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Sua Civilizagdo se tornard um prdspero centro de coméreio?
Uma poténcia politica e cultural?
O lar das ciéncias e dos oficios?

A terra natal de uma grande religido?

A HISTORIA PERTENCE A VOCE...
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Bem-vindo a DOMINATIONS! Assuma o papel de uma tribo primitiva
e a transforme em uma Nagio cuja influéncia ecoard ao longo das eras...
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Posicione cuidadosamente suas pegas triangulares de Territério para expandir
sua popula¢io e conquistar o Conhecimento que moldard sua sociedade ao
longo do tempo. Vocé pode usar esse Conhecimento para construir Cidades
e dominar Habilidades, criando, assim, o legado pelo qual sua civilizagao serd
lembrada. Cada vez que vocé domina uma Habilidade, ela se torna um pilar da
sua sociedade, abrindo portas para novas possibilidades e aumentando seu poder.
Fazendo tudo isso e mais, vocé ganha pontos; o jogador com mais pontos ao
final da partida vence!

» COMPONENTES <«

Pegas de Territério x 90 Cartas de Maestria x 288 Tabuleiros de Jogador x 4 Marcadores Marcadores Marcadores =~ Marcadores

7 s Indicadores de Indicadores de Limite
P iy Dominio x 24 da Reservax 24
Ber¢o da Humanidade x 1 Cartas de Nivel de Monumento x 50 Cartas de Monumento x 12 Cartas de Dominagio x 6

de Cidade de V1tor1a de Inﬂuencla de Iniciativa

x 60 x4
Marcadores de

Monumento x 12 ﬁ . ﬁ ﬁ
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1. Posicione a pega do Bergo da
Humanidade no centro da mesa. |

2. Posicione as cartas de Maestria
na mesa, organizadas em seus
respectivos suportes, de modo
que estejam acessiveis para todos.

3. Posicione o Placar
a0 lado na mesa.

4. Posicione as cartas de Dominagio préximas ao Placar.

" 5.Cada jogador compra 2 cartas de Objetivo ¢ 2 cartas de Monumento. Depois, cada jogador escolhe uma
carta de cada e as revela aos outros jogadores simultaneamente. Os Objetivos e Monumentos que nao foram
escolhidos sao devolvidos a caixa do jogo. Posicione as cartas de Monumento préximas ao Placar, a vista de
todos. Posicione as cartas de nivel de cada Monumento em uma pilha, em ordem, a partir do nivel 1, em
cima das respectivas cartas de Monumento. Posicione o marcador de cada Monumento préximo a carta.

7. Posicione as pegas de Territério em seus suportes. Cada jogador compra uma mao de 7 pegas
de Territorio. Cada jogador, se quiser, pode descartar parte de sua mao, ou toda, e comprar
novamente até ficar com 7 cartas de Territério na mio. Cada jogador sé pode fazer isso uma vez.
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6. Cada jogador pega um Tabuleiro de Jogador, junto
com os indicadores de Conhecimento necessarios
(1 para cada cor de Dominio e 6 indicadores de Limite
da Reserva) e os marcadores de jogador da cor que
escolher. Posicione os indicadores de Conhecimento
na parte de baixo do tabuleiro, abaixo do 0. Posicione
os indicadores de limite da Reserva no primeiro nivel
de cada Dominio (acima do 5).

9. Determine aleatoriamente a ordem de Iniciativa para a
Primeira Era. Posicione os marcadores de Iniciativa em
ordem, com I indicando o primeiro jogador, na trilha
de Iniciativa localizada na peca do Ber¢o da Humanidade.
Depois, posicione os marcadores de pontos de Influéncia
e de pontos de Vitéria de cada jogador préximos ao placar.

Tudo pronto para comegar!
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Os jogadores alternam seus turnos, comegando pelo primeiro jogador
na trilha de Iniciativa e terminando pelo tltimo.

Iniciativa: em caso de empate em qualquer situagdo, o vencedor é

sempre o que estiver mais acima na trilha de Iniciativa, ou seja, mais
proximo de ser o primeiro jogador.

Cada turno ¢ parte de uma Era. Cada Era é composta por 5 Turnos de
cada jogador. Depois que cada jogador tiver jogado seus 5 Turnos, ocorre
a fase de Fim da Era.

Uma partida de DominaTioNs dura 3 Eras. No fim da Terceira Era,
o jogador que tiver mais pontos de Vitéria vence.

Vocé ganha pontos durante cada Era das seguintes maneiras:

» ADQUIRINDO CARTAS DE MAESTRIA

i Cada civilizagao ¢ caracterizada por suas conquistas -
2 . tecnoldgicas, culturais e outras. As cartas de Maestria
oferecem uma variedade de formas de ganhar pontos
de Vitéria, simplesmente por té-las ou por ativar seus

mo,

PDurante seu W i

para cada [ que vocé produzifs . .
gan!

e 4|

3 :,E;):,J efeitos tinicos.
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Nao hi conflito direto ou guerra em Dominations, mas
h4 maltiplas maneiras de exercer influéncia sobre 0 mundo
a sua volta. Os jogadores ganham pontos de Vitdria
conforme sua pontuagio de Influéncia. Além disso, no fim
de cada Era, o jogador com maior pontuagio de Influéncia
pode assimilar cartas de Maestria de outros jogadores.
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No fim de cada Era, os jogadores perdem todo o Conhecimento que

nio tiverem usado. Antes, porém, o jogador com maior quantidade de
Conhecimento restante em cada Dominio recebe uma carta de Dominacio
- um personagem Unico que confere pontos e um poder especial para a
proxima Era.
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Vocé de .
ete .-
arm;,na a Ordem de Iniciatiya
ara esta Er ativa
{0 desta Era, vocé pode comp! ol
inicio desta Era, VOCE POTL-. © o
Noll?ﬂ pegas de Territorio adicion
duas pega

E possivel ganhar pontos no fim da dltima Era das seguintes maneiras:
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As cartas de Objetivo do jogo dio a
oportunidade de seguir os passos de uma das
grandes civilizagbes do passado. Elas oferecem
um senso de dire¢io no inicio da partida,
direcionando o jogador abuscar certos resultados,
.- mas também o recompensam com pontos por
: cumprir seus drduos requerimentos.
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O turno de cada jogador ¢ dividido em 3 Fases: a Fase de Crescimento,
a Fase de Construgao ¢ a Fase de Desenvolvimento.

Depois que cada jogador tiver jogado seus 5 Turnos, prossiga para a fase
de Fim da Era.

A Fase de Crescimento representa o crescimento da sua populagio e sua
expansio para novos e desconbecidos territdrios! Durante essa fase da partida, os
Jjogadores posicionam suas pegas triangulares de lerritdrio ao redor do Bergo da
Humanidade. Com o tempo, as Nagoes entrardo em contato e aprenderio umas
com as outras. A cada peca de Territorio posicionada, sua Nagdo se torna maior;
a medida em que crescem, suas Civilizagoes também aprendem - posicionar
pegas de Territdrio dd a vocé Conhecimento, o recurso principal do jogo.

