a Era do Descobrimento e as maiores cidades de Portugal estio prosperando:
Lisboa, Porto e principalmente Coimbra, com sua famosa universidade.

Voceé é o chefe de uma das antigas e tradicionais casas de Coimbra, e percebe que a
prosperidade crescente da cidade também esta causando uma sensac¢ao de inseguranc¢a
entre seus cidadaos.

Assim, vocé decide empregar uma legido de guardas de seguranca para oferecer prote¢cio aos mais
influentes membros do conselho, comerciantes, clérigos e académicos. Afinal, vocé deseja conquistar
favores de alguns deles e nem todos podem ser persuadidos com dinheiro.

Ha muitos caminhos para chegar a vitoria. Vocé podera se concentrar em aumentar
sua renda, recrutar novos guardas, promover o progresso académico, aprofundar
suas relacées com os monastérios vizinhos ou investir nas expedicoes
“ dessa era... Entretanto, vocé so saira vitorioso se descobrir e utilizar as
sinergias em constante evolucio que cada novo jogo oferece. Além
disso, gracas a um mecanismo especial de encaixe dos dados, a
disputa pelos cidaddos mais importantes de Coimbra sera ainda
Rl Ll mais emocionante! Cada dado escolhido ndo somente determina
' H i i L i a ordem e o custo da jogada, mas também o tipo de recompensa
\ ‘ 5! ' R que vocé recebera posteriormente.

Ap6s 4 rodadas, a partida termina com uma pontuacio

‘mnhﬂuﬂ'lwr Ul o PR final e o jogador com mais pontos sera o vencedor.
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Preparacdo

4 tabuleiros pessoais

1 para cada jogador

13 dados

2_%
3x@a

24 monastérios

15 cartas de
expedicao

1. Coloque o
tabuleiro
no meio
da mesa.

2. Separe os monastérios de acordo com o verso e forme um monte para cada (I, II, I[1I). Embaralhe cada monte
separadamente e coloque os trés montes, voltados para baixo, ao lado do tabuleiro.

Compre 8 pecas do primeiro Devolva os
monte (I) e aleatoriamente
coloque cada uma delas,
voltada para cima, sobre cada
espago de monastério azul (1)

no mapa da peregrinagdo.

Depois, compre 4 pecas Por fim, compre 2 pecas
do segundo monte (II) e do terceiro monte (III) e monastérios
aleatoriamente coloque-as, aleatoriamente coloque-as, remanescentes
voltadas para cima, sobre cada  voltadas para cima, sobre cada  para a caixa.
espaco de monastério marrom  espago de monastério vermelho

(II) no mapa da peregrinagdo.

3. Embaralhe as 4 pecas de

pontuacao de influéncia e

aleatoriamente coloque-as, voltadas

para cima, sobre o espaco de

pontuacdo de influéncia, localizado

acima das 4 trilhas de influéncia.

Certifique-se que a frente de cada

peca corresponda ao nimero de

14 x Membros do conselho

56 cartas de personagem

Cada carta de personagem pertence a uma das 4 categorias seguintes:

14 x Comerciantes

14 x Clérigos

14 x Académicos

(II) no mapa da peregrinagdo.

jogadores (2/3 ou 4).

¥

‘v
& &
g =

4 pecas de
benef1c1o

4 fichas
de coroa

4 pecas de
pontuacio de
influéncia

Frente:
2/3 jogadores

Verso:
4 jogadores

5 fichas de
dado

L
EIE

1 peca
extra
de dado

12 suportes
de dado

25 para
cada cor de ca_da cor de

jogador

4 peregrinos

& &
d

1 para
cada cor de
jogador

1 para

cada cor de

jogador

8 marcadores

L
®

2 para
cada cor de
jogador

4, Pegue as 5 fichas de dado:

e EM UM PARTIDA COM 4

JOGADORES:

Devolva todas as 5 fichas de
dado para a caixa. Elas ndo
serdo necessarias.

EM UMA PARTIDA COM 3
JOGADORES:

Coloque uma das fichas @
na cidade alta no tabuleiro.

Coloque a ficha @
na cidade central.

Coloque a outra ficha @ na
cidade baixa.

Devolva as fichas @ @

para a caixa.

EM UM PARTIDA COM 2
JOGADORES:

Coloque as fichas @ € @
na cidade alta no tabuleiro.

Coloque a ficha @ ea
outra ficha {«® |/ na

cidade central.

Coloque a ficha @
na cidade baixa.

T

S.Embaralhe as cartas de

expedic¢do, compre 6
aleatoriamente e coloque-as,
voltadas para cima, sobre os
espacos das cartas de expedigcdo,
localizados na parte inferior

do tabuleiro.

Devolva as cartas de expedicao
remanescentes para a caixa.

QE»ERAN |28

Localzza;ao da czdade B 1

Cidade alta *h

S [

Tild e

0] - EdET

L'oealizaédokda_, cidade:
Cidadeicentral o

a8 @ ,‘_.

0 {-a e

"Localzzagao da czdade
Gld dglziuxa

—1=Distribuicao!

das fichas de

Eii(lio em uma{
partlda com2
jogadores "

T

‘ Esp_;y;os dépontgg(;ﬁo%
detinfluéncia

® G

@
delinfluencia

2 EI B BB EEEEE

~dafcartalde
expedicao




o 0 ot ’ ’ d 0 ’ d ’
G s B m | [© e e Fr Cscolbendo as condi¢des iniciais individuais
Forme um monte para cada ntimero (I, Il e III) e embaralhe cada e 4 :
e EM UM PARTIDA COM 4 JOGADORES: - monte Separadamznte. Pegue o segur(ldo mon)te (II) e coloque-o, ,gg Eﬁ- S ’ : 3 Na ordem inversa de jogadores (comec¢ando com o jogador cujo marcador estiver sobre a bandeira de ordem dos jogadores de ntimero mais alto), cada jogador escolhe
Coloque todos os 13 dados ao lado u voltado para baixo, sobre o terceiro monte (III), também voltado uma entre as duas a¢des seguintes:
m iR para baixo. O baralho formado com os montes Il e Il combinados é

do tabuleiro em uma drea dos dados. : e *-—-———- 1 = P —
@ chla;mlla.do ie Iiagalgoldeé)e.rsonagens, e deve SF]E}I; cc()iloaado acima do [;\ 25 b Escolha | @) Pegar ambas as cartas de personagem de um dos Ar 4 b) Colocar o seu peregrino em um espago inicial
e EM UMA PARTIDA COM 3 JOGADORES: n e irg.00lado colciERGEREch paraa phagce ot entre grupos disponiveis feitos no passo 13 da preparagio e T disponivel em Coimbra, no centro do mapa da

se formara no decorrer do partida.

Remova 1 dado F'OX0 e 1 Verde e devolva-os para a caixa. Mantenha o primeiro monte (I) pronto para ser usado ; . coloca-las, voltadas para cima, na sua frente. r== Y %5 peregrinacdo (veja detalhes sobre a _ -
Em seguida, coloque os 11 dados remanescentes ao lado do tabuleiro, na drea dos dados. posteriormente (veja o passo 13). : @ movimentagdo dos peregrinos na pdgina 12). ¥

e EM UM PARTIDA COM 2 JOGADORES: : 2 : . 2 g s : . =
Remova 1 dado cinza, 11 ja, 2 roxos e 2 verdes e devolva-os para a caixa. . Organize as 4 pegas de beneficio em uma fileira ao lado do canto superior : . Apos cada jogador ter realizado uma dessas a¢des, todos deverdo- na ordem normal dos jogadores - realizar também a outra a¢ao.

