carreira w 13 JER7EROTRT
- 1 Resumo do jogo

@ Espacos de planejamento

=4

Coloque os trabalhadores restantes no
suprimento comum. Devolva todas as cartas
de carreira e resumos de jogo remanescentes
para a caixa do jogo.

Ease A)
Mova seu navio entre 1 e 7 locais para frente.

Fase B) Agio Principal

Realize uma acio principal no local onde seu navio se encontra, juntamente com uma quantidade qualquer de agoes livres.

@O jogador inicial é o jogador que mais
recentemente esteve a bordo de um navio.
Ele recebe 8 dobrées. O proximo jogador, em
sentido hordrio, recebe 9 dobroes. O terceiro V% &7/ | / d
jogador recebe 10 dobroes e o quarto jogador, U
11 dobroes.

i “ th__:\';-_,‘ s i
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Fase C) Completar a Mio
Comp}ﬁesuanﬁocnmmnasdcpmjemaléaﬂngirsmhnﬂmdenﬁo.

Primeiras Decisoes

Assim que vocé tiver completado a fase C, seu turno termina e é a vez do proximo jogador em sentido hordrio.

@Vocé quer jogar uma campanha? Posicione a carta de histéria 01 no espago correspondente €8 no tabuleiro. Leia a carra ¢ siga
as instrugoes: Posicione a peca de histéria 1 a0 lado do local indicado (15). Compre pecas de missao do monte e posicione-as,
com a frente para cima, a0 lado dos locais indicados (16 e, possivelmente, 19 [em partidas com 4 jogadores]).

Fase A) Mova seu navio entre 1 e 7 locais para fiente. - Todos os movimentos devem ser realizados no sentido das

setas. Caso existam multiplas setas saindo de um local, o
Vocé prefere nio jogar uma campanha? Procure pela carta de histéria 75 no baralho e posicione-a no espaco correspondente (8 jogador pode escolher qual seguir.
no tabuleiro. Leia a carta e siga as instrugoes: Compre pegas de missio do monte e posicione-as, com a frente para cima, nos

locais indicados, dependendo da quantidade de jogadores (15 ¢, possivelmente, 18 e 19). Vocé nio precisa das pegas de histéria,
pegas legacy e cartas de historia, logo, devolva estes componentes para a caixa do jogo.

Nesta fase vocé terd 7 pontos de
movimento. Vocé deve mover seu —r{
navio pelo menos um local 3 frente.
Fica completamente a sua escolha quantos dos seus 7 pontos de

movimento vocé ird utilizar. Pontos de movimento nio utilizados - Cada local pode abrigar multplos navios. Caso vocé termine
sdo perdidos. seu movimento no mesmo local que navios de outros jogadores,
simplesmente deixe seu navio junto dos ja presentes L.

- Locais com este simbolo ndo podem ser pulados. e
Vocé deve terminar seu movimento quando vocé -_;
chega em um local destes! Vocé pode passar sem
parar por qualquer outro local, contanto que tenha
pontos de movimento suficientes.

- Vocé nio pode navegar para trds, ou seja, contra o sentido
das setas.

@Agora, cada jogador escolhe o que fazer com suas 8 cartas de projeto iniciais. Cada jogador deve:

a. Manter 4 cartas na mao,

Quando navegar:

b. Adicionar uma carta a um dos 3 espacos de planejamento na parte superior de seu tabuleiro de navio ; . E
Pag BADS P b= ' - Cada drculo branco com um niimero é um

local. Cidades sio locais com um pergaminho
mostrando uma agio junto delas. Todos os demais
locais sdo vilas. Um movimento significa mover-se

de um local para o préximo local, seguindo as Observagio: Partidas avancadas podem adicionar novas cidades

c. Descartar 3 cartas para o monte de descarte.

j !

Finalmente, todos os jogadores, simultaneamente, escolhem qual de suas duas cartas de carreira eles irio manter.
Posicione a carta escolhida ao lado de seu tabuleiro de navio e retorne a outra para a caixa do jogo. Pegue 3 @ S
trabalhadores da sua cor do suprimento comum e posicione-os nos espagos correspondentes de sua carta de carreira. g@ g

setas. A menos que seja explicitado o contrério, para serem navegadas. Vocé também descobrird que navegar por
um ponto de movimento ¢ necessdrio a cada determinados locais exige mais pontos de movimento ou é afetado
movimento. por novas regras. Caso qualquer uma destas novas regras
contradigam estas regras, as novas instrugdes m precedéndia.

5)
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Fase B) Realizar uma agio principal no local de seu
navio, juntamente com qualquer quantidade de
acoes livres,

Dependendo de onde seu navio terminar seu movimento,
vocé poderd realizar uma agio principal:

sy, | €50 seU nNavio se encontre em uma
g i | cidade, vocé pode, primeiro, entregar
@ ? {1 uma mercadoria e, em seguida,

Sesmssnssn? }reqlizar 3 acio de cidade indicada.

Caso seu navio se encontre em uma
vila, vocé pode realizar uma acio de
vila A . Caso vocé tenha gasto 4 a 6
pontos de movimento na fase A, vocé
podera realizar duas acoes de vila A

Se vocé gastou todos os 7 pontos de
movimento na fase A, vocé pode

realizar trés acoes de vila PPA

Caso exista uma missao no local, vocé
pode cumprir a mesma.

.. Caso seu navio se encontre em um local
comm um ou mais assistentes seus, vocé
pode realizar uma acio especial dos
assistentes (apenas uma).

b i

[ L

Fase C) Completar a mao até seu limite.

Pegue cartas de projeto do baralho até que vocé tenha
atingido seu limite de cartas na mao. No lugar do baralho,
vocé também pode escolher cartas do mostrador de cartas
ja reveladas. Contudo, cada carta escolhida do mostrador
lhe custa 1 dobrao.

No inicio da partida seu limite de
- ma?ede‘icm:ms.DwmreaPanida

4D 2[] vocé pode aprimorar seu navio para
3 ": ‘ || aumentar seu limite de mdo para

até 6 cartas.

Caso vocé tenha completado o

aprimoramento mostrado ao lado,
entio vocé pode escolher cartas do
mostrador de cartas reveladas sem

a necessidade de pagar por isto.

Caso o baralho de compra acabe, embaralhe o descarte para
formar um novo baralho de compra.

Agoes Principais

Na sua jogada, vocé pode realizar uma agao principal durante a
fase B. Como descrito anteriormente, a posi¢ao de seu navio dita
quais agoes estao disponiveis para vocé.

Os espagos "valtando para casa” (20, 21a,
21b e 22) sao locais de ddade especiais.
Vocd nio pode pular eles e vocé ambém
nio pode entregar mercadorias aqui.

Caso seu navio se encontre em um local onde mais de uma
destas opgoes esteja disponivel, vocé, ainda assim, s6 poderd
realizar uma acao!

Vocé também pode escolher nio realizar nenhuma acao.

Antes, durante, ou depois de sua agio principal, vocé pode
realizar uma quantidade qualquer de acoes livres:

- Baixar uma carta da sua mao para os espacos de
planejamento na parte superior de seu navio. Caso
0s 3 espagos estejam ocupados, entio vocé ndo pode

izar esta acao. Cartas nestes espacos ndo contam
cnmocm}asnanﬁo,logo, nao afetam o limite de
mao. Vocé comprar estas cartas posteriorinente,
mas vocé ndo pode descarti-las nem usias como
mercadorias ou objetos.

pdgina 12).

«# (Caso seu navio encontre-se em uma cidade,
vocé podera realizar uma agdo de cidade la.
Uma acio de cidade consiste de duas partes.

, CIDADE

1. rﬁsn rAar u
ado. Venhque se ainda existem

espaz;os vazios no mercado da cidade. ‘

ma mercad (}1 d )[I 0

Caso exista, vocé pode descartar uma
carta da sua mao que possua 0 mesmo
simbolo de mercadoria. Remova um
disco 2 sua escolha de seu tabuleiro de
navio, posicionando-o no espago vazio

do mercado.

Vocé s6 pode entregar uma mercadoria por vez, mesmo que tenha
mais de uma carta na mao com o respectivo simbolo. Caso o
mercado da adade esteja cheio ou caso vocé nio possa realizar
nenhuma entrega (porque ndo possui uma carta correspondente
na mao), entdo pule esta parte da acao de ddade. Vocé também

pode, voluntariamente, escolher ndo entregar uma mercadoria.

ESPACO DO
MERCADO

i

- - - 1 1 . i
2. Realizar a acao indicada na cidade.

Vocé pode realizar a acdo indicada na cidade mesmo que vocé
nao tenha realizado uma entrega! Lembre-se que ambas as partes
da acio de cidade sio opcionais. Contudo, caso vocé escolha
realizar ambas as partes, elas devem ser realizadas nesta ordem.

Descricao das possiveis acoes indicadas em uma cidade

COMBATE

Esta agdo permite que vocé aumente sua

influéncia para com as nagoes e obtenha

| bonus de combate. Revele uma peca de

! combate de um dos dois montes. Cada

peca mostra um valor de combate para

cada nacao, junto com Os respectivos

custos ou recompensas. Nos casos raros em

que ambos os montes de compra de pecas de combate estejam vazios,

o valor de combate de todas as nagées é 3.

Escolha qual das nacoes vocé ird auxiliar em combate
("nagdo combatente”) e, imediatamente, pague ou
receba os correspondentes custos ou bénus.

DOBROES:

dobrées mostrada.

INFLUENCIA: Receba 1 influéncia com esta nacio.
Mova seu marcador de influéncia um espago para a
direita, na nagio combatente.

PONTOS DE VITORIA: Imediatamente receba a
quantidade de PVs mostrada.

TRABALHADOR: Imediatamente pegue um de
seus trabalhadores do suprimento comum, desde
que exista um ld. Vocé pode usd-lo durante esta
mesma acao.

Algumas pecas de combate possuem modificadores de combate
adicionais mostrados na parte superior que podem afetar o
valor de combate das nacoes.

Caso vocé escolha auxiliar em combate a
nacao que, atualmente, possui a maior
quantidade de marcadores de propriedade
em locais no Caribe (cidades, vilas e pecas
[cgacy), entio seu valor de combate é
diminuido em 2 (este modificador nio é
aplicado em caso de empate).

Caso vocé escolha auxiliar em combate a
nagio que, atualmente, possui a menor
quantidade de marcadores de propriedade
em locais no Caribe (cidades, vilas e pecas
legacy), entio seu valor de combate é
aumentado em 3 (este modificador nio
¢ aplicado em caso de empate).

ou gesehba a quantidade de

Na sequéncia, realize agdes de combate auxiliando a nacio escolhida.
Vocé pode realizar muiltiplas acoes de combate durante um mesmo
combate, contudo, vocé s6 pode realizar cada acio de combate
individual uma tnica vez por combate. Todas as agoes de combate
devem envolver a nagio que vocé escolheu como sendo a nacio
combatente.