Em Dominations ha 6 Dominios de Conhecimento:

COMERCIO: AMARELO

Representa os principios de comércio, riqueza e negociagao.

Oricros: LARANJA

Representa as disciplinas de construgio, agricultura, minera¢ao, marcenaria
e metalurgia.

ARTE: AzUL

Representa pintura, escultura, teatro, poesia; mas também as artes do
discurso, como oratdria e diplomacia.

CIENCIA: VERDE

Representa os principios da matemadtica, medicina, astronomia e alquimia.

PoLitica: VERMELHO

Representa as ideias civicas da vida em sociedade, como administragao,
ensino e as forcas armadas.

RELIGIAO: ROXO

Representa o conceito de teologia e adoragao.

Durante seu turno, o jogador deve comecar posicionando uma peca
de Territério dentre as que tiver na mao. A peca de Territério deve ser
posicionada de modo que pelo menos um lado esteja completamente
conectado com o Bergo da Humanidade ou com qualquer outra peca
de Territério, inclusive aquelas posicionadas por outro jogadores.

O jogadoracumula Conhecimento conforme as cores conectadas durante
o posicionamento. Os quatro recursos presentes nas duas pegas com um
lado conectado sao ativados; cada um produz 1 de Conhecimento de seu
respectivo Dominio para o jogador que posicionou a peca de Territério.
Além disso, o Campo da peca de Territério posicionada também produz
1 de Conhecimento de seu respectivo Dominio.

O "Campo" é o espago colorido maior no centro da pega de Territério.

Os "Recursos" s os trés pontos menores nos vértices da pega de Territorio.
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Cada vez que vocé ganhar pontos de Conhecimento, mova o indicador
do Dominio correspondente em seu Tabuleiro de Jogador para representar
o Conhecimento ganho.

» CONCENTRACAO DE CONHECIMENTO <«

Quando dois recursos da mesma cor se conectam lado a lado, eles
produzem um ponto de Conhecimento adicional da mesma cor.

Exemplo: no caso abaixo, o Conhecimento é atribuido da sequinte maneira:

Esta peca produz 1 de Oficios, 1 de Religido e 4 de Comércio: 1 do
Campo e 3 dos recursos iguais, que criam um bonus de Concentracio
de Conhecimento como descrito acima.

> PHODUZIR Us ﬁnnHHR RGO OO OO

Em Dominations, Produzir Conhecimento e Ganhar Conhecimento
sao dois efeitos diferentes, que devem ser levados em conta separadamente.

Posicionar uma peca de Territério permite a vocé Produzir
Conhecimento. Sua Produgio pode ser melhorada com o efeito de
Concentragio de Conhecimento e também pela presenca de Cidades
(consulte Construindo uma Cidade) ou de Monumentos (consulte
Construindo um Monumento).

No entanto, certas cartas de Maestria (consulte Desenvolva uma
Maestria), assim como outras cartas, também podem alterar o resultado;
permitindo a vocé Ganhar Conhecimento adicional,
sua Producio inicial. Lembre-se de considerar a diferenca entre os
dois termos ao resolver seus efeitos! Consulte as Davidas Frequentes para
mais detalhes.

conforme

Exemplo: no caso acima, um jogador com a Maestria "Escambo " Ganharia
1 ponto extra de Coméreio.

» 0 LOCUS «

No decorrer da partida, um jogador pode completar um circulo de
6 pecas de Territério, criando assim um Locus. Nesse caso, ele nao
Produz os recursos presentes nos lados conectados, mas sim todos os
recursos no centro do Locus, além do ponto do Campo da peca de
Territério posicionada. No entanto, quando um Locus ¢ criado, a regra
de "Concentragao de Conhecimento” nao se aplica.

Além desses recursos, vocé poderd ativar certas cartas de Maestria, assim
como todas as Cidades (ver "IntercAmbio" abaixo) nas pecas de Territ6rio
que compdem o Locus.

Atengdio: se, ao posicionar uma pega, o jogador criar vdrios Locus ao mesmo
tempo, ele nio pontua por todos - ele deve decidir qual Locus quer pontuar.

 » CONHECIMENTO VESTIGIUM

Durante a partida, Sosswel ganhar Conhecimento Vestigium, seja

por meio da Producio @& ou Ganho devido a efeitos 1l. Ao adquirir esse
Conhecimento, o jogador escolhe 0 Dominio dele. Também ¢é possivel

dividi-lo entre multiplos Dominios, exceto quando especificado o contrério.

» LIMITES DAS RESERVAS <«

No inicio da partida, os jogadores tém o limite de 5 pontos de Conhecimento
em cada Dominio. Se um jogador adquire Conhecimento além de seu limite,
o Conhecimento extra é perdido. Vocé pode aumentar esse limite construindo
Cidades e adquirindo certas cartas de Maestria. Quando seu limite for aumentado,
mova o indicador de limite da Reserva para representar o novo valor do limite.

Quando o limite da Reserva chega a 20, ele nao pode aumentar mais.
Se um jogador adquirir Conhecimento além desse limite, o Conhecimento
extra é perdido. No entanto, o jogador ganha 1 ponto de Vitdria (independente
da quantidade de Conhecimento perdida) a cada vez que seu Conhecimento
chegar acima de 20. Veja um exemplo na pdgina a seguir.
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Por exemplo, se o jogador tinha 20 pontos e ganharia 3 ao posicionar uma
peca de Territorio, em vez disso, ele ganha 1 ponto de Vitdria. Se ele fizer a
mesma coisa no turno seguinte, ele ganha novamente 1 ponto de Vitdria.

Durante a segunda fase do turno, o jogador pode, se quiser, construir
uma Cidade OU contribuir para um Monumento.

» CONSTRUINDO UMA CIDADE «

As Cidades sio centros da sua Civilizagio e provas de sua crescente influéncia
e riqueza. Elas proporcionam grandes vantagens ao longo da partida, afetando
cartas de Maestria, sua pontuagio de Influéncia e quanto Conhecimento vocé
pode ter a qualquer momento.

Uma cidade deve ser construida no Campo, o espago central de uma
peca de Territério. Para construir uma Cidade, o Campo deve estar
desocupado e o jogador deve pagar pontos de Conhecimento do mesmo
Dominio do Campo em que ela for posicionada.

Apds pagar os pontos, o jogador posiciona um marcador de Cidade no
Campo em questao.

E possivel construir uma Cidade em qualquer pega de Territério que
tenha o Campo desocupado, independentemente de quando e por quem
ela foi posicionada.