Em seguida, coloque os 7 dados remanescentes ao lado do tabuleiro, na drea dos dados. esquerdo do tabuleiro (ao lado Q>4 By H Apés isso ter sido feito, o peregrino de cada jogador estard em um espaco inicial no centro do mapa da peregrinacdo e tera 2 cartas de personagens iniciais.
do castelo). Coloque a peca extra

em cima da pega de beneficio

. Cada jogador escolhe uma cor e recebe os seguintes itens da cor escolhida: que possui 2 coroas.

* o tabuleiro pesso.al, que é colocado e sua frente " | i @ﬂizm . » ol : | | aS C a rta 8 d e p e r 8 o n a g e m

Por fim, cada jogador ganha os valores de influéncia e quaisquer bonus imediatos indicados nas duas cartas de personagens iniciais, tal como mostrado abaixo, na se¢do "Cartas de
personagens iniciais".

. Organize as 12 cartas da drea dos ]
personagens: 12 | P el | ke L Cada jogador comega com 2 cartas de personagens iniciais e pode ganhar novas cartas da drea dos personagens durante a fase C de cada rodada.

Compre 4 cartas do baralho de - i | = nar | % : _ Elas fornecem diferentes tipo de bonus e sdo a principal forma dos jogadores avangarem pelas trilhas de influéncia.
personagens e coloque-as aleatoriamente
e viradas para cima no lado esquerdo da
cidade alta, formando uma fileira.

R I gy

As cartas de personagens iniciais 5 o 8 As outras cartas de personagem

y iyl As cartas que vocé adquirir ao longo da partida
e : ; : . Para cada uma das suas 2 cartas de personagens = g 2 S L o Dt =
Compre mais 4 cartas do baralho de Y g @ iniciais, faga o seguinte: | i ) q perior,

) um dos seguintes icones:
personagens e coloque-as aleatoriamente j : ! : 1
. . L1 i (! | % i 1 anci 3 I X s 1
e viradas para cima no lado esquerdo da ' [ (" _ Na trilha de influéncia correspondente a categoria da <+——— i e um icone de defesa

cidade central, formando uma fileira. ot L M |1 P iy | carta, avance seu disco o mesmo niimero de casas que o valor de

y AN e =1 ou eum icone de moeda.
influéncia da carta. < 4 E: N

Compre outras 4 cartas do baralho de : : sl 24\ | : S Este icone determina qual dos dois
e 0s 3 suportes de ¢ 0s 2 marcadores, que devem personagens e coloque-as aleatoriamente : Ll ; (S Al (] A . 2.+ Sea carta tiver um bénus imediato ( l:f/), < ' recursos vocé devera gastar para adquirir
dado, que devem ser ser colocados sobre o tabuleiro e viradas para cima no lado esquerdo da ' T . (oF a |RRRE . receba o bonus indicado imediatamente. Em seguida, coloque a carta | : a carta (veja a pdgina 6).
colocados nos espagos essoal: um sobre o espago cidade baixa, formando uma fileira. I M : E no lado direito do seu tabuleiro pessoal, na zona de bénus imediatos. | '
inferiores do da trilha das moedas e outro I N
tabuleiro pessoal sobre o espago 7 da trilha
de guarda 12. Pegue as 4 fichas de coroa e distribua-as entre as cartas de
personagem, na drea dos personagens, da seguinte forma: comece
& pelas cartas da quarta coluna e de cima para baixo, depois, va para e um bdénus imediato ( ¥ )

4 <3 Tal como as cartas iniciais, elas tém

o Se a carta mostrar um bénus de fase C (@), <t ' S uma categoria e um valor de influéncia.
coloque-a abaixo do seu tabuleiro pessoal, na zona de bénus de fase i | Cada uma destas cartas também possui um
C. Esse bonus podera ser ativado na fase C de cada rodada. 1 dos seguintes bonus:

; ) A ; (Para ler mais sobre os bonus de personagens iniciais, veja a pdgina 13.) e
a terceira coluna, em seguida (se necessario), va para a segunda que é ativado apenas uma vez

coluna e, por fim (se necessario), para a primeira coluna. Sobre as i _. Exemplo: as duas cartas de personagens iniciais de Phil sGo um membro do conselho e um clérigo: quando a carta é obtida
primeiras quatro cartas de cada uma das categorias que vocé
0 A5 Bt encontrar, coloque as 4 fichas de coroa correspondentes. Se : ' M| 1) Para a carta de clérigo, ; [T#% 3) Para a carta de membro & um bénus de fase E (@ )

porventura nao houver nenhuma carta de uma determinada | primeiro ele avanca [ &7 do conselho, primeiro ele ; /

categoria na area dos personagens, a ficha de coroa @“ d| y ‘ ol Se.L;hdl'S‘;JO 1 cdyand ' B Ry avanglt;l se; d_iscog ey I gﬁia?ligeasf:;: ]saaéi:
correspondente ndo sera usada. trilha de influéncia . p— na trilha de influéncia 1|

dos clérigos. | ] e dos membros do conselho. =\ cada rodada

o peregrino, que inicialmente deve ser colocado ao lado do tabuleiro
pessoal correspondente

- quatro deles devem ser colocados sobre os - um dos discos é colocado no
espacos 0 das trilhas de influéncia do espaco 0 da trilha de pontuagdo
tabuleiro. Um disco para cada uma das trilhas do tabuleiro

1 ' L 2] [ [ | Observagdo: os passos 10, 11 e 12 também sdo realizados ao final de cada rodada (veja a pdgina 10). | : '-7".’.‘-? 2) Depois, ele coloca a e =¥ 1) Entdo, ele ganha o bénus . = — =
— — : carta abaixo do seu imediato da carta e avanga um bénus de fim de jogo ( | |/ ), ——
AT - : tabuleiro pessoal, na o0 seu marcador 4 casas na trilha de que concede pontos no final » by
: 13. Por titimo imei i ' zona de bonus de fase C. guarda do seu tabuleiro pessoal. d id ¥
: , pegue o primeiro monte (I) com as cartas de personagens iniciais e faca o 3 a partida por uma | @}
seguinte: 5) Por tltimo, ele coloca a carta na zona tarefa especifica

de bonus imediatos.
 EM UM PARTIDA COM 4 (7T Peei ~ s : (Para ler mais sobre os diferentes bénus, veja a pdgina 13 até a 15.)

