Coloque o Tabuleiro
Compartilhado no centro
da mesa e 3 dados azuis
por jogador (por exemplo,

9 dados em uma partida
com 3 jogadores) acima do
tabuleiro. Qualquer dado
remanescente é devolvido
a caixa do jogo.

Posicione o Marcador -7
do Ano no espaco “1”
da Trilha do Ano.

Misture as 4 Pecas de
Carregamento Iniciais
(verso com navios de velas
alaranjadas) e disponha-as
- aleatoriamente - viradas
para cima junto as quatro
docas no tabuleiro
compartilhado.

Misture as 30 Pecas de
Carregamento Padrao
(verso com navios de velas
brancas) e empilhe-as
viradas para baixo proximas
ao tabuleiro.

REGRAS
PREPARAGAO

Role 3 dados brancos por jogador
(por exemplo, 9 dados numa partida
com 3 jogadores), ordene-os por valor
e disponha-os abaixo do tabuleiro
compartilhado. Esta € a oferta de
dados. Qualquer dado remanescente é

devolvido a caixa do jogo.

Organize por tipo as Moedas, Fichas de
Felicidade e os Recursos e reserve-os
proximos ao tabuleiro para formar o
suprimento.

Moedas e Fichas de Felicidade sao, em
teoria, ilimitadas. No caso raro em que
o0 suprimento de moedas ou de fichas
de felicidade ndo seja suficiente, utilize
qualquer outro objeto para representa-las.

TABELADE -

(SSEEE BONTUACAO e
i RESUMG DASA(;OE

Empilhe as 3 Pecas de Estrada
viradas para cima no espaco
de retiro designado no
tabuleiro compartilhado.

As 4 Pecas de Prefeitura (que possuem o verso
cinza) sdo devolvidas d caixa do jogo (elas sdo
usadas apenas com a prepara¢Go avangada,
descrita ao final deste livro de regras).

50 Moedas 72 Fichas de Felicidade
(Pontos de Vitoria)

Misture, separadamente
as 10 Pecas de Estudioso e
as 6 Pecas de Bispo. Revele
3 pecas aleatorias de cada
tipo e disponha-as acima
dos espacos designados no
tabuleiro compartilhado.
As pecas restantes sao
devolvidas a caixa do jogo.

Misture, separadamente, as
15 Pecas de Expansao Duplas
e as 15 Triplas e coloque,
aleatoriamente, 5 de cada tipo
viradas para cima ao longo
do lado direito do tabuleiro
compartilhado. Esta € a oferta
de expansoes. Coloque as
pecas restantes em pilhas
proximas viradas para baixo.

Prefeituras

RECURSO0S

8
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12 Madeiras 12 Cereais

,"'\ . .

12 Acucares 12 Gemas 12 Ouros



Cada jogador escolhe uma cor e pega os seguintes itens daquela cor: B

G ’_?ﬂ — ) 2y '!.‘ "
« 6 Monges, que sdo colocados a frente do jogador. g E "“t----!'g. e
- 3 Marcadores de Jogador, que sao colocados no tabuleiro compartilhado: um no espago - ’b ~ ]. >
inicial da trilha de religiao, um no espaco inicial da trilha do conquistador e um na praca = STy
do mercado. : XX ©
| :
Com menos de 4 jogadores, devolva todos os componentes nao utilizados para a caixa do jogo. ,%: Nl " @

PREPARANDO AS COLONIAS

Determine, aleatoriamente, um jogador inicial. Para sua primeira partida, € recomendado dar a cada jogador um dos 4 tabuleiros de
Colonia, aleatoriamente. Para as partidas seguintes, os jogadores devem escolher seus tabuleiros de colonia em ordem anti-horaria
(com o lado A para cima), comegando com o jogador sentado a direita do jogador inicial. Os tabuleiros de colonia restantes devem
ser devolvidos a caixa do jogo.