Cada agio de combate reduz o seu valor de combate. Se uma acio
de combate for reduzir o valor de combate para menos de 0, nao
serd possivel executar essa agio de combate.

IMPORTANTE! Vocé pode pagar tantos pontos de combate (de
seu tabuleiro de navio) ou retornar tantos trabalhadores para o
suprimento comum quanto vocé quiser e/ou puder para aumentar
o valor de combate. Cada ponto ou trabalhador que vocé gasta ou
retorna para o suprimento comum aumenta o valor de combate
em 1.

diminuir o valor de combate voluntariamente
combate ou trabalbadores.

Regra geral: Vocé nunca pode ter mais do que 8 pontos de combate.
Caso seu marcador se encontre em 8 pontos de combate e vocé
recebe um ponto de combate novo, simplesmente nao o receba.

Contudo, vocé nunca

para ganbar pontos

Vocé pode realizar as seguintes duas agoes de combate:

Receber Influéncia:

2[5 R — W G

Reduza o valor de combate em 2 ou 5 pontos. Receba 1 ou 2
influéncias com a nacio combatente. Mova seu marcador de
influéncia 1 ou 2 espagos para a direita, na nacio combatente.
Vocé s6 pode escolher uma das duas opgoes, e ndo ambas.
Esta acio de combate estard, entdo, utlizada.

Anexar ou Tomar:

V@ua@

Escolha uma bandeira do wbuleiro. Caso nenhum marcador
de propriedade esteja presente I, reduza o valor de combate em
4 (anexar). Caso um marcador de propriedade de outra nagio
se encontre 14, reduza o valor de combate em 6 e remova o
marcador de propriedade da outra nagio de jogo (tomar). Receba
1 influénda com a nagio combatente. Pegue um marcador de
propriedade da nagio combatente (embre-se de pegar o marcador
mais a esquerda possivel) e posicione-o na bandeira. Vocé recebe
imediatamente o bonus indicado na bandeira. Vocé s6 pode
escolher uma das duas opgoes (anexar ou tomar). Esta acio de
combare estard, entio, utilizada.

Comprar certas cartas permitem agoes de combate adicionais. Além
disto, outras acoes de combate podem ficar disponiveis através de
cartas de historia e pecas legacy. As mesmas regras continuam valendo
para elas: vocé pode realizar cada agio de combate individual

uma ver por turno. E para todas as acoes de combate: vocé s6 pode
retirar do tabuleiro marcadores de propriedades de outras nagdes que
nio a nagio combatente!

=
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Assim que vocé ndo puder (porque seu valor de combate cairia
para abaixo de 0) ou ndo quiser mais realizar agoes de combate,
sua acio principal é considerada finalizada. Pegue a peca de combate
e posicione-a, com a face para baixo, no local apropriado de seu
tabuleiro de navio. Qualquer valor de combate remanescente ¢é

desperdicado.
Trilhas de Influéncia

Cada nagio possui sua trilha de influéncia. Os marcadores de
propriedade de cada nacio encontram-se a esquerda destas trilhas
no inicio da partida. Durante a partida vocé ganhard influéncia
com uma nacio de diversas formas diferentes. Cada vez que vocé
ganhar influéncia, mova seu marcador de influéndia, na trilha da
nacio correspondente, um espago para a direita. Os niveis com
fundo vermelho indicam titulos de nobreza que vocé recebeu de
cada nacao. Quanto maior seu titulo de nobreza, mais pontos de
vitoria vocé receberd por esta nacao ao final da partida (veja
Pontuagio Final, na pagina 11).

Caso um de seus marcadores de influéncia tenha de se mover além
do espago mais a direita de alguma trilha, deixe-o no tltimo espago
e receba 2 pontos de vitoria para cada espaco que ele deveria ser
movido.

Sempre que vocé posicionar um marcador de propriedade, use o
marcador de propriedade mais a esquerda ainda disponivel no
estoque daquela nacio. Para cada nacio, quanto mais espacos deste
estoque estiverem completamente vazios, mais pontos de vitoria os

jogadores receberdo pelos seus titulos de nobreza ao final da partida.

@ Berpl: Letivia comprou a peca de combte
BE @CRE oty o lnle. L coolie o Frongs

em combate ¢ deve, por i, pagar 2 dobe. Hla
posuis, agons, wm valor de combate 6. Primeiro
m DIV ela decide realizar a agio de combate ‘veceber
influéncia’ ¢ reduz seu valor de combate em 2,

recebendlo, por isto, 1 influéncia na Funga. €Y
Sen valor de combate remanescente ¢ 4. Ela escolbe pagar 1 ponto
de combate e 1 trabalbador para aumentd-lo novamente para 6.
Leticia escolbe, entio, tomar wm marcador de propriedade de outra
nagio, removendo-o do mapa € e colocando um da Franga em seu
lugar. Ela recebe o bonus indicado pela bandeira correspondente, bem

como 1 influéncia adicional com a Franga. @ Como seu valor de
combate remanescente ¢ 0, ela termina sua agio principal.

Mova seu explorador ao longo da trilha do explorador
uma quantidade de espacos igual ou menor que a
quantidade indicada ao lado do simbolo. As seguintes

regras devem ser seguidas:
- Vocé nunca pode ir para trds, devendo sempre seguir a trilha.

- Nenhum espago pode ter mais do que um explorador. Espagos jd
ocupados por exploradores sio pulados quando mover seus exploradores.

Espagos pulados ndo sio contados no seu limite de movimento.

- Vocé nao precisa usar toda a quantidade de movimento disponivel,
mas deve se mover pelo menos um espago.

- Alguns espagos lhe permitem decidir se vocé quer seguir por um
caminho mais longo ou por um atalho.

Ap6s terminar seu movimento, vocé sempre recebe a recompensa
indicada no espaco onde seu explorador parou. Vocé nao recebe
nenhuma recompensa de espacos pelos quais seu explorador
simplesmente passou.

Caso vocé termine seu movimento em um espaco com uma
missao, vocé pode cumpri-la imediatamente. Caso o faca, receba
sua recompensa ¢ adicione a peca de missao ao seu tabuleiro de
navio (veja pdg. 9). Nio reponha a peca de missio no tabuleiro.
A partir de agora, todos os demais exploradores pulam este espaco
quando estiverem se movendo!

Recompensas da Trilha do Explorador:

Receba X ( | Receba 1 influéncia
dobroes \' ’J em 1 naco 4 sua escolha

| Marque X

. | Remova 1 disco de seu
/' pontos de vit6ria

tabuleiro de navio.
N RecebaXpontos ' LA\ Receba X pontos de
de combate \l 75:¢) vitoria e dobroes.
s

\ Receba 2
trabalhadores

Caso seu explorador cruze a barreira vermelha, vocé poderd,
imediatamente, receber 3 influéncias com uma naco a sua escolha
(vocé ndo pode dividir esta influéncia entre vérias nacoes). Mova
seu marcador de influéncia na trilha de influéncia correspondente
3 espagos para a direita.

O primeiro jogador a cruzar a barrcira azul efou verde com seu
explorador recebe, imediatamente, 4 pontos de vitoria. Todos os
demais jogadores que cruzarem estas barreiras posteriormente recebem
2 pontos de vitoria,

Uma vez que seu explorador alcance o final da trilha do explorador,
ele permanecerd 14 pelo restante da partida. Vocé poderd realizar
imediatamente uma acio de vila. Diversos exploradores podem se
encontrar neste tltimo espaco. O primeiro explorador a alcancar o
tltimo espago recebe 10 pontos de vitéria, o segundo, 8 pontos de
vitoria, o terceiro, 6 e o quarto 4 pontos de vitéria. Caso agoes
posteriores lhe permitam mover seu explorador, vocé nao recebe este
movimento.

OUTRAS ACOES DE CIDADE

Receba 1 influéncia com uma nacio a
sua escolha e, depois, realize uma acio
de vila.

Receba 1 ponto de combate e, depois,
remova um disco 2 sua escolha de seu
tbuleiro de navio, removendo-o do

JOEO.

Receba 3 pontos de combate. Caso
vocé alcance o final da trilha de
combate, vocé nio recebe mais
pontos de combare.

Receba 2 dobraes e, depois, realize
uma acao de vila.

Receba 1 ponto de combate e 1
influéncia com uma nagio 4 sua
escolha.

Vocé pode realizar uma acio de
vila para cada simbolo de biissola
que vocé possui (em seu tabuleiro
de navio ou nas cartas de projeto
em seu mostrador).

Receba 1 ponto de vitéria para cada
peca de combate em seu tabuleiro
de navio. Vocé pode descartar todas
as cartas de sua mio. Caso o faca,
receba 4 dobroes.

Receba 4 dobroes ou 2 pontos de
vitéria para cada assistente (seus
trabalhadores posicionados em locais

do Caribe).

Vocé pode pagar 2 pontos de combate.
Caso o faga, receba 1 influéncia com

uma nacio a sua escolha e 6 dobroes.

ACOES DE VILA

Para realizar uma aco de vila como sua acio

principal, seu navio deve se encontrar em uma

vila. Usualmente vocé poderd realizar apenas

uma agao de vila. Contudo, caso vocé tenha

gasto 4 a 6 pontos de movimento durante a
fase de navegagio (fase A), vocé poderd realizar duas agoes de vila
e, caso tenha gasto todos os 7 pontos de movimento, podera realizar
até trés acoes de vila.

Para cada acio de vila a sua disposicao vocé poderd escolher livremente
entre trés possibilidades de acio:

e Descarte todas as cartas da sua mio. Caso pelo menos uma carta
tenha sido descartada, receba 2 dobroes. Vocé nao completa sua

mao imediatamente — isto s ocorrerd na fase C.

€0 Receba 1 dobrio.

@Esooﬂmwmcmmdasmmiomdtseusespamsdep]anejammto
e compre-a. Posidone a cara em seu mostrador, ao lado de
seu wbuleito de navio. Vocé pode usar os efeitos da carta
imediatamente.

No lugar de comprar uma carta, vocé também pode investir em
uma construgio de prestigio, pagando os custos necessdrios
(veja pag. 15).

Um resumo dos custos, efeitos e requisitos das cartas pode ser
encontrado na pdg. 13.

Se vocé tiver duas ou trés agdes de vila disponiveis, vocé pode escolher
a mesma acao multiplas vezes. Caso, por exemplo, vocé possa realizar
trés agoes de vila, vocé poderia escolher receber 1 dobréio duas vezes e,
depois, comprar uma carta de projeto.

Conforme vocé remove discos de seu tabuleiro de navio, outras agoes
de vila podem se tomar disponiveis para vocé. De forma similar, certas
cartas também permitem que voce realize outras agoes de vila apds
terem sido compradas.

Vocé pode cumprir uma missio em locais com
pegas de missdo.

