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Andreas Seyfarth

Bem vindo ao Puerto Rico!

O Novo Mundo precisa de cidaddos que trabalhem duro para prosperar: colonos
destemidos, construtores esforcados, prefeitos benevolentes, produtores habilidosos, o

=l comerciantes espertos, capities corajosos e mineradores oportunistas. :E
| Com o passar do tempo, vocé jogard com cada funcio, e receberd pontos de vitdria pelo
seu desempenho. Cada jogador lutard para ser o que melhor se adapta a mudangas, mas
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apenas o mais astuto terminard com mais pontos e vencera o jogo.

O objetivo do jogo é ser, ao final da partida, o jogador com
o maior nimero de pontos de vitéria, sendo o governante que
desenvolveu mais estrategicamente sua pitoresca ilha de Puerto Rico.

Os jogadores jogam em turnos, escolhendo uma funcio (Colono,
Prefeito, Construtor, Produtor, Comerciante, Capitao ou Minerador)
e fazendo a respectiva agio. Cada um dos outros jogadores também
tem a oportunidade de fazer essa agao, porém apenas quem escolheu a
fungio serd premiado com um privilégio especial associado a ela.

Seja cauteloso com seus oponentes — as vezes uma fungio pode
beneficiar outros jogadores mais do que a vocé mesmo! Os jogadores
devem se adaptar num jogo em constante mudanca. Altamente
interativo e complexo em estratégia, Puerto Rico certamente fascinara

a todos.

COMPONENTES

Jogo Basico
5 tabuleiros de ilha

1 tabuleiro central

1 cartela Casa de
Comércio

1 cartela Governador
8 cartelas de fungao
49 fichas da cidade
58 fichas do campo
6 navios

100 colonos

50 barris de

mercadorias

50 fichas hexagonais de
pontos de vitéria (PV)

54 moedas

Cada ilha contém 12 espagos no campo (parte superior) e 12
espagos na cidade (parte inferior)

Para organizar as construgoes e o dinheiro

Indica o jogador inicial de cada rodada

1x Colono, 1x Prefeito, 1x Construtor,
1x Produtor, 1x Comerciante, 1x Capitao, 2x Minerador

5 construgdes comerciais bege e grandes,
24 construgoes comerciais bege € pequenas, 20 construgées de
produgio coloridas

8 pedreiras e 50 plantagoes: 8x café,
9x tabaco, 10x milho, 11x agticar, 12x indigo

1 navio de colonos e 5 navios de carga (com 4, 5,6, 7 ¢ 8
espacos para mercadorias)

Pecas de madeira marrom, redondas

9x café (marrom), 9x tabaco (caramelo), 10x milho (amarelo),
11x agtcar (branco), 11x indigo (azul)

31 fichas azuis que valem 1 PV e 19 fichas amarelas que valem
5 PVs

46 moedas de prata com valor de 1 dobrao ¢ 8 moedas de
ouro com valor de 5 dobrées
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O objetivo do jogo é ganhar o
maior nimero de pontos de vitéria
desenvolvendo sua ilha.

Na sua vez, escolha uma fungio e faca
a agao associada. Vocé pode fazer uma
construgao, produzir mercadorias,
adicionar colonos...

ansao I — Novas Construcoes
Exp g0
Inclui:

24 construgdes bege e pequenas (2x 12
tipos)

2 construgdes bege e grandes

Expansio II — Os Nobres

Inclui:

12 construgbes bege e pequenas (2x 6
tipos)

1 construgio bege e grande

2 construgdes rosa pequenas

20 nobres (pecas de madeira
vermelhas, redondas)

Veja na pdg. 11 em diante regras para 2
Jogadores e expansaes.
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PREPARACAO DO JOGO (oGO BASICO, PARA 3 A 5 JOGADORES)

Escolha o jogador que iniciar4 a partida e dé a ele a cartela Governador.

Cada jogador deve receber:
Para partidas com 2 jogadores, confira

* 1 tabuleiro de ilha a Preparagio na pdgina 11.

¢ Dobroes
- 3 jogadores: 2 dobroes
- 4 jogadores: 3 dobroes
- 5 jogadores: 4 dobroes
As moedas devem ser colocadas na Rosa dos Ventos do tabuleiro de ilha.

1 Ficha de plantagao:
O jogador que iniciard a partida (Governador) recebe uma ficha de indigo. Os demais jogadores, em sentido hordrio, recebem:
- 3 jogadores: 2° jogador 1: ficha de indigo; 3° jogador: 1 ficha de milho
- 4 jogadores: 2° jogador:1 ficha de indigo; 3° e 4° jogadores: 1 ficha de milho
- 5 jogadores: 2° e 3° jogadores: 1 ficha de indigo; 4° e 5° jogadores: 1 ficha de milho
Posicione o tabuleiro central no meio da mesa:

- Coloque todas as 49 fichas da cidade do jogo bsico nos respectivos espagos do tabuleiro.
- Coloque todas as moedas no banco.

Posicione os demais componentes conforme a ilustragio abaixo. Observe que a imagem ilustra uma partida com 4 jogadores.

) Pontos de vitéria (PV): Fichas de pedreira (todas as 8), com a face para cima

- 3 jogadores: 75 PVs Fichas de plantagao, com a face para baixo, em pilhas misturadas

-4 J:ogadores: 100 PVs 4, 5 ou 6 fichas de plantagao (uma a mais do que o niimero de
- 5 jogadores: 126 PVs jogadores), retiradas de cima das pilhas, posicionadas com a face
para cima, ao lado das fichas de pedreira

Cartas de fungodes

- 3 jogadores: 6 cartelas (todas, exceto os 2 mineradores)
- 4 jogadores: 7 cartelas (todas, exceto 1 minerador)
- 5 jogadores: todas as 8 cartelas

Navios de carga (3)

- 3 jogadores: navios com 4, 5 e 6 espagos para mercadorias
- 4 jogadores: navios com 5, 6 e 7 espagos para mercadorias
- 5 jogadores: navios com 6, 7 e 8 espagos para mercadorias

Mercadorias: todos os barris, divididos por tipo

Cartela Casa de Comércio

Navio de Colonos
Com 3, 4 ou 5 colonos (quantidade igual ao
numero de jogadores)

Colonos:

- 3 jogadores: 55 colonos
- 4 jogadores: 75 colonos
- 5 jogadores: 95 colonos

Todos os componentes nio utilizados devem ficar na caixa.
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Puerto Rico é disputado em aproximadamente 15 rodadas. No inicio de cada
rodada, o Governador escolhe uma cartela de funcio e a coloca préxima a
seu tabuleiro. Cada fungio (exceto o Minerador) tem um privilégio especial
associado a ela. Como prémio, o jogador que escolheu a cartela de funcio fard
a ago indicada na cartela e também terd o privilégio especial (veja detalhes

na se¢do Regras, na proxima pdgina). Depois, o jogador que estd a esquerda do
Governador também realiza a agio desta mesma funcio (sem o privilégio
especial, ji que ndo foi ele quem escolbeu a cartela de fun¢do), ¢ assim por
diante, em sentido hordrio, até que todos tenham realizado uma vez essa agao.
A seguir, o jogador 4 esquerda do Governador escolhe uma das cartelas de
funcio restantes e a coloca ao lado do seu tabuleiro. Comegando com ele (ndo
com o Governador!), a agao desta carta e o privilégio sao realizados. Depois,

o jogador que estd & esquerda dele realiza a agao da fungio escolhida (sem

o privilégio especial), e assim por diante, em sentido hordrio, até que rodos
tenham realizado uma vez essa agio.

O jogo segue no sentido hordrio, até que todos os jogadores tenham escolhido
uma cartela de funco e todos tenham feito as agoes associadas a cada fungio.
Esse é o final de uma rodada.

Inicio de uma nova rodada:

O Governador coloca 1 dobrao sobre cada uma das trés cartelas de fun¢io nao
escolhidas pelos jogadores durante a rodada. Cada jogador devolve a cartela de
funcao utilizada, colocando-a junto com as outras, ao lado do tabuleiro central.
O jogador a esquerda do Governador pega a cartela Governador e se torna o
novo Governador na préxima rodada. O jogo segue conforme descrito acima até
o final (veja abaixo).

O FIM DO JOGO

O jogo termina ao final de uma rodada quando pelo menos uma das
seguintes condigoes for atingida:

« Nao houver colonos suficientes para embarcar no navio (no final da
fase do Prefeito);

+ Um ou mais jogadores ocuparem todos os espagos da cidade, isto é, a
parte inferior do seu tabuleiro de ilha (durante a fase do Construtor);

o A tltima ficha de PV for distribuida (durante a fase do Capitio).
Nota: Apds a diltima ficha de PV ser distribuida, os jogadores continuam
recebendo PV, anotando com papel e caneta.

Cada jogador faz a contagem de seus PVs, utilizando papel e caneta,
somando:

o A qulantidade de pontos de vitdria (PVs), incluindo os anotados em
papel;

+ A quantidade de PV de cada construgao (nimero vermelho indicado
no canto superior direito de cada ficha de constru¢ao), nio importando
se a construgo estd ocupada ou desocupada.;

o Os PVs bonus recebidos por cada construgio bege grande ocupada na
sua ilha.