+ Coloque seu Tabuleiro de Colonia a sua frente com o lado A para cima. Lado A D NG BB D e

0 jogador inicial recebe 3 moedas, 0 2° jogador (a esquerda) recebe 4 moedas, 0
32jogador recebe 5 moedas, enquanto o 42 jogador recebe 6 moedas. Coloque as
madeiras e as moedas nos espacos correspondentes de armazenamento em seu
tabuleiro de colonia. Role seu

dado azul

+ Pegue 2 madeiras e uma quantidade de moedas conforme a ordem dos jogadores:
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Pegue 1dado azul (daqueles acima do tabuleiro compartilhado), role-o e coloque-o

a esquerda do seu tabuleiro de colonia no espaco de valor correspondente (ndo  Exemplo: O primeiro jogador m C(_-‘ N
altere o valor rolado). Este dado azul é seu primeiro trabalhador local. Cada jogador  pega 2 madeiras e 3 moedas ' m®
pode destravar mais 2 dados azuis durante o jogo, utilizando a trilha de religiao.

OBJETIVO DO JOGO

Na alvorada do Século XVI, colonizadores migram para o Novo Mundo. Cada jogador liderara uma coldnia, produzindo recursos para
expandi-la, abrir rotas de exportacao, enviar conquistadores em busca de ouro e crescer seu poder religioso para recrutar e treinar
novos monges. Apos 3 rodadas, cada qual representando um ano, o jogador cuja colénia for a mais desenvolvida (aquele que tiver
marcado mais pontos de vitéria) é declarado o vencedor.

COMO JOGAR

Uma partida cobre o periodo de 3 anos (3 rodadas). O jogador inicial & o primeiro a jogar no primeiro ano. Os jogadores alternam
seus turnos em sentido horario até que todos tenham decidido retirarem-se (abandonando a rodada). Em sua vez, vocé deve escolher
uma (e apenas uma) das quatro acoes principais a seguir:

A) Expandir a colonia

B) Ativar um Gnico territorio (utilizando moedas)

C) Ativar uma linha/coluna (utilizando um dado)

D) Retirar-se (abandonar a rodada)

Todas as acoes principais estao descritas nas paginas a seguir. Além de sua acao principal, vocé pode realizar qualquer nimero de
acoes gratuitas em sua vez. Veja “Acdes Gratuitas” mais a frente.

NOTAS

Quando as regras usam o termo coldnia, referem-se ao quadriculado 6 x 6 do seu tabuleiro de colonia.

Quando as regras usam o termo pagar, significa que vocé pega os recursos/moedas necessarios do seu armazenamento
pessoal e devolve-as ao suprimento.

Quando as regras usam o termo ganhar, vocé pega os recursos/pontos/moedas necessarios do suprimento e coloca-as
em seu armazenamento pessoal.

Ganhar pontos significa que vocé ganha fichas de felicidade e coloca-as viradas para baixo em seu tabuleiro de colonia.
Pontos de felicidade com moldura roxa sdo ganhos ao final do jogo (ndo durante a partida).



(A) EXPANDIR A COLONIA

Exemplo de
colocagao de uma
peca de expansao
tripla.

- Pague 2 madeiras para pegar uma peca de expansao dupla {I’i =>Em
ou

- 2madeiras e 1cereal para pegar uma peca de expansao tripla. i{{ﬁb?

Vocé so pode comprar uma peca quando realiza esta acao. Para pegar uma peca, escolha uma das pecas de expansao viradas para
cima na oferta de expansoes e posicione-a em sua colonia para cobrir espacos vazios. Vocé pode girar a peca como desejar. Vocé
nao pode cobrir outras pegas de expansao ou territorios impressos no tabuleiro.

Nota: Ndo reponha a oferta de expansoes. Apenas 5 pecas de expansao duplas e 5 triplas ficam disponiveis em cada ano. Quando
todas as dez pegas tiverem sido pegas, os jogadores ndo conseguirdo mais expandir suas colonias naquele ano.
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e&isa  (B)ATIVAR UM UNICO TERRITORIO  svié-=

Coloque uma quantidade de moedas num territorio vago em sua colonia para
ativar aquele territorio (veja “Ativando Territorios” na proxima pagina). O territorio
escolhido nao pode ja ter um dado ou moedas sobre si.

