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Os jogadores tentardo igualar os feitos de Francis Drake durante 3 viagens para os territorios espanhois. Antes de deixar o porto de Plymouth, |

na Inglaterra, eles terdo de encontrar a tripulagdo adequada, assim como canhdes, navios e suprimentos. Isto pode ser conseguido diretamente /
nas ruas de Plymouth ou através de investidores ricos, da Rainha Elizabeth ou do préprio Francis Drake. Uma vez que tenham tudo pronto v /\
para zarpar, cada capitdo devera mapear o caminho até os territorios espanhois, decidindo quais fortes, cidades e galedes ira saquear. Docu- N

mentos tomados do almirante e do governador espanhol tornardo sua tarefa mais facil, assim como informantes, que lhes dirdo os planos dos

demais capitdes. Com seus navios cheios de saques e pilhagens, vocés navegardo novamente rumo ao porto de Plymouth e serdo recompensados
pela rainha e seu pais, isso, dependendo do quanto de caos vocé criou no império espanhol do novo mundo.
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X ]m[zce Umymnfas

. Visdo Geral 2 1 Manual

~ 1~ Componentes 2-3 1 Tabuleiro Principal

~~Preparacio 4 1 Marcador de Viagem

.. = Resumo do jogo 5 5 Fragatas e 5 Galedes

3—5:3-\ Fase de Provisionamento 5 5 Diarios do Navio
Locais 6 5 Baus de Tesouro
Fase de Navegacdo 7 30 Discos de Missao: 6 em cada cor

- - (A) Preparar a Navegacao 7 50 Marcadores dos Jogadores: 10 em cada cor
- (B) Navegar 8 20 Cubos: 4 em cada cor
y - (C) O Informante 9 5 Marcadores de Pontuacgao
: - (D) Revelar os Discos de Missdao 9 5 Pecgas de Investidor

? - (E) Resolver as Missoes 10 1 Tabuleiro de Plymouth

- - (F) Retornar a Plymouth 11 3 Conjuntos de 16 Locais: conjuntos para 3, 4 e 5 joga-
- (G) Pontuar a Viagem 11 dores
- (H) Reiniciar o Tabuleiro 11 4 Tropas Espanholas (mais uma de reserva)
Viagem 2 e 3 12 3 Fragatas Espanholas (mais uma de reserva)
Pontuagio Final 12 3 Galedes Espanhois (mais um de reserva)

[O) Créditos 12 1 Governador [O)

Agradecimentos 12 1 Almirante

1 Informante

Dica: ap6s remover os componentes das molduras
& cartonadas, coloque as molduras abaixo do ber¢o
A ~ plastico, no fundo da caixa. Isto ira deixar o bergo
~  bem préximo da tampa da caixa, evitando que os
componentes se movam ao transportar o jogo.

2 Veleiros

1 Cartela de Adesivos (com um de reserva)

4 Conjuntos de Mercadorias: 3 indigos, 6 agucares, 6
Cafés e 6 Tabacos

Cubos: 28 Tripulantes (cinza), 28 Canhoes (preto) e 8
Mercadorias de Troca (roxo)

21 Suprimentos (barris)

Tesouros (contas de vidro): 12 ouros, 12 pratas e 9 joias .

Titulo Azul  Tjtulo Azul:  Titulo Azul
Claro: 4 Jogadores Escuro:
3 Jogadores 5 Jogadores

3 Conjuntos de 16 Locais

5 Pecas de Investidor
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““ Tabuleiro de Plymouth ‘

Cubos Cinzas = _ . ' ' ‘ ‘
Tripulagao Barris = Suprimentos Cubos Pretos = Canhoes

e®e
@
Cubos Roxos =

Mercadorias
de Troca

I

4 Conjuntos de -
Mercadorias

B Verso Frente das Fragatas Verso  Frente das Tropas Espanholas Dado

Espanholas

\/ \\/ Q 20 Cubos: 4 em cada = A’
' cor de jogador K
T\ 12 Ouros 12 Pratas 9 Joias \
L @@@Ce P iE 008ce
: 30 Discos de Missao: Cole os adesivos a cada conjunto 50 Marcadores dos Jggadores: B
; 6 em cada cor de jogador colorido de Discos de Missdo 10 em cada cor de jogador