O jogador com mais pontos de vitéria é o vencedor!

Nota: Se dois ou mais jogadores empatarem, o vencedor serd aquele que tiver
mais dobrées e mercadorias (cada barril vale 1 dobrio).
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O Governador escolhe uma funcio e faz
a agdo indicada e exerce o privilégio. No
sentido hordrio, todos os outros jogadores
fazem a acdo (sem o privilégio).

O jogador a esquerda do Governador
escolhe a segunda cartela de fungio e faz a
acdo e exerce os privilégios associados, e o
jogo segue no sentido hordrio.

Nova rodada:

Quando cada jogador tiver escolhido
uma cartela de funcio, a rodada termina.
Coloque 1 dobrio em cada uma das 3
cartelas de funcio nio escolhidas.

A cartela de Governador passa para o
jogador a esquerda, e o jogo segue no
sentido hordrio.

O jogo termina quando:
« Nio houver colonos suficientes para
embarcar no navio

« Um ou mais jogadores ocuparem todos os
espagos da cidade

e Acabarem as fichas de PV

Cada jogador soma:
o Seus PVs
o Seus PVs das construgoes

» Seus PVs bonus das grandes construges
ocupadas

O jogador com mais pontos de vitéria é
o vencedor.
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FUNCOES

Regras biésicas:

Gomaf  twopeod W

- Cada fungio (exceto 0 Minerador) tem uma agio e um privilégio especial
associado a ela. O jogador que escolheu a cartela de funcao assume a
fungio e executa a agdo e o privilégio. Todos os outros jogadores, no
sentido hordrio, fazem a agio sem o privilégio;

- O jogador que escolheu a cartela de fun¢ao é sempre o primeiro a fazer a
agdo associada. O jogo segue sempre em sentido hordrio;

- Cada j(ilgador tem de escolher uma cartela de fun¢ao na sua vez. Mesmo
se o jogador optar por nao executar a agio (e/ou privilégio), todos os
demais jogadores continuarao tendo a op¢ao de fazer a acio;

- Para todas as funcées (exceto a do Capitdo), a agio é opcional para todos
os jogadores;

Regras bdsicas para as fungdes:

- O jogador que escolhe a cartela de
funcio joga primeiro e faz a agio e executa
o privilégio. Os demais jogadores fazem
apenas a agao.

- Todos os jogadores tém de escolher uma
fun¢ao, mas %azer sua agdo é opcional
(exceto para o Capitdo). Se um jogador nao
puder fazer a agio, ele passa a vez.

- A cartela de fungio permanece com
o jogador que a escolheu até o final da

rodada.

- Se um jogador nio puder fazer a agdo associada a fungio, ele passa a vez, e 0 jogo prossegue com o préximo jogador,

em sentido horirio;

- Caso haja um ou mais dobroes sobre uma cartela de funcio, o jogador que a escolher pega esses dobroes e executa a

agdo e o privilégio;

- Uma cartela de funcio permanece até o final da rodada com o jogador que a escolheu. Ela no poderd ser escolhida

por nenhum outro jogador durante essa rodada.

As agoes especificas de cada fungio estao descritas a seguir:
O COLONGO - Escolhe uma das fichas de plantagio com a face virada para

cima e a coloca em um dos espagos de campo da sua ilha.

O jogador que escolhe a cartela com a fungao Colono pode escolher entre uma
pedreira ou uma das fichas de plantagio com a face virada para cima, proximas
ao tabuleiro central. O jogador posiciona a ficha escolhida em um dos espacos
vazios do campo, no seu tabuleiro.

No sentido hordrio, cada um dos outros jogadores escolhem uma das fichas
de plantagio restantes (com a face virada para cima) e a posiciona em um dos
espagos vazios do campo, na sua ilha.

Nota: Os jogadores subsequentes nio podem escolher a ficha de pedreira

(a ndo ser que haja uma Cabana de Construgio ocupada — veja a se¢io
“Construgoes’, mais adiante).

Arrumagao: Quando todos os jogadores tiverem concluido sua agio, o
Colono remove todas as fichas de plantagio que nao foram escolhidas,
com a face virada para cima, e as coloca num monte de descarte. Ele

vira 4, 5 ou 6 novas fichas de planta¢io (uma a mais que o ndmero de
jogadores) do monte de fichas com a face virada para baixo e as coloca
com a face virada para cima préximas ao tabuleiro central.

- Se as fichas de plantacio terminarem durante o jogo, 0 monte de
descarte deve ser embaralhado e feito um novo monte. Se o monte de
descarte também terminar, o jogador seguinte néo fard a agdo.

Agdo:

Escolha uma das fichas de
plantagio abertas e coloque-a
em um dos espagos do campo
da sua ilha.

e AR RS « o s o

Privilégio:

e wi  Escolher uma pedreira em vez
de wma ficha de plantagio.

Arrumagio: No final da fase descarte as fichas
abertas que nio foram escolhidas e as substitua

por fichas do monte fechado.

Construgoes Associadas: Cabana de
Construgdo, Fazenda e Hospedaria.

Quancdo todos os 12 espagos de campo no
tabuleiro de um jogador estiverem ocupados, ele
ndo poderd mais fazer a agio do Colono até o

final do jogo.

- A posi¢do onde as plantagées sio colocadas nio é relevante. Apds serem posicionadas, as fichas podem ser movidas,

mas ndo tiradas do tabuleiro.

- Quando as pedreiras terminarem, o Colono néo terd mais o privilégio, e quem tiver a Cabana de Construgio néo

usard mais sua funcdo especial.

CONSTRUTOR - Compra uma ficha de construgio e a coloca em um dos
espagos da cidade de sua ilha.

Quem escolher esta fungio pode erguer uma construgio do tabuleiro
central, pagando ao banco um dobrio a menos que o custo de construcio
indicado (como privilégio) e posicionando-a em um espaco qualquer da
cidade da sua ilha. No caso de uma construgio grande, o jogador precisa
de 2 espagos. Depois, os demais jogadores, no sentido hordrio, também
podem escolher #ma construgio para comprar (sem o desconto do
privilégio) e posiciond-la na sua ilha.
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Agdo: Compre uma das fichas
de construgao ¢ posicione em
um espago de cidade da sua
ilha.

Cada jogador pode erguer uma

construgao.

Comsiruter

Privilégio: Pagar 1 dobrio
a menos que o custo da
construgao.
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Os jogadores nio sio obrigados a erguer uma construgio na sua vez.

Descrigoes detalhadas de cada tipo de construgio e suas funcoes podem ser
encontradas na segio “Construgoes”.

Desconto das Pedreiras: Cada pedreira ocupada que um jogador
possua diminui o custo de construgio em 1 dobrio. A reducio do
custo de construcio tem limitagoes (veja também a parte superior de
cada coluna do tabuleiro central): construgées da 12 coluna s6 podem
ter desconto de 1 dobrio; construgoes da 22 coluna podem ter uma
reducio de 2 dobroes; construcoes da 32 coluna, de 3; e construcées da
42 coluna, de 4. O desconto que o Construtor recebe como privilégio ¢
somado ao desconto das pedreiras. Com os descontos, o custo de uma
construgio pode ser 0.

Uma vez que os 12 espagos de cidade de um jogador estejam
preenchidos, nenhuma nova construgao poderad ser erguida.

Nota: Se o Construtor optar por nio construir nada, ele nio recebe o

privilégio de 1 dobrio.

PREFEITO - Recebe colonos do navio de colonos.

Quem escolher a funcio de Prefeito recebe inicialmente, como
privilégio, um colono do estoque geral (ndo do navio de colonos). Depois,
no sentido hordrio e comegando pelo Prefeito, cada jogador recebe um
colono do navio de colonos, até que o navio fique sem colonos (Nota:
Os jogadores podem receber vdrios colonos durante a fase do Preféito).

As fichas de pedreira, plantagoes e construgoes tém de 1 a 3 circulos,
para 1 a 3 colonos. Uma ficha é considerada ocupada se tiver pelo menos
um colono. Apenas fichas ocupadas podem utilizar suas fungoes. Apenas
durante a fase do Prefeito os jogadores poderao posicionar os colonos
(obtidos na atual rodada ou em outra anterior) nos circulos vazios

de uma pedreira, plantagio ou construgao da sua ilha. Eles também
poderdo mover os colonos posicionados em rodadas anteriores para
outros circulos. Se acabarem os circulos vazios de um tabuleiro, todos os
colonos que sobrarem deverio ficar sobre a Rosa dos Ventos, para serem
posicionados em uma préxima fase do Prefeito.

Arrumacio: Depois que todos os colonos foram distribuidos e
posicionados, o Prefeito finaliza a fase colocando novos colonos no
navio. O Prefeito conta quantos circulos vazios hd na cidade (ou seja,
sem considerar as pedreiras e plantacoes) de todos os jogadores, e
coloca esse nimero de colonos no navio de colonos. Como quantidade
minima, o Prefeito deve colocar no navio uma quantidade de colonos
igual ao nimero de jogadores dessa partida.

- Os colonos devem ser posicionados nos circulos, ou movidos de um circulo
para outro, apenas durante a fase do Prefeito.