Exemplo: Paulo usa uma moeda
para ativar um territorio vago
em sua colonia.

Num dado ano, o 19 territorio que vocé ativar custa 1 moeda; o 22 territorio,
2 moedas; 0 32, 3 moedas e assim por diante (cada ativacao custa 1a mais que
a anterior). As moedas devem ser pagas de seu armazenamento pessoal. Num turno posterior, Paulo usa
duas moedas para ativar outro

territorio vago.

Nota: ao final de um ano, todas as moedas serdo removidas dos territorios
ativados e os precos serdo zerados.

(C) ATIVAR UMA LINHA/COLUNA 0=

Pegue um dado branco da oferta de dados OU um dado Exemplo: Maria paga 2 moedas Exemplo:
azul a esquerda de seu tabuleiro de colonia. para alterar o dado de 5 para3.  Usando um dado
branco.

Importante: nenhum jogador pode usar
mais que 3 dados brancos durante um ano.

;;‘;f"

Os 3 territorios marcados
Vocé pode pagar moedas para mudar o valor do dado sao ativados em ordem de
escolhido, seja ele branco ou azul: 1 moeda por ponto cima para baixo.
de aumento/reducao. Os valores ndo “fecham um ciclo”,
entdao mudar uma face de 1 para 6 (ou vice-versa) custara

5 moedas. Territorios ocupados O dado é
por um dado ou colocado
Se vocé pegou um dado branco, ative todos os territorios moedas nao sao sobre o
vagos (em ordem de cima para baixo) na coluna que ativados. ultimo
corresponde ao valor do dado (veja “Ativando Territorios” territorio
na préxima pagina). Por fim, coloque o dado sobre o vago.

territorio vago na posicao mais baixa desta coluna,
bloqueando este territorio pelo restante do ano.

Se vocé pegou um dado azul, ative todos os territorios Espacos de estrada
vagos (em ordem da esquerda para a direita) na linha que nunca sao ativados.
corresponde ao valor do dado. Por fim, coloque o dado
sobre o territorio vago na posicao mais a direita desta linha.

Exemplo usando um dado azul:

2 territorios sao ativados em ordem da esquerda
para a direita e o dado é colocado no ultimo
territorio vago.




ATIVANDO TERRITORIOS

Todos 0s espagos nas pegas de expansao sao territorios ou espagos de estrada. As colonias também possuem alguns territorios
impressos no tabuleiro. Territorios podem ser ativados para produzirem varios efeitos de acordo com os simbolos, conforme

descrito abaixo. Espacos de estrada nunca sao ativados.

Limite de Armazenagem: vocé nunca pode ter mais de 3 recursos idénticos em seu armazenamento pessoal (isto &, seu
armazenamento pode conter no maximo 3 madeiras, 3 cereais, 3 aglicares, 3 gemas e 3 ouros). Se ganhar recursos que excedam
este limite, vocé recebe, em vez disso, o0 preco de venda: 1 moeda para cada cereal/madeira ou 2 moedas para cada acicar/

gema/ouro (veja “Agoes Gratuitas”).

o %5000

Ganhe os recursos, moedas ou pontos mostrados. Note que vocé deve respeitar o limite
de armazenagem para recursos (veja acima).
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Vocé pode pagar o recurso mostrado no topo para ganhar as moedas/pontos/recursos
mostrados na base. A conversao so pode ser realizada umavez a cada ativacao do territorio.
Quando itens estiverem separados por uma “/" significa que vocé deve escolher apenas um.