O jogador também pode aprimorar uma Cidade existente, levando-a
ao nivel 2 ou 3, pagando pontos de Conhecimento conforme a cor
do Campo. Ao aprimorar uma Cidade, posicione um novo marcador de
Cidade em cima do existente para mostrar que ela avangou um nivel.

As Cidades devem ser aprimoradas um nivel de cada vez: ndo é possivel
construir imediatamente uma Cidade de nivel 2 ou 3. O nivel mdximo a
que uma Cidade pode chegar é 3. Cada jogador tem um niimero limitado de
marcadores de Cidade; uma vez que eles tenham sido gastos, o jogador néo
pode construir mais Cidades.

Depois de adquirida, a Cidade concede bonus conforme seu nivel.

CIDADE DE NIivEL 1:

* Custo: 3 de Conhecimento da cor apropriada.
* Influéncia: +1

 Aumenta o limite da Reserva da cor para 10.

CIDADE DE NIVEL 2:

* Custo: 6 de Conhecimento da cor apropriada.
* Influéncia: +2

* Aumenta o limite da Reserva da cor para 15.

CIDADE DE NIVEL 3:

* Custo: 9 de Conhecimento da cor apropriada.

¢ Influéncia: +3

* Aumenta o Limite da Reserva da cor para 20.
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Além de conferir pontos de Influéncia (consulte "A Trilha de Pontuagao”
abaixo) e expandir os limites das suas Reservas, permitindo que vocé guarde
mais recursos, as Cidades s2o uma 6tima forma de obter facilmente pontos
de Conhecimento adicionais. Cada vez que um jogador conecta uma pega
de Territério a outra peca em que uma Cidade foi construida, o dono da
Cidade ganha um ponto de Conhecimento do Dominio da Cidade por
nivel da Cidade. Além disso, se um jogador formar um Locus (completar
um circulo de 6 pegas de Territério), todas as Cidades situadas nas pegas
de territério que compéem o Locus sdo ativadas imediatamente, dando
pontos de Conhecimento a seus donos como explicado anteriormente.
Entao, escolha com cuidado onde construir suas Cidades!

» CONSTRUINDO UM MONUMENTO <«

Ao longo da histéria, a humanidade ergueu estruturas verdadeiramente
[fascinantes: testamentos da ciéncia, cultura, fé e mais. Em Dominations, sua
civilizagdo também pode deixar sua marca no mundo...

Monumentos sdo um objetivo em comum do qual todos os jogadores
podem participar, se quiserem. Cada vez que um jogador contribui para
um Monumento, ele ganha pontos de Vitdria e bonus especificos.

Se um jogador quiser adquirir o primeiro Nivel de um Monumento, ele
precisa primeiro posicionar a peca do Monumento no tabuleiro, conforme
as restrigoes indicadas na carta, se houver. Pegas de Monumento tém dois
formatos: Losangos e Circulos.

Um losango deve ser posicionado préximo a uma peca de Territério,
seguindo as restri¢oes normais de posicionamento de Pegas. Ele também deve ser
posicionado adjacente a uma Cidade de um determinado Dominio. Consulte
a carta do Monumento para mais detalhes. Alguns desses Monumentos
marcam a costa de grandes mares ou as fronteiras de suas terras. Assim, eles s6
podem ser conectados a pegas de Territ6rio por lados que tenham um fcone de
Recompensa. Além disso, também s6 ¢ possivel conectar pegas de Territério a
eles posteriormente por lados que tenham um icone de Recompensa. Se um

jogador construir uma Cidade adjacente a um desses Monumentos, ele ganha
imediatamente a recompensa. Ela pode ser ganha quando o Monumento ¢
posicionado ou, posteriormente, quando a Cidade é construida. A recompensa

s6 ¢ ganha uma vez, nao a cada nivel da Cidade.
Atengdo: 0 Monumento "Grande Muralha" conta como um losango.

Exemplo: no caso abaixo, 0 Monumento "Farol” concede pontos as Cidades
adjacentes. A Cidade de Comércio que jd estava presente quando o Monumento
foi posicionado pertence ao jogador Preto; ele ganha imediatamente 10 pontos
de Vitoria. Mais tarde no jogo, se outro jogador construir uma Cidade de
Ciéncia no espago disponivel proximo ao Monumento, ele também ganhard
10 pontos de Vitéria.

Os Monumentos circulares sao posicionados no centro de um Locus.
Cada um desses Monumentos ¢ associado a Cidades de um determinado
Dominio. O dono de cada Cidade do Dominio correspondente presente
no Locus ganha pontos conforme indicado na carta do Monumento. Eles
podem ser ganhos imediatamente quando o0 Monumento é posicionado ou
posteriormente, quando a Cidade é construida.

Exemplo: no caso abaixo, 0 Monumento "Jardins Suspensos” concede pontos
as Cidades de Oficios. O jogador Branco, portanto, ganha 5 pontos de Vitoria
quando o Monumento é posicionado, pois ele tem uma Cidade de Oficios no
Locus (o nivel da Cidade néo é levado em conta). O jogador Preto também
ganha 5 pontos, pois ele também tem uma Cidade de Oficios no Locus. Mais
tarde no jogo, se outro jogador construir uma Cidade no Campo de Oficios
disponivel, ele também ganhard 5 pontos de Vitoria.
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Note que, embora certos Monumentos tenham Conbecimento indicado em suas
Pegas, vocé néo Produz nem Ganha Conhecimento ao posicionar um Monumento. No
entanto, se uma pega de Territdrio for posteriormente conectada i pega do Monumento,
ela ativa esses recursos conforme as regras normais. Os Monumentos circulares podem
ser posicionados sobre recursos que pertengam & peca de outro Monumento.

Qualquer jogador pode, entio, participar na construgio do Monumento,
pagando os recursos indicados na carta de Nivel de Monumento no topo.
Ao adquiri-la, o jogador pega a carta de Nivel do Monumento ¢ a integra
A sua Arvore de Civilizagio, da mesma forma que uma carta de Maestria
(consulte a secio Fase de Desenvolvimento, abaixo).

HABILIDADE entra em

efeito no momento
em que a carta é

posicionada em sua

Arvore de Civilizagio

- --._I__. g
s NUMERD DO
CUSTOPRRA. o
ADQUIRIR =15, e nous
(a cor indica o :
Dominio) I
Canbe e P PONTOS DE VITORIA

qs:midade de Conhdlimeno

igual a0 limice
atual da sua Reserva,

ganhos imediatamente

" <= a0 construir

* Objetivo em Comum: os niveis de cada Monumento devem ser construidos
emordem; vocé no pode construiro nivel 2 antes quealguém construaonivel 1.
No entanto, qualquer jogador pode construir o nivel disponivel atualmente
(0 que estd no topo da pilha), mesmo sem ter construido o(s) anterior(es).

*Cartas de Nivel de Monumento: os jogadores podem olhar qualquer
carta de Nivel de Monumento a vontade, nao sé a do topo.