(1, 2, 3, 4, Navio Fantasma, Golden Hind)

s 11X

5 Galeoes

45:’&

J

1 Marcador de Viagem
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O Tdbuleiro Principal

A Trilha de Pontuacao encontra-se ao redor do tabuleiro
principal, que é dividido em 3 areas:

1. PLYMOUTH ¢ representada por uma “rua de mao
Unica” com locais e personalidades (que também serdo
chamadas de Locais). Aqui os jogadores podem adquirir os
itens e assisténcia necessaria para suas viagens.
16 dos 18 Locais sao compostos de pegas separadas e ape-
nas Investidores (Investor) e Docas (Dockside) ja se encontram
permanentemente impressos no tabuleiro principal. Existem
3 conjuntos diferentes de Locais, um para cada quantidade
de jogadores. Os conjuntos se diferenciam apenas nas quan-
tidades de itens disponiveis. O conjunto de 16 Locais im-
- presso no tabuleiro principal serve para a primeira viagem
em uma partida com 4 jogadores. Para a segunda e terceira

viagens, o conjunto de 16 Locais apropriados a quantidade
de jogadores é misturado e distribuido aleatoriamente sobre
os 16 Locais impressos no tabuleiro principal, de modo a
mostrar uma nova sequéncia de locais.
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2. PORTO DE PLYMOUTH possui 5 docas de Partida >'
(Outbound) e 5 docas de Retorno (Homebound).

3. MAPA DO CARIBE mostrando Fortes, Cidades, 3
Galedes Espanhois com sua Fragatas e 3 Entrepostos
Comerciais com as Mercadorias 14 disponiveis. Qualquer
dos locais descritos acima sera tratado, de agora em diante,
como um Destino.

Ao lado de cada Destino existem 2 ou 3 circulos numera-
dos. Estes sdo os locais para os quais os jogadores podem
levar seus navios em cada viagem.

* O mapa ¢ dividido em 4 zonas, indicadas pela rosa dos
ventos numerada. A cor dos circulos combina com a cor
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da zona a qual ele pertence.
* Alguns Destinos mostram uma quantidade de Tropas
Espanholas e/ou Canhoes defendendo-o.
'+ A Coroa amarela, mostrada em diversos Destinos, indica
{ [ aquantidade de Pontos de Vitoria (PV) recebidos apds um
ataque bem-sucedido neste Destino.

* No canto inferior esquerdo existe a “Tabela de Tipos de
Conquista”, mostrando os PVs para cada tipo diferente
de Destinos atacados em uma mesma viagem: Cidades,
Fortes e Galedes.

* No canto superior esquerdo encontra-se a Tabela de Mer-
cadorias, que mostra os PVs recebidos pelas Mercadorias
armazenadas no final da partida.

 Abaixo da Tabela de Mercadorias, encontra-se o Conta-
dor de Viagens.

. * O Ouro, Prata ou Joias mostrados ao lado de varios Des-

tinos indica qual tipo de tesouro € colocado ali em cada

viagem.

(]’rgaam;w

1. Coloque o Tabuleiro de Plymouth ao lado do Tabuleiro
Principal e coloque os seguintes itens sobre seus respectivos
espagos: Ouro, Prata, Joias, 3 Fragatas Espanholas, 4 Tropas
Espanholas, Almirante, Governador, Informante, Cubos
(cinzas, pretos e roxos), 2 Veleiros, Barris e Mercadorias
(Agticar, Tabaco, Café e Indigo).

2. Posicione 1 Mercadoria em cada espago correspondentes
nos Entrepostos Comerciais do Mapa: San Juan, Santo Do-
mingo e Santiago de Cuba.