Vocé pode pagar os recursos mostrados em uma das quatro pecas de carregamento
reveladas junto as docas no tabuleiro compartilhado. Entao, pegue a peca de carregamento
e coloque-a virada para baixo em seu porto particular, do lado de fora da doca com o
mesmo simbolo que a doca de onde a peca foi tirada.

Imediatamente, revele uma nova peca da pilha de pecas de carregamento e preencha
0 espaco vazio do tabuleiro compartithado.

Se a pilha de pegas de carregamento esgotar-se, nenhuma outra peca de carregamento
sera utilizada nesta partida.

Comeércio:

Nota: Pecas de carregamento fornecerao renda ou agoes extras quando vocé se retirar
(veja “Retirar-se”). Pontos mostrados nas pecas de carregamento sao distribuidos ao
final da partida. Vocé pode colocar mdiltiplas pecas em cada doca, uma ao lado da outra.

Congquistador:

Avance seu marcador 1 espaco na trilha do conquistador. Se vocé terminar no
mesmo espaco que o marcador de outro jogador, coloque seu marcador sobre o dele.

Se vocé passar por um simbolo de ouro, ganhe um marcador de ouro. Se alcancar
o fim da trilha, conquistadores produzidos em excesso sao perdidos. Ao final de um
ano, os jogadores que mais tiverem avancado na tritha do conquistador ganharao
pontos (veja “Final do Ano”).

Religiao:

Avance seu marcador 1 espaco na trilha de religiao.

Importante: toda vez que avangar na trilha de religiao, vocé pode pagar 1
cereal para avancar 1 espago extra (isto , vocé pode avancar no maximo
2 espagos por agao de religiao).

Quando seu marcador passar por um simbolo de monge na trilha, vocé
pode recrutar um novo monge. Quando passar pelo 12 e pelo 32 simbolos
de monge, vocé também destrava outro dado azul.

Exemplo de comércio: Maria pode pagar 1
madeira ou 1gema para ganhar 3 moedas.

Exemplo de exportacao: Maria paga 1
madeira e T aglicar para pegar uma peca
de carregamento e coloca-la em seu porto
particular, do lado de fora da doca com o
simbolo de religiao. Ao final de cada ano
(quando ela se retirar), ela recebera uma
acao de religiao. Ao final da partida, ela
ganhara os pontos mostrados no lado
frontal da peca.

ASD

Uso do Ouro: ouro & um recurso coringa
que pode ser usado para substituir
qualquer outro recurso para qualquer
proposito, por exemplo, ao exportar ou
ao utilizar um territorio de comercio.

Exemplo: Paulo ativa
uma agao de religidao
e decide pagar 1 cereal
para movimentar um
espaco extra. Ele avanca
seu marcador 2 espacos
na tritha.

4



Recrutando um monge: § Iﬁj\‘?’m‘
Quando passar por um simbolo de monge na trilha de religiao, vocé pode colocar um dos seus monges em um dos 10 espacos
designados no tabuleiro compartilhado (seja abaixo de uma peca de estudioso, de bispo ou de um acampamento missionario). Se
vocé for o primeiro a colocar um monge neste espago, a colocagao é gratuita. Senao, vocé deve pagar 2 moedas para cada outro
jogador que ja tenha um monge neste espago. Vocé nao pode colocar um monge num espaco onde voceé ja tenha um.

0 efeito de colocar um monge depende da pega ou do acampamento missionario acima do espaco:

Estudioso (efeito permanente): o monge é treinado como um Estudioso e, pelo restante da partida, vocé pode
usar a habilidade mostrada na peca de estudioso. Consulte o Guia de Referéncia para os efeitos dos Estudiosos.
Pecas de Estudioso também distribuem 1-3 pontos ao final do jogo (mostrados em moldura roxa).

Bispo (pontuacao de final de jogo): 0 monge & nomeado Bispo e, ao final da partida, pode fornecer pontos
dependendo de quanto vocé tenha atendido as demandas deste cargo. Nota: para cada Bispo que vocé nomeia,
vocé também perde 2 pontos ao fim do jogo. Consulte o Guia de Referéncia para os efeitos dos Bispos.