*Dominando Monumentos: os jogadores comparam a quantidade de
cartas de Nivel em suas Arvores de Civiliza¢io, somado 2 quantidade
de niveis de Cidade que controlam adjacente a um Monumento para
determinar quem o controla (consulte Objetivos e Pontuacio Final).

* Efeitos de Monumento: algumas cartas de Nivel tém efeitos descritos nelas.
Esses bonus tém efeito assim que a carta é integrada a Arvore de Civilizagio.

Nesta fase final do turno, vocé pode escolber desenvolver as habilidades
que se tornardo pilares da sua Civilizagdo. Todos os Dominios comegcam com
habilidades similares; mas, & medida em que avanga nelas, vocé verd que cada
um tem sua propria especialidade. Combinar as cartas em combos poderosos
dard a vocé uma grande vantagem & medida em que a partida progride.
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CUSTO PARA

ADQUIRIR ==
(a cor indica F -
o Dominio) -

nome

HABILIDADE

Tem efeito no

PRE-REQUISITO . Nofim de cada Fr momento em
Dominio (COI‘) e h dearllli};lsd:"i para cada carta que a carta é

e Monument,
oem -
sua Arvore de Civilizaczo,

. %

CUSTO PRRA APRIIORAR 7
PONTOS DE VITORIA ganhos imediatamente

ao desenvolver ou aprimorar.

posicionada em
sua Arvore de
Civilizagao.

valor (nuimero)

J

(a cor indica o Dominio)

Durante seu turno, vocé pode desenvolver uma nova carta de Maestria
OU aprimorar 1 carta de Maestria adquirida anteriormente.

» DESENVOLUA UMA MAESTRIA

Durante seu turno, o jogador pode adquirir uma nova carta de Maestria,
pagando o valor necessdrio para desenvolver a carta e a adicionando a sua
Arvore de Civilizacio.

Essas cartas de Maestria representam vdrias habilidades como Pintura,
Constru¢ao de Estradas, Agricultura e assim por diante. Os efeitos na carta
ocorrem no momento em que ela é posicionada em
sua Arvore de Civilizacio. As Cartas de Maestria
tém trés valores disponiveis: valor 3, 6 ou 9. As cartas
de Maestria de valor 9 so um grande investimento

e ttm também pré-requisitos, mas seus efeitos sao
os mais poderosos!

O jogador também pode aprimorar as cartas de Maestria que ji tem.
Para isso, pague o custo indicado no canto inferior esquerdo e vire a carta.
Ela entao é considerada Avangada (com o fundo preto).

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOIO OO OGO OO OO

" » PRE-REQUISITOS

As cartas de nivel 9 tém um segundo valor e Dominio menores, ao
lado do Custo; esse é o pré-requisito da carta. Para adquirir uma delas,
¢ preciso ter em sua Arvore de Civilizagao outra carta de Maestria, do
Dominio correspondente e de valor igual ou maior.

> REGRA DO

Vocé s6 pode ter 1 copia de cada carta de Maestria em sua Arvore de Civilizagao.

OO OO OO O OO O OO O OO O OO O OO0 O OO0 O OO0

Seja adquirindo uma nova carta de Maestria ou aprimorando uma j4
existente, os efeitos indicados na carta ocorrem assim que ela é adquirida/
aprimorada, incluindo ganho de pontos de Vitéria e de Influéncia.
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Sua Arvore de Civilizagio representa as disciplinas sobre as quais sua
Nagao foi construida. Cada carta de Maestria que vocé obtém se torna um
elemento fundamental de sua Civilizagao, uma parte integral do legado
pelo qual vocé serd lembrado ao longo das eras. Durante a partida, vocé
construird sua Arvore de Civilizago ao redor de sua carta de Fogueira.

Cada vez que vocé criar
um &, ganhe 7

L

Vocé paga 2 a menos para_ .
construir ou aprimorar

Carta de Fogueira: sua carta de Fogueira é o ponto inicial de sua Arvore
de Civilizagao. Além de permitir a vocé adquirir novas cartas de Maestria,
essa carta concede a vocé uma acao livre de troca. A qualquer momento
durante seu turno, vocé pode usi-la para transformar 2 de Conhecimento
de uma mesma cor em 1 de Conhecimento de uma cor diferente.
Vocé pode fazer essa agao quantas vezes quiser.

Para integrar uma carta 4 sua Arvore de Civilizacdo, primeiro vocé
precisa ser capaz de posiciond-la. Uma carta deve ser posicionada:

* Diretamente adjacente (nao em diagonal) a uma carta que vocé ja tem.

* Algumas cartas incluem um icone de NODUS. Note que esse icone
se refere a um Nodus completo, criado ao conectar 2 cartas. Um meio
Nodus, que ainda nao foi conectado, ndo conta.

* De modo a se conectar a todas as outras cartas adjacentes por um
Nodus da mesma cor (os Nodus sio os semicirculos coloridos nas
margens das cartas, que se conectam a outras cartas para formar
um Nodus completo).

Se vocé nao puder cumprir essas trés condi¢oes ao adquirir uma nova
carta, vocé nio pode pegd-la. Cada carta de Maestria tem quatro copias
disponiveis, cada qual com uma configuragio diferente de Nodus.
Depois que uma carta for posicionada, ela nao pode ser movida.

Cada vez que vocé i
criar um ), ganhe 2 i

= No fim de cada E;
fir ra:
IGanhe ‘3 i para cada Dom{njq
que tiver um Nodus ey sua 4 I

rvore de Civilizacio,
3 £
N

> UESTIﬁlum OO OO OO OO O OO O OO O OO O OO O OO OO OO O OO OO

Os Nodus brancos nas cartas de Maestria sdo chamados Vestigium. Eles
podem se conectar a qualquer outra cor e contam como um Nodus da cor
em questio. Eles frequentemente aparecem também em cartas de Nivel de
Monumento. No entanto, nao ¢ possivel conectar um Vestigium a outro.

Durante seu turno,

vocé pode trocar {] por 1 i ] Vocé paga 2 a m enos parg

' construj A «
. UIr ou aprimoray @ i

e ———

¢

> Eu RRUPTI“ QORI OO OO OO0

Os Nodus pretos nas cartas de Maestria sao chamados Corruptio. Eles nao
podem ser conectados a nenhum outro Nodus, nem mesmo outro Preto.
Eles sao, efetivamente, becos sem saida em sua Arvore de Civilizacio.

-~ Ddurante seu turno, e
. bara cada 2 que vo]cé produzir,*
ganhe g

¥

Bl o 4
2 Ry

Terminada a fase de Desenvolvimento, come¢a o turno do préximo
jogador na trilha de Iniciativa.
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» A TRILHA DE PONTUACAD <

DomiNaTIONS tem dois tipos diferentes de pontuagio: pontos de Influéncia
e pontos de Vitéria.