JOGADORES:
Forme 4 grupos com 2 cartas

0s 20 dllflco.s rer(;lanescentes devem ser deixados como estoque ao lado do tabuleiro aleatorias em cada um e coloque-os, O N 7S e £ | S ° 7 ¢ 2 7 18 10 ] b e s K Bom B2 - B M@
PESSAaiCONORaUOR com as cartas voltadas para cima, e e ey ] : e | ol _gﬂ ¢ k¢ 8 Y ﬁ
ao lado do tabuleiro. I . . 1 [ | B & s

8. Determine aleatoriamente a ordem dos jogadores. O primeiro ( = - LR H _ n — : —

jogador coloca seu ledo na primeira bandeira de ordem dos EM UMA PARTIDA COM 3 IOGAD(,)RES: _ 2 5% :
jogadores, o segundo jogador coloca seu ledo na segunda Forme 3 grupos com 2 cartas aleatérias em cada um e coloque-os, com as cartas voltadas 1 X l Algumas cartas também trazem um ou dois icones de diploma.

bandeira de ordem dos jogadores, o terceiro jogador (se para cima, ao lado do tabuleiro. Devolva as 2 cartas remanescentes para a caixa. H4 5 icones de diplomas normais e 1 icone de diploma coringa. No final

houver) coloca seu ledo na terceira bandeira e o quarto jogador £ EM UM PARTIDA COM 2 JOGADORES: : B Zonaldﬁ%nus da pa~rtida (e. as Vezes,durante ela), voceé podera marcar pontos por cada
(se houver), coloca seu ledo sobre a quarta bandeira. = : Forme 2 grupos com 2 cartas aleatérias em cada um e coloque-os, com as cartas voltadas | £ @ colecdo de diferentes icones de diploma que possuir (para mais detalhes,

; i ! veja o terceiro quadro na pdgina 10).
para cima, ao lado do tabuleiro. Devolva as 4 cartas remanescentes para a caixa. 2 q pag )
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Como jogar

b3
Uma partida de Coimbra dura 4 rodadas. Cada rodada compreende as seguintes fases:

Rolagem de dados O primeiro jogador rola os dados e cria a area dos dados.

Preparagdo e colocagédo dos Na ordem dos jogadores, cada um escolhe um dado e coloca-o sobre uma localiza¢do da cidade. Repita o passo até que todos
dados tenham posicionado 3 dados cada.

Os jogadores, na ordem determinada pela posicdo dos seus dados, retiram os dados das localizacdes da cidade para ganharem

ficiigdadosidddos pecas de beneficio e comprarem cartas de personagem.

Nova ordem dos jogadores Uma nova ordem dos jogadores é determinada pelo niimero de coroas que cada um possui.

Ganhos de influéncia Na ordem dos jogadores, cada jogador recebe seu ganho de influéncia de acordo com a cor dos dados escolhidos.

Investimento em uma expedicdo | Na ordem dos jogadores, cada jogador pode investir em uma expedicdo.

Posteriormente, a nova rodada é preparada e 12 novas cartas de personagem sdo colocadas na area dos personagens.
0 jogo termina depois da quarta rodada (quando o baralho de personagens tiver acabado), momento em que ha a pontuacéo final (veja as pdginas 10 e 11).

0 jogador com o maior nimero de pontos vence a partida.

: = 1 R ﬂ B O primeiro jogador (cujo ledo est sobre a bandeira de ordem dos jogadores de nimero 1) pega todos os
. Fase \ ’E) 4 ﬂolagem de dados !/ dados da area dos dados (como feito no passo 6 da prepara¢do) e joga-os uma vez, criando uma nova area ¢
: dos dados, com novos resultados, para a rodada da vez.

Fase Q:B) Preparacdo e colocacdo dos dados Q

Exemplo: em uma partida com 3 jogadores, Phil é o primeiro jogador.
Na ordem dos jogadores e comegando pelo primeiro, os jogadores se revezam para jogar.
Na sua vez, escolha um dado da drea dos dados e encaixe-o, com o nimero voltado
para cima, em um dos seus suportes de dado. Em seguida, coloque esse dado (que ; ; i
estard em um dos suportes) sobre uma das 4 localizacdes da cidade: coloca na cidade alta, a esquerda da ficha
Se escolher coloca-lo sobre o castelo e ja houver dados 14 (de qualquer cor), vocé
devera seguir a regra que estipula que todos os dados presentes devem formar uma = - - ; -
fileira de valores crescentes, da esquerda para a direita (de 1 a 6). Isso significa - ity & n»:lj !
que voceé deve posicionar o seu dado da seguinte forma: i [ e | 5] &l »  Bap

- a direita de qualquer dado de valor menor ou igual ao seu 3 ; = : "l

B - a esquerda de qualquer dado de valor maior que o seu. ] Fu u‘{u

Observagdo: na fase C, cada um dos seus dados que estiverem no castelo garante uma

pega de beneficio.

Quanto mais a esquerda o seu dado estiver, maiores as chances de vocé

conseguir a peca de beneficio que deseja (para mais detalhes, veja a 2) Depois de Chris e Eve terem posicionado um dado cada, é a vez de

s g pqoxzma paggza). DI P Phil jogar novamente. Dessa vez, ele escolhe o dado branco de valor
e vocé coloca-lo em uma das outras localizagdes da cidade (cidade alta, cidade 1, encaixa-o em um dos seus suportes de dado e também o coloca na

central ou c1dafie baixa) e ja houver dados 14 (de qualquer cor), vocé de_vefa seguir . cidade alta (ao lado direito do dado de valor 1 da Eve).
aregra que estipula que todos os dados presentes devem formar uma fileira de - -
valores decrescentes, da esquerda para a direita (de 6 a 1). Isso significa que : = ’T
vocé deve posicionar o seu dado da seguinte forma: : = | i m E [m»’j { ﬁ‘@
- 2 direita de qualquer dado de valor maior ou igual ao seu ) ) K o~y o R H
i"_-_- - |

1) Entre os dados que estdo na drea dos dados, ele escolhe o cinza de
valor 5 e o encaixa em um dos seus suportes de dado. Entdo, ele o

E  -aesquerdade qualquer dado de valor menor que o seu.
Observacgdo: na fase C, cada um dos seus dados que estiverem nessas localizagées da
cidade permite que vocé pegue uma carta de personagem da fileira ao lado
da localizagdo em questdo. Quanto mais a esquerda o seu dado estiver,
maiores as chances de vocé conseguir a carta que deseja, entretanto, ela

também serd mais cara (para mais detalhes, veja a proxima pdgina). 3) Na vez do Phil jogar novamente, ele escolhe o dado cinza de valor 4,

Importante: se menos de 4 jogadores estiverem jogando, quaisquer fichas de dados encaixa-o no seu ulti M0 SHDITEY coloca-o no castelo, entre os dados
em uma localizaciio contam como dados normais de cor neutra. de valor 1 e 5 do Chris.

Na ordem dos jogadores, os dados devem ser colocados, um a um, até todos os jogadores terem
posicionado 3 dados (e, portanto, ndo houver nenhum suporte de dado sobrando).

Observagoes: » As cores dos 3 dados que vocé escolher determinam o tipo de ganho que serd recebido na fase
E: "ganhos de influéncia” (veja mais detalhes na pdgina 9).
e Ndo hd limite para o niimero de dados que podem ser posicionados nas quatro localizagdes.
Um jogador também pode colocar vdrios dos seus dados em uma mesma localizagdo da cidade.

o cadadh e ipndn IRl e o L T e R Sl L Ll ol R R AR R s sl

. iafs I “‘ =i . . ; : = 8
Fase @ “Ketn'ada dos dados B T T

GiEiRL il Rk e i et e ket e e

depois, a cidade alta, ————p
Esta fase ndo é jogada de acordo com a ordem normal dos jogadores; sua sequéncia serd determinada pela ’ /

ordem dos dados em cada uma das 4 localizagées da cidade.

