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é % Em Mombasa, jogadores adquirem agdes de companhias de comércio baseadas em Mombasa, Cape Town, Saint-
oMo ey edperavg, o @W ds O) / 74%%/4@ Louis e Cairo e espalham suas feitorias através do continente Africano em busca de ganhar mais dinheiro.
o .Z)%(e Cles edlavam, alé W para W@W Companhias de Comércio foram associagdes formadas com o propdsito de explorar, comercializar e colonizar,
Winal W@ﬂf% o W«% que as ligavam intrinsecamente a um capitulo negro na histéria humana: o colonialismo global. Este periodo se
Mts parece rasd 0] 102 oty iniciou a partir do século 15 ao meio do século 20 e esta associado com exploragéo e escravidao.
a6 invés dp continmman 1noddo MMM o) gt WMWM, Contudo, Mombasa é vagamente enquadrado neste periodo de tempo, e ndo ¢ uma simulagdo histérica. E um
/ s @cng Toan, jogo de estratégia com foco econdmico que se refere a categorias historicas e coloca-los em um ambiente ficcional.

A exploragado do continente Africano e de seu povo nio é explicitamente representado no jogo.

Se vocé quer saber mais sobre a histéria citada, nds recomendamos a seguinte leitura:
History of Modern Africa: 1800 to the Present by Richard J. Reid. (Blackwell Concise History of the Modern
World). Wiley-Blackwell, Oxford. (sem tradugio para o portugués).
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Preparacao para a primeira partida

4 1 YU ( 5 YU 6 ) 10 )
Coloque o tabuleiro do jogo no Preencha os 12 espacos do display de car- Coloque as moedas (valor de 1 e 5 Cada jogador escolhe uma cor e
centro da mesa. tas comprando-as do topo da Pilha de Libras) como suprimento ao lado recebe:

\ Cartas de Agéo. Primeiro preencha os 4 do tabuleiro, que sera chamado O tabuleiro de jogador daque-

€ 2: espacos da coluna da direita, de cima para de “banco” la cor, colocando-o em sua
Devolva as 4 cartas de trilha para baixo, com uma carta virada para cima em N frente (deixando espaco sufici-
a caixa. Flas nio sio necessarias cada espaco, repetindo isso para a coluna - 7 N ente acima e abaixo dele).

do meio e, enfim, para a coluna da esquer-
da. A carta do topo da coluna da esquerda
deve ser da letra A, enquanto as 3 cartas
abaixo dela devem ser letra B.

para o primeiro jogo. Entao, pegue
as trilhas das companhias A1, B1,
C1, D1 e coloque-as nas bordas do
tabuleiro como mostrado:

- Al na borda preta de Mombasa,
B1 na borda vermelha da Cidade
do Cabo, C1 na borda branca de

Agora preencha os espa¢os 2 ao 7 da trilha de
rodadas com moedas do banco de acordo com
o nimero de jogadores (o espago 1 fica vazio):
Em uma partida de 2 jogadores:

Pegue 6 moedas de valor 1, colocando 1 em
cada um dos seis espagos da trilha de rodada.

%% As 9 cartas de agdo inicial para

Coloque as 15 Feitorias de cada cor
nos espagos de suas respectivas
companhias:

- As 15 feitorias pretas em Mombasa,
as vermelhas na Cidade do Cabo, as
brancas em Saint-Louis e as laranjas
no Cairo. Tenha |
certeza que cada -
espago das com-
panhias (e qual-
quer icone de \ -
moeda neles) es- [[£]] s’ oy ¢ e .

Saint-Louis, D1 na borda larana SUg) 1.4 Em uma partida de 3 jogadores: aquela cor, mantendo-as ocul-

do Cairo. ' 9,12 q; : {y Pegue 9 moedas de valor 1. Empilhe 2 moedas tas em sua mao.

Para ° restante do jogo, c.ada uma V . Vo ' em cada espa¢o de nimero 2, 4 e 6 da trilha,

das trilhas das companhias agora Py e B e 1 moeda nos espagos de numero 3, 5 e 7.
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Separe os 72 tiles de livros
locando-o no espago do dia-
pela letra em seu verso ’ -
mante na respectiva trilha

(A,B,C) e coloque os vira- > ;
do para baixo préximo ao em seu tabuleiro de jogador.

canto superior direito do

tejam cobertas. J ; P T lh d R d d tabuleiro como suprimento
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. e livros revelando 4 tiles P
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Separe as 44 cartas de agdo por letra /¥ display de livros & .
P S easaoh = de cada letra, colocando-os proximo do seu tabuleiro de
(no canto superior direito de cada & L virados para cima em cada

catta) sendo A BCDIE) Embaralhe jogador por hora).

as 4 cartas da letra E e coloque-as vi-
radas para baixo, em uma pilha, pro-
ximo ao menor canto esquerdo do
tabuleiro do jogo. Entdo, embaralhe
as 4 cartas da letra D e coloque-as vi-
radas para baixo no topo
da pilha. A
Continue desta maneira
com as 11 cartas da letra
C e as 16 cartas da letra
B. Finalmente coloque
as 9 cartas da letra A

J

(@ 1 libra do banco (coloque préxa
mo ao tabuleiro de jogador).

\_ _J
Cada jogador também recebe
{ um namero de marcadores de
9 bonus da sua cor (colocando
proximo ao seu tabuleiro):

um dos espacos. \
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Em partida 3 ou 4 jogadores: cada
ﬂ J |\ ) jogador recebe 2 marcadores de

embaralhadas no topo e N bonus. Devolva os marcadores res-
desta pilha. Esta pilha é = i 9. ) tantes para a caixa, que s6 sao rele-
chamada “Pilha de Cartas de A¢ao” Espaco bara vilha de des- CAoloque. os 4 tlles. de vantes para partidas que incluem a
Proximo a ela, deixe espago para em- $I pag dp P de aci bonus virados para cima trilha de companhia B2.

\_pilhar cartas de acdo descartadas. RN 7 2s carias ceacdo a0 lado do tabuleiro. \ Y,
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Escolha o primeiro jogador. Ele recebe o respectivo marcador. S{i%

( , 12, L —

Cada jogador pega uma carta especifica de expansao &p?

“1”: | (@

o O primeiro jogador recebe a carta de expansao “1” '
contendo 1 no canto superior direito.

o O jogador a sua esquerda (segundo jogador) recebe a
carta de expansao “1” contendo um 2

o O terceiro jogador (se houver) recebe a carta de
expansdo “1” contendo um ' 3

o O quarto jogador (se houver) recebe a carta de ex-
pansio “1” contendo um ' #
Cada jogador adiciona sua carta de expansdo “1” a
sua mao, totalizando 10 cartas de agéo iniciais.

\_Devolva as cartas de expansdo restantes para a caixa.

( 13.

Dé a cada jogador em sentido horario um
tile inicial especifico:

o O primeiro jogador recebe:

« O jogador a sua esquerda (segundo joga- %
dor) recebe: /

« O terceiro jogador (se houver) recebe:
« O quarto jogador (se houver) recebe:

Devolva os tiles restantes para a caixa.

Cada tile inicial contém:
2;—- 3 icones em uma linha (represen-
b @ /2)a /1%
an

Hlia tando cartas de a¢do inicial)

< um livro inicial similar aos primei-
, W ros no display de livros

' um icone de tinteiro

o bonus inicial do jogador

{ 14.

Agora, cada jogador realiza os seguintes passos:

1. Coloca o tile inicial virado para
cima no espago com o envelope
em seu tabuleiro de jogador.

2. Coloca seu marcador de tinteiro
no icone de tinteiro neste tile.

3. A partir da mio inicial, ele
procura as 3 cartas indi-
cadas pelos 3 icones no

canto esquerdo do seu 3
tile inicial, colocandog LT fhﬂb
essas cartas viradas para |2<@ |—} |
cima sobre seu tabuleiro,| & by | & D3 0]
uma em cada [i§
das 3 zonas de I ‘
repouso, (em W Trilha do §
qualquer or-
dem).

W (BB

Diamante

4. Receba seu bonus inicial.

AN

Preparacao das

demais partidas

Quando vocé ja conhecer Mombasa, vocé
pode usar uma preparagdo mais variada
nos passos 2 e 13, da seguinte forma:

-

2 )
Pegue as 4 cartas de
trilha, e as emba-
ralhe viradas para
baixo. Coloque uma
carta de trilha alea-
téria proximo a cada
borda do tabuleiro,
certificando-se que
1 das 2 setas esteja

claramente apon- [\ 11 |+ 1 1
tando para aquela Bes
borda. Entdo vire

as cartas para cima.