Para cumprir uma missio, vocé deve pagar um

custo. Fazer isto lhe garante a peca de missio,

. junto com alguma recompensa. Caso vocé nao

possa pagar os custos necessrios, vocé nao pode

cumprir a missio. Um resumo dos requisitos das missoes e recompensas

pode ser encontrado na péag, 21.




Ap6s cumprir uma missio, adicione a pega de missio ao seu tabuleiro de
navio. Vire a pega e posidione-a no espaco para missoes mais a esquerda
ainda vazio. Vocé recebe, imediatamente, 3 pontos de vitoria pela quarta
missio cumprida. Vot ambém recebe, imediatamente, 2 pontos de
vitdria por cada missio adicional cumprida apés a quarta.

A maioria das cartas de histdria
possui uma missao. Para cumprir
esta missdo, seu navio deve estar
em um local com uma peca de
histéria (numeradas 1, 2, 3 ou 4), e vocé deve pagar o custo indicado
na carta de histéria.

Caso vocé cumpra uma missao em uma carta de historia, pegue a
peca de histdria e adicione-a ao seu tabuleiro de navio, da mesma
forma que vocé faria com uma peca de misso. Pecas de historia
contam como pecas de missao para todos os fins, por exemplo,
para construgoes de prestigio ou para alguns efeitos de cartas.
Durante a pontuagio intermedidria, a0 final da rodada, vocé deverd
ler o verso da carta de histéria. Isto nao apenas leva a historia adiante,
mas também introduz novas missoes e, usualmente, novas pegas de
histéria no jogo. Algumas vezes novos locais e novas regras também

sao introduzidos,

Hissis: §B) Tara c‘:’:zgrz’r et hzg;;jm seu
navio estar 1o I5e
visio: (@ 148), B 8) i i i T oot e
combate. Sua recompensa por
Jazer isto ¢ de 5 dobroes 1
ponto de vitoria para cada
brissola que vocé possui e a pega
de histdria, que ¢ adicionada ao
seu tabuleiro de navio.

Algumas cartas, uma vez compradas, permitem
que vocé posicione trabalhadores em locais
especificos. Estes trabalhadores serdo referidos
nas regras como assistentes. Os assistentes The
permitem realizar uma agio especial, descrita
na CAIta.

Para realizar a acdo do assistente, seu navio deve estar no mesmo

local que o assistente. Realize a acao da forma indicada na carta de

projeto do assistente. Vocé s6 pode usar assistentes da sua cor.

No decorrer da partida pode ocorrer de um local ter diversos

assistentes seus. Mesmo nestes casos, vocé so poderd realizar

apenas uma das agoes de seus assistentes, jd que vocé nunca

pode realizar duas agées principais na mesma jogada.

Um resumo das acoes dos assistentes pode ser encontrado na

Sempre que vocé ndo utilizar uma acio de assistente
ao seu alcance, vocé recebe 2 pontos de vit6ria por
assistente nao utilizado. Isto pode acontecer de 4
formas diferentes:
- Vocé passa por um local com assistentes seus, sem
parar la.
- Vocé escolhe outra agio principal em um local onde existe um
assistente seul.
- Vocé retorna seu navio para Havana no final da rodada, deixando
alguns assistentes em locais nos quais seu navio sequer alcangou.
- Vocé possui diversos assistentes no local.

Vocé encontra um lembrete disto em seu tabuleiro de navio.

Onde posso posicionar assistentes, missées ¢ marcadores
de propriedade? Sempre que vocé precisar posicionar um
assistente, missao ou marcador de propriedade em uma
vila, simplesmente posicione ao lado do circulo branco
correspondente.

(Doltando para (Casa

Os "espagos voltando para casa” sio especiais. Nas primeiras trés
rodadas (I — I1I) sao os espagos 20 e 21a, ao passo que na quarta
rodada (IV) sao os espagos 20, 21b e 22. Vocé nao pode passar por
estes espagos quando navega, logo, vocé deve terminar seu movimento
quando chega neles.

O primeiro espago "voltando para casa”

(No. 20)

Realize uma agao de combate OU mova

seu explorador até 2 espacos a frente.

O segundo espaco "voltando para casa”
(No. 21a ou 21b)

Receba 3 pontos de vitoria. Realize uma
pontuacio intermedidria (veja adiante) ao
final do seu tumo (apés sua fase C) nas
rodadas [ a IIL.

O terceiro espago "voltando para casa"

(No. 22)

Receba 5 pontos de vitdria. Siga para a
pontuagio final (veja pag. 11) ao final do
seu turno (apos sua fase C).

Observagio: Mesmo que vocé escolba nao fazer uma agio principal, a
realizagdo da pontudcdo intermedidria ou final é obrigatoria.

Pontuacdo ‘Intermedidria
(ap6s as rodadas I, 11 e I1I)

Uma vez que um jogador dispara a pontuagio intermedidria,
terminando sua navegagio no espaco 21a, complete os seguintes
passos:

1. Comegando com o jogador que disparou a
pontuagio intermedidria, cada jogador, em
sentido hordrio, escolhe uma das seguintes
opgoes:

a. Escolha uma de suas cartas de projeto (ou

de sua mio ou de seus espagos de planejamento)
e compre-a. Posicione esta carta em seu mostrador. Complete
sua mao, como realizado na fase C. Vocé também pode,
opcionalmente, investir em uma construcao de prestigio.

ou
b. Receba 2 pontos de vitéria.

2. Receba receita de acordo com a posicao de
seus marcadores nas trilhas de receita de dobroes
e de pontos de vitoria.

Observagio: Ignore os pontos de vitdria indicados
na trilha de receita de dobroes durante a pontuagio
intermedidria. Fles s6 sio relevantes durante a
pontuagio final.

Exemplo: Os marcadores de Gustavo encontram-se nos espagos 12 da
tritha de receita de dobrées e 3 da trilba de receita de pontos de vitdria.
Ele recebe 12 dobroes e 3 pontos de vitoria.

p—

3. Remova do jogo todas as mercadorias

‘ entregues (discos) das cidades do tabuleiro.

4. Descarte todas as cartas reveladas do
mostrador de cartas de projeto. Compre 4
novas cartas, formando um novo mostrador

m (da esquerda para a direita).
5. Revele a proxima construcao de prestigio
(na borda superior do tabuleiro).
l&}o peca de histdria correspondente. O jogador
que cumpriu os requisitos, [é em voz alta o
verso da carta de histéria. Outras cartas de histéria requerem que
uma certa quantidade de discos seja adicionada a uma pega legacy
especifica. Caso os discos necessdrios tenham sido posicionados e
esta peca legacy esteja cheia, entao o jogador que terminou a rodada
atual 1é o verso da carta de historia em voz alta. Caso muiltiplas

cartas de historia sejam cumpridas, trate-as, uma a uma, em ordem
crescente.

6. Verifique se os requisitos da carta de
histéria atual foram cumpridos. Caso
existam vdrias cartas de histéria em jogo,
verifique todas elas. Na maioria das vezes,
os requisitos de uma carta de histéria sao
cumpridos quando um jogador pegou a

Caso exista uma decisio a ser tomada, uma votagio entre os jogadores
decide qual opgio serd escolhida (no caso de empate, o leitor da carta
tem o voto de desempate).

Quando vocé terminar de ler a carta, coloque-a, com a frente para
baixo, parcialmente embaixo de seu tabuleiro de navio, de modo que
o mastro de seu navio seja aumentado (embora isto nio tenha nenbum
efeito durante a partida, deixard seu navio mais impressionante).
Usualmente vocé serd instruido a pegar uma nova carta de histéria do
baralho (colocando quaisquer cartas ignoradas no fundo do baralho).
Leia a carta e siga suas instrugoes. Depois, posicione a carta no local
apropriado do tabuleiro.

Caso vocé nao esteja jogando uma campanha (ou seja, com as
cartas de histéria 75, 76 ou 77), adicione novas missdes na
partida, de acordo com a rodada e quantos jogadores participam
da partida. Por exemplo, para a carta 79, na rodada I, vocé
adicionard pegas de missio aos locais 6 e 12, mais uma pega extra
no local 16 em partidas com 3 ou 4 jogadores.

7. Retorne todos os navios para Havana (ndo apenas o

navio que disparou a pontuagio intermedidria).

Apds completar todos estes passos, comece uma nova

rodada. O préximo jogador, em sentido hordrio (ou
seja, o jogador 2 esquerda de quem disparou a pontuagio
intermedidria) comeca a nova rodada.

P GO O T O O R A T O (O e e i
Marcador de Pontos Uma vez que vocé alcance 100 pontos
=
de Vitéria: de vitoria, pegue o marcador de

. ' i@ ' o 100/200 pontos de vitéria da sua cor

de jogador e deixe-o com o lado @
para 0 lado mostrando & caso vocé alcance 200 pontos de vitdria.

S
voltado para cima, 4 sua frente. Vire-o
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Uma vez que um jogador dispara a pontuagio final, terminando
sua navegagao no espago 22, complete os seguintes passos:

i .
v ..
pa—

{V"" 1. Comecando com o jogador que disparou a

@ pontuagao final, cada jogador, em sentido horirio,

escolhe uma das seguintes opgoes:
—

@ a. Escolha uma de suas cartas de projeto (ou de sua
: mao ou de seus espagos de planejamento) e compre-a.
Posicione esta carta em seu mostrador. Vocé também pode,
opcionalmente, investir em uma construcio de prestigio.

ou
b. Receba 2 pontos de vitéria.

2. Receba pontos de vitéria de acordo com a
posi¢io de seu marcador na trilha de receita
de pontos de vitéria. Dependendo da posicao
de seu marcador na trilha de receita de dobroes,
receba pontos de vitoria adicionais (vocé nio
recebe mais dobroes).

3. Receba pontos de vitéria por todas as cartas de
projeto em seu mostrador, bem como nos seus
investimentos em construgdes de prestigio. Cartas
em sua mao ou nos espagos de planejamento nio
valem nada!

4. Para cada nacio, verifique qual jogador obteve
mais influénca. Ele recebe 3 pontos de vitdria.
Em caso de empate, todos os jogadores empatados
rececbem 3 pontos de vitdria. Nenhum ponto de
vitoria € distibuido para uma nacio na qual todos
os marcadores de influéndia se encontrem no espaco 0.

= | 5. Finalmente, pontue os titulos de nobreza de cada

nagio. Para cada nacio, muldplique o nivel de seu

x ' titulo de nobreza pelo multiplicador da respectiva
nacao:

= a. Primeiro, determine o multiplicador da nago.

Ele é igual a quantidade de espagos vazios (espagos

20 lado da wilha de influéncia daquela nagio, nos quais todos os

marcadores de propriedade foram retirados), juntamente com o bénus

de maioria.

- Bonus de Maioria: Verifique a quantidade de
marcadores de propriedade de cada nacio que
se encontra no tabuleiro (em cidades, vilas ou

pegas legacy).

A nagio com a maior quantidade de marcadores de propriedade
recebe um bonus de maioria de valor 2. A nagao com a segunda
maior quantidade, recebe um bénus de valor 1.