- Os jogadores devem posicionar seu colonos nos circulos vazios sempre que
possivel, ou seja, sé podem usar a Rosa dos Ventos para colocar os colonos
quando todos os circulos do seu tabuleiro estiverem ocupados.

Construgoes Associadas: Universidade

O custo da construgio pode diminuir através de

pedreiras ocupadas.
Exemplo:

Um jogador que nio é o Construtor e que
tem 2 pedreiras ocupadas pagard 1 dobrio
pela fazenda, 3 pelo escritdrio ou 6 pela
universidade. Se o jogador for o Construtor,
pagard 0 pela fazenda, 2 pelo escritério ou 5
pela universidade.

Agdio: Cada jogador, em sentido
hordrio, recebe um colono do
navio, até que eles terminem.

Prefelia

R
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Cada jogador pode reposicionar
todos os seus colonos.

Privilégio: Receber um colono
adicional do estoque geral, no
inicio da fase

ena & Wl
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Construgoes Associadas: nenbhuma

Exemplo para 4 jogadores:

Primeiro o Preféito recebe um colono do estoque
geral. Depois os jogadores recebem colonos do
navio, em sentido hordrio:

o Prefeito
20 jogador
30 jogador
4° jogador
Prefeito

o 2°jogador

Assim, ao final da fase do Prefeito, o Prefeito
receben 3 colonos; 0 2° jogador receben 2; ¢ 0 3°
e 0 4° jogadores receberam 1 colono cada

- De modo geral, na fase do Preféito, todos os jogadores podem distribuir os seus colonos ao mesmo tempo. Em alguns casos,
porém, pode ser de extrema importancia saber como os colonos de outros jogadores serdo posicionados. Quando isso acontecer,
os jogadores deverio posicionar os colonos em sentido hordrio, comecando pelo Prefeito.

- Se o Prefeito (e os outros jogadores) esquecer de recolocar colonos no navio no final da fase do Prefeito, deverd ser colocada no

navio a quantidade minima de colonos para a proxima rodada.

- Quando acabarem os colonos do estoque geral, o Prefeito nio recebe o privilégio e nio pode recolocar colonos no navio para a

proxima rodada.

PRODUTOR - Recebe mercadorias do estoque geral.

Quem escolher a funcao de Produtor recebe barris de mercadorias do
estoque geral de acordo com sua capacidade de producio (2 vg;‘a exemplos
na se¢io "~ Construgées de Produgio”) e os coloca na sua Rosa dos Ventos.
Depois, em sentido hordrio, os demais jogadores também recebem barris
de mercadorias e os colocam na sua Rosa dos Ventos em seus tabuleiros.
Quando todos os jogadores tiverem feito a agio, o Produtor, como
privilégio, recebe do estoque geral um barril adicional (de qualquer
mercadoria que ele produza).
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Agdo: Receba mercadorias do
estoque geral.

Produtor

Privilégio: Receber do estoque
geral um barril adicional, de
qualquer mercadoria que vocé
produza.

rede e de wmraderia
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- Caso acabe um determinado tipo de mercadoria no estoque geral, o
Jjogador ndo recebe essa mercadoria na fase do Produtor.

- Se o0 jogador que escolheu a fungdo do Produtor nio puder produzir
nenhuma mercadoria, ele nio receberd o privilégio.

- Nio hd limite de barris para serem armazenados na Rosa dos Ventos
durante a fase do Produtor.

COMERCIANTE - Vende uma mercadoria na Casa de Comércio.

Quem escolher a fun¢io de Comerciante pode imediatamente, vender
um barril da sua Rosa dos Ventos na Casa de Comércio. Ele posiciona o
barril em um dos espagos vazios da Casa de Comércio e recebe do banco
o valor indicado da mercadoria (0-4 dobrées) mais 1 dobrio extra, como
privilégio. Ele coloca as moedas recebidas na Rosa dos Ventos.

Depois, em sentido hordrio, cada jogador vende um barril para a Casa
de Comércio, de acordo com as seguintes regras:

- Nio pode haver mais de um barril da mesma mercadoria na Casa de
Comércio (a ndo ser que um jogador tenha um escritorio ocupado).

- A Casa de Comércio tem apenas 4 espagos para barris. Assim que
estiver cheia, a fase termina, e nenhum outro jogador poderd vender
mercadoria nessa fase.

Arrumagdo: A fase termina assim que a Casa de Comércio estiver

Construgaes Associadas: Manufatura

Nota: O Produtor é a fungio mais “arriscada”
do jogo. Cuidado para néo ajudar mais os
oponentes do que a vocé mesmo ao escolber essa

Sfungdo!

Agdo: Venda uma mercadoria
na Casa de Comércio e receba
dinheiro do banco.

Privilégio: Receber 1 dobrio
extra pela venda da mercadoria.

Arrumagdo: No final da fase,
se a Casa de Comércio estiver
cheia, devolver os 4 barris para
0 estoque geral.

Comerciamte

Construgoes Associadas: Mercado Pequeno,
Mercado Grande e Escritério

Nota: A casa de Comércio sé compra
mercadorias diferentes (excegdo: Escritdrio)

completa, ou que cada jogador tenha tido uma oportunidade de vender um barril. Se a Casa de Comércio estiver cheia
(isto ¢, estiver com 4 barris), o Comerciante a esvazia, devolvendo os 4 barris para o estoque geral. Se houver menos

que 4 barris, eles permanecem 14 para a préxima fase do Comerciante.

- Se o0 jogador que escolheu a fungio do Comerciante nio vender um barril para a Casa de Comércio, ele ndo recebe 1 dobrio

de privilégio.

- O jogador pode vender milho para a Casa de Comércio, mesmo que néo receba nada por isso.

CAPITAO - Embarca mercadorias; Recebe 1 PV por barril embarcado.

Quem escolher a fun¢io de Capitao escolhe um tipo de mercadoria
para embarcar em um navio de carga e embarca a quantidade de barris
que puder dessa mercadoria. Em troca, ele recebe 1 PV para cada barril
embarcado e, ainda, 1 PV adicional como privilégio.

Nota: Ele poderd receber apenas 1 PV de bénus na fase. Ele colocard as
fichas de PV com a face virada para baixo, na sua Rosa dos Ventos,
deixando sua quantidade acumulada de pontos de vitdria em segredo.

Depois, o jogador a esquerda embarca um tipo de mercadoria em
um navio de carga (se puder), recebe 1 PV por cada barril embarcado
e coloca as fichas de PV, com a face virada para baixo, na sua Rosa
dos Ventos. O jogo segue em sentido hordrio, com os jogadores
embarcando barris de mercadorias e recebendo PV, até que nenbum
Jjogador tenha barris que possam ser embarcados (veja regras a seguir).
Entio a fase é encerrada.

Regras para embarque: Durante essa fase, os jogadores embarcam
mercadorias de acordo com as seguintes regras:

- Cada navio de carga pode transportar apenas um tipo de mercadoria.
Exemplo: Vocé nio pode embarcar indigo e tabaco em um mesmo navio.

- Dois navios ndo podem transportar o mesmo tipo de mercadoria.
Exemplo: Se um navio estd carregado com milho, nenhum dos outros
navios poderd transportar milho.

- Se um jogador tem a opg¢ao de escolher entre 2 ou mais navios vazios
no qual embarcard um tipo de mercadoria, ele deverd escolher um navio
que lhe permita embarcar a maior quantidade de barris. Exemplo: Se
ele tiver 6 barriss de tabaco e os navios com 5 e 7 espagos estiverem vazios, ele
deverd embarcar os 6 barris de tabaco no navio com 7 espagos; ele nio poderd
escolher embarcar 5 dos seus 6 barris de tabaco no navio com 5 espagos.

- Na vez de cada jogador, se puder, cle deverd embarcar mercadorias.
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Agdo: Venda mercadorias
e receba 1 PV por barril

embarcado.

Capitiia

Privilégio: Receber 1 PV extra
(ndo importa quantos tipos de
mercadorias sio embarcados,
ele recebe apenas 1 PV extra
na fase).
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Arrumagao: No final
da fase, todos os jogadores
descartam suas mercadorias nio
embarcadas, e o Capitdo esvazia os navios cheios
(devolvendo os barris para o estoque geral).

Construgoes Associadas: Armazém Pequeno,
Armazém Grande, Porto e Cais

Exemplo de uma fase de Capitio com 4 jogadores:

Hi 3 navios de carga no jogo, com 5, 6 e 7 espagos. No
inicio da fase do Capitdio, os navios com 5 e 7 espagos
estdio vazios, enquanto o navio com G espagos tem 2
barris de indigo embarcados.

Gustavo, o Capitio, tem 6 barris de milho, 2 de tabaco
e 1 de agiicar. Ele decide embarcar o milho, colocando

0s 6 barris de milho no navio com 7 espagos (ele nio
poderia embarcar o milho no navio com 5 espagos, jd que
ele deve escolber o navio que permite o embarque de mais
barris). Ele recebe 7 PVs (6 PV pelo milho + 1 PV como
béonus do privilégio).

Frederico tem 1 barril de indigo ¢ 2 de agiicar. Ele
decide embarcar os 2 barris de agiicar no navio com 5
espagos. Ele recebe 2 PV5.
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Porém, ele poderd embarcar apenas um tipo de mercadoria por vez.