A~
> Pﬂ"Tﬂs nE InFLUEnEIH OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0

DOMINATIONS ndo tem guerras; mas, ao longo do tempo, sua
Nagio se tornard mais poderosa e influente. Os pontos de Influéncia
representam esse prestigio crescente.

No momento em que vocé adquirir um elemento com o simbolo
de "Influéncia", avance o seu marcador na trilha de Influéncia para
representar isso. A trilha de Influéncia ¢ a trilha amarela em volta do
placar. A Influéncia é levada em conta geralmente no fim de cada Era, mas
pode também ter outros efeitos (consulte Fim da Era e Pontuagio Final).

» PunTns DE UITGHIH OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO O OO

Em DomINATIONS, vocé regularmente ganhard pontos de
Vitdria; esses sao os pontos que fardo vocé vencer a partida!
Sua contribui¢ao para os Monumentos, suas cartas de Maestria

e vérios outros efeitos concederdo pontos, permitindo a vocé avangar na
trilha de pontuagio. No momento em que vocé adquirir um elemento com
o simbolo de Vitéria, vocé imediatamente ganha aquela quantidade de

pontos - avance o seu marcador na trilha de Vitdria para representar isso.
A trilha de Vitéria é a trilha cinza ziguezagueante no centro do placar.
ELeS

Se vocé chegar ao fim da Trilha de Pontuagao (100 para pontos de
Vitéria e 50 para os de Influéncia), pegue o marcador de Pontuacio
correspondente (50 para Influéncia e 100, 200, 300 etc. para pontos
de Vitéria), mova seu marcador de volta ao inicio da trilha e entio
continue adicionando pontos, se ainda tiver outros para ganhar.

Atengdio: cada marcador de Pontuacdo tem frente e verso; o valor 200 estd
no verso do 100, 400 no verso do 300 etc.
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Quando todos os jogadores tiverem jogado 5 turnos cada, prossiga
a fase de Fim da Era. No fim de cada Era, os jogadores devem fazer as
seguintes a¢oes, na ordem descrita abaixo, antes de iniciar uma nova Era.

Lembre-se: em caso de empate em qualquer situagdo, o vencedor é determinado
pela posigio superior (mais proxima do primeiro) na Trilha de Iniciativa.

» EFEITOS DE FIM DA ERA oooccc00000000

Se um jogador tiver qualquer carta em sua Arvore de Civiliza¢do com
efeitos "No fim de cada Era", ele pode ativar esses efeitos agora.

No fim de cada Era:

3 sua
Ganhe | Ganhel''/ Q’ g
A ivili raics Je Civilizagao-
Arvore de Civiliz Macstita bésirc):l : Eada Arvore de

) = ;  Carta de Maestria ]
.J ("“r‘;‘}- 45 sua Arvore de Can‘/’ﬁf; ,‘ 3
‘ o - P

S

e

I

’ RESGLUH lnfLUE"clﬂ OO OO OO OO OO SO OO OO

Primeiro, o jogador com a maior quantidade de pontos de Influéncia
pode assimilar uma Maestria de outro jogador. Ele pode escolher uma
carta de Maestria que outro jogador tenha e pegar uma cépia da mesma
carta entre as que ainda estiverem disponiveis nos suportes. Ele nao pega
a carta diretamente do outro jogador.

A tnica restri¢io a essa a¢ao tem a ver com o nivel da carta de Maestria
que vocé quer assimilar e seu nivel de Influéncia:

* Se seu nivel de Influéncia for 12 ou menos, vocé pode assimilar apenas
cartas de valor 3.

* Se seu nivel de Influéncia for entre 13 e 22, vocé pode assimilar cartas
de valor 3 ou 6.

* Se seu nivel de Influéncia for 23 ou mais, vocé pode assimilar cartas de

valor 3, 6 ou 9.

O jogador também pode escolher assimilar uma versao Avangada de uma
Habilidade que tenha sido desenvolvida por outro jogador, desde que o
jogador que estd assimilando j4 tenha a versao bdsica da Maestria em
questao. Se ele escolher fazer isso, basta virar a carta que ji tem para o lado
avangado sem pagar o custo. Ele nio pega uma cépia adicional da carta.
Os efeitos de uma carta assimilada ocorrem imediatamente.

Depois que o jogador com mais Influéncia assimilar a carta, cada jogador
ganha uma quantidade de pontos de Vitéria igual ao seu valor atual de Influéncia.
Todos os jogadores mantém seus pontos de Influéncia para a préxima Era.

-
> DETElenE PHPEIS ORI OO0

O jogador que tiver a maior quantidade de Conhecimento em cada
Dominio recebe a ajuda de um cidadio de alto nivel, especialista no tipo de
habilidade correspondente: um grande Inventor, Diplomata, Trabalhador etc.
O jogador pega a carta de Dominagao correspondente para a proxima Era
e ganha um beneficio especial por essa ajuda.

PoLiTICA - GOVERNANTE (+6PV / 0 PV EM UMA PARTIDA PARA 2 JOGADORES)

Vocé determina a ordem de Iniciativa para a préxima Era. O jogador com
essa carta posiciona os marcadores de Iniciativa de cada jogador, na ordem
que quiser, na trilha de Iniciativa para a préxima Era.

RELIGIAO - SUMO SACERDOTE (+5PV)

Vocé compra 2 pegas de Territério adicionais no inicio da préxima Era.

ARTE - DipLOMATA (+4PV)

Ganhe imediatamente 2 pontos de Influéncia.

COMERCIO - MERCADOR (+3PV)

Durante a préxima Era, sempre que vocé posicionar uma peca de
Territério, o Campo da pega gera 2 de Conhecimento em vez de 1.

CiiNcIA - INVENTOR (+2PV)

Uma vez durante a préxima Era, vocé pode ativar uma peca de Territério
que j4 tinha sido posicionada em vez de posicionar uma nova pega
(ganhando recursos conforme as regras normais, inclusive para Cidades).
Se a reativagdo de uma pega causar uma conexao normal e um Locus, vocé
pode escolher qual tem efeito. Vocé pode usar o Inventor para reativar um
Locus em que um Monumento foi construido: levante o0 Monumento e
ganhe os recursos indicados na parte de baixo.
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OFicIOS - TRABALHADOR (+1PV)

Uma vez na préxima Era, durante seu turno, vocé pode posicionar uma
segunda peca de Territério imediatamente apds posicionar e ganhar
recursos pela primeira. Posicione a segunda peca conforme as regras
normais de posicionamento de pegas.

Cada jogador ganha imediatamente o nimero de Pontos de Vitéria
indicado em cada carta.

Se o efeito de uma carta de Dominagio s6 puder ser usado uma vez,
o jogador, apds usi-la, devolve-a para a 4rea comum na mesa.