No caso de empate, todas as nagdes empatadas recebem o maior
valor. Caso duas nagoes estejam empatadas em primeiro, ambas
recebem b6nus 2 e a terceira colocada nao recebe nada. Caso as
trés nages estejam empatadas, entdo todas recebem bénus 2.

b. Agora, para cada nagao, multiplique o nivel de seu titulo de
nobreza (o valor do tltimo nivel com fundo vermelho que vocé
alcangou na trilha de influéncia) pelo multiplicador da nagéo.
Receba o resultado em pontos de vitéria.

: - 6. Usando as mesmas regras da pontuacao

N} intermedidria, verifique se qualquer carta de

1 histéria em jogo teve seus requisitos cumpridos.

D | Caso uma nova carta de histdria seja adicionada

Jo a partida, posicione-a no tabuleiro, como usual,

_-— mas ndo siga suas instrucoes ainda. Ela serd
adicionada ao arquivo no final da partida.




Daniel recebew 34 pontos de vitdria pelas suas cartas e investimentos nas
construgoes de prestigio. Ele recebe outros 4 pontos de vitria pela posigio
de seu marcador na trilha de receita de dobroes e 9 pontos de vitoria pela
posicio de seu marcadpr na trilha de receita de pontos de vitoria.

Aeoma, o5 nudltiplicadores de cada nagio sdo calewlados. Fnga e Fspanha
posuem, cada wna, 4 marcadores de propriedade no tabudeiro, enguanto
a Inglaterma s posui 2. Franga posui wum mudsiplicador 6 (4 dos espagos
wzios e 2 de bonus de maioria), pmummdzp&mcﬁrrﬁ'
(3 dos espagos vazios e 2 de birms de maioria) e Inglaterra posui wm
rudiplicador 2 (apenas pelos espagos vazios, sem nenbnim bivus de maioria),
Pely Franga, Daniel recebe 2 (posigio de seu marcador de influéncia) x 6
(mudtiplicaclor) = 12 pontos de vitdria. Pela Espanha ele recebe 3 x 5 = 15
pontos de vitoria. Pela Inglaterna ele vecebe 1 x 2 = 2 pontos de vitdria.

Oinal da Partida

A partida termina imediatamente apés a pontuagio final.

O jogador com mais pontos de vitdtia é o ganhador! Em caso de
empate, a vitoria ¢ compartilhada.

Apos a (Partida

Vocé estd jogando uma campanha e deseja continud-la na
proxima partida?

Recolha todas as pegas legacy (retornando quaisquer discos sobre
elas para a caixa do jogo) e cartas de historia presentes no tabuleiro
e coloque-as no arquivo (saco plistico azul). Deixe quaisquer
cartas de projeto com numeros vermelhos (que entraram em jogo
via cartas de histdria) no baralho; elas serao usadas novamente na
proxima partida.

Vocé nio estd jogando uma campanha?

Simplesmente retorne a carta de histéria para o baralho.

(Cartas de (Carreira

Sua carta de carreira mostra trés tarefas
que vocé poderd completar, em qualquer
ordem, durante a partida.

Cada tarefa possui duas formas diferentes
de ser realizada.

Assim que vocé cumprir os requisitos
superiores de uma das tarefas, vocé pode
usar uma acio livre imediatamente ou em
qualquer momento futuro para realizar
esta tarefa, Quando o fizer, imediaramente
receba os dobroes indicados e adicione o
trabalhador correspondente ao seu estoque.

Vocé também pode esperar cumprir os requisitos inferiores de uma
tarefa, no lugar de realizi-la com os requisitos superiores. Neste caso,
voce recebe pontos de vitdria adicionalmente aos dobroes, e também
adicionando o trabalhador correspondente ao seu estoque.

Vocé pode completar uma tarefa uma tinica vez. Assim que vocé
completar todas as tés tarefas, receba a recompensa indicada na cara
(2 dobroes e 2 pontos de vitéria). Vocé acaba de ser promovido a
Almirante. Coloque a carta, com a frente para baixo, parcialmente
embaixo de seu tabuleiro de navio, de modo que o mastro de seu
navio seja aumentado (embora isto ndo tenha nenbum efeito durante a
partida, deixard seu navio mais impresionante).

Asim que Gerson posuir 4 pegas de missio
em sau tabuleiro de navie, ele porleni
womplear eva targ como wma agio
e, Fe taz o twbalbader pam sen
astoque ¢ recebe 4 dobries. Contucs, ele pode aguardar até que posua 6
pecas de misio em seu tabuleiro de navio. Caso o faga, ele recebend, tmbeém,
4 pontos de vitdria. Se ele ji completon também as outnas duas tarefis de
sua carta de carveir, entdo ele recebe mais 2 dobries e 2 pontos de vitdria,
colocamdo a caria, com a face pama baixo, sobe seu tabuleiro de navio para
aumentar o masto do mesnio.
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Vocé terd diversas oportunidades de remover discos de seu
tabuleiro de navio durante a partida (por exemplo, quando
entregar uma mercadoria em uma cidade). Assim que vocé
remover ambos os discos de uma drea especifica de seu tabuleiro
de navio, vocé receberd um bonus imediato (fundo bege) ou
um efeito permanente (fundo vermelho):

Caso vocé escolha realizar uma agio de vila

como sua acao principal (ndo como parte

de uma agio do assistente ou via qualquer

outro efcito!), vocé poderd realizar duas

acoes de vila caso tenha gasto 2 a 4 pontos

de movimento neste turno, ou trés acoes
de vila caso tenha gasto pelo menos 5 pontos de movimento neste
turno (e ndo mais 4 a 6 ou 7 pontos de movimento que sio
usualmente requeridos).

Seu limite de mao ¢ aumentado para 6
cartas (ao invés de 4).

Vocé recebe, imediatamente, 3 pontos de
vitoria. Vocé pode pegar cartas do mostrador
sem nenhum custo (fase C).

Vocé recebe, imediatamente, 5 dobrées.

Vocé recebe, imediatamente, 3 pontos de
vitdria.

Vocé s6 pode remover discos desta drea
caso voceé jd tenha removido todos os
discos da drea de "3 pontos de vitoria".
Vocé recebe, imediatamente, 6 pontos
de vitéria.

Vocé possui uma nova acao de combate disponivel:

Escolha uma vila (nio uma cidade!). Caso nio exista um
marcador de propriedade presente, reduza o valor de combate
em 2. Caso jd exista um marcador de propriedade, reduza o
valor de combate em 5 e tome o local, removendo o marcador
presente. Posicione um marcador de propriedade da nacio
que vocé estd auxiliando em batalha e receba 1 influéncia
para com aquela nacao. Receba 3 dobroes para cada assistente
seu presente no local e 1 dobrao para cada assistente de outros
jogadores presente no local.

Novas agoes de vila: Assim que vocé remover ambos os discos
de uma destas dreas, vocé possui novas acoes de vila disponiveis
para vocé,

Receba 1 ponto de combate e 1 dobrio.

Vocé s6 pode remover discos desta drea caso
vocé ji tenha removido todos os discos da drea
de acao de vila mostrada acima.

Descarte 3 mercadorias idénticas (ndo objetos!)
de sua miao. Caso o faga, receba 2 dobroes e 2
pontos de vitoria.

Vocé s6 pode remover discos das dreas a seguir caso
vocé jd tenha removido todos os discos de pelo menos
4 outras 4reas!

Nova acio de vila:

Vocé possui uma nova agio de vila disponivel.

Vocé s6 pode realizar esta agio de vila em uma

vila sem nenhum marcador de propriedade.

: Posicione nesta vila um marcador de propriedade

de uma nacao a sua escolha (seu navio também deve estar nessa
vila). Receba 1 influéncia com esta nagio. Receba 1 dobrao.

Efeito imediato:

| +1 l Escolha uma das seguintes trés

L 5}@@ opgodes: mova imediatamente seu

Lo 'l explorador em até 3 passos (e

receba a recompensa indicada)

OU receba 4 dobrées e 4 pontos de vitéria OU mova um de seus

marcadores de influéncia até o préximo titulo de nobreza (fundo
vermelho).

Vocé s6 pode remover discos da drea a seguir caso
vocé ja tenha removido todos os discos de pelo menos
6 outras areas!

Receba, imediatamente, 10 pontos de vitdria.

(Explicagdo das (Cartas
r ™ |

Custo em dobries

Requisitos |
Custos Adlicionais

| T ,l- Vezmelho: efeito permanente
PVs de final de jogo Sy - Verde: receita ao final da

N rodada
Azeel: agdo do assistente

Obj'm 2 alaterra posuis pelo menen 3 hocsis,
Dica do efeito da -
Carta

Vocé pode usar cartas de diversas formas: como mercadorias,
como objetos ou vocé pode compri-las. Caso vocé as use como
mercadorias ou objetos, vocé deve descartd-las.

Uma vez que vocé tenha comprado a carta ou adicionado-a
aos seus espagos de planejamento, vocé ndo poderd mais usi-la
como mercadoria ou objeto.

COMPRANDO CARTAS

Vocé s6 pode comprar cartas através de uma acio de vila
(exceto durante a pontuagio intermedidria ou final). Vocé
s6 pode comprar cartas de sua mio ou dos espacos de
planejamento. Sempre que vocé tiver a oportunidade de
comprar uma carta, vocé poderd, no lugar disto, investir em
uma construgio de prestigio.

Assim que vocé comprar uma carta, adicione-a ao seu
mostrador, ao lado de seu tabuleiro de navio. Vocé pode
usar seus efeitos imediatamente. Lembre-se que vocé
nio pode usar os efeitos das cartas em seus espacos de
planejamento — vocé deve compré-las primeiro!

A maioria das cartas mostra apenas uma

quantidade de dobrées. Para comprar uma

destas cartas, pague a quantidade de dobroes

mostrada. Alguns efeitos de cartas (previamente

compradas) podem reduzir o custo de compra
de cartas, porém o custo nunca seri menor que 0.

Caso um trabalhador seja mostrado ao lado do
custo em dobroes, entio vocé também deverd
pagar um trabalhador para o suprimento comum
de modo a poder comprar esta carta.

Caso um numero seja mostrado abaixo do

trabalhador, entio vocé deve posicionar um

dos trabalhadores de seu estoque pessoal no

local indicado. Seu trabalhador é, a partir de

agora, um assistente. A partir da préximo
turno, sempre que seu navio se encontrar no local de seu
assistente, vocé podera realizar a agao do assistente indicada
como sua acao principal.

Algumas cartas possuem requisitos ou custos adicionais
que devem ser pagos para compri-las. Vocé encontrard
um resumo na pag. 20.

.
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EFEITOS DAS CARTAS

Assim que vocé compra uma carta, seus efeitos encontram-se
ativos:

— - - - i

=
e
< Efeitos com fundo verde aumentam sua receita.