Acampamentos missionarios (efeito
imediato): ganhe, imediatamente, os
recursos/pontos mostrados.

Exemplo: Paulo passa pelo 3° simbolo de monge. Ele ganha um
dado azul da reserva. Entao, ele coloca um dos seus monges no
acampamento missionario que lhe da, imediatamente, 3 pontos.
Ele paga 2 moedas aos jogadores vermelho e verde, pois eles ja
Destravando um dado azul: [ possuem um monge neste espaco.

Quando passar pelo primeiro e pelo terceiro simbolos de monge, vocé também destrava um dado azul. Imediatamente, pegue um
dado azul da reserva acima do tabuleiro compartilhado, role-o e coloque-o a esquerda de seu tabuleiro de colonia no local com o
valor correspondente. Agora vocé tem um dado azul extra para usar pelo restante da partida.

Quando vocé alcancar o final da trilha de religiao, seu marcador nao avangara mais. De agora em diante, em
vez disso, vocé ganhara 1 ponto para cada espago que deveria avancar na trilha (lembre-se que pode gastar
um marcador de cereal para avangar um espaco extra - isto &, ganhar 1 ponto extra - em cada acao de religido).

NOTAS IMPORTANTES
- Apenas territorios vagos sao ativados (territorios cobertos por um dado ou moedas sao pulados).
« Ao ativar uma linha/coluna, os territorios devem ser ativados na ordem correta (de cima para baixo ou da esquerda para a direita).

- 0 dado deve ser colocado no Gltimo espaco de territorio vago na linha/coluna, mesmo se vocé escolher nao usar o efeito
daquele territorio.

« Espacos de estrada nao sao territorios: eles nao sao ativados e vocé nao pode colocar um dado sobre eles.
» Vocé nao pode pegar um dado se nao houver territorios vagos na coluna/linha onde vocé planeja usa-lo.

« Alguns territorios impressos no tabuleiro de colonia produzem efeitos milltiplos. Realize todos os efeitos mostrados ao ativar
tal territorio.

(D) RETIRAR-SE (ABANDONAR A RODADA)

Quando voceé se retira, primeiro vocé move seu marcador de jogador da praca do mercado para um espago de retiro vago e realiza
a acao mostrada. Entao vocé recebe renda de suas pecas de carregamento (como descrito na proxima pagina). Vocé pode também
utilizar agoes gratuitas (e possiveis habilidades de seus estudiosos) no turno em que voceé se retira (veja “Acoes Gratuitas” na proxima
pdgina). Apos se retirar, vocé nao realizara mais agoes no ano corrente. Os demais jogadores podem continuar jogando, enquanto
seus turnos sao pulados.



Para retirar-se, primeiro coloque seu Nota: é permitido escolher um espaco de
marcador num espaco de retiro vago, retiro mesmo se vocé nao for capaz de (ou

realizando a respectiva acao: nao quiser) realizar sua agao.

Ganhe 2 moedas.

Realize uma ag¢do de Conquistador (veja pagina 4).

Realize uma ag¢do de Exportagdo (veja pagina 4).

espaco vazio na sua colonia.

Exemplo: como renda de suas pecas de
carregamento, primeiro, Maria ganha

Entao, receba renda de todas as pecas de 2 moedas. Entdo, ela recebe 3 acoes de
carregamento em seu porto, de cima para baixo. religiao e decide pagar 2 cereais para
Para cada peca de carregamento que tiver, realize a avangar um total de 5 espacos na trilha
acao ou ganhe moedas/pontos conforme indicado de religido (recrutando monges a medida
pelo simbolo na doca do navio. que passar simbolos de monge). Por fim,

ela ganha 2 pontos (fichas de felicidade).