Em cada borda do tabuleiro, coloque a tri-
lha da companhia indicada na metade da
carta apontando para a borda. Guarde as
demais cartas de trilhas.

Seu boénus inicial se refere a 1 ou 2 trilhas especificas e \ J
o numero de espagos que o jogador deve avangar nessas e 13 R
trilhas com seu marcador: Embaralhe os 10 tiles iniciais e distribua
) H A para cada jogador 2 tiles virados para bai-
_ J espagos na trilha de \v]:]-_jﬁ xo0. Devolva qualquer tile inicial restante
Mombasa , f
m-=—=—=—=—=- para a caixa.
. Cada jogador olha seus 2 tiles, e secreta-
1 espago em sua trilha de
| . Q]TI mente escolhe 1 e devolve o outro para a
! = diamante E 1 espagona o Ll i s . N : 3
; . ; caixa, revelando entdo os tiles escolhidos
trilha de Saint-Louis. mzx A
J ks1multaneamente. )

Como um investidor, vocé tentard ganhar o maximo de dinheiro (libras) ao investir seus bens em 4

Objetivo do jogo

n
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companhias e espalhar seus postos de comércio destas companhias baseadas ao longo do con-
tinente Africano. Ao investir seus bens, vocé aumenta o numero de agdes que controla daquela
companhia e ao espalhar seus postos de comércio vocé aumenta o valor de cada agao. Além disso,
vocé pode aumentar seus ganhos e perspectivas através da construcdo de reservas de diamantes e

de uma contabilidade inteligente.

Durante o jogo, vocé ganha dinheiro que geralmente sera usado para pagar por certas agoes. A
maior parte das libras, entretanto, vocé recebera ao fim do jogo, sendo a soma do:

o o dinheiro em sua mao

o valor das quotas que vocé controla em cada uma das 4 companhias

) ult1mo valor do seu marca-

o o ultimo valor do seu marca-
dor de tinteiro em sua trilha

O jogador com a maior soma de dinheiro vence o jogo.

Acoes das Companhias e seu valor

Durante o jogo, vocé pode avangar seu marcador na trilha de cada companhia. Quan-
do vocé alcangar ou passar um espago com um icone de quotas, vocé controla aquela
quantidade de quotas da companhia mostrada no icone. Além disso, algumas cartas
(que vocé pode adquirir durante o jogo) podem conter quotas adicionais daquela com-
panhia. O valor de cada quota de uma companhia é determinado pelo nimero de postos
de comércio fora da base da companhia: O niimero total de moedas revelado na base é
igual ao valor de cada quota daquela companhia.

Exemplo: Azul tem o total de 7 quotas da companhia
Cidade do Cabo: 5 quotas na trilha da Cidade do
Cabo e 2 quotas em suas cartas.

—= Como cada quota tem o valor de 6 libras (porque hd
= @ 6 icones de moedas estdo visiveis na base da compa-
7 nhia), suas quotas da Cidade
do Cabo valem o total de 42
libras.

(7 agbes x 6 icones = 42).

ﬁ:@» =By
Icone de Quota




Andamento do Jogo

Mombasa é jogado em 7 rodadas. =3 (Cada rodada consiste de 3 fases. =3y Fase 1: Planejamento \\

—- Fase 2:  AgOes Gerais «/Lﬁ
(arf

=3 Fase 3: Preparago para a proxima rodada 0 'Ph

Apds a fase de A¢oes Gerais da rodada 7, o jogo termina com uma fase de pontuagéo final.

ey ey —wee—se [ ) Fase de Planejamento

A fase de Planejamento é realizada por todos os jogadores simultaneamente e é composta de 2 passos: @ Baralhos de Repouso h
a) Cada jogador planeja sua fase de A¢do ao colocar cartas viradas para baixo em sua area de agdes.
b) Todos os jogadores revelam suas cartas.

a) Colocando cartas viradas para baixo em sua area de a¢oes
Escolha cartas de sua mio e coloque-as viradas para baixo nas dreas de a¢oes disponiveis em sua drea de agdes (a regido
abaixo do seu tabuleiro de jogador).

Nota: Vocé ird usar as cartas em sua drea de agoes durante a fase de Agoes gerais. Assim, as cartas que vocé colocou vdo
possibilitar uma certa abrangéncia de quais agoes vocé pode realizar (veja paginas 5 a 8 para detalhes das cartas e seus efeitos).

No inicio do jogo, vocé tem 3 areas de agdes disponiveis (as 3 areas coloridas embaixo do seu tabuleiro de jogador). Cada

drea de acao disponivel pode conter 1 carta. Portanto, vocé podera colocar até 3 cartas.

Com o avang¢o do jogo, vocé podera destravar até duas areas de agdes adicionais ao alcangar ou passar certos espagos em

sua trilha de diamante e sua trilha de escrituragio (veja o topo da pdgina 12 para mais detalhes). Com cada drea adicional

destravada, vocé podera colocar 1 carta adicional de sua méo durante a fase de Planejamento (entdo vocé podera colocar até

5 cartas se destravar ambos espagos em cada trilha)

o As cartas que vocé vai colocar em cada espago disponivel cabe a vocé. No entanto, hd certas coisas a considerar: -Cada
area de Acdo estd ligada a zona de repouso imediatamente acima no topo do seu tabuleiro. Ao fim da sua fase de
Acbes, vocé vai mover cada carta das dreas de acdes para as zonas de repouso correspondente. Através das rodadas, [
em cada zona de Repouso se constréi um baralho (que compreende todas as cartas jogadas anteriormente na respec-
tiva drea de agdo). As cartas do baralho de Repouso estdo inativas e ndo podem ser usadas até elas serem recupera-
das. Contudo, cada rodada, vocé pode apenas retornar a carta de um desses baralhos de repouso para sua mao (veja
“Término da sua fase de a¢do” na pdgina 9). Assim isso pode fazer uma certa diferenca em quais dreas de agdes vocé
vai colocar certas cartas, conforme vocé queira cada uma delas no baralho de repouso mais adequado aos seus planos.
Nota: Na fase de Planejamento da rodada 6 e 7, contudo, se torna irrelevante em qual drea de agdo disponivel vocé vai colocar
suas cartas escolhidas (porque essas cartas ndo serdo retornadas para sua mdo antes do fim do jogo.)

o Vocé sempre pode optar por colocar menos cartas do que o permitido. \-

Area de agdo
Adicional

Area de agio
Adicional

-
\

Cada drea de agdo estd ligada a zona de
repouso na linha vertical. )

b) Revelar as cartas
Assim que todos os jogadores terminarem de colocar suas cartas na sua drea de agdo, vire para cima todas as cartas.

S 2) Fase de Agi’)es Gerais

O primeiro jogador comega a fase de Agoes Gerais tomando sua vez. Entdo, o jogador a sua esquerda
realiza seu turno, entdo o préximo jogador e assim por diante. Desta maneira, a Fase de A¢oes Gerais
procede turno a turno em sentido horario até que todos os jogadores tenham saido da Fase de Agoes
Gerais.

No seu turno, vocé deve executar exatamente UMA das seguintes agoes:

Cartas de Bens
sdo em 3 tipos:
café, banana, algoddo
(em valores de 1, 2, 3 ou
4 unidades)

[@ 2) Usar todas as cartas de expansdo em sua area de acoes (ver pdginas 5 e 6)

m 3) Usar 1 carta de escriturario em sua area de acdes (ver pdgina 7)

[ @@,‘ 4) Usar 1 carta de mercador de diamantes em sua drea de acoes (ver pdgina 8)

O

tas de expansio 2’

( @ 5) Colocar 1 marcador de bonus (ver pdginas 8 e 9)

Carta de escriturdrio

( 6) Encerrar sua fase de agdes (ver pdgina 9) ) Cart ai@; ¢ mercador de
| diamantes “¥)

Téo logo vocé escolha a acdo “Encerrar sua fase de agdes”, vocé sai da fase de A¢des Gerais.
Quanto todos os jogadores tenham feito “Encerrar sua fase de a¢des”, a fase de A¢oes Gerais termina.