HERN I DENBD  BDEER

Para retirar os dados colocados nas 4 localizagdes da cidade (no lado esquerdo do tabuleiro), elas
devem ser avaliadas de cima para baixo:

Quando uma localizagdo da cidade é avaliada, cada dado sobre ela - indo da esquerda para a direita - é
ativado apenas uma vez.
Isso significa que o jogador cujo dado estiver mais a esquerda nessa localizagdo joga primeiro e realiza

uma acdo, retirando o dado ativado logo em seguida. Depois, é a vez do jogador cujo dado esta mais a
esquerda apds o primeiro jogador ter retirado seu dado. Ele também realiza uma agéo e retira seu dado
ativado, e assim sucessivamente. Os jogadores avaliam o castelo.

Quando ndo houver mais dados na localizacdo sendo avaliada, va para a proxima. Repita o processo até 1)Jd que Phil possui o dado mais a esquerda
todas as localizag¢des da cidade terem sido avaliadas. (.), ele serd o primeiro jogador e fard uma
Quando for a sua vez (quando o seu dado estiver mais a esquerda), realize a acio acdo (escolher uma peca de beneficio).

da localizagido: Entdo, ele retira o . e coloca-o, junto com
seu suporte, em um dos espagos inferiores do
seu tabuleiro pessoal.

Exemplo:

No castelo: pegue uma das pecas de beneficio disponiveis (veja abaixo).

2) 0 novo dado mais a esquerda(m]
também pertence ao Phil, portanto, é a
vez dele novamente.

Na cidade alta, central e baixa: compre uma das cartas de personagem da localizacdo em questao
(veja abaixo).

3) Apés ele retirar o m o dado mais a
esquerda pertence a Eveg
Entdo, Eve realiza uma agdo e coloca seu
m,junto com o suporte de dado, em
Depois de ter realizado sua agao, retire o dado ativado - mantendo-o encaixado seu tabuleiro pessoal. Como ndo hd mais
no suporte - e coloque-o em um dos espacos inferiores vazios do seu tabuleiro pessoal. dados no castelo, os jogadores passam
para a cidade alta.

Se vocé ndo puder ou nio quiser realizar a acdo de uma localizag¢do, vocé deverd, em vez disso, realizar a
acao alternativa (veja a pdgina 8).

Acdes no castelo: pegue uma das pegas de beneficio disponiveis

Quando vocé realizar esta agdo, pegue uma das pe¢a de beneficio que ainda estiverem disponiveis no lado
esquerdo do castelo e coloque-a na sua frente. Execute o(s) bonus imediato(s) da peca (para saber mais
sobre esses bonus, veja a pdgina 12) e, em seguida, mantenha-a na sua frente até o final da rodada.

Perceba que cada peca de beneficio obtida durante essa rodada também aumenta, entre 0 e 3,
o0 seu numero total de coroas, o que sera crucial para determinar a ordem dos jogadores
na fase D (veja a pdgina 8).

Observagdo: diferentemente do que acontece nas localizagdes da cidade, em que adquirir uma carta de personagem tem um custo, as pegas de beneficio sio gratuitas.

Acoes na cidade alta, central e baixa: compre uma carta de personagem

Escolha uma das cartas de personagem disponiveis na fileira ao lado da Prossiga de acordo com o bonus da carta:

localizagdo sendo avaliada e compre-a.
& p e Se a carta tiver um bonus de fim de jogo ( U ), coloque-a na zona de bonus de fim de

Para isso, vocé deve imediatamente pagar jogo, no espaco inferior direito do seu tabuleiro pessoal.

o custo da carta, que é determinado pelos ] (- ] ! I
seguintes fatores: { RN ‘ e Se a carta tiver um bonus de fase E [@), coloque-a na zona de bonus de fase E, na

p . : parte inferior do seu tabuleiro pessoal.
¢ 0 icone no canto esquerdo superior da carta escolhida

determina se vocé deve pagar com guardas ou moedas Al o ' e Se a carta tiver um bonus imediato ( ‘77 ), receba uma vez esse bonus e coloque-a na
o 6 ESin Seré o mesine vEler G mhimer de 21 dedl : : é : zona de bonus imediatos, no lado direito do seu tabuleiro pessoal.

ativado. (Para saber mais sobre os bonus de cartas de personagem, veja a pdgina 11 até a 15.)

Depois de ter pago o custo da carta escolhida (o que é feito

movendo para tras o marcador correspondente no seu

tabuleiro pessoal), pegue-a e imediatamente ganhe o seu =
valor de influéncia na trilha de influéncia da categoriada 4 guardas
carta (avance o seu disco de acordo com o valor).

Em seguida, verifique se a carta adquirida ativou o bonus de fase C de uma das suas
cartas de personagens iniciais. Se sim, receba uma vez o bonus de fase C em questdo.

Por fim, se houver uma ficha de coroa sobre a carta adquirida, remova-a da
carta e coloque-a em sua frente para utiliza-la mais tarde.
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Exemplo: é a vez do Phil jogar porque ele tem o dado mais a
esquerda(1) na cidade alta, que estd sendo avaliada no momento. Uma
vez que o dado possui valor 5, comprar uma carta da fileira ao lado da - R | Na nova ordem dos jogadores, cada jogador recebe o ganhos provenientes das trilhas de influéncia.
cidade alta terd valor 5. :
Isso significa que Phil ndo pode adquirir a carta

do clérigo (2), pois ele ndo possui moedas suficientes.

Para receber o seu ganho, olhe para as cores dos 3 dados nos espagos inferiores do seu tabuleiro pessoal.
Na ordem a sua escolha, ative cada um dos dados uma vez para receber imediatamente

’ arecompensa da trilha de influéncia de mesma cor do dado: / Exemplo:

Em vez disso, ele escolhe comprar a carta de comerciante (3). Ele paga 5 o\ ‘ Phil tem os 3 seguintes dados no seu tabuleiro pessoal:
guardas e pega a carta. Entdo, ele avanca o seu disco 2 casas na trilha de
influéncia de comerciantes (porque a carta tem valor de influéncia 2).

Ja que a carta possui um bonus imediato, ele recebe o bonus imediatamente _ : _
(4 moedas). Ele coloca a carta na zona de bénus imediatos, localizadano | el 4 Recompensa = moedas 0 valor de cada

lado direito do seu tabuleiro pessoal. i : el _ = (avance o seu marcador na trilha de moedas) recompensa depende

Recompensa = guardas
(avance o seu marcador na trilha de guarda)

- ! > do lugar em que e 7
Por fim, o bonus de fase C da sua carta de personagem inicial de académico (4) é ativado (porque a carta comprada foi uma carta de comerciante). ] : Recompensa = 0 seu peregrino anda no tabuleiro 5 q — 1) Pelo dado cinza, ele recebe 10 guardas

imedi jtori r seu disco esta na trilha de guarda e 2 pontos
Ele recebe imediatamente 1 moeda e 2 pontos de vitdria. i o e MBS veja "Recompensa: movimente o seu peregrino”, { ; nasua tri g p
=1 e p pEe respectiva trilha e o de vitdria na trilha de pontuagdo.