Realize uma agdo de Religido (veja pagina 4). Vocé pode usar um cereal para avangar um
espago extra. Se destravar um dado azul, ele ndo podera ser usado ateé o proximo ano.  Exemplo: Maria coloca seu

marcador de jogador no
ultimo espaco de retiro,
pega uma peca de estrada
e coloca-a sobre um espaco
vazio em sua colonia.

Pegue uma Pega de Estrada do tabuleiro compartilhado e coloque-a em qualquer

AGCOES GRATUITAS

Além de sua agao principal, vocé pode realizar as seguintes agoes gratuitas, quantas vezes quiser, e na ordem que quiser, em seu turno:

+ Vender recursos: pague um recurso basico (ﬂ’ ou ? ) ao suprimento para ganhar 1 moeda ou pague um recurso avan¢ado

( 5 ou ‘ ou £ ) para ganhar 2 moedas.

- Comprar recursos basicos: pague 3 moedas para ganhar 1recurso basico ( aﬂ’ ou % ). Vocé ndo pode comprar recursos avangados

e deve sempre respeitar o limite de armazenagem (veja pdagina 4).

Exemplo: no comeco de seu turno, Maria vende 2 acticares e 1 gema para ganhar 6 moedas. Pela acdo principal, ela ativa um territorio
de exportacdo (escolhendo a acdo “Ativar um dGnico territorio”), usando algumas de suas moedas. Entdo, ela paga 3 moedas para
comprar um cereal do suprimento, que ela utiliza para cumprir o requisito de uma peca de carregamento.

FINAL DE ANO

Quando todos os jogadores tiverem se retirado, o ano termina.

Agora, os jogadores ganham pontos conforme suas posicoes relativas na trilha do
conquistador. Utilize a tabela de pontuagao para o ano corrente (abaixo do marcador
de ano) e conforme a quantidade de jogadores. O jogador que tiver avancado mais na
trilha ganha o maior nimero de pontos. O jogador que for o Gltimo ou os jogadores que
nao tiverem produzido nenhum conquistador neste ano nao ganham nenhum ponto.
Se dois jogadores estiverem no mesmo espaco, aquele cujo marcador estiver mais
embaixo na pilha (aquele que chegou primeiro ao espago) é considerado na frente.

Entao, retorne todos os marcadores de jogador na trilha do conquistador para o
espaco inicial.

Nota: os marcadores dos jogadores na trilha de religiao nao sao movidos para o espaco
inicial, mantendo suas posigées ao logo dos anos (rodadas).

Todas as moedas e dados brancos sobre territorios nas colonias dos jogadores
sao retornados para o suprimento.

Exemplo: ao final do Ano 2 em
uma partida de 4 jogadores, o
jogador verde recebe 9 pontos;
o vermelho, 6 e 0 azul, 3.

Quantidade de  Pontos
jogadores



Apos 0 12 ano e apos o0 22 ano, faca o seguinte:

- Pecas de expansao restantes na oferta de expansoes sao descartadas. Revele 5 novas pecas de expansao duplas e 5 triplas e

disponha-as sobre a mesa de jogo.

+ Recolha todos os dados brancos, role-os, ordene-os por valor e disponha-os abaixo do tabuleiro compartilhado de acordo com o
valor sorteado. Entao, todos os jogadores rolam novamente seus dados azuis (todos os dados azuis que eles tiverem destravado)

e colocam-nos a esquerda de seu tabuleiro de colonia, no espago de valor correspondente.

+ 0jogador que utilizou o espaco de retiro mais proximo ao simbolo (acima dos espagos de retiro) torna-se o jogador inicial
para a proxima rodada. O termo "1st" significa "primeiro" em inglés. Os demais jogarao em sentido horario, nao importa qual espaco
de retiro cada um utilizou. Retorne todos os marcadores de jogador dos espacos de retiro para a praca do mercado.

- Avance o marcador do ano um espaco. Entao, o proximo ano comeca.