Nota: Se ainda for possivel, ele deverd embarcar outro tipo de mercadoria na
sua proxima vez, dentro dessa mesma fase.

- Se um jogador tiver dois ou mais tipos de mercadorias que podem ser
embarcadas na sua vez, ele poderd embarcar a que quiser. Ele ndio terd que
escolher o tipo de mercadoria que lhe permite embarcar mais barris.

- Os jogadores nao podem embarcar barris em navios cheios.

Regras para armazenagem de mercadorias: Depois que todos os jogadores
tiverem embarcado as mercadorias nos navios, as mercadorias restantes serdo
armazenadas ou descartadas de acordo com as sequintes regras:

- Cada jogador pode armazenar apenas um barril na sua Rosa dos Ventos
no final da fase. Se ele tiver mais de um tipo de mercadoria, ele poderd
escolher qual barril armazenar.

- Se um jogador tiver um Armazém Grande ou Pequeno, ele poderd
armazenar uma mercadoria adicional, de acordo com as instrugoes da
construgio (veja mais adiante).

- Todos os barris restantes deverao ser descartados. Os jogadores
&
devolvem todos os barris que nao forem armazenados para o estoque
o 4 q
geral, préximo ao tabuleiro central.

Anténio tem 1 barril de café, 3 de milho e 2 de indigo.
Ele decide embarcar 1 dos 3 barris de milho no navio
com mitho, completando-o. Ele recebe 1 PV,

Rodrigo tem 1 barril de milho e 4 de tabaco. Como ele
ndo pode fazer nenhum embarque, ele passa a vez.

Gustavo joga novamente e embarca 1 barril de agiicar
10 navio de agiicar e recebe 1 PV (ele ndo recebe outro
PV como privilégio).

Frederico embarca 1 barril de indigo e recebe 1 PV,

Antonio embarca seus 2 barris de indigo no navio de
indigo e recebe 2 PV5.

Como Rodrigo, Gustavo ¢ Anténio nio podem mais
embarcar mercadorias, ¢ Frederico nio tem mais
mercadorias, a fase termina. Agora Gustavo deve
esvaziar o navio de milho, que estd completo, devolvendo
0s 7 barris de milho para o estoque geral. Na proxima
Jase do Capitdio, 0 navio com 5 espagos estard com 3
barris de agilcar, 0 navio com 6 espagos estard com 5
barris de indigo e 0 navio com 7 espagos estard vazio.

Arrumagio: No final da fase, o capitdo esvazia cada navio cheio, devolvendo os barris ao estoque geral. Todos os
navios parcialmente carregados permanecem com suas cargas para a préxima fase do Capitdo.

- Se o Capitio nido embarcar nenhum barril, ele nio receberd o privilégio de 1 PV como bonus.

- O Capitdo recebe o bonus de 1 PV como privilégio apenas uma vez por fase. Ele nio recebe um segundo PV se embarcar um

segundo tipo de mercadoria durante a mesma fase do Capitdio.

MINERADOR - Sem agdo.

Nao hd agio associada a essa fungio. O jogador que escolher a cartela
de fun¢io do Minerador recebe 1 dobrao do banco como privilégio ¢ o
coloca na sua Rosa dos Ventos. Entdo a fase é encerrada.

AS CONTRUCOES

Regras gerais de construgio

Os jogadores erguem as construgoes na parte inferior (cidade) de seus
tabuleiros de ilha. Cada ficha de construgio tem dois nimeros:

- O nimero no circulo do canto inferior esquerdo da ficha é o custo para
erguer a construcdo (durante a fase do Construtor).

- O ntimero vermelho no canto direito superior da ficha representa o
namero de PV que o proprietdrio da construgio receberd no final da
partida (esse nimero nao tem importincia durante a partida).

As construgoes podem ser posicionadas em qualquer espago vazio
da cidade. Elas podem ser movimentadas para um espago diferente a

Agdio: Nio hi agio associada a
essa fungdo.

Privilégio: Receber 1 dobrio do
banco.

Minerador

Os jogadores podem erguer construgdes
em qualquer espago vazio na cidade, mas
depois nao podem remové-las.

Os jogadores nao podem usar as
construgdes, a menos que estejam
ocupadas (com excegio do seu valor de PV

no final da partida).

Um jogador pode erguer apenas uma de
cada construgio comercial.

qualquer momento durante a partida (como construgoes grandes necessitam de 2 espagos, as construgdes pequenas

podem ser movimentadas para acomodar as grandes).

As construgoes nunca podem ser removidas da cidade. Uma vez que a construgio ¢ erguida, o jogador nao pode usd-la
até que esteja ocupada, isto é, até que tenha um colono em um de seus circulos (apenas durante a fase do Prefeito).
Nota: os jogadores ndo podem erguer a mesma construgio mais de uma vez na sua ilha.

Had dois tipos de construgio:

- Construgées de produgio (coloridas), que produzem mercadorias durante a fase do Produtor:

- Construgbes comerciais (bege), cada uma com diferentes regras e fungées, que sdo utilizadas durante uma fase em

particular ou no final do jogo.
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REGRAS PARA CONSTRUQOES DE PRODUQAO
(CONS TRUCOES COLORIDAS)

As construgoes de produgio geram indigo (azul), agicar (branco), tabaco
(caramelo) e café (marrom) durante a fase do Produtor. O milho (amarelo)
nao requer uma construgio de produgio para ser gerado.

Produgao de indigo, agiicar, tabaco e café: para produzir indigo,
agucar, tabaco e café, os jogadores precisam de uma plantacio ocupada
(no campo) e também uma construgio de produgio ocupada do mesmo
tipo de mercadoria (na cidade). A quantidade de circulos na construco
de produgao indica a quantidade méxima de barris que podem ser
produzidos nessa construgao.

Para produzir mercadorias, para cada circulo ocupado na construgao

de produgio (na sua cidade), o jogador deve ter uma plantagio
correspondente ocupada (no seu campo). Exemplo: Para produzir 2 barris
de tabaco, o jogador precisa de uma secadora de tabaco com 2 circulos
ocupados e também 2 plantacoes de tabaco ocupadas. Se ele tiver duas
plantacoes de tabaco ocupadas, mas apenas 1 circulo ocupado na sua
secadora de tabaco, ele produzird apenas 1 barril de tabaco.

Produgao de milho: para produzir milho durante a fase do Produtor, o
jogador apenas precisa ter uma ou mais plantagoes de milho ocupadas no
campo da sua ilha. Ele nao precisa de uma constru¢io de produgao na sua
cidade para produzir milho. Exemplo: Se um jogador tem 3 plantacoes
de milho no seu campo e 2 delas estao ocupadas por colonos, ele receberd
2 barris de milho durante a fase do Produtor.

Na fase do Produtor, os jogadores podem produzir diversos tipos de
mercadorias, desde que tenham as condi¢oes necessdrias para cada uma.
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REGRAS PARA CONSTRUCOES COMERCIAIS
(CONSTRUCOES BEGE)

Cada construgio comercial garante ao jogador uma agio especial, fora
das regras gerais do jogo. A agio ¢ utilizada durante uma fase especifica
ou no final do jogo, e ¢ vélida apenas se a construgio estiver ocupada.
Os jogadores nio sio obrigados a usar a agio especial (importante no caso
do Cais). H4 12 construgdes comerciais pequenas (ocupam um espago
na cidade) e 5 construgdes comerciais grandes (ocupam dois espagos na
cidade). Cada agdo especifica da constru¢ao e a fase na qual a ago ¢ feita
estao detalhadas a seguir.
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A quantidade de circulos nas construcoes
de produgio indica a quantidade maxima
de barris que podem ser produzidos nessa
construgao.

Exemplo

O jogador produz as seguintes
mercadorias:

@ 2 mercadorias de milho (pois
a terceira plantagao de milho nao =
estd ocupada)

@ 1 mercadoria de tabaco (pois a
segunda posi¢io da beneficiadora de .

tabaco nio estd ocupada)

@ 3 mercadorias de agiicar (pois a
quarta plantagio de cana-de-agiicar
nio estd ocupada)

Construgbes comerciais ocupadas
garantem agdes especiais, fora das regras
gerais.

A utilizacao das agoes especiais das
construgdes é opcional.

Para referéncia rdpida durante uma partida,
cada ficha de construgio comercial indica
sua fase correspondente.
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CONSTRUCOES COMERCIAIS PEQUENAS
Mercado Pequeno (Fase do Comerciante):

Na fase do Comerciante, se o proprietirio de um Mercado Pequeno
ocupado vender uma mercadoria para a Casa de Comércio, ele receberd
um dobrio extra do banco.

Fazenda (Fase do Colono):

Na fase do Colono, o proprietdrio de uma Fazenda ocupada pode pegar
uma das fichas de plantagio de uma das pilhas com a face virada para
baixo, antes de iniciar sua jogada. Se o jogador optar por pegar essa
plantacio “fechada’, ele deverd imediatamente posiciond-la em seu
campo. Ele nio poderd descartd-la depois de olha-la.

Depois, o jogador faz sua jogada regular, escolhendo uma segunda
plantacio entre as que estdo com a face virada para cima.