Apds realizar as agdes acima, ele retira o dado que foi ativado na cidade alta e o coloca, junto do suporte, no seu tabuleiro pessoal. na pdgina 12) de influéncia. Isso
Recompensa = pontos de vitéria significa que vocé

(avance o seu disco na trilha de pontuagdo) recebe a recompensa
mostrada no quadro

a direita do disco.

IMPORTANTE: Exemplo:

em partidas com menos de 4 jogadores, faca o 1) O dado mais a esquerda na cidade central, que é a localizagdo sendo avaliada, § I
sequinte quando uma ficha de dado for ativada é a fichalesl. Por isso, os jogadores devem remover e descartar imediatamente recompensa 2) Pelo segundo dado cinza, fele recebe mais 10 guardas.
(sendo o dado mais a esquerda): remova a carta a carta de académico com o valor de influéncia 3 (pois é a carta com maior i ] e e iUt e s b escolbiag Comol ele pode ter no mdximo 20 guardas, ele move o
de personagem com o maior valor de influéncia valor de influéncia) da fileira de cartas de personagem, localizada ao lado = I TR ] ¢ e Bl e seu disco para o espago 20 e perde os guardas

da fileira ao lado da cidade sendo avaliada e, da cidade central. : — \ excedentes. Entdo, ele

; i . Entdo, a ficha (73 é virada para baixo. = - , : : recebe 2 pontos de
com ela v;radatpara czmta, (Zescart'e a. S;z h(;uver , a fi a p ' ' a ' Depois de receber as recompensas por cada um dos 3 dados, tire-os dos seus suportes de dado. Em seguida, coloque vitéria novamente
um empate entre as cartas de maior valor de q

Py N ) R, 2) 0 novo dado mais a esquerda é aﬁcha@, assim, os jogadores devem . I os dados novamente ao lado do tabuleiro (para que sejam rerrolados na préoxima rodada) e deixe os suportes de dados
influéncia, remova a que estiver mais d esquerda. imediatamente remover outra carta da fileira. Ambas as cartas remanescentes i y — G vazios nos espagos inferiores do seu tabuleiro.

Em seguida, vire para baixo a ficha de dado tém valor de influéncia 1.

que foi ativada e deixe-a onde ela estiver. Assim, a carta de clérigo é removida e descartada, pois é a carta mais a esquerda 7
Continue normalmente a partida e ative o da fileira. Entdo, a ficha @ évirada para baixo. ' % ¢ Ao receber recursos (guardas ou moedas), vocé nunca podera mover um marcador no seu tabuleiro
dado que, apds as acdes anteriores, tornou-se < pessoal além do espaco 20 da trilha. Portanto, nunca podera ter mais de 20 de cada recurso

o mais a esquerda (se houver). (qualquer excesso deve ser descartado).

Se vocé ativar o dado branco, receba a

3) Pelo dado branco,
Observacgdes: e« O resultado dos dados sdo irrelevantes nesta fase, apenas as cores importam. ele escolhe receber a recompensa
pela trilha de influéncia verde,
que dard a ele5 pontos de vitdria.

3) Em seguida, é a vez da Eve jogar, pois o dado que ficou mais a esquerda pertence a ela.

Apds ter feito isso, ele retira os dados dos seus suportes
e coloca-os novamente ao lado do tabuleiro. Em seguida,
é a vez do jogador seguinte receber os ganhos.

Apds o ultimo dado de uma localizagdo da cidade tiver sido ativado e antes avangar para a préxima localizagdo, remova quaisquer cartas de personagem remanescentes ao lado da IMPORTANTE: preste bastante atengdo nos bénus que as cartas de personagem da sua zona de bénus da fase E podem fornecer.
localizagdo atual e coloque-as, voltadas para cima, na pilha de descartes. (Para saber mais sobre esses bonus, veja a pdgina 14.)

Além disso, desvire quaisquer fichas de dado que tenham sido viradas para baixo nessa localizagdo.

Fase @ : Jnvestimento em uma expedicdo m‘

Ag,'dO alternativa Em vez de usar uma a¢do de uma localiza¢ao da cidade, ganhe até 2 moedas E até 2 Quando todas as 4 localizacdes da cidade
guardas (avangando os marcadores no seu tabuleiro pessoal nas trilhas correspondentes). tiverem sido avaliadas, prossiga para a fase D.

Na ordem dos jogadores, cada um podera optar se deseja investir em uma expedicdo. Cada jogador que o fizer, imediatamente devera realizar
uma vez a agdo "Invistimento em uma expedi¢do”, como explicado no quadro abaixo.

o

Fase f@ : noba ordem dos jogadores %4 Acdo: investimento em uma expedi¢ao

i

Nessa fase, a nova ordem dos jogadores é determinada 8 Invista em uma das cartas de expedicdo, localizadas na parte inferior do tabuleiro, que ainda
; . A p : Pl 2 :
Para isso, cada jogador deve somar o nimero de coroas que possui Exemplo: g = nao tenha o seu disco sobre ela (ao longo da partida, vocé sé pode investir uma vez em cada
’ B of h o .~ ~ . . Ve . . . o~ A .
{ expedicdo). Ndo importa quantos jogadores ja tenham investido na expedi¢do que vocé deseja.

Isso inclui: Chris e Eve tém um total de 3 coroas cada, Phil torna-se o primeiro
Coroas nas fichas de coroa que foram recebidas enquanto Phil tem um total de 7 coroas: jogador (e desloca o seu ledo
na rodada atual. e [ para a bandeira 1). Eve

o . . 3 desloca seu ledo para a : A .
Coroas nas pecas de beneficio que foram recebidas : o p » Se o icone for o dos guardas, vocé devera pagar com guardas.

2 > — | kagy bandeira 2 e Chris coloca o ) : ;
na rodada atual. = ; Apbs o pagamento, coloque um dos seus discos sobre a rosa dos ventos, abaixo do custo da carta, para
seu ledo na bandeira 3. Apesar ) ;
marcar seu investimento.

Coroas que estiverem ao lado da bandeira de 1 GBS @ (TG (e @ s j ) / 4 i X Atengdo: enquanto vocé tiver esta peca de {"ﬂﬂﬂ‘fq‘
ordem dos jogadores (cada jogador verifica a ] 7 [ 18 5 niimero de coroas, Chris estava . i Se ja houver discos de outros jogadores sobre ela, coloque o seu sobre eles. {H ' beneficio na sua frente, o custo que vocé terd o

bandeira em que esta seu ledo). ’ L em uma posicdo melhor na 27 3 ' No final do jogo, dependendo do seu sucesso ao realizar a tarefa da expedicdo, vocé receberd pontos de  F[FW& A0 ao para investir em uma expedicdo sempre

' : ordem dos jogadores, portanto, ¢ - ! : : vitéria por cada uma que tiver investido (Para saber mais sobre as tarefas das expedicdes, veja a pdgina 16). | serd reduzido em 2 (veja a secdo "Bénus das
a ordem dos jogadores entre = : pecas de beneficios”, na pdgina 12).
ele e Eve é invertida. e

0 jogador que tiver o maior nimero de coroas move seu ledo para a

bandeira nimero 1, o jogador com o segundo maior nimero de coroas

move o ledo para a bandeira nimero 2, e assim sucessivamente. No
"' aso de empate, a ordem entre os jogadores empatados é invertida.