4




Nota: Dependendo de quais cartas vocé ~ Exemplo:

Importante: Depois de ter utilizado uma carta para fazer uma agéo, vocé

. 5 4 E=2 Gt 27 a ; : e e
colocar em sua area de agdes durante  Em seu turno, Azul ndo pode . ?;ﬁg deve colocd-la virada para baixo (para indicar sua utiliza¢ao).
a fase de Planejamento, algumas agdes  realizar a agdo “Use 1 carta .i;% s ié %‘ Cartas viradas ndo pode ser mais utilizadas.

talvez ndo sejam possiveis (porque vocé  de escriturdrio” pois g

ndo colocou a carta apropriada). Se ele ndo colocou o Exe’mplo:
vocé nio tiver a carta apropriada para  escriturdrio na sua f§ Apos ter usad(') g
realizar uma certa agdo, vocé deve es-  drea de acdo. (O es- Bl | carta de e e
colher uma agdo diferente em seu lugar  criturdrio na zona [ 1 t18a 1 te de dlamqntes,
(Se vocé nao tiver nada mais para fazer,  de repouso no meio A (P ([eay Azulo C."ZOC“ virada
vocé deve realizar “Encerrar sua fase de ndo conta, uma vez ’ g (x5l || & para baixo.

que estd inativo). W |8 (8>3

1) Use 1 ou mais cartas de bens do mesmo tipo em sua area de agiao

Com esta agdo vocé pode adquirir novas cartas do display de cartas e avangar os seus marcadores na trilha da companhia.

Ao realizar esta agao, escolha qualquer uma das cartas de bens viradas para cimana [~ ol )
sua area de agdo que mostram o mesmo tipo de bem (café, bananas ou algodao). P
5 ) Para fazer esta agdo, Azul pode usar:
Vocé deve escolher pelo menos uma carta, independentemente de quantas cartas . .
: iy . o A carta 1-unidade de café
de bens deste tipo que vocé tenha e qual unidade de valor de cada um deles mostra. . ;
o . o OU e« A carta 3-unidades de café
Os valores unitarios das cartas escolhidas somam para formar o valor unitario total, ) .
. OU -« A carta de 1-unidade de café e a carta
2ol Ly par de 3-unidades de café combinadas
o Adquirir no maximo 1 carta do display de cartas E / OU ’

‘ormando o total de 4-unidades
e A m 1 is as trilhas d hias seus respectivos do- i ; ~
re\;a(lilegi;ileha S el e R e Total dos valores = 4 unidades OU .« A carta de 2-unidade de algoddo

\_

Adquirir 1 carta do display de cartas

Adquira 1 carta de sua escolha do display de cartas do tabuleiro. Cada carta no display tem um prego especifico.

Este preco é composto por 2 valores: o valor em vermelho da propria carta e o valor em vermelho no tabuleiro proximo a ela. A
soma desses 2 valores é o preco do carta que vocé deve pelo menos igualar com o seu valor unitdrio total.

Se o montante total da unidade corresponde ao preco da carta, pegue a carta do display e coloque-a em sua méo.

Se o0 seu valor unitario total exceder o preco do carta, compre a carta para sua mio e use as unidades restantes para avangar em
1 ou mais trilhas da companbhias (veja abaixo).

Nota: O espago ocupado no display da carta comprada nao sera reposto até o final da rodada.

(Bpt| DF
2o

| [

valores em preco da carta
: . : vermelho = 3 unidades
Avance em 1 ou mais nas trilhas das companhias. ( )
Use o valor unitario total (ou as unidades restantes se vocé adquiriu uma carta) para avangar nas trilhas das companhias. Para cada unidade de bens, avance

um de seus marcadores de trilha 1 espago para a frente. Faga isso até que vocé tenha esgotada todas as unidades. Vocé pode dividir suas unidades de qualquer
forma que desejar, usando todas elas na mesma trilha da companhia ou dividindo entre as diferentes trilhas. (Veja a pagina 11 para maior detalhes).

Uma vez que vocé usou todas as unidades do seu valor unitario total, vire cada carta utilizada com a face para baixo. Em seguida, seu turno termina.

f Exemplo: h
(Azul usa um total \( Com um custo de 3, ele compra ( Por fim ele
de 4 unidades uma carta de 2-unidades de vira para
(Combinado por 1 banana do display e a coloca b=l baixo as car-
unidade de café e 3 »em sua mdo. Como ele tem 1 + Q!; I » tas de café
unidades de café) unidade a mais, ele usa esta A utilizadas na
unidade para avangar 1 espago | sua drea de
em uma trilha de companhia agdo.
(\ ) \_de sua escolha. AN
\

-
<@2) Use todas as cartas de expansao em sua area de a¢ao

Com esta agdao pode expandir as companhias, colocando seus postos comerciais nas regioes do mapa no tabuleiro de jogo.

Para realizar esta agdo, vocé deve usar todas as cartas de expansdo em sua drea de agdo a0 mesmo tempo.

Cada carta de expansdo indica em seu icone de capacete um nimero de pontos de expansio (1, 2 ou 3). Some os pontos de expansdo de
todas as cartas de expansdo em sua drea de agdo. O resultado ¢ valor total de expansdo, que tera de ser utilizado para expandir somente 1
companhia. A companhia sera de sua escolha (Mas vocé nao pode dividir o valor de pontos de expanséo total em mais de 1 companhia).

=) 8| 8D

Valor total de expansdo = 5 pontos de
expansdo

Nota: E irrelevante se as cartas de expansdo que vocé usar mostrarem no seu canto inferior esquerdo uma quota de companhia adicional. Essas
quotas adicionais de companhias so se tornam relevantes na fase final de pontuagdo. Vocé pode ignord-las ao expandir uma companhia.

5)




Primeiro, escolha uma companhia. Entdo gaste seus pontos de expansio para entrar em novas regioes com feitorias tomadas a partir da Fronteiras de linha dupla
base daquela companhia. As 24 regiées do mapa estdo separados uma da outra por fronteiras de linha tinica ou linha dupla. Dependendo
de qual fronteira vocé cruzar, entrar em uma regido pode custar 1, 2 ou 3 pontos de expansdo (ver detalhes abaixo). Depois de ter gasto

A.

.

seus pontos de expansao, receba as recompensas da regido entrada e seu turno termina. Ojl
l
Para entrar em uma regiao, siga os seguintes passos: Recompensas 5

1. Escolha uma regido que ¢ acessivel diretamente a companhia em expansao. A regido ¢é diretamente

acessivel se adjacente a base, quer da companhia em expansio OU a qualquer regiio que conte- [
nha uma feitoria da companhia em expansio. (Importante: vocé pode optar por entrar em uma
regido que contenha uma feitoria de outra empresa. No entanto, ele ndo pode conter uma feitoria
da prépria companhia em expansao.
. e 1 car [ 4aS
2. Verifique quantos pontos de expansdo devem ser gastos para entrar na regido (sair da base ad- —-——"
jacente / regido da companhia em expansdo). Para passar por uma fronteira de linha simples ¢é .J @Lﬁ U ‘J
gasto 1 ponto de expansio. Se passar por uma fronteira de linha dupla, serio gastos 2 pontos =y | 8 ®
de expansdo. Se houver uma Feitoria de outra companhia na regido, ha um custo adicional de 1
ponto de expansio. Colunas Exemplo: X
. Azul usa um total de 5 pontos de expansdo
3. Se vocé tem pontos de expansdo suficiente para entrar na regido, g l/ \l/ - para expandir a companhia de Cape Town.

pegue 1 feitoria a partir de um espago da base da companhia
em expansao para colocar na regiao. Cada base de companhia
tem 3 colunas com 5 espagos cada. Escolha uma feitoria de uma
das colunas. Entretanto, a feitoria a ser retirada deve ser sempre
a primeira da coluna escolhida, (o mais préximo do centro do
mapa).

/ Primeiro =" .
Primeiro ele entra na regido , que custa

de cada 5
1 ponto de expansdo, por ter passado a
coluna ) : - .
fronteira de simples [1] . Entdo ele retira
uma feitoria (I) da base da companhia

7

colocando-a em “pé” para identificd-lo.

Em seguida, ele escolhe para entrar na regido @ o que custa 1 ponto de expansao
(para passar a fronteira [11] de linha tinica). Ele marca isso colocando uma feitoria
(II), retirado da base da companhia. Apos isso, ele entra em uma nova regido,
que consome seus 3 pontos restantes de expansdo (2 para cruzar a fronteira de linha
dupla e 1 adicional porque hd uma feitoria de Mombasa - marcador preto - jd
nesta regido). Entdo Azul também marca esta regido colocando uma feitoria (1I1)
retirado da base da mesma companhia.