O mesmo jogador pode pegar vdrias ou até mesmo todas as cartas de
Dominagao. Se nenhum jogador tiver pontos de Conhecimento restantes em
um Dominio, entdo ninguém pega a carta de Dominagao correspondente.

> ANTES DE INICIAR A PROXIMA ERA

* Cadajogador reduz todos os pontos de Conhecimento em seu Tabuleiro
de Jogador a zero. Vocé comega a préxima Era sem Conhecimento,

a nao ser que tenha uma ou mais cartas que especifiquem o contrario.

* Os jogadores repoem as pegas em suas maos.
* Cada jogador pode escolher manter uma ou mais pecas de

Territério, descartando as outras e as devolvendo para a parte > ETHPHS HD":"""“S PHRH H PnnT“HI;Hu F"""- <

de tris d Territério.
e ras OS Suportes de Pegas de errltorlo > EHRTHS DE quETIUu QOO OO OO OO OO OO OO OO O OO O OO0 OO OO OO0

* Depois, cada jogador compra até ficar com uma mao completa

de 7 pegas de Territério (ou mais, se tiverem uma carta que Em Dominations, o objetivo do jogo nao ¢é reproduzir a Histdria.
especifica o contrdrio). Da mesma forma que na preparagao No entanto, as cartas de Objetivo dao a vocé a chance de trilhar o caminho
inicial, o jogador pode escolher descartar parte de suas cartas, de algumas das maiores Nag¢oes da Histéria. Cada carta de Objetivo tem
ou todas, uma vez e comprar até ficar com 7 (ou mais) pegas de 5 Objetivos que concedem pontos de Vitdria ao final da partida, se vocé
Territério. Vocé sé pode comprar sua mao uma vez adicional conseguir completd-los. Eles podem ter uma quantidade de Monumentos
por Era. ou Cidades de um determinado nivel, um determinado nimero de Nodus

de uma determinada cor em sua Arvore de Civilizacdo, entre outros.
Os 3 primeiros Objetivos sao baseados na Histéria verdadeira de cada
Nagao, enquanto os 2 tdltimos representam o que elas poderiam ter
se tornado, se tivessem tido mais tempo, mais recursos, mais sorte...

Entao, a préxima Era pode comegar.

A primeira Era e a segunda sio jogadas da mesma forma. A terceira e
tltima Era, no entanto, é jogada de forma um pouco diferente.

» flm DH ERH OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO

ZX@ - b 3x | | 1Ix M
No fim da Terceira Era, os jogadores prosseguem para a fase de Influéncia | I ' | | ©) l (f
e ativam outros efeitos de Fim da Era normalmente. A distribuicao das l, iL, { I
cartas de Dominagio segue as mesmas regras, exceto que cada carta vale —J 2 X
3 pontos de Vitdria em vez de seu valor normal e nio ativa sua habilidade.
Por exemplo, o Diplomata nio permite ao jogador ganhar pontos de
Influéncia no fim da Terceira Era.
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> 0S ICONES NAS CARTAS REPRESENTAM:

Vocé deve ter, ao final da partida, o controle sobre um
Monumento. Para isso, o jogador soma a quantidade de cartas
1 de Nivel de um determinado Monumento em sua Arvore de
S Civilizagio a quantidade de Niveis de Cidade que construiu
adjacentes a0 Monumento em questio. O jogador com a maior
soma controla 0 Monumento. Em caso de empate, o jogador que

tiver a carta de Nivel 1 do Monumento em questio vence.

Vocé deve ter, ao final da partida, uma determinada quantidade

SX@ de Cidades de determinados niveis. Neste caso: cinco Cidades de
nivel 1 e uma Cidade de nivel 2. Uma Cidade de nivel maior

lx@ que o indicado conta para o seu Objetivo. Por exemplo, uma
Cidade de nivel 2 ou 3 pode contar como uma Cidade de nivel 1.

’ : : Sx M Voce deve ter, a0 final da partida, uma determinada quantidade
Vocé deve ter, ao final da partida, uma determinada ~ ' de Nodus em sua Arvore de Civilizagio. Neste caso, 8 Nodus de

quantidade de Cidades adjacentes umas as outras. Neste caso: 5x o EBMércios SINGAE db Politibare N od L tle e s

10 Cidades adjacentes. : )
3x & Lembre-se: precisam ser Nodus completos, criados ao conectar
/V\ duas cartas de Maestria. Nodus pela metade néo contam.
Exemplo: ao final da partida, o jogador Branco
tem um grupo de 8 Cidades adjacentes ¢ um grupo Q..' ‘. 303 Vocé deve ter, ao final da partida, uma determinada
quantidade de Pontos de Influéncia. Neste caso, 30.

de 3 Cidades adjacentes. Eles contam como grupos ® @
separados de 8 e 3, ndo podem ser somados para criar
um grupo de 11.

Vocé deve ter, ao final da partida, uma determinada

4x Vocé deve ter, ao final da partida, uma determinada
| quantidade de cartas de Maestria de um determinado Dominio

em sua Arvore de Civilizagdo. Neste caso: quatro cartas de

quantidade de Cidades que nio estejam adjacentes umas as 3x Maestria de nivel 6 de Comércio e/ou Ciéncia E trés cartas
outras. Neste caso: 10 Cidades nao-adjacentes. Um grupo de | de Maestria de nivel 9 de Comércio e/ou Politica.
10x Cidades adjacentes conta como uma Cidade nao-adjacente.
A quantidade de pontos que vocé ganha de seus Objetivos depende de
Exemplo: no caso acima, os dois grupos de Cidades adjacentes do jogador quantos vocé conquista:
Branco contam como 2 Cidades ndo-adjacentes. %,

t" OBUETIVOS 1 2 3 ] oE)
EEnE eS| s | Dés | Wés | s

__._'7\7__ e - ~»

Apés calcular as pontuagdes dos Objetivos, o jogador com mais pontos de Vitéria
vence a partida! Em caso de empate, o jogador mais acima na trilha de Iniciativa vence!
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GLOSSARIO DO JOGO

* Arvore de Civilizagao: a disposi¢io de cartas de Maestria especifica de
cada jogador.

* Aprimorar uma carta de Maestria: pagar pontos de Conhecimento
para melhorar uma carta de Maestria adquirida anteriormente,
virando-a para a face Avancada.

* Ber¢o da Humanidade: a peca inicial do tabuleiro.
* Campo: o espago grande colorido em cada peca de Territério.
* Carta de Fogueira: a carta inicial da Arvore de Civilizagio de cada jogador.

* Carta de Monumento: a carta principal de um Monumento, que indica
as condigdes para posiciond-lo, os efeitos do Monumento e a quantidade
de niveis disponiveis.

* Carta de Nivel de Monumento: a carta que representa cada nivel de um
Monumento a medida em que ele é construido, que deve ser integrada
a Arvore de Civilizagao do jogador ao ser adquirida.

