ANO  AGCOES INVASAO PONTUAGAO
ANO1 X X
ANO 2 X X X
ANO 3 X X X

1. ACOES PRINCIPAIS
1.1- MOVA O SEU MAIOR MEEPLE PARA UMA AREA
NAO OCUPADA

Escolha uma linha ou coluna e que ndo esteja ocupada por
outro jogador. A partir de agora, todas as acdes sdo executadas

em uma Unica RETA a partir do Meeple.
1.2 - ESCOLHA UM COMERCIO PARA ATIVAR

e Na mesma RETA do seu maior Meeple (a¢do 1.1), escolha
um comércio.
e (Caso a comércio ndo possua uma casa, imediatamente
coloque uma casa sua.
1.3 - GERE OS RECURSOS
A partir do local ativado, quaisquer lugares COM A MESMA
COR de casas (suas ou dos outros jogadores) irdo gerar
recursos pra vocé, obedecendo a RETA de onde estd seu
Meeple.
Caso o local escolhido seja de outro jogador, o outro jogador
ird também receber SOMENTE o recurso do comércio que vocé
escolheu fazer a agdo, porém se na mesma RETA tiver
UPGRADES de algum comércio da mesma cor escolhida, o
dono da cor recebera também os recursos dos upgrades.
Caso a RETA seja a que possui o Mercado de Camelos (centro
da cidade), é possivel fazer uma agdo (explicada no item. 1.5)
1.4 - ESCOLHA E REALIZE UMA DAS ACOES
e Fazer a acdo existente no comércio (item 8).
e Ganhar um Favor. (Item 6)
e  Enviar um soldado (ltem 7)
1.5 - ACOES ADICIONAIS
Mercado de Camelos
[~ | Caso a RETA escolhida possua o Mercado de
g—!—-— Camelos (centro da cidade) ANTES ou DEPOIS do
item 1.2 — Escolha um comércio para ativar
escolha UMA das seguintes opgoes:
e (Colete todos os camelos do Mercado de Camelos; OU

e Cologque um camelo em um local vago no mercado e
pegue o beneficio que ele acabou de ficar em cima.

Completar Contratos

A qualquer momento do seu turno, vocé pode cumprir com
UM ou MAIS contratos de qualquer pilha disponivel, desde
que tenha alcan¢ado ou ultrapassado o requerimento na
trilha de influéncia. Gastando o cubo necessdrio, coloque o
contrato a sua frente e coloque os recursos e scrolls requeridos
pela carta. Imediatamente marque seus pontos de vitéria e
ganhe os favores ou envie um soldado para um comércio (a
depender do que esta na carta).

2. FINAL DA RODADA E ORDEM DE
TURNO

Mova todos os Meeples para o canto da cidade, obedecendo a
seguinte ordem: O Meeple que estiver MAIS LONGE do canto
da cidade (sentido horario), devera escolher um dos espacos
disponiveis no canto a comegar sempre pelo fim da fila. Para
CADA espago que ele queira pular na fila, devera pagar com

UM CAMELO no espaco que NAO QUEIRA ir. Caso
ndo deseje pagar nada, ficara sempre no ultimo
! lugar da fila (O ultimo lugar da fila respeita
b | | sempre o numero de jogadores). Caso o local da
fila possua um camelo, o jogador que escolheu o local recebera
este camelo.

Ex: Numa partida de 3 jogadores, o jogador
amarelo resolveu pagar 1 camelo na 32 posicao da
e fila pra ficar na 22 posi¢cdo na ordem de turno, o
vermelho resolveu ser o 12 na posicdo e colocou 1 camelo
novamente na 32 posicdo do jogador anterior, e o jogador azul
serd o ultimo da fila, porém ele receberd os 2 camelos
existentes naquele local.

3. FASE DA INVASAO

Os Mongobis atacam sempre as duas primeiras construgdes de
todas as colunas ou linhas e de todos os lados da cidade. Caso
estejam protegidas por muros ou portdes referente ao lado do
ataque, entdo essas construcdes ndo serdo atacadas. Caso a
comércio possua um Soldado (independentemente da cor do
jogador), esse comércio ndo serd atacado (mesmo que seja
atacada por 2 lados de ataque). Caso o local ndo tenha
nenhuma protegdo, é necessdrio pagar uma compensagao
(ransom) para os Mongois (se o comércio tem um UPGRADE,
utilize um dos recursos apenas, caso o upgrade seja o cubo
branco, pague a compensagao com um cubo e qualquer cor).
Essa compensacdo é o recurso (cubo) da cor exata que o local
produz ou um cubo branco (basta 1 cubo, para 2 ataques).
Sugere-se deixar no local do comércio esse cubo, até terminar
a fase da invasdo para lembrar que foi pago. Caso nao tenha
sido possivel defender a comércio do ataque, a casa do jogador
volta para ele. Ao final, remova TODOS os soldados utilizados
para defender para seus donos e os cubos utilizados para
compensar os Mongadis voltam para o estoque geral.

4. FASE DE PONTUACAO

N PALACIO: Para CADA CORTESAO SEU que esteja
} em QUALQUER saldo, E OBRIGATORIO GASTAR 1
FAVOR, para pontuar. Se possuir multiplos
cortesGes no mesmo saldo, ird pontuar multiplas vezes. Se
possuir mais cortesdes do que favor, vocé devera escolher qual
devera pontuar. Vocé deve gastar 1 favor para cada cortesao,
mesmo que hao pontue.