%,
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Fim da rodada

Apbs a fase F, verifique se o baralho de personagens esta vazio. Se sim, a quarta rodada foi jogada e a partida termina nesse momento
(va para a secdo "Fim do jogo", abaixo).

Caso contrario, prepare mais uma rodada, seguindo os passos 10, 11 e 12 da preparacdo inicial, na pagina 4 (no quadro verde).

rFim rdo : jogo

Apbs a quarta rodada, o jogo termina. Prossiga para a pantuacdo final, da seguinte forma:

kedeiih it i e o e ket e

Pontos de vitdria pelas cartas de personagem com bonus de fim de jogo:

fim de jogo que possui.
Dependendo do bonus, cada uma delas concede pontos de vitdria
(Para saber mais sobre os diferentes bonus de fim de jogo, veja a pdgina 15).

o Cada jogador verifica as cartas de personagem com bonus de

Receba pontos de vitdria para investimentos em expedicdes:

quais investiram (identificadas pelos discos dos jogadores).
Os pontos de vitdria de cada carta dependem do quio bem
sua tarefa foi cumprida.

@ Os jogadores recebem pontos pelas cartas de expedi¢do nas

(Para saber mais sobre as diferentes tarefas das cartas de
expedicdo,veja a pdgina 16).

Recompensas finais nas trilhas de influéncia:

Observe as 4 pecas de pontuacdo de influéncia sobre as trilhas de influéncia.
Para cada peca, verifique a trilha sob ela:

v 0 jogador cujo disco estiver mais a frente em uma trilha recebe o ntimero de pontos de vitdria
‘ @_%3 indicado na parte de cima da pe¢a de pontuacdo de influéncia (primeiro lugar).

@ —» « 0 jogador cujo disco estiver em segundo lugar recebe o nimero de pontos de vitoria
5) indicado na parte central da peca.

¢ Ojogador cujo disco estiver em terceiro lugar (apenas em partidas com 4 jogadores) recebe o
numero de pontos de vitéria indicado na parte de baixo da pega.

Se o disco de 2 ou mais jogadores estiverem na mesma casa na trilha, o jogador cujo disco chegou 14 primeiro (o que esta na
parte mais inferior da pilha) é considerado o jogador mais a frente.

EM PARTIDAS COM 3 JOGADORES, pontos de vitéria sdo concedidos apenas para o primeiro e

‘ @ segundo lugares.

B 1)
ﬁ—{‘-ﬁ} EM PARTIDAS COM 2 JOGADORES, o segundo lugar s6 recebe pontos de vitdria se o seu disco
% w8 estiver, no maximo, 3 casas abaixo do primeiro lugar.
= Caso contrario, o segundo lugar nio recebe recompensa.

Discos que estiverem na casa 0 de uma trilha de influéncia ndo concedem pontos de vitdria para seus donos.

Pontos de vitéria por guardas, moedas e coroas:

Cada jogador soma os guardas e moedas indicados pelos marcadores nas trilhas do tabuleiro pessoal e adiciona ao resultado o nimero de coroas que possui (como determinado na fase D).

Entdo, o resultado é dividido por 2 e o resultado final (arredondado para baixo) é convertido em pontos de vitéria.

it

£

0 jogador com o maior nimero de pontos de vitoria vence a partida. No caso de empate, vence a partida o jogador que vier primeiro na ordem dos jogadores.

Visdo geral dos bdnus

Pontos de vitdria pela colegoes de diplomas:

Cada jogador verifica os icones de diploma nas cartas de personagem e monastérios que possuir e forma colegdes.

Cada cole¢do pode conter até 5 icones de diploma diferentes (um de cada tipo).

6
t‘B @ Diplomas curinga podem contar como qualquer icone de diploma.

i

L "574 m Cada colegdo composta por todos os 5 icones de diploma garante 12 pontos de vitéria.

\
|

e RN |

[

m Cada colegdo composta por 4 icones de diploma diferentes garante 8 pontos de vitéria.

Cada colecdo composta por 3 icones de diploma diferentes garante 4 pontos de vitoria.

Cada colegdo composta por 2 icones de diploma diferentes garante 2 pontos de vitéria.

Cada icone individual de diploma garante 1 ponto de vitéria.

Nenhum icone de diploma pode ser usado em mais de uma cole¢do ao mesmo tempo.

Os bonus sdo geralmente representados por flamulas Um simbolo de multiplicacdo [X) entre a exigéncia e a
inteiramente verde-agua ou com sua base verde-agua. recompensa significa que vocé recebera a recompensa
K quantas vezes atender a exigéncia.

0 que estiver representado na parte verde-agua sera a

’ 2 Se nao houver simbolo entre a exigéncia e a recompensa
recompensa que o jogador recebera.

(ou nenhum tipo de exigéncia), isso significa que vocé

Se houver uma parte da flamula representada por outra
coracima da parte em verde-agua, o icone ilustrado nela
representara as exigéncias (bege) ou custos (vermelho).

ganhard o bonus apenas uma vez (e ndo multiplas vezes).

-
Se houver uma barra ( I ) entre dois icones ou duas
flamulas, vocé ganhara s6 uma das recompensas.

Em ambos os casos, vocé escolhe qual das
recompensas ganhara.

Caso contrario, todos os icones e flamulas ilustrados
concedem recompensas.

Neste caso, vocé ganha cada
recompensa ilustrada.

el o
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Bénus das cartas de personagens iniciais

b Bonus imediatos:

As recompensas mais comuns

Recompensa: mova o seu peregrino Mais observacgdes e regras ao mover o seu peregrino

Bonus de Fase @ :

. Quando vocé ganhar uma recompensa que mostrar este icone, : = » Na sua primeira movimentagdo, vocé deve

mova o seu peregrino pelos caminhos do mapa da peregrinagdo. / ' ; sair do seu espaco inicial de Coimbra, ao
0 ntimero representado no icone ) ~ : longo do caminho de sentido tnico, e se
indica o nimero maximo de casas - deslocar até uma das duas paradas proximas.
que o seu peregrino podera andar. — = '/ Durante o jogo, ndo é possivel retornar
Lo e significa JUEVOLS pode L, P pelos caminhos de sentido tinico que se
peregrino da sua localiza¢do atual até a localizagdo mais préxima. e ol Coftialbi.
Paradas
e monastérios.
Quando vocé o move sobre uma parada, nada acontece.
Desde que ainda tenha casas para andar, siga em frente.

el inges G Relee i Vocé sempre pode escolher andar menos

casas permitidas ou ndo andar nenhuma.

Vocé pode mudar de diregdo a qualquer
momento (inclusive pode retornar ao local
do qual vocé saiu).