. - peEET

- e SEN—

I . A ——
= Efeitos com fundo vermelho sio efeitos permanentes
que lhe trazem certas vantagens durante todo o decorrer

y da partida. \

o =

~ poderi realizar quando seu navio se encontrar no mesma
4 lOCﬂl que 0 assistente COI'I'CSPOI‘IdEITfC.
o AR ——— = e

¢ Efeitos com fundo bege sao efeitos imediatos que ocorrem
_ assim que vocé compra a carta.

Efeitos com fundo verde em cartas de projeto aumentam sua
receita. Mova para frente seu marcador na trilha de receita de
dobroes ou de pontos de vitoria.

Existem dois tipos:

Imediatamente mova seu marcador na trilha de
receita correspondente.

Vocé pode mover seu marcador na trilha de

receita correspondente apenas quando vocé

possuir a peca de sinergia indicado (veja

adiante). Caso vocé obtenha a peca de

sinergia necessdria em um momento futuro
da partida, entio, neste momento, ajuste seu marcador na
trilha de receita.

PEGAS DE SINERGIA ()

v6 e &

Algumas cartas ou construgdes de prestigio possuem um
dos cinco tipos de simbolos de sinergia sobre um fundo
bege. Caso vocé compre uma destas cartas e nio possua
a correspondente peca de sinergia, imediatamente pegue-a
do suprimento comum e posicione-a ao lado de seu tabuleiro
de navio (vocé sé pode receber uma peca de sinergia de cada
tipo por partida).

Alguns efeitos de receita s6 sao ativados quando vocé possui
a respectiva peca de sinergia. Vocé pode ativar um efeito de
receita retroativamente, caso vocé obtenha a correspondente
peca de sinergia posteriormente na partida. Vocé deve sempre
verificar se um novo efeito ¢ ativado quando vocé obtém uma
peca de sinergia.

LEGIONARIO

Exemplo: Miguel comprou o "Legiondrio".
Ele aumenta sua receita de dobroes em 2.
Caso ele possua a pega de sinergia &, entio
ele também aumenta sua receita de pontos
de vitdria em 2.

Exemplo: Marcos comprou o "Porto”. Fle posui
a pega de sinergia , mas ndo a [ . Fle
aumenta sud receita de pontos de vitria em 4.
Caso ele compre uma carta que posteriormente
the traga a pega de sinergia WY , ele awmentaria
sua receita em mais 2 pontos de vitdria naguele
momento.

Trilhas de receita:

Existem duas trilhas de receita no tabuleiro: uma
para pontos de vitéria e outra para dobrées. Sempre
que sua receita aumenta (através da compra de uma
carta ou por obter pegas de sinergia que aumentam
[ — | 2 receita), mova seu marcador na trilha de receita
.:; correspondente.
=71 | Ap6s a quarta rodada vocé nio receberd mais dobroes
provenientes da trilha de receita de dobrées. No lugar
disto, vocé recebe pontos de vitéria dependendo da posicio de seu
marcador na trilha de receita de dobraes.

PR S

Caso seu marcador esteja no tltimo espago da trilha de
receita de dobroes (34) e vocé receba um aumenro nesta
receita, aumente seu marcador de receita de pontos de
vitoria no lugar. Em outras palavras, qualquer ganho de
receita de dobroes adicional vai para ganho de receita de
pontos de vitdria.

= — Caso seu marcador na trilha de receita de pontos

x £ 20| de vitdria chegue ao tltimo espago da wilha (20),

; receba imediatamente 20 pontos de vitéria para

cada pontuacio restante (intermedidria e final) e retorne-o para a
posigio 0.

Exemplo: Sew marcador deveria alcangar o espago 22 na trilha
de receita de pontos de vitdria durante a terceira rodada. Vocé
deve retornar sew marcador para a posi¢io 2 da trilha de receita
de pontos de vitdria e receber, imediatamente, 40 PVs (devido a
duas pontuagies restantes na partida).

Efeitos com fundo vermelho em cartas de projeto sao efeitos
especiais que lhe permitem efetuar novas agées ou melhoram
agoes ji disponiveis.

Um resumo dOS EfcitOS permanentcs pOdE ser encontrado na

pag. 17.

12

Efeitos com fundo azul em cartas de projeto siao acoes dos
assistentes, as quais vocé poderd realizar quando seu navio
se encontrar no mesmo local que os respectivos assistentes.

Um resumo das acoes dos assistentes pode ser encontrado na

pag. 19.

Efeitos com fundo bege em cartas de projeto sio efeitos imediatos
que ocorrem assim que vocé compra a carta.

Um resumo dos efeitos imediatos pode ser encontrado na

pag. 18.

Construgoes de prestigio sdo cartas de projeto especiais. Elas valem
pontos de vitdria ao final da pardda. Durante a preparagio, posicione
4 construgoes de prestigio ao longo da borda superior do tabuleiro —
uma com a frente para dma e trés com a frente para baixo. Revele
uma das cartas de prestigio com a face para baixo ao final das rodadas
I, Melll

A qualquer momento em que vocé possa comprar uma carta de
projeto, vocé poderd investir em uma construgio de prestigio no
lugar. As construcbes de prestigio sio projetos piblicos — todos os
jogadores podem tomar parte neles.

Para investir em uma construgao de prestigio, vocé deve:

a. Pagar o custo indicado em dobroes e pegar um de seus préprios
trabalhadores do estoque pessoal, posicionando-o na construgio
de prestigio.

b. Pegue a peca de sinergia , caso vocé ainda ndo a possua.

c. Imediatamente receba 2 pontos de vitéria, caso vocé seja o
primeiro jogador a investir nesta construgao de prestigio.

Todos os jogadores podem investir em todas as construgoes de
prestigio, contudo, vocé nao pode investir mais de uma tnica
vez em uma mesma construcio de prestigio.

Construgoes de prestigio permanecem no tabuleiro durante
toda a partida. Um resumo das constru¢oes de prestigio pode
ser encontrado na pdg. 20.

(Missoes

/~_| Cada missio possui um custo, em sua parte superior,
- | e uma recompensa, em sua parte inferior. Para cumprir
S Q uma missao, vocé deve conseguir pagar seus custos.

Caso os custos sejam mercadorias ou objetos, vocé deve descartar cartas
de sua mio que mostrem estas mercadorias ou objetos. Pague dobroes
ou trabalhadores de seu estoque pessoal para o suprimento comum.
Pague pontos de combate ajustando seu marcador.

15)

Uma vez que vocé tenha pago os custos, vocé recebe a recompensa.
Parte da recompensa depende de quantos simbolos de bussola vocé
possui. Vocé recebe a recompensa uma vez para cada simbolo de
bussola que vocé tenha (em cartas e em seu tabuleiro de navio).
Vocé comega o jogo com um simbolo de biissola em seu tabuleiro
de navio, logo, as missoes jd valem alguma coisa desde o inicio da
partida

Vocé também pode receber uma recompensa adicional que nao
depende da quantidade de simbolos de bussola que vocé possui.

Exemplo: Label posui 3 simbolos de biisola
(2 em cartas e 1 em seu tabuleiro de navio). Ela
paga 1 trabalbador de seu estoque pessoal e recebe
6 dobries (2 para cada simbolo de bissola) e
adicionalmente, ela pode mover seu explorador

até 3 espagos 4 frente.

Apds receber sua recompensa, pegue a pega de missio e coloque-a, com
0 Verso para cima, no espago mais a esquerda ainda livie da wilha de
missoes de seu abuleiro de navio. Lembre-se que as pegas de missio nao
30 imediatamente repostas no tabuleiro — novas pegas de missio entram
em jogo apenas quando uma nova carta de histéria é revelada!

(Dariante Solo

Caso vocé queira navegar pelo Caribe sozinho, entio vocé ird competir
com Ana, uma oponente virtual controlada por cartas Automa.

PREPARACAO

Prepare a partida para 2 jogadores, com as seguintes diferencas: escolha
uma cor para Ana. Ela possui seu proprio navio e exploradores, mas
nio trabalhadores. Fla nio recebe dobroes nem pontos de combate.
Ela ndo recebe cartas de projeto no inicio da partida.

Pasicione o marcador de pontos de vitéria de Ana no espaco 0 da
trilha de pontos de vitéria. Posicione os trés marcadores de influéncia
dela no espago 0 de cada trilha. Ana recebe o rabuleiro Automa no
lugar de um tabuleiro de navio, que se encontra no verso de um dos
tabuleiros de navio.

Posicione um disco @acima de cada simbolo de ponto de vitéria, na
trilha ao longo da parte inferior do mbuleiro Automa (em cada espago
amarelo e nos espagos entre eles, conforme mostrado abaixo).

vE-E ¢
TE-8« 2
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Separe as cartas Automa de acordo com as letras em seu canto inferior
direito e embaralhe cada monte individualmente, Fscolha o nivel de
dificuldade e embaralhe uma quantidade de cartas de cada letra, juntas,
de acordo com a seguinte tabela:

Muito facil
Facil

Médio
Dificil
Muito dificil

—_—




Posicione o baralho formado, com o verso para cima, ao seu
lado. Este é o baralho Automa. Retorne quaisquer cartas
remanescentes para a caixa do jogo; elas nio serio mais
necessarias nesta partida.

ANDAMENTO DO JOGO

Vocé é o jogador inicial e Ana tem as jogadas dela logo apds as suas.
Quando for a vez de Ana, revele uma carta do baralho Automa e
siga as instrugbes na ordem indicada. Forme um monte de descarte
ao lado do baralho Automa, onde vocé descartard as cartas Automa
assim que realizar todas as agoes indicadas nelas.

Acoes Automa

— Primeiro, mova o navio de Ana
2~ ] tantos espagos a frente quanto
' indicado. Caso exista uma escolha

na direcio em que o navio pode

se mover, o formato da seta indica se ela deve navegar pela rota
superior # ou pela rota inferior \A .

Importante! Ana ignora todas as vilas que nio possuirem uma missio.
Estes espagos nio sio contados! Isto significa que a navegacao de Ana
sempre terminard seu movimento em uma cdade ou em um local
Com uma missao.

Ana nio pode pular os locais com simbolo . como, por exemplo,
os espacos “voltando para casa”. Isto significa que, uma vez que ela
alcance o espaco 20, ela se moverd apenas para o proximo espago.

Caso pegas legacy revelem novas cidades, elas também contam
para a navegacao de Ana.

missdo a0 tabuleiro Automa (Ana ndo precisa pagar
nada). Isto também conta para pecas de histéria (que
sdo tratadas como pecas de missao). Caso exista mais
de uma pega, entao Ana escolhe a mais antiga.
Caso Ana pegue uma pega de missio, sua jogada termina
imediatamente e vocé tem a vez.