FINAL DE JOGO / PONTUAGAO FINAL

0 jogo termina ao final do 32 ano. Entao, os jogadores marcam pontos

adicionais pelo seguinte:

- Recursos e moedas: venda seus recursos restantes por moedas
(1moeda para cada recurso basico e 2 para cada recurso avancado) e depois
ganhe 1 ponto para cada 3 moedas que tiver (arrendondado para baixo).

« Colonos (em espacos de estrada): uma linha/coluna
em seu tabuleiro de jogador é considerada desenvolvida
se estiver repleta de territorios e/ou estradas (com
pecas de expansao e/ou territorios impressos). Para
cada linha/coluna desenvolvida, ganhe 1 ponto por
colono naquela linha/coluna. Nota: um colono serq,
consequentemente, pontuado duas vezes se tanto sua
linha quanto sua coluna estiverem desenvolvidas.

Um espaco de estrada
com dois colonos.

+ Monges: marque os pontos mostrados em cada Peca
de Estudioso onde vocé possuir um monge. Para cada
peca de Bispo onde vocé tiver colocado um monge,
primeiro vocé perde 2 pontos conforme indicado no
espaco. Entao, vocé marca pontos de acordo com as
exigéncias da peca de Bispo. Veja “Pecas de Bispo” no
Guia de Referéncia.

« Portos: ganhe 3 pontos por conjunto de pecas de carregamento que
tiver (um conjunto = um navio em cada doca).

- Pecas de carregamento: Desvire suas pecas de carregamento e some 0s
pontos mostrados em todas as pecas para concluir sua pontuagao final.

0 jogador com o maior total de pontos de felicidade vence o jogo.
Em caso de empate, 0 jogador empatado que, no altimo ano, utilizou o
espaco de retiro mais proximo ao simbolo [ fs¢ § é declarado o vencedor.

Pontuacdo de moedas:
Maria tem 3 moedas
e vende seus recursos
restantes por 4 moedas
adicionais. Entdo, 7

moedas sao convertidas
C{> @@ em 2 pontos.

Pontuacao de colonos:
A48 e a 62 colunas e a 428
linha estao desenvolvidas.
Isto da um total de 6
pontos.

—— [Este colono e contado
duas vezes.

Pontuacdao de monges: Maria
ganha 3 pontos pela peca de
Estudioso e perde 4 pontos pelas
duas pecas de Bispo. Entdo, ela
marca pontos adicionais se
atendeu ds exigéncias das pegas
de bispo.

Pontuacdo de porto:
Maria tem 2 conjuntos
completos e ganha 6
pontos (3 x 2).

Cada peca de carregamento
vale os pontos mostrados
no lado frontal.



REGRAS AVANGADAS PARA PREPARAR AS COLONIAS

Prepare os componentes do jogo como descrito na pagina 1e no comego da pagina 2. Apos terem escolhido um jogador inicial, cada
jogador pega um tabuleiro de colonia e coloca-o a sua frente com o lado B virado para cima (todos os lados B sdo idénticos). Cada
jogador recebe 2 madeiras, e moedas conforme a ordem em que estao sentados (3, 4, 5 ou 6 moedas, respectivamente). Entao, cada
jogador rola um dado azul, que é colocado a esquerda de seu tabuleiro de colonia.

Agora, coloque na mesa as 4 pecas de Prefeitura viradas para
cima. Coloque 1Pega de Estudioso virada para cima abaixo de cada
prefeitura (as pecas de estudioso sao escolhidas aleatoriamente
dentre aquelas nao usadas no tabuleiro compartilhado).

Exemplo de
4 conjuntos

Em sentido anti-horario (comegando com o jogador sentado a direita do jogador inicial), cada jogador, um por vez, escolhe um dos quatro
conjuntos de duas pecas. Apos todos os jogadores terem escolhido um conjunto, as pegas restantes sao devolvidas a caixa de jogo.