* Cartas de Maestria: cartas de habilidades que podem ser adquiridas.

* Cidade: representadas pelos marcadores de Cidade dos jogadores. As
Cidades podem ser construidas nas pecas de Territdrio.

* Cidades adjacentes: Cidades adjacentes sio Cidades construidas em
pegas de Territério diretamente adjacentes umas as outras.

* Cidades nao-adjacentes: Cidades nao-adjacentes sio Cidades
construidas em pecas de Territério que nio estejam diretamente
adjacentes umas as outras.

* Conhecimento: o recurso principal do jogo. Cada Dominio conta
como um tipo de recurso diferente.

* Construir: pagar pontos de Conhecimento para posicionar um marcador
de Cidade ou para contribuir para um Monumento.

* Corruptio: um Nodus preto que nio pode ser conectado a nenhuma
outra carta de Maestria (nem mesmo outro Corruptio).

* Desenvolver uma Maestria: pagar pontos de Conhecimento para
adicionar uma carta de Maestria a sua Arvore de Civiliza¢ao.

* Dominio: h4 seis diferentes Dominios de Conhecimento: Politica, Arte,
Oficios, Ciéncia, Religiao e Comércio.

* Era: composta por cinco Turnos de cada Jogador.

* Ganhar: obter pontos de Conhecimento de qualquer outra forma que
nao seja posicionando uma pega de Territério, como o efeito de uma
carta de Maestria ou de um Monumento.

* Locus: o centro de um circulo completo de seis pecas de Territério.

* Monumento: um Objetivo em comum para o qual todos os jogadores
podem contribuir.

* Nodus: o circulo colorido que permite ao jogador conectar cartas de
Maestria em sua Arvore de Civilizacdo. Dois semicirculos conectados
formam um Nodus completo.

* Partida: composta por trés Eras (cada uma representando cerca de 3.000
anos na vida de sua Civilizacio).

* Peca de Monumento: a pega pertencente a cada Monumento, incluindo
seu marcador, que é posicionada no tabuleiro pelo jogador que adquirir
o primeiro nivel.

* Peca de Territorio: as pegas triangulares posicionadas pelos jogadores no
decorrer da partida.

* Produzir: a maneira de obter recursos por meio do posicionamento
de uma carta de Territério, incluindo a ativagio de Cidades. Produzir
recursos pode ativar efeitos de Ganho (consulte Ganhar).

* Recursos: os pequenos pontos coloridos nas pegas de Territério.

* Reserva: o valor mdximo de um tipo de recurso que um jogador pode
ter a0 mesmo tempo. E determinado pelo maior nivel de Cidade que o
jogador tem em qualquer Campo da cor correspondente.

* Tabuleiro: o espago na mesa em que sao posicionadas as pecas de Territério.

* Trilha de Iniciativa: a trilha no Ber¢o da Humanidade que determina
a ordem dos jogadores.

* Turno: a fase de agdo de cada jogador.

® Vestigium: um Nodus sem cor que pode ser conectado a qualquer
outra cor. Ele passa a contar como um Nodus daquela cor. Nao pode ser
conectado a outro Vestigium.
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GLOSSARIO DE ICONES

aa;_p,.%' Pontos de Vitéria

g Influéncia

Recursos das pegas:

’9,, + Comércio

Nodus:

k3 b X
Comércio

. Vestigium

OCorruptio

Dominios de Conhecimento:

ﬂ Comércio

| Ciéncia

| Religido

| Politica
Arte

| Oficios

1 Conhecimento Vestigium

‘ Cidade

=2)) Niveis de Cidade

Dominio de Cidade:

A
%;:_l Cartas Basicas

o - L

H Cartas Avancadas
M Monumento
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DUVIDAS FREQUENTES

DoMmINATIONS é um jogo em que vocé tem liberdade para escolher seu
préprio caminho para a vitéria. Para criar a experiéncia mais rica e divertida
possivel, nés oferecemos uma mirfade de diferentes componentes. O cerne
do jogo ¢ junti-los como quiser, criando novas e empolgantes combinagoes
que vao (idealmente) levar sua nagio 2 vitéria.

Apesar de termos sido o mais meticulosos e claros possivel com as regras,
¢ impossivel cobrir todas as situagdes que podem vir a surgir; terfamos que
transformar este livro de regras em um grimério de regras!

Com tantas varidveis, vocé pode encontrar durante a partida casos raros
que nio foram explicados nestas pdginas.

Em uma situagio como essa, recomendamos usar o bom senso para
determinar o melhor procedimento. Se nao for possivel chegar a um acordo,
os jogadores podem votar. Se isso também nio funcionar, lance uma moeda
para determinar o procedimento.

Novamente, essas situacoes devem ser raras e, na maioria das vezes, fdceis
de resolver. De qualquer forma, nio deixe uma pequena particularidade das
regras paralisar a partida!

Mas, por enquanto, aqui estao algumas das perguntas que mais recebemos.

Por que esses dois termos? Vocé deve ter notado que algumas cartas
permitem ganhar mais recursos, conforme os que vocé gera posicionando
pegas. Para evitar um loop infinito de geragao de Conhecimento, escolhemos
definir duas formas separadas de criagao de Conhecimento.

Lembre-se: posicionar pegas de Ierritdrio e ativar Cidades sio as vinicas formas
de Produzir Conbecimento. Todas as outras sdo formas de Ganbar Conhecimento.
Por isso, efeitos de Ganho néo se combinam com outros efeitos de Ganbo.

Por exemplo: a carta de Maestria "Pesca” faz vocé Ganhar Conbecimento no
inicio do seu turno. A Maestria "Agricultura” faz vocé Ganhar Conhecimento
adicional, dependendo de quanto vocé Produz. Como a Maestria "Pesca” tem um
efeito de Ganhar Conhecimento, ela néo se beneficia do bonus concedido pela carta
de Maestria "Agricultura”. No entanto, a carta de Maestria "Gado" aumenta o
Conbhecimento Produzido pelos seus Campos. Como é um eféito de Produzir, ela se
beneficia do bonus da Agricultura.

> POR QUE CIDADES E NIVEIS DE CIDADE? ooooo0000000000000000000000000600000

Cada civilizagao tem sua prépria visao de como deve ser uma acumulagio
de civilizagao. Para algumas, eram grandes centros de poder cheios de
vida, enquanto outras preferiam um estilo de vida mais ndémade, com
acampamentos menores.

Para diferenciar essas duas ideias no jogo e, novamente, oferecer mais
profundidade na estratégia, incluimos a no¢ao de Cidades e Niveis de Cidade.

Ao construir suas Cidades no decorrer da partida, vocé pode escolher cobrir

mais terreno construindo mais Cidades; construir menos Cidades, porém mais
poderosas; ou um meio-termo. Claro, essa escolha traz consigo diferentes efeitos
como Influéncia, posicionamento, limites de Reserva e assim por diante.