. /

Depois de ter utilizado todos seus pontos de expansao, siga os seguintes passos‘ r Do e T A e N
i3 j @ @ Ganhe o numero descrito de libras do banco.

4. Coloque a feitoria na regido a ser ocupada. No entanto, a
deixe “de pé€”, para que se diferencie das outras feitorias.
(Este é um lembrete que vocé entrou na regido, <—
mas ainda ndo recebeu suas recompensas). &

Repita os passos anteriores para a entrar em novas regioes até que o seu valor total de expansio se
esgote. Qualquer ponto restante ndo utilizado é perdido.

1. Pegue as recompensas de cada regido entrada. Faga na ordem que desejar
(independentemente da ordem em que vocé realmente entrou nas regioes).

Mova o seu marcador de diamantes o numero des-
@ @ crito de espagos em sua trilha de diamante. (Ignore
R 242 os icones da mina abaixo dos icones de diamantes
porque eles sdo relevantes apenas para comerciantes

de diamantes).

2. Retire todas as feitorias de outras companhias das regides entradas (se houver).
Retorne cada uma desses feitorias para um espago vazio na base da companbhia.
Vocé pode escolher em qual coluna colocar a feitoria devolvida. Na coluna
escolhida ela deve ser colocada no espago vazio mais recuado. H4 somente 1
exce¢do: Uma vez que o ultimo espago (o0 5 no final da coluna) estd vazio, ele
nao pode ser coberto novamente. Assim, quando retornar uma feitoria a uma
coluna inteiramente vazia, deve ser colocando-a no penultimo espago.

Mova seu marcador a quantidade de espagos descri-
Possiveis pontos — Uitimo | 5% /@% tos na trilha de companhia pertencente a companhia

para a proxima que vocé acabou e expandir.
_on : I . o espago
3. Uma vez que todas as feitorias retiradas foram devolvidas as suas bases (ndo pode  feitoria a ser de-

; o - o . Use o numero combinado de pontos de escritu-
haver mais do que uma feitoria por regido), arrume todas as feitorias, de modo que  volvida P

w g% ragao das regides ocupadas para adquirir imediata-

elas fiquem na posi¢ao correta (com o telhado para cima). —
& R ( 8 ) S(& mente livros do display de livros e/ou libras do ban-
co. (Veja na proxima pdgina como utilizar pontos de
4. Por tltimo, vire todas as cartas de expansdo na sua drea de agdo. Entdo seu turno termina. \_ escrituragdo) 4

Outras Notas e casos especiais:

. e . A , 5 @/ Regido de enclave 7
o No mapa, ha 2 regides de enclave. Cada uma delas é totalmente cercada por uma outra regido. Assim, antes que vocé pode entrar em uma

)

A\ L ?

regido de enclave, primeiro vocé deve entrar na regido circunvizinha. (As 2 regides circundantes sao as inicas no mapa sem quaisquer recompensas). { - ,

« Se ndo existirem feitorias deixadas em uma base de companhia esta companhia nao pode ser expandida até que alguma feitoria seja devolvidos a base. ‘\’\ /5’217' 0]
2\

L ),

« Se uma base de companhia ficar sem feitorias enquanto estiver fazendo uma expansao, vocé perdera todos pontos de expansao remanescentes.

o Se vocé precisa retornar uma feitoria a sua base de companhia, mas ndo houver um espago vazio valido, remova a pe¢a do jogo.

o Se vocé tiver apenas uma carta de expansdo em sua area de agdo e seus pontos de expansdo ndo sao suficientes para entrar em qualquer regido que vocé
queria, vocé deve perder a a¢do inteiramente e virar a carta para baixo.

o Em cada coluna da base de uma companbhia, o espaco final é o mais valioso, nele hda um icone de 2 moedas que ndo poder ser coberto novamente. Assim, quando se expande uma
companhia é aconselhdvel esvaziar uma coluna inteiramente antes de comegar a seguinte. Mas, caso vocé queira, esvaziar as colunas de forma uniforme também é uma opgéo viavel.

« Néo importa se uma feitoria em uma regido possui qualquer ligagdo com a sua companhia, vocé ainda estd autorizado a entrar em uma regido adjacente a regido desta feitoria.

o Asbase das Companhias nio sdo regides, entdo vocé niao pode entrar com feitorias de outras companhias.

(|
¢/ — ., "

Reglao c1rcunv1zmha
_—




Antes de vocé aprender sobre a agdo “Usar 1 carta de escriturdrio” (que é usado para fazer avangar o seu marcador de tinteiro em sua trilha de escrituragio), vocé
primeiro precisa saber sobre tiles de livros e pontos de escrituragdo:

Seu marcador de tinteiro s6 pode entrar nos espagos de sua trilha de escrituracio se houver algum tile de livro. Isto significa que, a fim de avangar em sua trilha g ‘ g g
de escrituragao, vocé deve gradualmente preencher o espagos com os livros do display de livros. (Cada jogador jia comec¢a com um livro na trilha.)Para adqui- A A
rir livros do display de livros, vocé precisa de pontos de escrituragdo. Vocé pode obter pontos de escrituragao ao expandir uma companhia (veja nas pdginas Pontos de Escrituracdo
anteriores), quando se utiliza o escriturdrio ou através de determinadas recompensas. Entretanto, vocé deve utilizar todos os pontos de escrituragdo assim que

recebé-los. Nao ha nenhuma maneira de salvar esses pontos para mais tarde! £

Cada ponto de escrituracao obtido soma-se ao total de pontos a serem gastos. Vocé pode dividir esse nimero total de Exemplo:

pontos entre qualquer uma das seguintes utilizagoes (cada uma tem um custo espec1ﬁc0 de pontos de escritura¢do): Ao expandir uma companhia, Azul entrou em

o Pegue 1 livro “A” do display (custo: 1 ponto de escrituragio) 3 regides em que cada uma delas dd uma

Pegue 1 livro “B” do display (custo: 1 ponto de escrituragao) recompensa de Wponto de escrituragdo cada.
o Pegue 1 livro “C” do display (custo: 2 pontos de escrituracio) Assim que ele coleta sua recompensa, ele usa o

o Pegue 1 libra do banco (custo: 1 ponto de escritura¢éo) total de 3 pontos de escrituragdo para selecionar
2 livros “A” do display e 1 libra do banco.

No final do seu turno, depois de ter utilizado todos os pontos de escrituragéo, realize as seguintes etapas se vocé
adquiriu pelo menos 1 tile de livro:

L

1. Coloque os livros adquiridos sobre as espacos da sua trilha de escrituragao.

Basicamente, vocé pode colocar cada livro em qualquer espaco da trilha. No entanto, ha algumas coisas a serem consideradas:

o Vocé nao pode colocar um livro-A sobre um local que mostra um A riscado. (Somente livros B- e C podem ser colocados nestes espacos.) S

« Obviamente, vocé precisa de livros se vocé quiser avangar em sua trilha de escrituragdo. Como isto é feito, detalhadamente, ¢ descrito a seguir. Por
enquanto, vocé so precisa saber que na parte superior os tiles de livros mostram requisitos que devem ser atendidos pelas cartas na sua area de agéo.
Quiéo melhor as exigéncias dos diferentes livros se encaixam, mais facil sera para vocé cumprir vérios delas de uma vez e avancar mais rapido na
trilha. Como vocé ndo pode deixar espagos vazios, é normalmente aconselhavel preencher os espagos da trilha do inicio para o fim. No entanto,
planejar o futuro e tentar colocar livros com requisitos semelhantes ao lado de outros pode ser uma boa razao para colocar, por vezes, os livros mais
a frente da trilha.

« Uma vez colocado o livro na trilha, vocé ndo pode remové-lo (embora vocé seja capaz de vira-lo - veja abaixo).

o Se necessario, vocé pode colocar um livro recém-adquirido em cima de um livro que ja estd em sua trilha. No entanto, vocé nunca pode cobrir
um livro-B ou livro-C com um livro-A.

Exemplo (continuagdo):

No fim do turno, Azul coloca os
livros adquiridos na sua trilha de
escrituragdo. Entdo preenche os 2
espagos do display de livros com
\livros-A da reserva de livros.