Missoes: Caso 0 navio de Ana termine sua navegagio
@ em um local com uma missio, adicione a pega de

- Cidade: Caso o navio de Ana
rcmmf ej / @ termine sua navegacao em uma
—® cidade, verifique se o espaco do
mercado dela estd vazio. Caso
esteja, pegue o disco mais a esquerda da linha de discos do tabuleiro
Automa e adidone-o ao mercado. Caso nio esteja, pegue a carta de
projeto indicada, diretamente do mostrador ([ significa a carta mais a
esquerda do mostrador e assim por diante) e posicione-a, com o verso
para cima, ao lado do tabuleiro Automa. Depois, reponha o mostrador.
(Como vocé nunca pode entregar mercadorias nos espacos “voltando
para casa’, Ana sempre pegard cartas do mostrador nestes espagos.)

Apbs Ana ter entregue mercadorias ou pego cartas, ela realiza as agoes
indicadas na carta Automa. Estas agbes nio dependem do local onde

se encontra o navio dela!

As seguintes agoes podem ser indicadas nas cartas Automa:

U Ana recebe 1 influéncia na nacao indicada.

< Ana remove do jogo o disco mais a esquerda do
‘ . tabuleiro Automa. A partir da rodada III, ela também
widuies @ | recebe 4 pontos de vitoria.

Py ' Ana remove do jogo o disco mais a esquerda do
d tabuleiro Automa e recebe 4 pontos de vitdria.

l @Q uma missao esteja ao alcance do movimento, Ana

move-se até ela e para (descartando movimentos
adicionais). Do contrdrio, ela sempre escolhe o caminho mais
curto. Ana nao recebe nenhuma recompensa por cruzar as
barreiras ou por chegar ao fim da trilha do explorador, contudo
ela reduz seus bénus de explorador.

Ana move seu explorador 2 espagos a frente. Caso

( . Ana recebe 4 pontos de vitdria e move
' @ seu explorador 2 espagos a frente. A partir
EQ Rodadas 3 c: é}g. da rodada III, ela move seu explorador 4

espagos 2 frente.

@ Ana pega uma peca de missao do monte e
—Q

posiciona a mesma no tabuleiro Automa.
A partir da rodada 111, ela também recebe

o
Rodadas 3 ¢ 4: 4 pontos de vitéria.

Ana pega uma pega de missao do monte e
@ @ posiciona a mesma no tabuleiro Automa.
Além disto, ela recebe 3 pontos de vitéria.
I.Mix.:%+ . { Ana realiza uma agio de combate especial.
! ' Siga os seguintes passos:
Empate %;H>E>E‘

_2- @Q@/& " (1) Revele uma peca de combate.

(2) Determine o valor de combate modificado
3&@@ de cada nacgo. Para cada nagiio, primeiro adidone

o valor do titulo de nobreza de Ana com o valor
de combate da respectiva nagao, indicado na pega de combate.
Depois, subtraia o valor de seu préprio titulo de nobreza. Os valor
dos titulos de nobreza sio a tltima posicio com fundo vermelho
passada pelo marcador de influéncia, nas trilhas de influéncia. Caso
a peca de combate mostre um requisito que modifique o valor de

combate de uma nagio, aplique-o (veja Combate, na pdg. 7). Ana
ignora quaisquer custos ou bonus imediatos na peca de combate.

Em caso de empate, Ana escolhe a nagiio com o maior valor de
combate na pega de combate (ignorando modificagoes e bonus).
Caso ainda exista um empate, ela escolhe, entre as empatadas, nesta

ordem de preferéncia: Franga, Espanha e, finalmente, Inglaterra.

(3) Ana anexa a cidade vazia 6 de menor ntimero (sem receber a
recompensa mostrada na bandeira desta cidade). Caso nio existam
cidades vazias, ela anexa a vila vazia de menor niimero. Caso também
nao existam, entio ela remove um marcador de propriedade do jogo.
Para a carta Automa "Guerreira": anexe uma vila vazia adicional, de
acordo com as regras acima.

(4) Finalmente, Ana recebe a recompensa indicada na carta
Automa: 2 influéncias com a nagio que ela auxiliou em batalha
ou 3 influéncias com a nagio que ela auxiliou mais 2 pontos de
vitoria. Posicione a peca de combate no tabuleiro Automa.

Quando Ana alcancar o final da trilha de influéncia de uma
nacio, ela recebe 2 pontos de vitéria para cada espaco que seu
marcador deveria se mover.

Regras Adicionais:
- Caso o baralho Automa acabe, embaralhe o monte de descarte
de cartas Automa, formando um novo Baralho Automa.

- Durante a receita, Ana recebe pontos de vit6ria iguais a0 maior
valor vazio no tabuleiro Automa, mais 1 ponto de vitéria por
carta ao lado do tabuleiro Automa.

Exemplo: Ana jd removen 3 discos
do tabuleiro Automa. Ela recebe 2

@ pontos de vitdria durante a faje de
- e — — ;"_""-=

receria,

Caso Ana complete uma histéria, vocé também deve ler o verso
da carta de histéria ao final da rodada.

ANA E PECAS LEGACY

- 14, L7: Ana s6 pode navegar ou anexar estas cidades caso seu
explorador tenha alcangado ou ultrapassado o espago requerido.

- 12,15, L6, L8, L10 a L25: Ana ignora estas pegas.

- L10 a L17: Quando uma destas pegas entra em jogo, adicionalmente
a regra para 2 jogadores (L11 a L17: posidone um disco na pega legacy),
pegue outro disco da caixa do jogo e adicdone-o na pega, ocupando
outro espago.

A AT NN T IR T YNNI o arna e

FINAL DA PARTIDA

A partida termina da forma usual, apés a rodada IV. A
pontuacio final também é realizada da mesma forma.
Pontue o marcador de influéncia de Ana como se ela fosse
um oponente humano. Ana também recebe os seguintes
pontos bonus:

&
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- 5 pontos de vitéria para cada pega de missdo.

- Caso Ana possua mais pegas de missao que vocé, ela recebe
10 pontos de vitéria. Caso ela ganhe de vocé por 3 pegas de
missio, ela recebe 20 pontos de vitdria no lugar de apenas
10. Caso ela ganhe de vocé por 4 ou mais pegas de missao,
ela recebe 30 pontos de vitéria, no lugar de apenas 20.

- Conte a quantidade de espagos | 'sem discos no tabuleiro
Automa. Compare esta quantidade com a quantdade de
aprimoramentos em seu tabuleiro de navio. Caso ela possua
mais destes espagos do que vocé possui aprimoramentos, ela
recebe 10 pontos de vitdria. Caso ela ganhe de vocé por 3, ela
recebe 20 pontos de vitdria, no lugar de apenas 10. Caso ela
ganhe de vocé por 4 ou mais pegas de misso, ela recebe 30
pontos de vitdria, no lugar de apenas 20.
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- Caso 0 explorador de Ana encontre-se na frente do seu
na trilha do explorador, ela recebe 10 pontos de vitdria.
Caso ela esteja entre 8 e 10 espagos a frente, ela recebe 20
pontos de vitéria, no lugar de apenas 10. Caso ela esteja 11
ou mais espagos 2 frente, ela recebe 30 pontos de vitéria, no
lugar de apenas 20. (Caso os exploradores se encontrem em
trilhas diferentes do caminho, conte quanto cada explorador
estd distante da proxima barreira. O explorador que precisar
de menos passos para alcangar a préxima barreira estd na
frente. Em caso de empate, Ana nao marca pontos.)
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sua com as cartas Automa utilizadas, junto com a hashtag
#MammiboMeeple{)r!

Vocé conseguiu ganhar de Ana? Compartilhe uma foto
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(Resumo da CIconograﬁa

(Esta parte das regras mostra apenas a iconografia do jogo. Vocé pode
usd-la como uma refevéncia durante a partida quando tiver diividas.)

Vocé pode ter o mesmo efeito muiltiplas vezes em diferentes cartas.
Neste caso, os efeitos sio cumulativos, ou seja, cada efeito de carta
conta separadamente. Vocé pode omitir efeitos parciais, caso queira.

EFEITOS DE RECEITA

(Vocé encontrard mais informagdo sobre eféitos de receita na pdg. 14.)

Mova seu marcador X espacos a frente na trilha de
receita de dobroes.

Mova seu marcador X espacos 2 frente na trilha de
receita de pontos de vitéria.

Caso vocé possua a peca de
sinergia mostrada, mova seu
marcador X espagos a frente na
trilha de receita de dobroes ou
de pontos de vitéria, conforme
indicacio. Caso vocé adquira a respectiva
peca de sinergia posteriormente, vocé pode
receber o efeito de receita "retroativamente”.

Sempre que vocé tiver que pagar
os objetos indicados como parte de
uma agio ou efeito (por exemplo,
para cumprir uma missao ou realizar
uma acio de vila), esta carm conma

como um dos objctos necessdrios, ou seja,
vocé deverd pagar um a menos. Eles sio objetos
"permanentes”, que sempre estdo a sua disposicio
e ndo precisam ser descartados.

Sempre que vocd comprar uma carta, pague X
dobroes a menos (mas nunca menos que 0 dobroes).
Vocé também pode usar este efeito quando investir
em construgdes de prestigio.

s 3 Sempre que vocé realizar uma acio
%1 e de combate, receba 1 ponto de
combate antes de realizar a agio.

Caso seu marcador jd esteja no final
da trilha de combate, vocé nio ganha este ponto.

Buissolas melhoram as recompensas das missoes.
Cada bassola que vocé possui aumenta sua
recompensa. No inicio da partida vocé possui
apenas 1 simbolo de bussola em seu tabuleiro
de navio.




Sempre que vocé mover seu explorador, vocé pode
mové-lo um espaco adicional. Vocé ainda receberd
apenas a recompensa indicada no espaco no qual
seu explorador terminou seu movimento.

Sempre que vocé pular um explorador
de ouno jogador;, roube 1 ponto de
vitoria dele (mesmo que de esteja em
um espaco de missio vazio). Nao é
possivel roubar pontos de vitoria de
jogadores que tenham O pontos de

vitdtia.

Sempre que um jogador (incluindo
VOCE) terminar sua navegacio em
um local no qual vocé possua um
assistente, receba 1 ponto de vitoria
ou 2 dobroes. Esta recompensa nio
se altera caso vocé possua mais de 1
assistente no local.

A qualquer momento e quantas vezes quiser, vocé
pode retornar 1 trabalhador de seu estoque pessoal

para o suprimento comum para receber 2 pontos
de combate.

SR

Caso vocé escolha auxiliar em batalha a nacao mostrada durante
uma acio de combate, vocé recebe 2 pontos de combate.

o G| Sempre que vocé tomar um marcador de
%{‘ propriedade, vocé recebe 3 pontos de vitéria.

Caso vocé compre cartas de projeto com os icones abaixo, vocé
. = VN S sy B .
possui novas acoes de vila disponiveis. "Como sua tltima acio de
vila" significa que, se vocé realizar pelo menos uma acao de vila, ao
escolher esta ago vocé perde todas as agbes remanescentes as quais
vocé porventura teria direito como parte de sua agdo principal.
Isto também conta para quaisquer agoes de vila que vocé receba

através de agoes dos assistentes.