Note que vdrias cartas e efeitos dizem para diferenciar entre Cidades e Niveis

de Cidade. Lembre-se:

* Uma "Cidade" estd presente em qualquer pega em que foi posicionado
pelo menos um marcador de Cidade, seja ela de nivel 1, 2 ou 3.

*“Niveis de Cidade” sao a quantidade de marcadores que compéem as
suas Cidades.

Um bom exemplo dessa diferenciagao ¢ a carta de Maestria "Guerra". O
efeito Bdsico da carta d4 a vocé Influéncia conforme o nimero de Cidades
que vocé controla. J4 o efeito Avangado d4 a vocé Influéncia conforme o
numero de niveis de Cidade que vocé controla. Isso a torna uma carta tima
para ganhar vantagem em Influéncia no inicio da partida para, mais tarde,
passar a uma estratégia que envolva grandes Cidades de nivel 3.

» MOMENTO DAS CARTAS DE MAESTRIA E DE NIVEIS DE MONUMENTO -~

Cartas destinadas 2 sua Arvore de Civilizagio tém efeito assim que sio
adicionadas. No entanto, quando elas sio posicionadas, diferentes coisas
acontecem: efeitos so ativados, pontos de Vitéria e de Influéncia sao ganhos,
Nodus sao formados etc. Algumas dessas mudangas podem ativar outros efeitos.

Todas as mudangas s3o consideradas simultineas e vocé pode resolvé-las
na ordem que quiser.

Por exemplo: a carta de Maestria "Templdrios" faz vocé ganhar Influéncia
para cada Nodus de Religido em sua Arvore de Civilizacdo. No entanto, ao
posicionar essa carta, vocé pode criar um ou mais novos Nodus de Religido.
Como os efeitos da carta e a criagio dos Nodus sio simulténeos, estes novos
Nodus contam para os efeitos de ganho de Influéncia da carta.

No caso de adquirir multiplas cartas de Maestria uma ap6s a outra, vocé deve
resolver o posicionamento e os efeitos na ordem, nao a0 mesmo tempo.

» MOMENTO DOS EFEITOS DE INICI0 DE ERA <00000000000000000000600000000600

Quaisquer regras que sejam descritas como tendo efeito no inicio de uma
Era ocorrem logo apés a fase de Fim da Era anterior. Como no caso acima,
todos os efeitos sao simultdneos e vocé pode resolvé-los na ordem que quiser.

» CONHECIMENTO VESTIGIUM E NUMERDS PRETDS ooooc00e00e000000000000000

Os niimeros pretos mostrados em cartas de Maestria, cartas de nivel de
Monumento etc. sdao Conhecimento Vestigium. Essencialmente, esse é um
recurso curinga, que conta como o Dominio de Conhecimento que vocé
quiser. Se vocé ganhar uma quantidade de Conhecimento Vestigium maior
que 1, vocé pode ganhar Conhecimento do mesmo Dominio ou dividi-lo
entre Dominios, como quiser.
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Note: certas cartas cujos efeitos reduzem o custo de uma agio (como
desenvolver uma Maestria ou construir uma Cidade) indicam um ndmero
preto. Nesses casos, o custo da a¢io ainda precisa ser pago com pontos de
Conhecimento do Dominio apropriado. Por exemplo, se vocé obtém uma
carta que permite a vocé reduzir o custo de uma Cidade em 2 e vai construir
uma Cidade em um Campo de Arte, o custo ainda precisa ser pago em pontos
de Conhecimento daquele tipo.

Além disso, vocé pode vir a Produzir Vestigium durante sua fase de
Crescimento. Ao selecionar o Dominio deste Conhecimento, ele conta como
Conhecimento Produzido do Dominio em questao, podendo se beneficiar
de certas Cartas de Maestria (consulte Por que Produzir e Ganhar? acima).

» H n d H E E n E l H OOOOOO QOO OO O OO OO QOO O OO QOO

No caso de pegas de Territério: uma peca é considerada adjacente a
outra quando tem um lado em comum com ela. Pegas que se encontram
diagonalmente, pelos vértices, ndo sio consideradas adjacentes.

No caso de Cartas: uma carta ¢ considerada adjacente a outra quando
tem um lado em comum com ela. Cartas que se encontram diagonalmente,
pelos vértices, ndo sao consideradas adjacentes.

No caso de Cidades: uma Cidade é considerada adjacente a outra quando
suas pegas de Territdrio sao adjacentes umas as outras.

} EU n E E T H D H S QOO OOBD OO OSBGOSO

Cidades adjacentes controladas pelo mesmo jogador sio consideradas
conectadas. Essas Cidades podem formar uma corrente de Cidades conectadas.
Quaisquer habilidades que indicam que afetam Cidades conectadas afetam
todas as Cidades que fizerem parte dessa corrente.

» ACUMULANDO LIMITES DE RESERVA COM MULTIPLAS CIDADES ocooooo0

Construir Cidades maiores permite a vocé aumentar os limites de suas
Reservas de Conhecimento. Cidades de Nivel 1 aumentam o limite para
10, Cidades de Nivel 2 aumentam para 15 e Cidades de Nivel 3 aumentam
para 20. No entanto, o limite mdximo para cada Dominio é determinado
pela maior Cidade daquele Dominio, nao a quantidade de cidades, e os
efeitos nao se acumulam.

e Ter 3 Cidades de Nivel 1 nao conta como uma Cidade de Nivel 3.
¢ Ter 3 Cidades de Nivel 1 nao aumenta o limite da sua Reserva em 3x5=15.

® Ter 3 Cidades de Nivel 1 deixa o limite da sua Reserva em 10. Vocé pode
aumentd-lo para 15 aprimorando uma Cidade, ou mais, para o Nivel 2;
depois, pode aumentd-lo para o méximo de 20, aprimorando uma Cidade,
ou mais, para o Nivel 3.

» SE ACABAREM 0S MARCADORES DE CIDADE oo0000000000000000000000000000

Em algumas partidas, um jogador pode ficar sem marcadores de Cidade.
A quantidade de marcadores de Cidade disponivel para cada jogador foi
intencionalmente limitada em 15, ou uma por turno; portanto, se isso acontecer,
¢ perfeitamente normal. O jogador em questao nao pode construir mais Cidades.
Se um jogador se encontrar nessa situagao, deve passar a prestar aten¢ao nos
Monumentos como uma forma de ganhar pontos em sua fase de Construgao.

Através das redugdes de custo proporcionadas pelas cartas de Maestria e
por outros efeitos, os jogadores podem se ver pagando custo zero ou negativo
para fazer determinada agdo. Nos dois casos, o jogador pode fazer a agio sem
nenhum custo. No entanto, no caso de custo negativo, ele nao ganha nada.
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