Nota: Se o jogador também tiver uma Cabana de Construgio
ocupada, ele nio poderd escolher a pedreira em vez da plantagio ‘fechada’.

Cabana de Construgio (Fase do Colono):

Na fase do Colono, o proprietdrio de uma Cabana de Constru¢ao
ocupada poderd posicionar na sua ilha uma pedreira em vez de uma
plantacio. Essa acdo especial ndo permite que ele pegue uma segunda
pedreira, caso tenha escolhido a fun¢io de Colono.

Armazém Pequeno (Fase do Capitao):

No final da fase do Capitao, depois que todos os barris que poderiam ser
embarcados j4 estao nos navios, os jogadores devem estocar os barris nao
embarcados ou se desfazer deles (retornando-os para o estoque central).
O proprietdrio de um Armazém Pequeno ocupado pode armazenar todos
os barris de um tipo de mercadoria, além de 1 barril que todos podem
armazenar. Nota: Todos os barris sdo armazenados na Rosa dos Ventos dos
tabuleiros.

Hospedaria (Fase do Colono):

Na fase do Colono, quando o proprietrio de uma Hospedaria ocupada
pega uma plantagio e a posiciona no seu espago de campo, ele também
pode pegar um colono do estoque central (ndo do navio de colonos) e
posiciond-lo na ficha de plantagio que acabou de ser escolhida. Ele nao
pode colocar o colono em nenhuma outra ficha. Se o jogador também
tiver uma Fazenda ocupada (e por isso pegar duas fichas de planta¢ao), ele
nao receberd o segundo colono.

Escritério (Fase do Comerciante):

Na fase do Comerciante, quando o proprietdrio de um Escritério
ocupado vende uma mercadoria para a Casa de Comércio, ele pode optar
por vender uma mercadoria do mesmo tipo de outra que jd estd na Casa
de Comércio.

Exemplo: Se na Casa de Comércio houver um barril de aciicar e Antonio
tiver um escritdrio ocupado, ele pode vender um segundo barril de agiicar
para a Casa de Comércio. Se Frederico for proprietdrio de outro Escritorio
ocupado, ele também poderd vender um barril de agiicar para a Casa de
Comércio (desde que ainda haja espaco livre).

Mercado Grande (Fase do Comerciante):

Na fase do Comerciante, se o proprietdrio de um Mercado Grande
ocupado vender uma mercadoria, ele receberd dois dobroes extras do
banco. Se o jogador tiver um Mercado Grande ¢ um Mercado Pequeno
ocupados, ele receberd trés dobrées extras.

Armazém Grande (Fase do Capitao):

No final da fase do Capitéo, depois que todos os barris que poderiam ser
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+ 1 dobrio na venda de mercadoria

-

col +f pluragas

+ 1 plantagio (fechada) no inicio da fase

Cabana dg Canibacio |

Pedreira em vez de plantagio

Armazim Peguene. ]

Armazena todos os barris de um tipo de mercadoria

Hamprdarin
"

3 cobon

+ 1 colono com a plantacio / pedreira

Esitmia

ot

<o
Fuimdon rrrsma wuTe

Venda de uma mercadoria repetida para a Casa
de Comércio

lvreado Crands

oorm =1 dobriks

+ 2 dobroes na venda de mercadoria

Armazim §irspde

Armazena todos os bartis de dois tipos de mercadoria
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embarcados j4 estdo nos navios, os jogadores devem estocar os barris nio
embarcados ou se desfazer deles (retornando-os para o estoque central). O

roprietdrio de um Armazém Grande ocupado pode armazenar todos os
Ea.rris de dois tipos de mercadoria, além de 1 barril que todos podem
armazenar. Se um jogador tiver um Armazém Grande e um Armazém
Pequeno ocupados, ele poderd armazenar todos os barris de trés tipos de
mercadoria. Nota: Todos os barris sio armazenados na Rosa dos Ventos dos
tabuleiros.

Manufatura (Fase do Produtor):

Na fase do Produtor, se o proprietdrio de uma Manufatura ocupada
roduz mais de um tipo de mercadoria, ele recebe do banco um
Eénus em dinheiro. Se ele produzir 2 tipos de mercadorias, recebe 1
dobrao; para 3 tipos de mercadorias, recebe 2 dobroes; para 4 tipos
de mercadorias, ; dobroes; e para todos os 5 tipos de mercadorias, 5
dobrées. (Nota: O niimero de barris produzidos néo tem relevincia).

Exemplo: Gustavo é propricetdrio de uma Manufatura ocupada e, na fase do
Produtor, ele produz 3 barris de milho, 1 de café'e 2 de z’ndil‘vgo. Ele receberd
+2 dobrées (por produzir 3 tipos diferentes de mercadorias). Note que, se o
esto%ue central dg milho estiver vazio e por isso ele ndo produzir milho, ele
receberd apenas 1 dobrio do banco por produzir 2 mercadorias diferentes.

Universidade (Fase do Construtor):

Na fase do Construtor, se o proprietdrio de uma Universidade ocupada
erguer uma construgao, ele tamgém pode pegar um colono do estoque
central (ndo do navio de colonos) e o posiciond-lo na ficha de construcio
recém-comprada. Note que ele receberd apenas um colono, mesmo que
tenha erguido uma construgao com mais de um circulo. Se nao houver
mais colonos no estoque central, ele poderd pegar um do navio de
colonos. Caso no navio também nio haja mais colonos, ele ficard sem seu
privilégio.

Porto (Fase do Capitao):

Na fase do Capitao, se um jog;ldor tiver um Porto ocupado, ele receberd
um PV extra toda vez que embarcar um tipo diferente de mercadoria em
um navio (Veja exemplo do Cuis, logo a seguir).

Cais (Fase do Capitao):

Uma vez durante a fase do Capitdo, um jogador com um Cais ocupado

pode escolher embarcar todos os barris de um tipo de mercadoria no

seu navio imagindrio, em vez de embarcé-los em um navio de carga,

recebendo 0 mesmo niimero de PVs que receberia se tivesse feito o
mbarque num navio de carga. O jogador pode escolher guando, durante

a fase do Capitéo, usard esse fprivilégio caso opte por us:izo), mas s6

poderd usar uma vez a cada fase do Capitao.

Ele poderd embarcar qualquer tipo de mercadoria no seu navio
imagindrio (incluindo um tipo (ﬁa mercadoria que jd esteja embarcado
em outro navio de carga), mas deverd embarcar todos os barris do tipo de
mercadoria escolhido (o navio imagindrio ndo tem limite de capacidade).

Todos os barris embarcados no navio imagindrio deverao ser devolvidos
ao estoque geral.

CONSTRUCOES COMERCIAIS GRANDES
(APENAS NO FINAL DO JOGO)

H4 apenas uma unidade de cada uma das cinco construgoes grandes do
jogo. Elas ocupam dois espagos da cidade para serem construidas (outras
construgdes podem ser movidas, #7as néio removidas, para dar espago

as construgdes grandes). Se um jogador nio tiver dois espagos livres na
sua cidade, ndo poderd comprar uma construgio grande. As fungoes
especiais das construgoes grandes tém efeito apenas no final do jogo. As
construgoes grandes devem estar ocupadas para terem efeito.

Corporacao de Oficio (final do jogo):

No final do jogo, o proprietirio de uma Corporagao de Oficio ocupada
receberd 1 PV adicional por cada construgao de produgio pequena (isto
¢, Fbrica de Indigo Pequena ou Engenho de Agticar Pequeno) da sua
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Manulatazs 1

+ 1/2/3/5 dobroes por produzir 2/3/4/5 tipos de

mercadorias

+ 1 PV para cada tipo de
mercadoria embarcado

Embarca no seu préprio
navio

Exemplo na fase do Capitio:

Vinicius tem um Porto ocupado,
um Cais ocupado, 2 barris de milho e 4 barris de tabaco.
Na sua vez, ele embarca 1 dos seus 4 barris de tabaco no
navio com tabaco (wma vez que havia apenas 1 espaco
livre). Ele recebe 1 PV (por embarcar o tabaco) + 1 PV
(pelo seu Porto ocupado) = 2 PV5.

Na sua proxima vez, ele embarca os 2 barris de milho no
navio carregado com milho e recebe 2 PVs (pelo milho) +
1 PV (pelo seu Porto ocupado) = 3 PVs.

Na sua proxima vez, usando o Cais ocupado, ele embarca
0s 3 barris de tabaco restantes (devolvendo para o estoque
geral) e recebe 3 PVs (por embarcar 3 barris) + 1 PV
(pelo seu Porto ocupado) = 4 PVs. Assim, nessa fase do
Capitio, ele receben 3 PVs por utilizar o Porto e 3 PVs
por utilizar o Cais.

™ pivikd prapria

As fungbes especiais das construgdes grandes €m
efeito apenas no final do jogo.

4 +1/2PV por cada construgio de
produgio pequena / grande

Corporagio
de Difieia

il

o Fim: #1722 %

ror e
LY prod peg Figde

7

;. =




By e wegeed  Teqeel  weead w0 e

cidade, estejam elas ocupadas ox nao. Receberd também 2 PVs adicionais
por cada construgio de produgio grande (isto ¢, Fébrica de Indigo
Grande, Engenho de Acticar Grande, Secadora de Tabaco ou Torrefadora
de Caf¢) da sua cidade, estejam elas ocupadas ou nio.