— — Como sua tltima acio de vila: Pague
mb@@ 2 mapas. Caso o faca, receba 2 pontos
- ! de vitéria e mova seu explorador até

<S8 2 espagos A frente.
e Ty Como sua dltima agio de vila: Pague 2
m’@@ mapas. Caso o faga, receba 3 dobrbes
- g e mova seu explorador até 2 espagos a
frente.

X pontos de vitoria.

Pague 2 mercadorias idénticas (ndo
objetos!). Caso o faca, receba 4
dobroes.

Caso vocé compre cartas de projeto com os fcones abaixo, vocé
possui novas agoes de combate disponiveis. Assim como as agdes
de combate normais, vocé pode realizar cada uma delas apenas
uma vez por jogada.

Reduza o valor de combate em 2.
Receba 1 influéncia com a nagio
que vocé esta auxiliando em batalha

e receba X pontos de vitdria.

Reduza o valor de combate em 1.
Receba 3 dobroes. Caso vocé possua
o marcador de sinergia indicado,
também receba 2 pontos de vit6ria.

Estes efeitos ocorrem apenas uma vez: assim que a carta de projeto
¢ comprada.

‘[@: .1| :@U‘l Elzcieczz i influéncias com a nacio

Receba a peca de sinergia indicada,
| contanto que voce jd ndo a possua.
(Vcriﬁgue se vocé disparou algum

efeito de receita.)

pd Escolha uma nacio. Pegue um marcador de
a

propriedade dela e posicione-o em uma vila

l vazia (sem marcadores de propriedade). Caso

nao existam vilas vazias este efeito é perdido.

(Vocé nio recebe mais nenhuma recompensa por anexar a vila.)

Remova, imediatamente, um disco de seu tabuleiro
de navio.

Receba, imediatamente, 1 influéncia em uma
nacio 2 sua escolha.

Posicione, imediatamente, o marcador de missao
do topo do monte de compra nesta carta. Como
sua tltima acio de vila, vocé pode cumprir esta
missio (apenas uma vez), seguindo as regras usuais
(pagando os custos e recebendo as recompensas).

Receba, imediatamente, 1 ponto de vitéria por
cada peca de combate em seu tabuleiro de navio.

Receba, imediatamente, 2 pontos de vitéria para
cada assistente que vocé possui no tabuleiro.
Trabalhadores em seu estoque pessoal ou suprimento

COMUIM NAo contamn.

Receba, imediatamente, 1 ponto de vitoria para
cada pega de missdo em seu tabuleiro de navio
(incluindo pegas de historia).

Receba, imediatamente, 2 pontos de vitéria para
cada simbolo de biissola que vocé possui.

Receba, imediatamente, 2 trabalhadores de sua
cor (caso ainda disponiveis no suprimento
comum),

Receba uma peca de sinergia de algum tipo que
vocé ainda nio possua.

Escolha uma nagio. Pegue um marcador

de propriedade dela e posicione-o em uma

: . vila (ndo ddade!) vazia (sem marcadores

L s o de propriedade). Mova seu marcador de

influéncia para esta nagio até o préximo titulo de nobreza (fundo
vermelho) na respectiva trilha de influéncia.

T—____—J Caso vocé compre esta carta de projeto,
Wy w b ﬁ vocé pode, imediatamente, posicionar
i. 4.§ l tantos trabalhadores nela quantos vocé
— quiser ¢/ou puder, provenientes de seu
estoque pessoal. Aumente sua receita de dobroes em 2 para cada

trabalhador que vocé posicionou na carta. Vocé nao pode remover
trabalhadores desta carta nem tampouco adicionar mais.

—

33% 1[ Receba, imediatamente, X pontos de combate.

|

Receba, imediatamente, 2 pontos de
vitoria para cada pega de sinergia que
VOcé possui.

Receba, imediatamente, 3 pontos de
vitéria para cada nagio com a qual
vocé tenha, pelo menos, 3 influéncias.

Sempre que vocé comprar uma carta de projeto que permita uma
acio do assistente, vocé deve, imediatamente, posicionar um
trabalhador de seu estoque pessoal no local indicado do Caribe.
Quando seu navio terminar sua navegacio neste local, vocé poderd
realizar a agio indicada na carta como sua agio principal, na ordem

Receba 3 pontos de vitéria e 5
dobroes.

Receba 1 trabalhador do suprimento
comum. Remova 1 disco de seu
tabuleiro de navio. Realize uma acio
de vila.

Receba 1 influéncia com uma nagio a
sua escolha. Realize duas acoes de vila.

Receba 2 pontos de combate. Vocé

pode usar 1 a 3 pontos de movimento

para navegar com seu navio. Realize a

agdo principal do local onde seu navio
terminar de navegar. Caso vocé realize uma acao de vila, use
apenas os pontos de movimento gastos (1 a 3) para determinar
quantas acoes de vila vocé pode realizar.

Pague 3 mercadorias idénticas. Caso o

faca, receba 5 dobroes e realize 2 acoes
de vila.

Receba 1 ponto de combate. Remova
1 disco de seu tabuleiro de navio. Realize
2 acoes de vila.

Receba 2 dobroes. Remova 1 disco de
seu tabuleiro de navio. Realize 2 acoes
de vila.

Pague 3 mercadorias idénticas. Caso o
faca, receba 5 dobroes, 2 pontos de
vitoria e 2 pontos de combate.

Pague 3 mercadorias idénticas. Caso o
faga, receba 5 dobroes, 2 pontos de
vitoria e 1 influéncia em uma nacio a
sua escolha.

Receba 2 dobroes e mova seu explorador
até 3 espagos a frente.

Receba 4 pontos de vitdria e mova seu
explorador até 2 espacos a frente.

Receba 3 dobroes. Receba, mmbém,
2 pontos de vitota para cada assistente
seu (trabalhadores seus presentes no
tabuleiro).

Receba 1 ponto de vitéria para cada peca
de combate em seu tabuleiro de navio.

Realize 3 acoes de vila.

Receba 3 pontos de vitéria. Vocé pode

usar 1 a 3 pontos de movimento para

navegar com seu navio. Realize a acio

principal do local onde seu navio
terminar de navegar. Caso vocé realize uma agio de vila, use
apenas os pontos de movimento gastos (1 a 3) para determinar
quantas agoes de vila vocé pode realizar.

.

19)

p—




Pague 2 pontos de combate (mas
nao trabalhadores). Caso o faca,
receba 5 dobroes e realize 3 agoes
de vila.

Pague 2 pontos de combate (mas
nao trabalhadores). Caso o faga,
receba 7 dobrées e realize 2 acoes
de vila.

Pague 3 mercadorias idénticas. Caso o faca,
receba 4 dobroes e 4 pontos de vitdria.

Uma construgao de prestigio ¢ revelada no inicio da partida e uma
nova é revelada ao final das rodadas I, II ¢ III. Sempre que vocé puder
comprar uma carta de projeto, vocé poderd investir em uma construgio
de prestigio (revelada) no lugar. Isto custa o valor indicado de dobroes,
bem como um trabalhador de seu estoque pessoal, o qual ¢ posicionado
na cara da construgio de prestigio. Vocé ndo pode investir na mesma
construgio de prestigio mais do que uma vez, mas vocé pode investir
em diferentes construgdes de prestigio.

. tenha. Se vocé for o primeiro jogador a investir nesta

| construgao de prestigio, imediatamente receba 2
| @ | pontos de vitdria.

Ei:a' Receba a pega de sinergia indicada, caso ainda ndo a

Abadia: Receba 4 pontos de vitoria ao final da
partida para cada barreira que seu explorador

cruzou.

Paldcio: Receba 2 pontos de vitéra ao final
da partida para cada peca de missao em seu
tabuleiro de navio (incluindo pegas de historia).

Basilica: Reaeba 4 pontos de vitoria ao final da
partida para cada assistente seu (trabalhadores
seus no tabuleiro), até um médximo de 16 pontos
de vitéria.

Cidadela: Receba 2 pontos de vitéria ao final
da partida para cada trabalhador restante em
seu estoque pessoal, bem como cada ponto de
=~ 4 combate remanescente.

Ciaso vocé ainea tenba 2 trabalbadores em seu estoque e 3 pontos de combate,
vocé recebe 10 pontos dle vitdria.

Igreja: Receba 3 pontos de vitoria ao final da
partida para cada peca de sinergia que vocé
possui.

Base Militar: Receba 2 pontos de vitéria ao
final da partida para cada peca de combate
que vocé possua em seu tabuleiro de navio.

Academia: Receba 2 pontos de vitéria ao

de navio que vocé possua.

Catedral: Ao final da partida, receba,
adicionalmente, o dobro de pontos de
vitéria pela posicio de seu marcador na
trilha de receita de dobroes.

Exemplo: Laura marca 5 pontos de vitéria ao
final da partida pela posicio de seu marcador
na trilha de receita de dobroes (veja pdg. 11).
Caso ela tivesse investide na Catedral, entio ela
teria recebido mais 10 PVs adicionais.

REQUISITOS DE CONSTRUCAO

Vocé s6 pode comprar uma carta de projeto caso atenda todos os
requisitos dela.

Pague tantos dobroes quanto indicado.

Posicione um trabalhador de seu estoque pessoal
no local indicado. Ele passard a contar como um
assistente. Caso vocé ndo possua trabalhadores
em seu estoque pessoal, vocé nao pode comprar
esta carta! Seu navio nio precisa se encontrar no
local indicado para que vocé possa comprar esta car ta.

Pague 3 ervas medicinais.

A nagao indicada deve ter, pelo menos, 3 marcadores
de propriedade em locais no Caribe,

Retorne um trabalhador de seu estoque pessoal
para o estoque comum.

Posicione um trabalhador de seu estoque pessoal
nesta carta.

Pague a quantidade indicada de pontos de
combate.

final da partida para cada aprimoramento

RESUMO DAS CARTAS DE CARREIRA

Cada carta de carreira mostra 3 tarefas. Cada tarefa possui duas
diferentes opgoes para sua realizagio — uma com menor e outra
com maior quantidade. Durante a fase B, vocé pode usar uma
acdo livre para completar uma tarefa (desde que possua todos os
requisitos da mesma) e receber a recompensa indicada. Caso vocé
complete a tarefa com a quantidade maior de requisitos, vocé
também recebe pontos de vit6ria. Assim que vocé completar as
trés tarefas, receba a recompensa indicada na carta (2 dobroes e 2
pontos de vitéria).

All| X pegas de combate
ﬁfma;j: 2.1:? - Vocé deve poslsuir no m.{nimo X pegas de combate
==l em seu tabuleiro de navio.

!

X pecas de missao

Vocé deve possuir no minimo X pegas de missao
em seu tabuleiro de navio (incluindo pecas de
histdria).