3. Misture os 3 Galedes Espanhois e posicione-os, com a frente
para cima, nos 3 espagos correspondentes no mapa.

4. Cada jogador recebe os seguintes componentes na sua cor de
jogador: 1 Fragata, 1 Galedo, 6 Discos de Missao, 10 Marca-
dores, 4 Cubos, 1 Marcador de Pontuac¢ao e 1 Diario do Navio.
Ele também recebe 1 Bat de Tesouro e 1 Peca de Investidor.

5. Coloque as Fragatas e Galedes dos jogadores ao lado do
tabuleiro principal, proximo do Porto de Plymouth.

6. Cada jogador posiciona 1 de seus Cubos no topo de cada
uma das segdes na Tabela de Tipos de Conquista, e outro no
seu Diario do Navio (sobre 0 navio).

. 7. Posicione os Marcadores de Pontuagao em 4 PVs, na Trilha
" de Pontuacio.

8. Posicione o Marcador de Viagem no valor 1, no Contador
de Viagens.

9. Escolha um conjunto de Locais correspondente a quanti-
dade de jogadores. Na primeira viagem em uma partida com 4
jogadores, deixe este conjunto ao lado do Tabuleiro Principal,
pronto para ser usado na segunda e terceira viagem. Em uma
partida com 3 ou 5 jogadores, posicione cada Local sobre seu
correspondente impresso no Tabuleiro Principal. Quando ex-
istirem pares (Tripulantes, Canhdes e Suprimentos), posicione
o melhor Local antes no caminho: aquele com um numero
maior de itens.

Kafunw do -fgo

A partida consiste de 3 viagens aos Territérios Espanhdis.
Cada viagem possui 2 fases.
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1. Fase de Provisionamento:

Os jogadores obtém Tripulantes, Canhdes, Suprimentos,
Mercadorias de Troca, Veleiros e Galedes, e recebem ajuda
de Dignitarios disponiveis. Quando estiverem prontos para
zarpar, eles movem seus barcos para a Doca de Partida
(Outbound) do Porto de Plymouth.

2. Fase de Navegacao:
De acordo com a ordem de navegagdo, os jogadores ' M=t
posicionam cada um de seus Discos de Missao (usualmente

4) em Destinos no mapa. Depois, todos os Discos

de Missao de cada jogador sdo resolvidos (ataques e =
negociagdes). Pontos de Vitoria sao distribuidos e saques e '/\!"/7
Mercadorias sdo coletados. Cada jogador decide quando
sua viagem termina e retorna seu navio para a Doca de %
Retorno (Homebound) no Porto de Plymouth.

Depois da terceira viagem, PVs adicionais sdo distribuidos
pelas Mercadorias, Ouro, Prata e Joias escondidas no Bau
de Tesouro de cada jogador. O ganhador € o jogador com
mais Pontos de Vitoria.

1. Fise de “Provisionaments

A. Ordem Inicial

Coloque as Fragatas dos jogadores em um recipiente e retire,
aleatoriamente, uma de cada vez. Posicione as Fragatas,
conforme sao retiradas do recipiente, na Doca de Retorno
(Homebound) do Porto de Plymouth. Isto determina a ordem
na qual os jogadores irdo posicionar seus Marcadores e
escolherem itens enquanto “andam” por Plymouth.

. 2=

Exemplo 1: As fragatas foram compradas na seguinte ordem: ver- = =
~ .. ,-\4—'//

melho, azul, amarelo e verde. Elas sdo posicionadas, nesta ordem, § 2

nos espagos 1 a 4 da doca de retorno. Esta é a ordem na qual os
jogadores irdo posicionar seus marcadores.

O tltimo jogador recebe um Canhao (cubo preto). Esta
compensagao sO ocorre na primeira viagem. Ela ndo é /
realizada nas viagens 2 e 3.

B. Colocacgio e Selecao

Plymouth contém 18 Locais e o primeiro deles é a
Tripulagdo (Crew), a esquerda da Doca de Retorno
(Homebound), continuando em sentido horario e terminando
na Doca (Dockside), logo acima da Doca de Partida
(Outbound) do Porto de Plymouth.

)
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Exemplo 2: Sentido de Movimento de Plymouth.