Quando escolher um conjunto, vocé deve, imediatamente, colocar a Prefeitura em qualquer lugar da sua coldnia, cobrindo dois espagos
vazios (dica: como os dados ja terdo sido rolados, vocé pode levar os valores dos dados em consideragdo). Vocé pode rotacionar a
peca como desejar. Coloque a pega de Estudioso virada para cima junto ao seu tabuleiro de colonia. Este estudioso é considerado
treinado por vocé e vocé pode utilizar seu efeito desde o inicio do jogo. Nenhum outro jogador pode treinar este estudioso.

VARIANTE: OFERTA DE DADOS AZUIS

Se vocé quiser menos aleatoriedade e mais interagao entre jogadores, tente esta variante com as seguintes mudancas em relacao as
regras convencionais: em vez de os jogadores pegarem e manterem seus dados azuis a esquerda do tabuleiro de colonia, os dados
azuis sao selecionados a partir da oferta de dados (como os dados brancos). Durante a preparagao, um dado azul por jogador é rolado
e colocado junto aos dados brancos na oferta de dados. Sempre que um jogador passar pelo primeiro ou terceiro simbolos de monge
na tritha de religiao, pegue 1 dado azul acima do tabuleiro compartilhado, role-o e junte-o a oferta de dados. Em sua vez, como agao
principal, vocé pode pegar um dado azul da oferta e usa-lo para ativar uma linha em seu tabuleiro de jogador. Num dado ano, vocé
nunca pode pegar mais dados azuis que a quantidade de dados azuis que tiver destravado (visivel pela sua posi¢ao na trilha de
religiao). Antes de um novo ano, role todos os dados azuis destravados e coloque-os de volta na oferta de dados.

JOGO SOLITARIO

Um jogo solitario é jogado como um jogo normal, mas vocé deve usar a preparagao avancada (descrita acima).

Ao final de um ano, vocé ganha pontos conforme a tabela de pontuacao para 2 jogadores se tiver passado um certo nimero de
arvores ([@¥) que estdo “plantadas” logo abaixo da trilha do conquistador: ao final do primeiro ano, vocé marca 4 pontos se seu
marcador de conquistador tiver passado a 12 arvore. Apos o segundo ano, vocé marca 5 pontos se tiver passado a 22 arvore e, apos
0 32 ano, vocé marca 6 pontos se tiver passado a 32 arvore.

Tente conseguir a maxima pontuacao possivel (100 pontos ou mais é CRE D"'os
uma vitoria) e/ou tente alcancar uma ou mais das seguintes facanhas:
Autores: Kristian Amundsen @stby e Eilif Svensson

; . ) llustrador: Gjermund Bohne
Comunismo: marque 28 pontos ou mais a partir de colonos.

Capitalismo: reiina 4 conjuntos de pecas de carregamento. Tradugao: Gabriel C. Schweitzer . ,
Revisao: Eduardo Cella, Lucas Andrade e Romir G. E. Paulino

Teocracia: 'marque 30 pontos oy maISfJ partir das e'XIgenc:as qO:S Plspo~s. Diagramagdos: Gilberto Martimiano Jr.

Capracracia: forme uma cadeia continua de um tipo de territério (ndo Edicao e Producdo: Eduardo Cella

estradas) de oeste a leste ou de norte a sul.

Democracia: marque um total de 120 pontos ou mais. Versao Brasileira © 2018 PaperGames.
Utopia: marque um total de 150 pontos ou mais. ‘*r Todos os direitos reservados.

Versao Original © 2017 Aporta Games.
PAPERGAMES Todos os direitos reservados.

NAO SE ESQUECA!
+ Vocé nao pode pegar mais de 3 dados brancos durante um ano. [E]smE Para mais jogos, informacdes adicionais,
- Vocé nao pode armazenar mais de 3 itens de um tipo de recurso manuais ou suporte, visite nosso site:
em sua area de armazenamento. =] www.papergames.com.br
+ Pontos de felicidade mostrados em uma moldura roxa sao . .
d el Nenhuma parte deste produto pode ser reproduzida sem permissao
marcados ao 1na J0go. prévia. (Regras v1.0)