" @ X influéncia com uma nagio
Influéncia em . . i N
" == Vocé deve possuir no minimo X influéncias
uma nagao b
com uma das nagoes.

) X influéncia com duas nagoes
Influéncia | sd ’ s nfulng
Vocé deve possuir no minimo X influéncias
em duas — = : 2
i g@ em duas nagoes diferentes (cada uma, nio a
k somal).

Aprimoramentos X aprimoramentos de navio
do navio .‘? Vocé deve possuir no minimo X aprimora.mentos
— | em seu tabuleiro de navio.

Trilba do Q Trilha do explorador
Explorador Vocé deve ter cruzado a barreira indicada.

Pecas de sinergia
Vocé deve possuir no minimo a quantidade de
pecas de sinergia indicadas.

Sinergias

;. X assistentes
Assistentes . . - .
Vocé deve possuir no minimo X assistentes.

RESUMO DAS CARTAS DE HISTORIA

Sempre que vocé comprar uma nova carta de histéria, siga as
instrugoes da mesma imediatamente (a menos que ela tenha
sido revelada durante a pontuagao final, caso no qual ela serd
resolvida apenas no inicio da proxima partida).

Vocé encontrard os seguintes tipos de instrucoes nas cartas de
histéria:

Historia: @

Pegue a proxima peca de histéria do monte e
posicione-a no local indicado pelo niimero.

Dependendo da quantidade de
Missoes: @(Mal, @(48] jogadores, compre uma pega de
missio do monte e posicione-a,
com a frente para cima, no local indicado.
Exemplo: em 1 a 4 jogacores, adicione uma pega de missio no local
16. Em 4 jogadores, adicione, também, outra no local 19.

Pegue as cartas de histéria
indicadas do baralho e coloque-as
no monte de descarte de cartas
de projeto. Na préxima partida ou, eventualmente, durante
o decorrer da partida atual (caso o baralho de compra acabe),
estas cartas serao embaralhadas no novo baralho de cartas de

projeto.

Adicione as cartas 90, 91
a0 monte de descarte.

R Posicione a carta de histéria no local apropriado

Leia 05 do tabuleiro. Imediatamente compre a carta

de histéria indicada, leia e siga suas instrugoes.

Também posicione a segunda carta de histéria no local apropriado
do tabuleiro.

Pegue as pegas legacy indicadas e
posicione-as nos locais respectivos

Adicione 20 jogo.
Pecas: [125], do tabuleiro. Usualmente uma carta
— — ' de histéria também poderd mostrar

novas regras que afetam as pecas legacy. Pecas legacy sao descritas
na pag. 23.

Pegue as cartas de histéria indicadas e
embaralhe-as diretamente no baralho
de cartas de projeto.

| Cartas: 90-92

REQUISITOS DE MISSOES DE HISTORIA
E RECOMPENSAS

Algumas cartas mostram uma missio de histéria que vocé pode
cumprir navegando até o local onde se encontra a peca de historia
e atendendo os requisitos da carta. Caso vocé o faga, vocé recebe
as recompensas indicadas, juntamente com a peca de hist6ria.
Lembre-se de nio repor este tipo de peca até o final da rodada!

Cada missao de histéria mostra
os requisitos na esquerda e as
recompensas na direita.

Pague 1 ou 2 pontos de combate (nao
pode trabalhadores).

8¢

sua mio que mostrem os objetos
requeridos.

@} p [ é} Pague os objetos indicados, isto é,
@ @ i' ﬁ descarte duas cartas de projeto de




mm Vocé deve ter gasto pelo menos 4 pontos de movimento
durante sua navegacio nesta jogada.

Retomne um trabalhador de seu estoque pessoal para o
suprimento comum.

Pague a quantidade de mercadorias indicadas, isto &,
descarte cartas de projeto de sua mao que mostrem as

mercadorias requeridas.

Recompensas de Missoes e de Missoes de Hist6ria

Pegue a peca de histéria do tabuleiro e adicione-a ao
proximo espago vazio de trilha de missoes de seu
tabuleiro de navio.

Receba a quantidade indicada de dobroes.

Receba os bonus indicados (pontos de vitdria ou
dobroes) para cada simbolo de bussola que vocé
possua.

Receba 1 influéncia em uma nacio 2 sua escolha.

Receba 1 trabalhador da sua cor (caso ainda disponivel).

Receba a quantidade de pontos de combate indicados.
Caso vocé alcance o final da tilha de combate, vocé
ndo recebe pontos a mais.

;.' Receba 2 influéncias na Espanha.

Remova uma peca legacy com o simbolo de caveira
(L3 ou 120 a 123) do jogo. Caso vocé remova a
# peca 13, imediammente posicione em Cartagena

uma peca de cidade aleatéria dentre aquelas que estavam na caixa do

Remova 2 discos de seu tabuleiro de navio.

Receba X pontos de vitéria.
Realize uma agio de combate imediatamente.

Mova seu explorador em até 2 espagos 2 frente.

Pecas %gacy

A medida que vocé avanga na histéria do Caribe, novas opgoes sio
abertas para vocé, representadas por pegas legacy. Muirtas cartas de
histéria irao lhe instruir a adicionar pegas legacy ao jogo. Quando
isto acontecer, pegue a peca legacy correspondente e posicione-a no

local indicado do tabuleiro.

Pecas legacy permanecem no jogo ao longo de multiplas partidas.
Ao final de uma partida, coloque as pegas legacy atualmente em
jogo no arquivo (saco pldstico azul) e retorne-as ao tabuleiro no
inicio da préxima partida.

Alguns efeitos irdo remover pecas legacy do tabuleiro. Nestes casos,
retorne-as a caixa do jogo. Elas podem ou ndo ser novamente
utilizadas em partidas futuras!

Em casos bastante raros, pode acontecer de vocé ter duas cartas de
histéria que requeiram a mesma peca legacy. Nestes casos, a carta
com o maior nimero tem a precedéncia. Remova a carta de menor
nimero da partidal

O mapa na préxima pagina mostra os locais onde pegas legacy
podem ser adicionadas. Recomendamos que vocé leia as regras
para pegas legacy apenas quando as mesmas forem adicionadas
a uma parti

®Puerro Cabezas agora ¢ uma cidade.
Imediatamente adicione uma pega de missio
a0 espaco de missio. Como acio de cidade,
vocé pode entregar uma mercadoria (contanto
que exista espago no mercado) e cumprir a
missio. Recolha a peca de missio para seu
navio, conforme usual. Posicione uma nova

peca de missio no espago vazio.

® @ @ Navegar ¢ mais difil. Navegar 20

longo destas rotas austa 3 pontos de movimento

a partr de agora (e nao mais 1). Nao esqueca:
vocé possui até 7 pontos de movimento a cada

b/
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&oe® Caso seu navio termine sua
navegacdo nestes locais, vocé nio pode
realizar uma agao de vila. As outras agoes
principais permanecem disponiveis (acio
de assistente ou completar missio).

® A praga aﬁlgmtou muita gente de

Cartagena. Vocé ndo pode realizar agoes
de vila ou ddade como sua acio principal

em Cartagena (veja 120 a 123). Remova
a peca de ddade de Cartagena do jogo.
Remova do jogo o marcador de propriedade
existente neste local. Enquanto 13 estiver
em jogo, nenhum marcador de propriedade
pode ser colocado neste local.

® O jogador que navegar até aqui recebe

6 pontos de vitoria.

@ Uma nova cidade se desenvolveu! Vocé
nio pode navegar para este local ou adicionar
marcadores de propriedade nele até que seu
explorador ultrapasse o quarto espago na
trilha do explorador. Depois disto vocé poderd
realizar 2 agoes de vila e, opcionalmente,
gastar um trabalhador de seu estoque pessoal
para reccber 5 pontos de vitdria. Mover-se
para a cidade ou sair da ddade custa 3

pontos de movimento.
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@ Caso seu navio termine sua navegacao
neste local, receba um trabalhador do
suprimento comum antes de realizar sua
acao principal (independente de qual seja)

® Adidonalmente 3 regras das pecas L10 a L17,
cao vocé pule este local durante sua navegacio,
vocé deve pagar 2 dobroes. Caso nao consiga
pagar, voct deve teminar sua NAVEgACo aqui
pode realzar uma acio prindpal conforme as
TR Usuais,

M Asim que a frot de prata entrar em jogo,
os jogadores passam a ter uma nova agio de
combate a0 seu dispor: escoltar a frota de prata.
Reduza seu valor de combate em 10 ou 11 e
posicione um marcador de propriedade da
nacio que vocé estd auxiliando em batalha no
espago correspondente. Receba 3 influéncias
com esta nagio ¢ 8 dobroes. Marcadores de
propriedade na frota de praa nio podem
ser tomados. Uma vez que ambos os locais
estefam ocupados, esta agio de combate ndo
pode mais ser realizada.
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@e@)Fsws pegas sio posicionadas nos
diversos locais correspondentes do Caribe.
Caso seu navio termine de navegar em um
destes locais vocé pode, antes de sua agio
principal, pagar os custos indicados para
obter a recompensa e mover um disco de
seu tabuleiro de navio para a peca (na L10
vocé ndo tem que pagar custo algum).
Caso isto complete um aprimoramento
para vocé, imediatamente receba seu efeito.
Realize sua acio principal da forma usual.
Estes espagos sio, desta forma, bonus para
sua agao principal. Quando o tltimo espago
em uma destas pecas for ocupado, a pega
nio poderd mais ser usada. Verifique, ao
final da rodada, se os requisitos de uma
pesa foram cumpridos para quaisquer cartas
de histéria. Caso tenham sido, o jogador
que terminou a rodada Ié o verso da carta
de histéria.

Adicione as pegas incompletas, juntamente
com suas cartas de histéria, ao arquivo apds
o final da partida. No inico da proxima
partida, leia as cartas de histéria e realize suas

.
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® Uma nova cidade se desenvolveu! Vocé
nio pode navegar para este local ou adicionar
marcadores de propriedade nele at¢ que seu
explorador ultrapasse o espago indicado na
trilha do explorador (espaco 11). Como agio
de ddade, vocé pode entregar uma mercadoria,
conforme usual. Depois vocé recebe 3 pontos
de combate e realiza uma agiio de combate.

@ Assim que a mina de ouro entrar em
jogo, os jogadores passam a ter uma nova
agio de combate ao seu dispor: tomar
a mina. Para poder realizar esta acio,
seu explorador deve ter alcancado ou
ultrapassado o espago indicado (espaco 5)
da trilha do explorador.

Reduza seu valor de combate em 8 e
posicione um marcador de propriedade
da nagio que vocé estd auxiliando em
batalha no espaco 8 da mina de ouro.
Receba 12 dobrées. Marcadores de
propriedade na mina nio podem ser
tomados. Uma vez que o local esteja
ocupado, esta acio de combate nao pode
mais ser realizada.

I||:___