Ganhe as recompensas indicadas nas cartas. Na fase C, sempre Na fase C, sempre que
que vocé comprar
uma carta de
personagem que
tenha custo

em moedas, pague 1
moeda a menos

(podera ser 0).

Na fase C, sempre que
VOCcé comprar uma
carta de personagem
que tenha custo

em guardas, pague 1
guarda a menos
(podera ser 0).

Na fase C, sempre que
vocé comprar uma carta VOCé comprar uma

de membro do conselho, carta de comerciante,
primeiro receba quaisquer  primeiro receba

bonus que a carta possa quaisquer bonus que a
ter. Entdo, tambémreceba  carta possa ter. Entdo,
1 guarda, 1 ponto de também receba 1
vitdria e 1 movimento moeda e 2 pontos
com seu peregrino. de vitdria.

cartas de personagem

Entretanto, quando vocé o move sobre um monastério,
imediatamente coloque um dos seus discos sobre o local,

mas apenas se ainda nao tiver um disco seu sobre ele.

Se ja houver discos de outros jogadores ali, coloque o seu sobre o deles.

Outros peregrinos ndo interferem na sua movimentagao, pois pode haver
varios peregrinos em um mesmo local.

Ao longo do jogo, cada jogador pode colocar apenas um disco sobre

Vocé recebe o bonus do monastério ao colocar o seu disco sobre ele: e
cada monastério.

/-—. ¢ Se ele ndo estiver marcado, < >
r : vocé podera usa-lo mais
tarde. (para saber mais

sobre os bonus de
monastério, veja a pdgina 15).

Vocé pode retornar para os monastérios que ja possuem o seu disco,
mas nao pode receber os bonus novamente.

e Se ele estiver marcado
como um bonus imediato,
receba 0 bonus e—————
imediatamente ou vocé o perdera.

Todos os caminhos e paradas funcionam exatamente da mesma forma.
As cores diferentes sdo meramente para facilitar a visualizacdo e mostrar para quais
monastérios os caminhos levam.

Bdnus das outras

Er Bdnus imediatos:

Se vocé ainda tiver casas para andar apds alcangar um monastério, continue a se mover
normalmente pelo caminho. E possivel chegar a varios monastérios em uma s6 rodada.

Recompensa:
ﬂ ganhe pontos

de vitoria

T — 588 Recompensa: Observagées gerais sobre bonus, recompensas e casos especiais:
ganhe moedas @ ganhe guardas e Vocé sempre pode optar por ndo querer receber (parcialmente ou totalmente) as suas recompensas.
s e 0 niimero mdximo de guardas e moedas que cada trilha do seu tabuleiro pessoal comporta é 20.

Receba o ntiimero de e p f f :
Vocé nunca pode avangar o seu marcador além do espaco 20 (quaisquer excedentes serdo perdidos)

Receba o ndmero de
Receba o nimero de

moedas indicado no
icone (neste caso, 1)

ao avangar o seu
marcador esse mesmo
nimero de casas na sua
trilha das moedas.

guardas indicado no
icone (neste caso, 1)
ao avangar o seu
marcador esse mesmo
numero de casas na
sua trilha de guarda.

pontos de vitoria
indicado no icone (neste
caso, 1) ao avangar o seu
marcador esse mesmo
numero de casas na sua
trilha de pontuagio.

e nem pode gastar o que ndo possui (se vocé tiver zero unidades de um recurso,

o seu marcador deve ficar sobre o icone na frente da trilha).

Vocé ndo pode mover o seu disco além do valor de influéncia 15 nas trilhas de influéncia (quaisquer
excedentes serdo perdidos).

Em cada trilha de influéncia sempre hd uma ordem clara de posicées. Se 2 ou mais jogadores
tiverem discos sobre a mesma casa, o jogador com o disco na parte de baixo da pilha estard

a frente dos jogadores com os discos superiores (pois ele chegou primeiro).

Boénus de pecas de beneficio

Desde que

vocé tenha

esta peca de

beneficio

na sua frente:

sempre que

voce realizar

a acdo de investir em uma
expedicdo (veja a pdgina
9), o custo para investir na
expedicdo é reduzido em 2.

Por exemplo, para investir
nesta expedicdo, vocé deve
pagar 5 guardas em vez de 7.

imediato:

realize uma
vez a acao
de investir
em uma
expedicdo
(areducdo do
custo da flamula a
esquerda também se
aplica aqui).

Boénus imediato: ganhe 4 pontos de vitdria.

E
Bonus imediato:

vocé pode pegar a peca extra e coloca-la
sobre um dos seus dados que estiverem na
cidade alta, central ou baixa. Ao fazer isso,
o valor do dado escolhido é aumentado

em 3. Isso significa que ele deve ser
imediatamente reposicionado na fileira de
dados em que esta inserido de acordo com
seu valor combinado (seguindo as regras ‘ E
de colocacdo de dados nas localizagbes da
cidade). Assim, é possivel conseguir um

valor combinado de até 9.

Atencdo: quando o seu dado com a pega extra for ativado na Fase C e vocé
comprar uma carta, o valor combinado deverd ser pago por ela.

Bonus imediato: Bonus imediato:

ganhe 2 pontos
de vitéria.

ganhe 7 guardas
OU 7 moedas.

Boénus imediato:

mova o seu peregrino
3 ou menos casas.

Ganhe as recompensas
indicadas nas cartas.

Na ordem dos jogadores, cada
oponente decide o que vocé
recebe (que sera o que eles
decidirem perder): podera
ser 1 guarda e 1 moeda OU 2
pontos de vitdria.

E possivel chegar abaixo

de 0 pontos de vitéria na
trilha de pontuagdo. Se um
jogador ndo tiver recursos,
ele devera conceder a vocé
os pontos de vitoria.

=y
a* '’

57015\

Voceé ganha 5 pontos de vitéria. Na
ordem dos jogadores, cada oponente
decide se perde 3 pontos de vitéria OU
uma das cartas de clérigo. Se um jogador
decide perder a carta, ele deve descarta-
la e, consequentemente, perde o valor de
influéncia da carta na trilha de influéncia
dos clérigos. Ao fazer isso, caso o disco
do jogador pare em uma casa que tenha
outros discos, ele deve coloca-lo sobre
os outros. O jogador que nao tiver clérigos
deve perder pontos de vitoria.

Pegue a pilha de descartes e
escolha uma carta.

Pague o custo de 3 (dos
recursos indicados pelo icone
de custo da carta escolhida).
Receba tudo que a carta
oferece (valor de influéncia
+ bonus) e coloque-a na
zona correspondente no seu
tabuleiro pessoal,

como se voce tivesse a
comprado do jeito normal.
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1 Bonus de fim de jogo:

L= O L X o . 2 < >

_ Na ordem dos jogadores, os jogadores Por cada carta Pegue uma das Por cada carta Ganhe 4 moedas Ganhe 4 guardas Ganhe 1 ponto de
} cujos discos estiverem atrds do seu na de membro do pecas de beneficio de comerciante e invista em uma e invista em uma vitéria por cada

i | trilha cinza (de influéncia do conselho) conselho que disponiveis a0 que voce tiver expedigﬁo_ expedi([‘ﬁo_ TeRESETE que
deverdo escolher qual dos dois icones vocé tiver lado do castelo (incluindo esta), Entretanto, vocé s Entretanto, vocé s6 tenilhe i aFeds Sa
indicados vao ceder para vocé. E possivel i
chegar abaixo de 0 pontos de vitdria na
trilha de pontuacdo. Os jogadores que
ndo tiverem recursos deverdo ceder os
pontos de vitéria.