2 Preencha o display de livros pegando os livros da reserva conforme a letra apropriada, os coloque virados para cima.

~
-

ﬁ 3) Use 1 carta de escriturario da sua area de acao Exemplo: A
Com esta agdo, vocé pode avangar seu marcador de tinteiro em sua trilha de escrituragdo. Isso pode lhe conceder virias ﬁlzul i 5267196 scrztur.arzo ld dsgalareddeodds, Il’rzme;lro, teinl
recompensas. Para executar esta a¢do, realize os seguintes passos: CPAsICRIE Vi1 0 oI g UE el ten~ guoiienes

A um total de 2 pontos de expansdo na sua drea de agdo @
{ (@ ® S ) 1. Antes de mover o marcador de tinteiro, vocé pode virar 1 livro sobre sua trilha. Para isso, vocé deve | (Coisa que ele ndo tem).
LL] pagar 2 libras para o banco. (Esta agao é realizada como um ultimo recurso.) —
2. Mova seu marcador de tinteiro na sua trilha de escrituragdo. Vocé pode mové-lo tanto quanto vocé
puder e quiser, mas vocé tem que considerar as seguintes coisas:
¢ Vocé deve mover o marcador de tinteiro livro por livro. Antes de poder entrar em um livro, no entanto,  p, quisitos

vocé tem que verificar se vocé atende aos seus requisitos. Cada livro mostra 1 ou 2 requisitos na sua

metade superior. Esses requisitos referem-se as cartas que vocé tem atualmente com a face para cima

na sua area de acdo. Para cada requisito, vocé tem que checar se o valor total das cartas deste tipo

na sua area de acao iguala ou ultrapassa o valor total necessario. (A ordem em que os requisitos ’ ] 2@

sao descritos no tile é irrelevante.) Se vocé cumprir todos os requisitos de um livro, vocé pode acessa- Fﬁ__ [m]‘ ’ ’

lo. Em seguida, vocé deve verificar se vocé cumpre os requisitos do proximo livro. Se puder, mova Recompensa 7&5 E; =8 E’ @ E’

adiante, e assim consecutivamente. Isso significa que cada livro é considerado em separado. Os requisitos ndo sao i S i :

A : . o 3 AT T . . Em seguida, ele move o seu marcador de tinteiro na trilha, verifi-

cumulativos. Também, as cartas utilizadas para os requisitos nio serao utilizadas. Entdo nao as vire. ) N

! - ol g . : cando cada livro para ver se ele atende aos requisitos. (Se o total

Os livros virados podem ser acessados como se néo tivessem requisitos. Espacos vazios da trilha nunca podem ser : y ; =

dos valores requeridos estdo presentes na drea de agdo)
acessados.
o Se vocé ndo pode ou ndo quer mover mais, deixe o seu marcador de tinteiro no tile do livro atual. Em seguida, vocé
receberd a recompensa deste (e s6 deste) livro no qual vocé parou. Livros virados ndo ddo nenhuma recompensa. Se
vocé nao se moveu, vocé nao ganha nenhuma recompensa. —
o 3. Apos terminar de mover o seu tinteiro na trilha (mesmo que vocé néo tenha se movido), como ’ o ‘
de costume, use o nimero total de pontos de escrituragido descritos na carta de escriturario . p— s
Bol |IHes
Em seguida, vire a carta de escriturdrio utilizada para baixo. Entdo seu turno termina. e 5 ) i X )
Y ¥ Entdo ele para no quarto livro @ (jd que ele ndo pode cumprir
Para uma lista de requisitos especiais e recompensas, consulte a se¢io “Visio geral dos icones selecionados” na pdgina 0s requisitos do livro subsequente). Para isso, ele recebe a recom-
o — 0 S c . . pensa do quarto livro (2 pontos de escrituragdo). Depois de usar
Atencao: Se voceé estiver planejando usar um escriturario a fim de avancar em sua trilha de escrituracao, ; 8 : ,
. A (e . = . esses 2 pontos de escrituragdo, ele usa os 2 pontos de escrituragio
certifique-se que vocé o faca antes de usar qualquer carta necessaria em sua area de acao. Uma vez vira- I s i
. et A T q oy do seu escriturdrio. Entdo ele vira a carta e seu turno acaba.
\das, elas nao sao mais validas para cumprir os requisitos. \
P

-:::—:—:—:—:—:—:—:—:—:—:7




. 4) Use 1 carta de mercador de diamantes da sua area de agao

Com esta agdo, vocé avanga o seu marcador de diamante em sua trilha de diamantes e ganha algumas libras.

Nota: comerciantes de diamantes sdo as tinicas cartas que vocé nio tem em sua mdo inicial. Hd 5 comerciantes
de diamantes no total, que vocé pode adquirir a partir do display de cartas durante o jogo.

Para realizar esta agdo, use uma das cartas de comerciante de diamantes em sua area de agdo.

Se vocé usar @, E g ~ x| Se vocé usar este comerciante de diamantes do Cairo, primeiro mova o seu Exemplo: |1db

este comer- P e marcador de diamante 2 espagos em sua trilha de diamantes e pegue 1librado |/ 4.,/ Usa o \

cie.mte de || & | & 1@ banco. Em seguida, .veriﬁque se Vocé.pode mover mais alg,uns espagos etdicioneiis N comerciante de ‘\” Y %
diaman- ] e na sua trilha de. ~d1amant-es. Para isso, veja quantos {icones .de mina eS'F?.O diamantes do Cairo para mo- , é | {1
tes, mova presentes nas regides que sdo controladas pela companhia do Cairo (cada regido | | 1o o seu marcador de dia- 3 o
o marcador de dia- que contenha uma feitoria laranja). Para cada 2 icones de minas que a companhia mante 2 espagos para pegar 1 libra do banco. Em seguida, ele verifica
mante 1 espago para do Cairo controla, mova seu marcador de diamante 1 espago adicional na sua trilha as regives controladas pela companhia do Cairo por icones de mina.

a frente em sua trilha
de diamantes e reco-
lha 2 libras do banco.

Para cada companhia h4 1 comerciante de diamantes, como o % Como ele vé um total de 3 icones de mina, ele move o seu marcador
aoneTEhTiE de damaias de Caiia. 1 espago adicional para a frente. (Se fossem 4 icones de mina, ele

poderia ter movido 2 espagos adicionais a frente.)
. J

icone de mina

\Depois que vocé usou seu comerciante de diamantes, vire-a para baixo. Em seguida, seu turno termina.

>
5) Coloque 1 Marcador de Bonus

Com esta agdo, vocé pode colocar 1 dos seus marcadores de bonus em um espago de bonus vazio, o que lhe dd certos privilégios ou recompensas.
Para executar esta a¢ao, pegue 1 dos seus marcadores de bonus e o coloque sobre um espago de bonus vazio. =

Normalmente, cada espago de bonus estabelece um requisito / custo que vocé tem que atender / pagar, a fim de u\@
colocar o seu marcador nele. =
Dependendo do espaco, vocé pode recebe sua recompensa imediatamente ou reserva um tile de bénus para a préxima rodada. por Maioria
Depois de ter colocado um marcador de bonus, ele bloqueia esse espago pelo resto da rodada.

Espaco de Bonus

Espago de bonus

Tiles de Bonus =57 e o msems]
No tabuleiro do jogo, vocé encontra os seguintes espagos de bonus: L2 | P