Exemplo: No final do jogo, Rodrigo tem uma Corporagio de Oficio ocupada,
uma Fdbrica de Indzgo Pequena, uma Fibrica de Ina'zgo Grande, uma

Torrefadora de Café e um Engenho de Acticar Grande. Ele receberd 7 PV
adicionais.

Residéncia (final do jogo):

No final do jogo, o proprietdrio de uma Residéncia ocupada receberd

1 PV extra pelas plantagoes ou pedreiras que tiver no seu campo. Para
1-9 espagos preenchidos no campo, ele receberd 4 PVs; para 10 espagos
preenchidos, receberd 5 PVs; para 11, receberd 6 PVs e para todos os 12
receberd 7 PVs.

Exemplo: No final do jogo, Frederico tem a Residéncia ocupada, e 10 dos 12
espagos no campo estdo preenchidos. Ele receberd 5 PVs adicionais.

Forte (final do jogo):

No final do jogo, o proprietério do Forte ocupado receberd 1 PV
adicional para cada 3 colonos da sua ilha.

Exemplo: No final do jogo, Anténio tem o Forte ocupado e um total de
22 colonos em suas plantagoes, pedreiras, construgoes e Rosa dos Ventos. Ele
receberd 7 PVs adicionass.

Alfindega (Aduana) (final do jogo):

No final do jogo, o proprietdrio da Alfindega ocupada receberd 1 PV
adicional para cada 4 fichas de PV recebidas ao longo do jogo. O jogador
nao deverd levar em consideracio os PVs recebidos depois c?o final do
jogo (isto é, ndo devem ser considerados os PVs das construgées e os
bonus das construgoes grandes).

Exemplo: No final do jogo, Gustavo tem a Alfindega ocupada e fichas que
wzlem 30 PVs. Ele receberd um bonus de 7 PVs.

Prefeitura (final do jogo):

No final do jogo, o proprietdrio da Prefeitura ocupada receberd 1 PV
adicional para cada construgio comercial (bege) da sua cidade, ocupada
ou desocupada, incluindo a prépria Prefeitura.

Exemplo: No final do jogo, Rodrigo tem a Prefeitura ocupada, uma Cabana
de Construgdo, uma H(;.’cpedarz'a, um Mercado Grande, uma Manufatura, a
Universidade e a Alfindega. Ele receberd 7 PVs adlicionais.

REGRAS PARA 2 JOGADORES

Todas as regras do jogo bdsico se aplicam, com as seguintes excegoes:

PREPARACAO

Cada jogador deve receber:

o 1 tabuleiro de ilha

« 3 dobroes, colocados na Rosa dos Ventos

« 1 ficha de plantagao, posicionada no espago do campo do tabuleiro (o
jogador que inicia a partida recebe uma plantagao de indigo e o
outro, uma plantagio de milho)

O jogador que inicia a partida fica com a cartela do Governador.

Fichas de Plantagao: Remova 3 fichas de milho, 3 de indigos, 3 de
agucar,3 de tabaco, 3 de café e 3 de pedreira e as devolva para a caixa
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Residinela 4 +4/5/6/7 PVsparaaté
9/10/11/12 espagos preenchidos

& no campo

|u¢

. 4+ 1PV paracada 3 colonos
L

Alfindega 4 1 1 PV para cada4 PVsem

fichas recebidas durante o jogo

. I|r i
1 H "
i fchas

Prefeimura + 1 PV por construgio comercial

Cada jogador recebe: 1 tabuleiro, 3 dobroes e 1
plantagio (indigo ou milho)

Fichas de plantagio: remova 3 de cada tipo e
deixe 3 abertas
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do jogo. Faga uma pilha com as pedreiras restantes. Misture as fichas

de plantagio, deixe 3 abertas (com a face virada para cima) proximas as
pedreiras e faca uma pilha com as restantes, com a face virada para baixo.

Fichas de Construgées: Coloque apenas uma de cada construgio
comercial (bege) e duas de cada tipo de construgdo de producao no
espaco correspondente do tabuleiro central.

Fichas de Pontos de Vitéria: Utilize um total de 65 pontos (distribuidos
entre os 2 valores de fichas).

Colonos: Coloque 40 colonos no estoque central, mais dois adicionais
no navio de colonos. Nota: assim como no jogo para 3, 4 ou 5 jogadores, a
quantidade minima de colonos no navio é igual ao niimero de jogadores.

Navios de transporte: Utilize apenas os navios com 4 e 6 espacos.

Mercadorias: Retire do jogo 2 barris de cada tipo de mercadoria,
devolvendo-os para a caixa do jogo. Coloque os barris remanescentes
préximos ao tabuleiro central.

Casa de Comércio e cartelas de fungao: Coloque a Casa de Comércio
e as sete cartelas de funcio (todas, exceto um Minerador) préximas ao
tabuleiro central. Devolva uma cartela de Minerador para a caixa do jogo.

0 JOGO

O Governador comega e escolhe uma cartela de funcio, e a partida segue
como no jogo bdsico. Porém, no jogo com 2 jogadores, a rodada s6
termina depois que cada jogador tiver escolhido 3 cartelas de fungio e todos

tiverem feito as respectivas agoes. O Governador, entdo, coloca 1 dobrao

Construgoes: Use 1 de cada construcio comercial
¢ 2 de cada construgio de produgio

Fichas de PV: 65

Colonos: 40 no estoque central, 2 no navio de colonos

Navios de transporte: Utilize os com 4 e 6 espagos

Mercadorias: Remova 2 de cada

Cartelas de fungio: Use todas, exceto 1 minerador.

Jogadores se alternam, exercendo 3 fungoes cada
um antes de trocar o Governador

na cartela de fungdo remanescente (72), e os jogadores devolvem as cartelas de fungio utilizadas. O Governador passa a

cartela de Governador para o outro jogador, e uma nova rodada se inicia.

FIM DO JOGO

Como no jogo para 3-5 jogadores, o jogo com 2 jogadores termina ao final da rodada quando pelo menos uma das

seguintes condic¢oes for atingida:

o Nao houver colonos suficientes para embarcar no navio de colonos, no final da fase do Prefeito;

» Um dos jogadores preencher todos os 12 espagos da sua cidade, durante a fase do Construtor;

o A iltima ficha de PV for distribuida, durante a fase do Capitao.

12 EXPANSAO: NOVAS CONSTRUCOES

PREPARACAO

« Fichas de Construgées de Produgao: Coloque todas no tabuleiro
central, como no jogo bésico.

« Fichas de Construgées Comerciais: Coloque todas as construgoes bege
(29 do jogo bdsico + 26 novas da expansio) ao lado do tabuleiro central.

O jogador que for iniciar a partida escolhe uma das construgées
comerciais (entre as bdsicas e as novas) e a posiciona no tabuleiro
central, em um dos espacos onde o custo da ficha escolhida seja
igual ao custo da construgio mostrada no tabuleiro. Se for uma
construgao pequena que tenha fichas duplicadas, deve posicionar

as duas fichas iguais no mesmo espaco (exceto em partidas para

2 jogadores, em que apenas uma das fichas deve ser posicionada).
Continuando em sentido hordrio, cada jogador escolhe uma das
construgoes e a posiciona num espago livre do tabuleiro central com
custo equivalente. Os jogadores continuam a escolher construgées,
uma a uma, até que todos os espagos do tabuleiro central sejam
completados. As 26 construgdes que nao foram escolhidas nesse processo
sao colocadas novamente na caixa e nio serdo utilizadas nesta partida.

Isso faz com que cada partida com as novas construgées seja, na
verdade, uma mistura (usualmente diferente) de pecas novas e bdsicas.

Desse ponto em diante, a partida é disputada de acordo com as regras
do jogo bésico.
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Construgdes de Produgio: Posicione todas no
tabuleiro central

Construgoes Comerciais: Em sentido horério, os
jogadores escolhem as 12 construgdes pequenas € 5
grandes que estardo na partida

Exemplo: Frederico escolhe o Mercado Negro
(custo =2) e posiciona as duas fichas desse

mercado no espago da Fazenda (custo = 2). A
seguir, Antonio escolhe a Fazenda e posiciona as
duas fichas da Fazenda no espago da Cabana de
Construgdo (custo = 2). Como ndo hd mais espago
no tabuleiro para construgoes de custo 2, a cabana
de Construgio e a Casa da Floresta nio poderio ser
usadas (e retornam para a caixa do jogo).
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Desse ponto em diante, a partida é disputada de acordo com as regras

do jogo bidsico.

AS NOVAS CONSTRUCOES
Aqueduto (Fase do Produtor):

Na fase do Produtor, se o proprietdrio de um Aqueduto produzir pelo
menos um barril de indigo (ou agticar) em uma Fébrica de Indigo Grande
(ou Engenho de Agticar Grande), ele recebe um barril extra de indigo (ou
agticar). Exemplo: Se um jogador produz um indigo em uma Fibrica de Indigo
Pequena e 0 agticar em seu Engenho de Agiicar Grand, ele recebe 1 barril de
indigo no total. Se outro jogador produz 2 barris de indigo em sua Fabrica de
Indigo Grande e 3 de agiicar no seu Engenho de Aciicar Grande, ele recebe um
total de 3 barris de indigo e 4 de agiicar.