Verifique sobre qual casa (valor) da trilha de influéncia indicada Ganhe 1 ponto de vitéria por Ganhe 5 pontos de vitéria Ganhe mais uma vez o
na carta o seu disco esta: cada uma das suas cartas de por cada conjunto de 4 bonus de fim de jogo
T e s i d i - ¥ i Se estiver sobre a casa 7, 8 ou 9, ganhe 5’pontos de vitdria. Se estiver sobre a personagem que tiverem valor cartas que tiverem uma de uma das suas cartas
s | |Samem ) e B (T R e

: 2 3 ganhe 10 pontos de vitéria. k cada uma das 4 categorias. (se vocé tiver alguma).
e 1 movimento frente e use-a que ndo tenha custo que nao tenha custo Se estiver sobre a casa 0 ou 6, vocé ndo ganha nada.
com seu peregrino. normalmente. em moedas. em guardas.

Bdnus dos monastérios

- '1 Bdnus imediatos:

Ganhe as Avance o seu disco 3 casas
recompensas 3 "Q : : Ml na trilha de influéncia
indicadas nas cartas. : o 3. = 1 . Wl indicada.

Utilize mais uma vez o bonus imediato de uma das suas Receba a recompensa atual da trilha indicada na carta Pague 5 guardas Pague 5 moedas Ganhe 2 pontos de
cartas de personagem da categoria especificada. (como vocé faria na fase E com o dado de mesma cor). para o seu para ganhar vitéria por cada Ganhe 1 ponto de vitoria
peregrino 7 pontos de 3 ' e Em todas as trilhas de /W por cada coroa que vocé
6 itori ' ! : influénci tiver no momento
ganhgr até 5 vitoria. i 1 5 1 % 1 e M personagem da 1nﬂue1}c1a, avance o0s : ] _
movimentos. ‘ seus discos 1 casa. e ¥ (como determinado

categoria indicada
g na fase D).

que voce tiver.

Ganhe 2 pontos de Ganhe 5 pontos de Pontue imediatamente
vitéria por cada uma vitdéria por cada Ganhe 2 pontos de vitoria as suas colegdes de

das suas cartas de . ».,, conjunto de 4 cartas por cada monastério diplomas da mesma
personagem que o2 -l que tiverem uma carta : 8l que tenha um disco seu Ml forma que o fard no final
tiverem valor de e O Lo de personagem de cada o 3 (incluindo este). . 3 do jogo (veja o terceiro
influéncia 3 ou 4. uma das 4 categorias. quadro na pdgina 10).

Se voca tiver qualquer carta de que estiver acima dela (se o seu disco  Atencdo: os outros
personagem com bdnus de fim estiver na dianteira, receba os pontos  jogadores ndo recebem
de jogo, pontue imediatamente. indicados na parte de cima da pe¢a, nenhum ponto de

Além disso, escolha uma trilha de se ele estiver em segundo lugar, vitéria nesse momento,
influéncia e - dependendo da posicio receba os pontos indicados no meio independente de

atual do seu disco sobre ela - receba  da pega, e assim por diante). onde os discos deles

os pontos de vitéria determinados  (Para mais detalhes, veja o segundo estiverem na trilha
pela peca de pontuagio de influéncia quadro na pdgina 10). que vocé escolher.

Escolha até 2 cartas de expedigdo

diferentes (que ja tiverem seus discos) e

; € i G = i | i [ i ne \ i I marque na hora os pontos das tarefas delas

§ (6 b | : | = B K . 3 il - i - (€3 M damesma forma como fard no final do jogo
' : ' : ' : ® : ' : I e Wl (veja o primeiro quadro na pdgina 10).

'
:
X
3

(Para ler o resumo das tarefas das cartas
de expedicdo, veja a proxima pdgina).

No inicio de cada fase E, Em cada fase E, além das recompensas normais da fase, vocé No inicio de cada fase E, Em qualquer momento durante
escolha uma trilha de influéncia recebe a recompensa indicada na carta por cada dado da 0 seu peregrino ganha 2 cada fase E, vocé pode trocar, a
para avangar o seu disco 1 casa. cor indicada nela que vocé tiver nos suportes de dado em movimentos se Vvocé nao uma taxa de 2 para 1, o recurso Outros bonus:
seu tabuleiro pessoal (os dados brancos ndo contam para o tiver dados roxos em indicado na carta por pontos de
recebimento de nenhum destes bonus). nenhum suporte de dado vitdria. Isso é muito util se as suas
no seu tabuleiro pessoal recompensas para o recurso em
(os dados brancos nao questdo geralmente excedem o
contam como roxos!). nimero maximo permitido.

Além disso, receba o recurso
indicado na carta.

Deste momento em Deste momento em diante,
diante, vocé ganha ganhe imediatamente

4 pontos de vitdria = 1 ponto de vitéria cada Conta como 1 Conta como 2
cada vez que colocar - 4l vez que colocar um disco - Ml diploma coringa. @ & ¥ diplomas coringa.
um dado no castelo < > sobre um monastério . o
(durante a fase B). (este ndo conta).




e i

Carefas das cartas de expedicdo

Ganhe 2 pontos de
vitéria por cada
carta de expedigio
que tenha um disco
M seu (incluindo esta).

Madeira

Ganhe 1 ponto de
vitoria por cada
diploma que vocé
tiver (independente
do seu tipo).

Cabo Verde

Zanzibar

% Verifique os valores que vocé alcangou
nas duas trilhas de influéncia indicadas
na carta (o nimero indicado nas casas
sobre as quais seus discos estdo). Some
os dois valores e divida o resultado por 2.
Receba em pontos de vitdria o resultado
final (arredondado para baixo).

Ganhe 1 ponto de
vitéria por cada
! monastério que nao
) tenha um disco seu.

Some seus guardas,
moedas e coroas e
divida o resultado por
2. Receba em pontos
de vitdria o resultado
final (arredondado
para baixo).

Identifique qual dos seus discos nas trilhas de influéncia
avangou menos (comparado com os outros discos nas
outras trilhas de influéncia). Duplique o valor da casa
sobre a qual o disco estd e receba o resultado em pontos
de vitoéria (se houver um empate entre as trilhas, vocé s6
recebe os pontos uma vez).

Ganhe 1 ponto de
vitéria por cada
monastério que
tenha um disco seu.

Ganhe 2 pontos de
vitéria por cada
monastério com um
"I" que tenha um
disco seu.

G-t

Jlbas dos Acores

Ganhe 3 pontos de vitdria por cada uma das
cartas de personagem que vocé tiver além
da décima (se vocé tiver 11 cartas, ganhe 3
pontos de vitoria, se tiver 12 cartas, ganhe 6
pontos, e assim por diante).

Ganhe 9 pontos de
vitéria.

Malaca

Ganhe 2 pontos de vitéria por cada
carta de personagem da categoria
indicada que vocé tiver
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