{ CONSTRUCOES (Casas): Para CADA Casa que vocé
' tiver na cidade, vocé ganha 1 ponto.

TILES DE PONTUACAO: Ganhe 3 pontos vezes
numero de Casas que vocé possui na cidade e
que tenham o mesmo simbolo do Tile.

- f TRILHA DA MESQUITA: Se estiver com o disco na
ultima posicdao da trilha da Mesquita, marque 4
pontos para CADA uma das suas Casas na cidade
que possuam como simbolo a mesquita.

5. MOVA O MARCADOR DE ANO PARA
O PROXIMO ESPACO




6. GANHAR FAVOR

= Toda vez que ganhar um favor, avance seu disco na
ﬁ trilha do PALACIO. Ganha-se favor:
disponivel no PALACIO;

° Na primeira posicdio de cada Salao
e Nas cidades mais afastadas do Mercado (item 8.4);
e Como uma das agles principais que é escolhida pelo

jogador (item 1.4).

7. ENVIAR UM SOLDADO
Coloque um soldado num comércio onde ndo tenha
um soldado, para protegé-lo da invasdao dos
Mongdis, sendo que:
e Ganha 1 de influéncia para comércio de sua cor.
e Ganha 2 de influéncia para comércio de outro jogador.

8. ACOES EXISTENTES NOS
COMERCIOS

Existem 6 locais de comércio distintos, ao escolher fazer a agdo
do comércio deve-se seguir os seguintes passos:
8.1 CARAVANAS

Gaste qualquer quantidade de cubos da mesma

cor (ou misturando com brancos). Para cada cubo

gasto, pegue uma carta de Caravana. Essa carta
deve ter um camelo em cima dela, ou ser no maximo a préoxima
carta sem camelo ao lado de uma carta que possua um camelo.
Vocé pode colocar um camelo em uma carta que ndo tenha
para avangar o alcance de sua escolha. Vocé SEMPRE pode
pegar a primeira carta do lado OPOSTO da fila do deck de
o cartas de caravana,
mesmo que nhao
tenha um camelo
em cima. SO se
pode pegar cartas de diferentes temperos, se na trilha de
influéncia o seu disco estd acima ou ultrapassou o espaco de
demonstrado na figura ao lado (nesse caso, é
= possivel pegar 2 temperos DIFERENTES). Para
cada PAR de cartas com o mesmo tipo de Tempero, ganhe um
beneficio (impresso na carta).
8.2 PALACIO

Para alocar um cortesdo em algum dos SalGes

disponiveis, pague o custo impresso abaixo do

saldo, somando o numero de SEUS cortesdos

X.

Vermelho ja possui 1 cortesao no Salao ROXO, e deseja colocar
um outro cortesdo no Saldo LARANJA. Paraisso, ele deve pagar
DOIS CUBOS LARANJAS. USADO NA FASE DE PONTUACAO
(item 4). Se colocar no primeiro espago de cada Saldo, ganhe

i~ ~

1 favor (item 6). Se a qualquer momento vocé AVANCAR na

trilha de favor onde acima possua pontos, vocé

imediatamente ganha esses pontos, perder favor ndo faz vocé

ganhar mais pontos, somente AVANCANDO. Caso vocé chegue
ao final da trilha de favores, e ganhe mais 1 favor, vocé andara
na trilha de Influéncia.
8.3 MESQUITA
Pague os cubos solicitados, e avance seu disco. E
possivel passar com os discos por cima de outros
jogadores. Ao avangar por um espago, vocé ganha
o beneficio imediatamente e/ou os pontos mostrados.
8.4 MERCADO
Coloque um de seus discos para estabelecer um
local de comércio. O primeiro disco deve estar em
uma das cidades internas, os préximos podem ser
em outras cidades internas ou nas externas.
Jogadores podem colocar seus discos em cima dos discos de
outros jogadores, porém so os primeiros ganham o beneficio
impresso abaixo do disco. Apds estabelecer um local de
comércio, é possivel pagar um recurso (cubo) para comprar
UMA mercadoria em cada cidade. As mercadorias devem
estar diretamente adjacentes ao seu comércio, se ndo
estiverem adjacentes, vocé deve colocar um camelo entre a
mercadoria e o seu local de comércio. Apds terminar sua acdo,
coloque os camelos utilizados nas rotas em cima das cartas
de Caravana (item 8.1).
8.5 BIBLIOTECA
Gaste até 4 recursos (cubos). Cada cubo deve ser
de uma cor diferente (pode ser varios cubos
brancos). Para CADA recurso gasto pegue UM
scroll. Quando pegar 2, 4, 6 ou 8 scrolls (incluindo os que estdo
nos contratos) vocé ganha um breakthrough. Escolha um na
pilha dos scrolls.
8.6 CONSTRUIR MUROS/PORTAO
Pague o custo descrito abaixo do muro, e compre
guantos muros conseguir e coloque no lugar
especifico. Portdes devem ser colocados nos
espacos do meio, Muros devem ser colocados nos outros
espacos. Para as DUAS construcdes perto dos Muros ou
Portdes o jogador que esta colocando ganhara 1 ponto de
Influéncia para cada comércio com a sua casa, e 2 pontos para
os comércios com cada casa dos outros jogadores. Vocé
ganha influéncia MESMO que existam guardas nos comércios.

9. GANHAR INFLUENCIA

. Ganha-se através do envio de Soldados, Muros ou

Portées e nas primeiras posicGes dos SalGes
aparece esse simbolo no tabuleiro.

presentes no Palacio e em todos os lugares onde