Casa da Floresta (Fase do Colono / Construtor):

Na fase do Colono, o proprietdrio de uma casa da Floresta ocupada pode
escolher posicionar uma floresta em vez de uma plantagao em um de seus
espagos de campo. Para criar a floresta, ele escolhe uma ficha de plantacao
“fechada” e a posiciona com a face virada para baixo em qualquer espaco
livre no campo de sua ilha. As florestas ndo tém circulos e ndo precisam ser
ocupadas para fazer a sua fungio.

Na fase do Construtor, se um jogador tiver 2 ou mais florestas no seu campo,
seu custo de construgio serd reduzido em 1 dobrio para cada 2 florestas. Essa
reducio pode ser combinada com o privilégio do Construtor e qualquer
redugdo a que tiver direito por conta das pedreiras. A redugio de custo por
conta da Casa da Floresta 7o tem a mesma restricao de colunas como as
pedreiras; 7do hd limite para o nimero de florestas que podem ser usadas.

Nota: Se o proprietdrio de uma Casa da Floresta ocupada também tiver:

o Uma Fazenda ocupada: Ele poderd olbar a ficha de plantagio “fechada’ antes
de decidir se utilizard ou nio a floresta;

o Uma Biblioteca ocupada: Ele poderd decidir se posicionard nenhuma, uma ou
duas fichas de plantacio como floresta;

o Uma Hospedaria ocupada: Ele receberd um colono por criar a floresta, mas o
deixard na Rosa dos Ventos.

Mercado Negro (Fase do Construtor):

Na fase do Construtor, o proprietdrio de um Mercado Negro ocupado pode
ter o custo de construgio reduzido em até 3 dobrées ao devolver um colono,
um barril elou um PV para o estoque central. O jogador pode devolver
apenas uma unidade desses itens para o estoque central. Um jogador pode usar
0 Mercado Negro apenas se ele ndo tiver dinheiro suficiente para pagar uma
construgio (depois de utilizar a fun¢io do Mercado Negro para erguer uma
construgio, o jogador nao poderd ter nenhum dobrio em m3os).

Exemplo: Gustavo tem um Mercacdo Negro ocupado, e quer comprar uma
Manufatura (custo = 7), mas tem apenas 5 dobroes em sua Rosa dos Ventos. Ele
devolve um barril de agiicar e uma ficha de PV para o estoque central em troca da
redugdo de 2 dobroes no custo, paga 5 dobrées ao banco e compra a Manufatura.
Ele nao poderia ter devolvido um colono para o estoque central em troca da
redugio de 3 dobries, em vez de 2 dobroes, porque assim ele ficaria com 1 dobrio
sobrando. Ele também ndio poderia ter trocado 2 PVs pela redugio de 2 dobroes,
Jd que 6 é possivel trocar uma unidade de cada item.

Depésito (Fase do Capitao):

No final da fase do Capitio, o proprietdrio de um Depdsito ocupado pode
armazenar até 3 barris adicionais de qualquer tipo de mercadoria.

Exemplo: Se um jogador tiver um Depdsito e um Armazém Pequeno ocupados,
ele podle armazenar todos os barris de um tipo de mercadoria e ainda mais 4
barris adicionais (de qualquer tipo).
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+ 1 barril da Fibrica de Indigo Grande ou do
Engenho de Agticar Grande

Coma e Harmita, |

Fase do Colono: Criar uma floresta em vez da
plantacao

Fase do Construtor: Redugio no custo de
construgio de 1 dobrio para cada 2 florestas

Exemplo: Rodrigo, o Construtor, tem 5 florestas

¢ 4 Pedreiras ocupadas. Para construir um Cais
(custo = 9), ele tem a redugio de 1 dobriio por ser o
Construtor, redugdo de 2 dobroes pelas suas florestas
¢ a redugdo limitada de 3 dobries pela Pedreiras.
Assim, ele pagard apenas 3 dobroes pelo Cais.

Mrrcads Negro
&

Troca 1 colono, barril ou PV pela redugio de 1, 2
ou 3 dobrdes no custo de uma construgio (apenas
uma unidade de cada item é permitida)

Unm jogador néo pode trocar o colono que ocupa o
Mercado Negro. Se um jogador trocar um colono
ou PV depois que wuma das condigées para o fim do
Jogo foi atingida, o jogo continua finalizado.

Dipesin ( 5 1
aresens -1 Ban

Armazena quaisquer +3 barris
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Pousada (Fase do Prefeito):

Na fase do Prefeito, o proprietdrio de uma Pousada pode posicionar até 2
colonos na sua ficha da Pousada. Ele pode mové-los 70 inicio, durante ou ao
final de qualquer outra fase, para qualquer construgio, plantagio ou pedreira,
e entdo usar a fungio dessa ficha imediatamente. Os colonos devem
permanecer nessa nova ficha até a préxima fase do Prefeito. Se um jogador
tiver 2 colonos na sua Pousada, ele ndo precisa mové-los a0 mesmo tempo.
Exemplo: No fim da fase do Capitdio, o proprietdrio de uma Pousada ocupada
com 2 colonos move um para o Depdsito e utiliza a fungio do Depdsito
imediatamente, armazgenando 3 barris na sua Rosa dos Ventos. Ele se torna o
Comerciante no turno seguinte e move o segundo colono da sua Pousada para a
Biblioteca. Dessa forma, pode dobrar seu privilégio como Comerciante.

Posto de Comércio (Fase do Comerciante):

Na fase do Comerciante, o proprietdrio de um Posto de Comércio ocupado
pode escolher vender um barril para a Casa de Comércio ou para o seu
proprio Posto de Comércio. Se vender para o seu préprio Posto de Comércio,
ele poderd vender um tipo de mercadoria que a casa de Cométcio j4 tem
(devolvendo o barril diretamente para o estoque central).

Nota: O jogador nio recebe 0 bonus do Mercado Pequeno ou do Mercado Grande
quando faz a venda para seu proprio Posto de Comércio.

Igreja (Fase do Construtor):

Na fase do Construtor, o proprietdrio de uma Igreja ocupada recebe 1 PV de
bénus por erguer uma construgio da 22 ou 32 coluna e 2 PVs por erguer uma
construgao da 42 coluna.

Nota: O jogador néo recebe o PV por construir a propria Igreja.
Pequeno Cais (Fase do Capitao):

Na fase do Capitdo, o proprietirio de um Pequeno Cais ocupado pode
embarcar diferentes tipos de mercadoria de uma s6 vez, mas, se fizer isso, ele
s6 receberd 1 PV para cada dois barris embarcados. Além disso, o jogador
ndo precisa embarcar todos os barris de um tipo de mercadoria. Ele pode
embarcar quantos barris quiser, ou mesmo optar por nio embarcar nada.

Nota: Durante uma fase do Capitéio, um jogador pode usar o Cais e 0 Pequeno
Cais, desde que ambos estejam ocupados.

Farol (Fase do Capitao):
Na fase do Capitao, cada vez que o proprietdrio de um Farol ocupado

embarca mercadorias em um navio, ele recebe 1 dobrio extra. Se ele for o
Capitao, receberd ainda 1 dobrao adicional no primeiro embarque.

Nota: Se o Capitdo tiver um Farol ocupado, ele ganha 1 dobrio, tenha
embarcado wma mercadoria ou nio.

Fibrica Especializada (Fase do Produtor):

Na fase do Produtor, o proprietrio de uma Fibrica Especializada recebe
dobrées como bdnus, com base na quantidade de barris de um tipo de
mercadoria que ele tenha produzido. Ele escolhe o tipo de mercadoria que
mais tenha produzido bartis (qualquer mercadoria, exceto milho) e recebe 1
dobriio a menos que o niimero de barris produzidos.

Exemplo: Durante a fase do Produtor, Frederico tem uma Fibrica Especializada
ocupada e produziu 5 barris de milho, 4 de indigo e 2 de agiicar. Ele receberd, por
causa da Fibrica Especializada, 3 dobroes (4 indigos -1).

Biblioteca (todas as fases):

Quando o proprietdrio de uma Biblioteca ocupada escolhe qualquer cartela
de fun¢io, ele recebe o privilégio dobrado. Se o jogador escolhe a fungio do
Colono, ele pode escolher a plantagio ou a pedreira no inicio do turno e,
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Move 1-2 colonos da Pousada a qualquer
momento e usa a fungio da ficha recém-ocupada
imediatamente

Podte de Comépcia 7

¥ dan caad
P b Oy

Vende para o seu proprio Posto de Comércio

Como as fungées do escritério e do Posto de
Comércio sio similares, ndo é recomenddvel ter
as duas construgdes na mesma partida.

lernia

+0/1/1/2 PV por escolher construges das colunas

1/2/3/4

Pequeno Cas 2

o=

Embarca diferentes tipos de mercadorias e para
cada 2 tipos diferentes recebe 1 PV

Faral

l:i*bu

n-uaml: u

+ 1 dobrdo por cada tipo de mercadoria
embarcado

Fbrics Especlaligasa 1

Recebe dobrdes como bonus por um tipo de
mercadoria produzida

Hitbsaeca i

Of
Dobra qualquer privilégio
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depois que todos os jogadores tiverem escolhido suas plantagées, ele pode
ficar com a plantagio “aberta” restante (ele pode receber uma 22 pedreira). O
Produtor que tiver uma Biblioteca ocupada pode receber 2 barris extras como
privilégio (que podem ser do mesmo tipo ou nio).