& <—1 Recompensa: o~ yRecompensa: / Recompensa:
/ Pegue imediatamente 7 £ Compre Imediatamente uma carta do = @ {  Ganhe imediatamente o nu-
Z o marcador do C@ b display de cartas, pagando todo o seu & mero de libras do banco igual
1 primeiro jogador ‘/1.‘ custo em libras para o banco. (Esta é a @ ao valor em vermelho marca-
Reaquisito: (vocé sera o primeiro Ty unica maneira de adquirir cartas por e do na carta descartada + 2.
q . . e g Requlslto: . . Requ1s1to:
Vocé nio pode para colocar jogador na préxima . dinheiro, em vez de bens.) Coloque a
Bt aldla), Tasia ¢ Pague 1 libra para 5 Descarte 1 carta da sua
Ul Rleatlore bonusinen ) redada). Testacia b carta na sua mao. _
: ; RSN o b1 0 banco. B el mao (e somente da sua Exemplo: Azul coloca
espago de bonus se vocé for o if o)l irad ]
R , T oY . : 3 mao) coloque-a virada na pilha de descar-
primeiro jogador E esta é sua "4 p Exemplo: Apos Azul colocar seu marcador de ) .
] ; . . . | 2@ ‘ para cima na pilha de te uma carta da sua
primeira vez na rodada. Jjogador no jogo. bonus neste espago e pagar 1 libra, ele adquire o . :
També el % , : L — descarte das cartas de mado de 1 unidade de
(Em turnos posteriores, vocé ~+ambem ganne carta de 2 unidades de café do display de cartas, || Dy ~ A . ; :
de col dor) Ponto de escriturago. Iy o oF - S agdo. Vocé ndo usara café. Ele recebe 3 li-
LIS R O BEL pag p i mais esta carta. bras do banco.
Recompensa: Qualquer um dos 4 espagos de bénus de maio- Exemplo: Em um jogo de 2
= Se vocé tem um valor total de 1 ou ria funciona como o espac¢o bonus de café: Vocé jogadores, Azul quer colocar um
2 unidades de café, mova seu mar- s6 pode colocar o seu marcador de bonus em | de seus marcadores de bonus sobre
cador na trilha do Cairo 2 espagos. um espago de maioria, se vocé tem atualmente a 0 bonus de maioria de bananas..
Se vocé tem um valor total de 3 ou 4 maioria ou pelo menos a maioria compartilhada & Primeiro, cle inan————
unidades de café, mova seu marca- do tipo necessério (unidades de bens/pontos de checa se é Dy 2K |48
dor 3 espac¢os na trilha do Cairo. expansdo) virado para cima na sua area de agao. possivel fazé-lo. ‘5‘;?‘ ‘2;# (Al §£~'
A 5 2 123
Requisito: Se vocé tem um valor total de 5 ou Dependendo do seu valor total do respectivo Como ele tem 1
Vocé s6 podera colo- mais unidades de café, mova seu tipo, vocé ganha uma certa recompensa que in- 5 unidades el —
R marcador 4 espagos na trilha do clui mover seu marcado em um trilha de uma bananas |
bonus neste espaco se Cairo E remova uma feitoria de uma companhia especifica e também a possibilida- na sua drea de |B
o P A By companhia de sua escolha. (Veja a de de uma recompensa adicional (como usar 1 agdo e Verde :
outro jogador tem o pagina 12 para mais detalhes). ponto de escrituragdo, 1 libra, etc) tem apenas um valor total de 3
il dle mmickdles dle Importante: Esta acio ndo usa suas Caso queira, ;lzoce semlpretptoaclle escolher umaa1 unlzdades de banana;, Ef; p;fie
O Anostea T e recomp?risa he Fm va ({r i)/ Anienog que (;) z or ;50 ocar c; sZt mlarca or3 e bonus.
; x ) ue vocé tenha (exemplo: Vocé tem 6 unidades
na sua area de agdo vire nenhuma carta!) q : ¢ p. $ s m resultado ele move 3 espagos na
que vocé (um empate é de algodao na sua drea de agdo, vocé pode esco- trilha de Cape Town e um espago
o suficiente). lher o bonus “4+” e nao o de “6+7) na sua trilha de diamante.

———————-—-—-———



Tiles de Bonus

Requisito:
Pagar ao bancoo\

Recompensa:

Naio ha efeito imediato. Vocé simplesmente reserva o respectivo tile de bonus
para a proxima rodada. Vocé ndo pega o tile de imediato!

Como o icone indica, vocé pega o tile de bonus na “Fase de preparagdo para a
proxima rodada’”.

Veja abaixo como usar cada tile de bonus.

numero de libras
exibido (1 ou 2).

(&

Os Tiles de Bonus

Se vocé reservou um tile de bonus, vocé pega este tile
de bonus durante a “Fase de Preparagio para a proxi- Quando vocé pega o tile de “+1”- bens, coloque-o ao lado do seu tabuleiro de jogador e deixe-o 14 até
ma rodada”. (Se vocé reservou mais de 1 tile de bonus, a fase de A¢oes Gerais da rodada. Em qualquer momento do seu turno de A¢des Gerais, Vocé pode
vocé pegara todos os tiles de bonus reservados.) Exis- | utilizar o bonus de “+1” - de bens o colocando na parte inferior de qualquer carta de bens com a face para cima

Tile “+1”- de bens

tem 4 tiles de bonus no total: na sua area de agdo. A partir de agora esse bem tem um acréscimo de + 1 unidade (do tipo) para todo os efeitos. H @
um “+1”- tile de bens e trés tiles de carta de acdo o Uma vez colocado, vocé nao pode mover o bonus “+1” para nenhuma outra carta. ‘

(1 tile de escriturdrio, 1 tile de mercador de diaman- « Depois de ter utilizado o carta de bens com o tile, virar ambas para baixo. Esta carta conta
tes, 1 tile de expansio). o Vocé nio pode usar a tile de forma independente sem usar a carta de bens. como 3-unidades

A grande vantagem dos tiles de bonus de agéo é: Eles
contam como uma carta de agdo regular, mas nio ocu-
pam um espago na sua area de agdo. Eles sdo cartas
adicionais para o seu espa¢o de a¢des disponiveis e
sao colocados ao lado das cartas de a¢do. Novamente:
Eles contam para todos os efeitos, como cartas de seu
respectivo tipo de agdo e sdo utilizados como os car-
tas regulares desse tipo. Depois que eles sdo utilizadas,
eles sdo viradas para baixo como de costume.

Tile de Escriturario Tile de Mercador de Diamantes Tile de Expansao

O tile de ex-
pansdo ¢ usa-
do exatamente
como qualquer
outra carta de
expansao com o
valor de 2.

Quando vocé usa este comerciante de
diamantes, primeiro mova 2 espagos em sua
trilha de diamantes. Entdo mova 1 espago
adicional para cada carta de mercador de
| diamantes virados para cima na sua area de
acdo (excluindo este tile de Mercador de
~ Diamantes).

Este escriturdrio é
usado da mesma
forma que qual-
quer outro escri-
turdrio (Mas dd4
de bonus apenas 1
escrituracao).

e
6) Término da sua propria fase de agao

Realize esta agdo somente se vocé ndo pode ou ndo quer realizar qualquer uma das outras agdes. Com isso, vocé estd fora da fase de agio Geral desta rodada.
Nota: Se vocé tiver quaisquer cartas ndo utilizadas ou tiles de bonus em sua drea de agdo, use eles em vez de executar essa agdo. Vocé ndo pode deixd-los para a proxima rodada..
Para executar essa a¢do, realize os 2 passos seguintes:

1. Primeiro, pegue exatamente um dos baralhos de uma das zonas de repouso. No primeiro turno, cada zona de repouso tem exatamente 1 carta. Durante o resto do jogo, os baralhos
da zona de repouso podem compreender varias cartas. Retire todas as cartas da zona escolhida para sua mao.

2. Apos isso, retire as cartas da area de agdo. Para isso, vire as cartas da sua area de agdo para cima novamente e, em seguida, mova cada carta da sua area de agdo até a sua respectiva
zona de repouso. Se ja existem cartas na respectiva zona de repouso, coloque a nova carta atras, criando uma coluna de sobreposi¢do, em que o topo de cada carta é visivel.
Se vocé tiver algum tile de bénus, retorne-os para proximo do tabuleiro de jogo.

Nota: Desde que vocé pega as cartas de uma drea de repouso antes de cada nova fase de planejamento, ter todas as cartas potenciais visiveis é crucial para planear o futuro de forma eficaz.

Exemplo:

( Finalmente, ele
move cada carta
da sua drea de
agdo para a
respectiva zona de
repouso e retorna
o tile de mercador
de diamante

para préximo do
tabuleiro de jogo.

Yol (Bt [Ty Azul, terminou
(ﬁéé‘ﬁi 2@‘ | Zé\ sua fase de agoes
‘[ﬁt‘ w;“ “ o ,H ‘ —— y‘ Gerais.
8D 8 8D
J \§ J

v -
Entdo ele vira suas
cartas da drea de
agao.

(Azul termina sua
fase de agoes. Pri-
meiro ele tem que
pegar um baralho
de uma das zonas
de repouso para
sua mao. Ele esco-
lhe a zona de re-
pouso no qual ele
reuniu suas cartas
de expansdo.

4 D,

A

.

Jogadores que executaram o “Término da sua propria fase de agao” sdo pulados durante o restante do turno de A¢oes Gerais. Uma vez que o tltimo jogador executar o “Término
da sua propria fase de agdo’, é passado para a “Fase de Preparacgdo para a proxima rodada”. Apds a fase de A¢oes Gerais da 7 rodada, ¢ feita a fase final de pontuagao.
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———wew—e—we 3) Fase de preparacao para a préxima rodada m l}h

Siga os seguintes passos: a) Mova as moedas do marcador de rodadas para o display de livros.
b) Preencha o display de livros.
¢) Devolva os marcadores de bonus para os jogadores (incluindo os possiveis tiles de bonus).

a) Mova as moedas do marcador de rodadas para o display de livros.