Nota: O proprietirio de uma Biblioteca e uma Hospedaria ocupadas pode receber
um colono pela sua 14 ficha apenas; o proprietdrio de uma Biblioteca e uma

Cabana de Construgio ocupadas pode escolher a pedreira como sua 24 ficha.
Sindicato (Fase do Capitao):

No inicio da fase do Capitao, antes do embarque de qualquer mercadoria,
o proprietdrio de um Sindicato ocupado recebe 1 PV de bénus para cada 2
barris do mesmo tipo de mercadoria que tiver em sua Rosa dos Ventos.

Exemplo: Antonio tem um Sindicato ocupado e 3 barris de milho, 1 de café ¢ 2
de indigo na sua Rosa dos Ventos. Ele recebe 2 PVs: 1 pelo milho e 1 pelo indigo.
Rodrigo tem um Sindicato ocupado e 4 barris de milho e 2 de café na sua Rosa
dos Ventos. Ele recebe 3 PVs: 2 pelo milho e 1 pelo café.

Estitua (final do jogo):

No final do jogo, a estdtua vale 8 PVs. Nenhum colono pode ser colocado na
Estdtua.

Mosteiro (final do jogo):

No final do jogo, o proprietdrio de um Mosteiro ocupado recebe PV extras
para cada 3 fichas do mesmo tipo no campo de sua ilha. Para 1 conjunto
de 3 fichas do mesmo tipo, ele recebe 1 PV; para 2 conjuntos de 3 fichas

do mesmo tipo, recebe 3 PVs; para 3 conjuntos de 3 fichas do mesmo tipo,
recebe 6 PVs; e para 4 conjuntos de 3 fichas do mesmo tipo, recebe 10 PVs
(como hd apenas 12 espagos no campo, 4 conjuntos é 0 maximo).

Exemplo: No final do jogo, Gustavo tem um Mosteiro ocupado, 6 plantagies

de milho, 1 de café e 2 de tabaco e 3 florestas. Como ele tem 3 conjuntos de 3 (2
conjuntos de 3 milhos e 1 conjunto de 3 florestas), ele recebe 6 PVs. Se ele tivesse 3
plantagoes de tabaco em vez de 2 de tabaco e 1 de café, ele teria 4 conjuntos de 3,
e receberia 10 PVs.

22 EXPANSAQ: OS NOBRES

As 8 novas fichas de construcoes sio sempre adicionadas as 23
construgdes do jogo (independentemente de serem as 23 construgdes
do jogo bdsico ou o mix de constru¢des do jogo bdsico com a 12
expansio), utilizando-se, para isso, o verso do tabuleiro central, que
possui a identificacio do local de cada uma das novas construgoes.

Os 20 novos nobres (pegas de madeira vermelhas) sao deixados ao lado
dos colonos. Como nessa expansio o término dos colonos/nobres nao é
mais um critério de final de jogo, nao é necessdrio contar a quantidade
de colonos antes do inicio de cada partida.

No inicio do jogo e no final de cada fase do Prefeito, coloque um nobre
no navio de colonos, em vez de um dos colonos que seria colocado

14 (desde que ainda haja nobres no estoque central). Este nobre pode
ser retirado do navio de colonos na fase do Prefeito (geralmente pelo
préprio Prefeito) no lugar de um colono.

Cada nobre vale 1 PV ao final do jogo, e eles podem ser colocados em
qualquer lugar onde se colocaria um colono, possuindo a mesma funcio,
exceto em algumas das novas construgdes, que serdo explicadas abaixo.

Todas as demais regras permanecem inalteradas.

AS NOVAS CONSTRUCOES
itk | Cartério (Fase do Comerciante):

Frdiwa 3

Ol =

+1 PV a cada 2 barris do mesmo tipo (antes dos
embarques)

+8 PVs no final do jogo

Estatum

+1/3/6/10 PVs por 1/2/3/4
conjuntos de 3 fichas do
mesmo tipo no campo

A 22 Expansio pode ser combinada com o
jogo bisico ou jogo bésico + 12 Expansio

Separe e escolha as construgées de acordo com
o custo

Coloque todos os colonos e nobres no estoque central

O término dos colonos/nobres no estoque central

nao significa o final do jogo
Reponha 1 colono e 1 nobre no navio de colonos

No final do jogo, cada nobre vale 1 PV.

= Na fase do Comerciante, o proprietdrio de um Cartério ocupado por um colono pode pagar 1 dobrio para comprar
J —ent 77 uma plantacio “fechada’ e posiciond-la na sua ilha. O proprietirio de um Cartério ocupado por um nobre pode
vender qualquer plantacio da sua ilha (colocando-a no monte de descarte) e receber 1 dobrao do banco.
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Nota: Se o proprietdrio de um Cartdrio ocupado por um colono também tiver uma Casa da Floresta, ele poderd escolber comprar wuma
Sfloresta em vez da plantagio. Se o proprietdrio de um Cartdrio ocupado por um Nobre vender uma plantagio ocupada, o colono ou
nobre retorna para a sua Rosa dos Ventos.

Capela (Fase do Produtor):
fi No inicio da fase do Produtor, o proprietdrio de uma Capela ocupada por um colono recebe 1 dobrio do
( } LB banco, e o proprietario de uma Capela ocupada por um nobre recebe 1 PV do estoque central.

1

ot e+ Alojamento de Caga (Fase do Colono):
¥ m ~ No final da fase do Colono, o proprietdrio de um Alojamento de Caga ocupado por um colono pode descartar
L uma ficha de plantagio (ou floresta) do campo da sua ilha. O proprietdrio de um Alojamento de Caga ocupado
por um nobre recebe 2 PV caso ele seja o jogador com mais espagos vazios no campo da sua ilha.
Nota: Se dois jogadores empatarem com o maior niimero de espacos vazios, eles nio ganham os 2 PVs. Se a ficha descartada estiver
ocupada, o jogador coloca o respectivo colono (ou nobre) em sua Rosa dos Ventos.

fmene s+ Departamento de Construgio (Fase do Construtor):
e m Na fase do Construtor, o proprietdrio de um Departamento de Construgao ocupado por um colono paga 1
B dobrao a menos por qualquer construgio pequena (colunasl, 2 e 3). O proprietario de um Departamento de
Construgio ocupado por um nobre paga 2 dobroes a menos por qualquer construgio grande (coluna 4).

Nota: O proprietdrio de um Departamento de Construgdo ocupado por um colono néo tem nenhum desconto para comprar uma
construgio grande. O proprietdrio de um Departamento de Construgdo ocupado por um nobre nio tem nenhum desconto para
comprar uma construgio pequend.

romeceies il 3 Fornecedor Real (Fase do Capitio):
'ﬁ Na fase do Capitdo (antes do primeiro turno do jogador), o proprietdrio de um Fornecedor Real, ocupado com
=¥ .. um colono ou nobre, pode trocar um barril da sua Rosa dos Ventos por 1 PV para cada nobre que estiver na
sua ilha.
Nota: Cada barril trocado deve ser de um tipo diferente de mercadoria. O jogador devolve os barris para o estoque central e joga seu
turno normalmente.
Nota: O jogador que usa o bonus do Fornecedor Real nio recebe nenhum bonus adicional pela entrega dessas mercadorias (velativas a
fungoes de outras construgaes).

Vils 3 Vila (Fase do Produtor):

-

( =T Nafase do Prefeito, o proprietdrio de uma Vila ocupada recebe um nobre do estoque central.
Nota: Se nio houver mais nobres no estoque central, ele recebe um colono do estoque central (se nio howver nenhum

dos dois, ele nio recebe nada).

Jubes 4 Joalheria (Fase do Produtor):
a fi"‘i:. 1 Na fase do Produtor, o proprietdrio de uma Joalheria ocupada recebe 1 dobrao do banco por cada nobre na sua ilha.
) it e Nota: A Joalheria conta como uma construgio de produgio grande (para o bonus da Corporagio de Oficio no final do jogo).

Jardim Heal < Jal'd-lm Real (ﬁnal do jOgO):

No final do jogo, o proprietdrio do Jardim Real ocupado tem direito a 1 PV adicional por cada nobre na sua
ilha, recebendo assim 2 PVs por nobre (eles podem estar em construgées, plantagoes ou na Rosa dos Ventos).
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O autor e publicador agradece a cada jogador teste pelo seu imenso comprometimento e suas iniimeras sugestées, especialmente: Todd Jensen, Beate Bachl,
Sibylle Bergmann, Christine + Peter Diirdoth, Walburga Freudenstein, Holger Frieberg, Claudia Hely, Markus Huber, Andreas Maszuhn, Michael Meier-
Bachl, Roman Pelek, Karen Seyfarth, Dominik Wagner, the Wiener Spiele Akademie, e os grupos de Berlim, Bodefeld, Gottingen, e Rosenheim.
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