Em cada um dos espagos de 2 a 7 da trilha de rodada ha um ntiimero de moedas que compreende 1 ou 2 moedas (dependendo do numero de joga—<

dores). Entdo, coloque as moedas mais a esquerda na trilha de rodada no display de livros localizados verticalmente abaixo dela (abaixo de cada
livro no display ha o niimero que representa a rodada onde deve ser colocada a respectiva moeda). Se ha somente 1 moeda, coloque-a no espago na
primeira fileira. Se houver 2 moedas, coloque 1 moeda na primeira fileira e 1 moeda na segunda fileira.

Cada moeda movida para o display livro esta agora ligada ao livro logo acima dela. Se um jogador adquire esse livro, ele recebe adicionalmente a

1/1 1/~‘ 0~ O 2A °n

ﬁ% 57 55 83 2R EA

moeda. O numero revelado na trilha de rodada indica em qual rodada vocé estd prestes a entrar. e

b) Complete o display de cartas.

Primeiro, retire todas as cartas remanescentes (se houver) do espacos na coluna a direita e as coloque na pilha de descar-

te das cartas de a¢ao. Apos isso, em cada linha do display devera sobrar duas, uma ou nenhuma carta. Em linhas com duas

cartas, mova estas cartas em conjunto para a direita (preenchendo o espago a direita e o do meio desta linha). Se houver <
apenas uma carta sobrando, mova esta carta para o primeiro espago a direita dessa linha. Finalmente, preencha cada es-

paco vazio do display com uma carta virada para cima da pilha de cartas de agdo: Primeiro preencha os espagos vazios da

coluna da direita de cima para baixo (se houver). Em seguida, preencha os espagos vazios da coluna do meio de cima para
baixo (se houver). Finalmente, preencha os espagos vazios da coluna da esquerda de cima para baixo.
Se o display de cartas de acéo estiver vazio, os espagos vazios restantes nao sao preenchidos.

¢) Devolva os marcadores de bonus para os jogadores (incluindo possiveis tiles de bonus) = ‘
Cada jogador retira seus marcadores de bonus de quaisquer espagos de bonus e coloque ao
lado do seu tabuleiro de jogador. No caso de um tile de bonus, pegue o respectivo tile de
bonus e coloque-o em sua drea de agdo. (O tile de “+1” - de bens, no entanto, é colocado ao
lado do tabuleiro do jogador).

Em seguida, a préxima rodada comeca com a fase de planejamento. L

4

As tltimas 8 cartas no baralho de ag¢io sdo cartas de quota. Dependendo da frequéncia em que os jogadores adquirem cartas do display durante o jogo, estas cartas
unicas de a¢do podem entrar em jogo. Cada um dessas cartas representa apenas uma tnica quota adicional de uma companhia especifica. Uma vez adquiridas, a carta
de quota unica permanece na mao do seu jogador até a fase final de pontuacéo. Ela nunca pode ser colocada em uma drea de a¢io (ndo ha agdes associadas com elas).

Fim do Jogo

Ap0s a Fase de A¢oes Gerais da 7 rodada, o jogo termina. Entdo, a fase de pontuagéo final acontece conforme abaixo:

Primeiro, cada jogador retorna todas as suas cartas que estio na sua zona de repouso para sua mao. Entdo ele separa todas as cartas que
indicam um quota adicional das companhias (canto inferior esquerdo). Coloque estas cartas em sua frente.

Agora, pegue o bloco de pontuacédo fornecido. Faca a contagem de pontos de acordo com as 7 categorias
e anote os pontos de cada jogador em cada uma das categorias, conforme abaixo:

; )@ Primeiro, anote a quantidade de dinheiro (total de libras) que cada jogador tem.

28

Entédo veja a Companhia de Mombasa e calcule para cada jogador o total de libras que ele pontuou por suas quotas.
Para fazer isto, conte o niimero de moedas a mostra na base da companhia de Mombasa E multiplique este nimero pelo total <
numeros de quotas ao qual o jogador possui de Mombasa. Anote esse resultado na pontuagéo deste jogador.

Lembrete: niimero total de quotas de um jogador de uma companhia é igual ao icone uiltima quota que ele atingiu ou passou com seu marca-
= dor na trilha dessa companhia + cada carta adicional de quota desta companhia que ele possui (veja a se¢do “Objetivos do jogo” pdgina 3).

finalmente na Companhia do Cairo.

Verifique no tabuleiro de cada jogador o quéo longe ele avangou seu marcador de diamante
na sua trilha de diamante: Anote o ultimo valor que seu marcador de diamante passou.

Verifique no tabuleiro de cada jogador o quéo longe ele avangou seu marcador de tinteiro na
sua trilha de escritura¢iao: Anote o ultimo valor que seu marcador de tinteiro passou.

Qualquer mercador que ndo avangou o suficiente para pontuar é ignorado. Também os tiles de livros
(ndo importa se o marcador de tinteiro tenha passado por ele ou ndo) ndo valem pontos nenhum.

Depois de anotar todos os pontos dos jogadores, some as pontuagdes nas 7 categorias para cada jogador.
O jogador com a maior pontuagdo (aquele que ganhou mais dinheiro) Vence o jogo. Em caso de empate, a vitdria é compartilhada.
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e (s detalhes das trilhas da companhia e seus bonus

Cada companhia tem uma ou duas chamadas de capital. Sempre que vocé move o seu marcador na trilha de uma companhia e atravessar uma chamada de
capital no processo, vocé deve pagar imediatamente o valor de libras mostrada na trilha para o banco. Caso contrério, o seu marcador deve permanecer no

espaco antes da chamada de capital. Se vocé atingir o tltimo espago de uma trilha, seu marcador permanece 14 para o resto do jogo.
Se vocé usar uma recompensa que lhe permite avancar com uma trilha especifica e vocé ndo pode usd-lo completamente (por causa de uma chamada de
capital que vocé ndo pode pagar ou no final da trilha), mova o seu marcador até onde for possivel(se assim o der) e ignore o movimento restante.

Cada trilha de companhia tem 2 espagos especiais. Assim que vocé chegar ou
passar esse espago com o seu marcador, vocé imediatamente ganha do banco o

numero de libras descritos acima deste espago(1 ou 2).

Importante: Cada jogador que atinge ou passa um espago especial recebe esse
quantia mostrada. Entretanto, quando vocé atinge ou passa o espago, todos os
jogadores que ja tenham alcangado ou passado este espago anteriormente a

este jogador também recebem essa quantia do banco novamente.

Assim que vocé chegar ou passar um espago especial, vocé também desbloqueia o bonus de trilha especial. Este bonus de trilha especial tera efeito a partir

Examplo: Azul move 2 espagos na
trilha e passa o primeiro espago

e

banco novamente.

do seu préximo turno em diante (i.e. se vocé desbloqued-la no meio de uma agédo, vocé nio podera usar este bonus no meio da a¢do em andamento).

Existem 2 tipos de bonus espaco especial: Bonus permanentes e bonus de espago extra. Bonus permanentes s6 sdo encontrados nas trilhas A e B, enquanto o
bonus de espago sao encontrados nas trilhas C e D. Se vocé desbloqueou um bénus permanente, vocé pode usa-lo cada vez que vocé executa uma agdo para a
qual o bonus é relevante. Espagos de bonus extra funcionam exatamente como os espagos de bonus no tabuleiro de jogo (i.e. vocé pode usa-los na agdo “Co-

loque 1 marcador de bonus”).

Cada trilha tem 2 espagos de bonus. O segundo espago de bonus de qualquer trilha da companhia é geralmente uma versio melhorada do primeiro.
Importante: Se vocé conseguiu desbloquear o segundo boénus especial de uma trilha de companhia, vocé tem direito a usar TANTO o segundo OU o primeiro

espaco de bonus especial, mas vocé nunca pode usar ambos. No caso dos bonus permanentes isso significa: O primeiro e segundo bonus de espago especial Segundo espaco especial de
de uma trilha ndo sdo cumulativos. No caso dos espacos de bonus extra isto significa: Cada rodada vocé s6 pode usar um dos espagos de bonus desta trilha. bonus

Entdo, Se um dos seus marcadores de bonus ja esta em um dos dois espagos de bonus, vocé ndo pode para colocar um segundo marcador no primeiro espago.

Bonus Permanentes

Bonus de espago extra

especial. Para isso, ele recebe ime- 5] CISZRATIREC
diatamente 1 libra do banco. Jd que +ﬁ/ K
Verde e Amarelo jd atingiram esse

espago especial antes de Azul, eles também recebem 1 libra cada do

RE: SE

"~ Chamada de Capital »

Espago especial

DG

4 ”

el

Primeiro espago especial
de bonus

O seu montante total de | m
expansdo em sua area acio | 4 @2 ’gx ; L4 @ 3 i

é aumentado em 1 ou 2 para i

todos os efeitos (expansdo de uma empresa, espacos de bonus maioria,
os requisitos de livros, etc.). No entanto, este bonus leva apenas efeito
se vocé tem pelo menos uma carta de expansdo em sua drea de agio.
marcadores adicionais do |

L
i
bonus de sua cor que vocé ! @ j @ @ "

pode utilizar como de costume. (Pegue estes marcadores de bonus
daqueles que foram devolvidos a caixa durante a preparagao.)

oy | 9-3-0-0) £

Toda vez que vocé Cada vez que vocé adquire uma carta do
adquire uma carta do display usando cartas de bens, o custo da
display, usando bens do carta é reduzido em 1. Na compra desta carta
tipo banana como forma vocé pode usar tipos diferentes de bens (e, em
de pagamento, o custo da  seguida, usar quaisquer unidades em excesso
carta é reduzido em 1. para avancar nas trilhas das companhias).

ﬁ H@iﬁj% m

Toda vez que vocé adquire O valor de unidade de cada carta de
uma carta do display, usan- algodao na sua area de agao é aumen-
do bens do tipo algodao tado em 1 para todos os efeitos. (Isto
como forma de pagamento, se aplica a cada carta de algodao, e ndo
o custo dela é reduzido em 1. apenas ao valor de unidade total).

Vocé tem 1 ou 2

L

Requisito:

@ H m +(3) / w«»@ ” Pague ao banco o nimero de libras exibidos.

Recompensa: Use imediatamente um ponto de escrituragido e mova 2
espagos com o seu marcador de diamante em sua trilha de diamante.
OU: Use 2 pontos de escrituragao e mova 1 espaco em sua trilha de
diamante.

(0) -]

Recompensa: Use imediata-
mente 2 pontos de escritura-
¢ao E mova 2 espacos em sua
trilha de diamante.

. Requisito: Nenhum.

Recompensa: Compre imediatamente uma carta Recompensa: Compre imediatamente uma carta do

do display, pagando o seu custo inteiro em libras display, pagando o seu custo (reduzido em 1) em libra;
para o banco (coloque esta carta em sua mao) E/ para o banco (coloque a carta em sua mio) E / OU]
mova 2 espagos na sua trilha de diamantes.

OU mova 1 espago em sua trilha de diamante.

Recompensa:
Pegue Imediata-
mente 0 numero
de libras do banco
igual ao valor em
vermelho mostra-
do na carta descar-
tada + 3.

Requisito: Descarte 1
carta da sua mao, colo-
que-a virada para cima
na pilha de descarte

das cartas de agdo. das cartas de agdo.

Requisito: Descarte 1 carta numero de libras do
de unidade de café da sua banco igual ao valor
mao coloque-a virada para em vermelho mostra-
cima na pilha de descarte do na carta descarta-

Recompensa:
Pegue

imediatamente o

da + 8.

f

Requisito: 7
Pague 1 libra para o banco.

4

N\ ey

N

Recompensa: Mova imediatamente seu mar-
cador em 2 trilhas diferentes de companhias
(exceto na trilha D2) 2 espagos cada.

Recompensa: Mova imediatamente seu
marcador nas outras 3 trilhas de companhias
(excluindo a trilha D2) 2 espagos.
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Espacos especiais no tabuleiro do Jogador.

Quando seu marca-
dor de diamante atin-
ge ou passa este espa-
¢o na sua trilha, a drea
de agdo adicional sob
ela é desbloqueada.
Vocé pode usar essa
area durante todas as
fases seguintes de pla-
nejamento (Veja “Fase de Planejamento” na pdgina 4).

Se o seu marcador de diamante atingir o espago final da
trilha, ele permanece 1a. Mas, a partir de agora, toda vez
que vocé for receber qualquer recompensa que lhe permita
avancar na sua trilha de diamantes, vocé recebe 2 libras do
banco para cada espago que vocé teria movido.

Quando seu marca-
dor de tinteiro atinge
ou passa o tile de livro
este espaco na trilha de
escrituragdo, a drea de
acdo adicional sob ela
¢ desbloqueada. Vocé
pode usar essa area du-
rante as fases seguintes
de planejamento (Veja
“Fase de Planejamento”
na pagina 4).

Se o seu marcador de tinteiro atingir o espago final da
trilha, ele permanece l4. Mas, a partir de agora, receba
2 libras do banco para cada ponto de escritura¢iao que
vocé receberia como recompensa. (Nao é mais permitido
usar as recompensas de ponto de escrituragdo de qual-

Notas gerais do jogo e alguns casos especiais:

Ao adquirir uma carta do display, vocé deve sempre
usar pelo menos uma carta de bens para fazé-lo
(mesmo se o seu custo for zero). No entanto, se o
custo da carta for realmente zero, vocé pode usar
todas as unidades do valor total de unidades para
avangar em uma trilhas de companhia. O custo de
uma carta nunca pode ser menor que zero (mesmo
se algum bonus especial o deixar menor).

Quando vocé compra uma carta pagando seu custo
em libras através de um espaco de bonus e seu
custo for zero (custo minimo é zero), Nao ha custo
para compra-la (Mas vocé ainda tem que pagar o
custo de utilizacdo do bonus.)

Seu dinheiro deve estar sempre visivel.

O dinheiro do banco ¢ considerado ilimitado. Caso
ndo tenha mais moedas use algum substituto.

Se o tile de livro de uma certa letra acabar, os

espagos vazios daquela letra no display livro ndo
sdo mais preenchidos.

quer outra forma além dessa.)

Visao geral dos icones selecionados

Remova 1 posto de comércio da base de uma companhia de sua
escolha. No entanto, o posto de comércio removido deve ser o primeiro
em sua coluna. Retire o posto de comércio do jogo.

Para satisfazer este requisito, vocé precisa
ter pelo menos um total de 4 unidades
de um bem na sua area de agdo (quer 4
unidades de algoddo ou 4 unidades de
bananas ou 4 unidades de café).

Remova 2 feitorias de uma base (mesma companhia ou companhias dife-
rentes)

Para satisfazer este requisito, vocé precisa ter pelo
menos 1 carta de mercador de diamante OU de
escriturdrio virado para cima em sua area de agdo.
Atengdo: O escriturdrio exigido tem que estar na sua
area de agdo, em adi¢do ao escriturario que vocé usa
atualmente para mover o seu marcador de tinteiro (caso
contrario, o requisito seria sempre satisfeito).

Mova o marcador de diamante o
nimero mencionado de espagos
em sua trilha de diamantes.

Indicacoes e Premiagoes

X L

d
N

!

Use o nimero descrito de pontos
de escrituragao para adquirir
livros do display de livros e / ou
moedas do banco.

Auf der
Empfehlungsliste
Spiel des Jahres”

Preis der
Wiener Spiele Akademie

Spiete

Para satisfazer este requisito,vocé precisa ter pelo
menos 3 unidades de café E mais pelo menos 3
unidades de um outro bem na sua area de agdo.
(Vocé cumpre o requisito, se vocé tem pelo menos:
3 unidades de café e 3 de algodao

3 unidades de café e 3 de banana

6 unidades de café).

Pegue o nimero mencionado
de libras do banco.

simply the best

fiir Experten

Pague o nimero mencionado
de libras para o banco.

ou
ou

¢oad

SPIELEPREI

pe

1. Platz

\ DEUTCHE];‘

Se vocé parar neste livro com o seu marcador de tinteiro, receba do banco o
nuimero de libras igual ao valor total de unidades de algodao que vocé tem a
mostra em sua area de agdo reduzido em 1. (Exemplo, se o seu valor total de
unidades de algodio é 6, receba 5 libras, se for 1, vocé ndo ganha nada).

Para satisfazer este requisito, vocé preci-
sa ter pelo menos 1 unidade de algodao a
mostra em sua area de agao.
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