* Seguindo a ordem de jogo definida anteriormente, cada
jogador coloca um de seus Marcadores sobre um circulo
em um Local em Plymouth. Esta colocagdo pode ocorrer
jana Tnpulagao (Crew) ou em qualquer outro Local mais
a frente. O tnico requisito ¢ que um circulo deste local
esteja vazio — exceto para o investidor (investor), no qual
todos podem parar.

* Os jogadores continuam a posicionar Marcadores de
acordo com a ordem de jogo, mas cada posicionamento
apos o primeiro deve ser mais a frente, no sentido de
movimento de Plymouth, que o SEU PROPRIO
posicionamento anterior. Um jogador nao pode
posicionar um Marcador em um Local pelo qual ele ja
“passou”. E uma “rua” de mao tnica!

* Cada jogador pode posicionar apenas 1 Marcador em
cada Local (exceto por Drake — veja mais adiante).

* Depois de posicionar um Marcador, seu dono coleta os
itens mostrados neste Local, retirados do Tabuleiro de
Plymouth, trazendo-os para seu Diario do Navio ou para
o lado do mesmo.

* Quando um jogador decide que possui itens suficientes
para sua viagem, no lugar de posicionar um Marcador,
move sua Fragata das Docas de Retorno (Homebound)
para o espago vazio com 0 menor nimero nas Docas de
Partida (Outbound). Este jogador esta pronto para zarpar.

* Se um jogador p05101onou um Marcador nas Docas
(Dockside), sua proxima jogada devera, obrigatoriamente,
ser a movimenta¢ao de sua Fragata das Docas de Retorno
(Homebound) para as Docas de Partida (Outbound).

* Os jogadores continuam a posicionar seus Marcadores e
coletar itens até que todos tenham movido suas Fragatas
para as Docas de Partida (Outbound).

* Jogadores que ja moveram suas Fragatas para as Docas de
Partida (Outbound) ja terminaram esta fase e esperam até
que todos os demais jogadores movam suas Fragatas.

( * A ordem das Fragatas nas Docas de Partida (Outbound)

Ay
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sera a ordem de jogo da Fase de Navegacao, chamada de
Ordem de Navegagao.

LOCAIS

* Cada Local possui uma imagem mostrando o que esta
disponivel.

 Cada Local possui uma quantidade de circulos, indicando
quantos jogadores podem posicionar um Marcador — ex-
ceto por Drake e o Investidor (investor). Veja adiante.

* O icone dentro dos circulos mostra o que é coletado
quando um Marcador € posicionado ali.

Para deixar claro o que esta disponivel em Plymouth, cada

local sera explicado a seguir.

Tripulacdo (Crew)

Até 3 jogadores podem parar aqui, posi-
cionando um Marcador em um circulo
vazio para coletar a quantidade de Tripula-
¢do (cubos cinzas) indicada no circulo.
Tripulagao € necessaria para atacar
Cidades e Fortes.

Canhades (Guns)

Até 3 jogadores podem parar aqui,
posicionando um Marcador em um
circulo vazio para coletar a quantidade
de Canhodes (cubos pretos) indicada no
circulo.

Canhoes sao necessarios para atacar
Fortes e Galedes Espanhois.

Suprimentos (Supplies)

Até 3 jogadores podem parar aqui,
posicionando um Marcador em um circulo
vazio para coletar a quantidade de Suprimentos
(Barris) indicada no circulo. Suprimentos
determinam quais zonas (quao distante) um
jogador pode navegar no mapa. Cada zona
custa 1 Barril. Com 3 Barris, por exemplo, é
possivel navegar para qualquer Destino nas zonas 1, 2 ou 3, em
qualquer ordem (a rota escolhida é irrelevante). Para alcangar a
zona 4 s3o necessarios 4 Barris. Um jogador ndo pode navegar
sem pelo menos 1 Barril para alcangar a zona 1! A Doca
(Dockside) € a tltima chance de adquirir Suprimentos.

Mercadorias de Troca (Trade Goods)

Até 2 jogadores podem parar aqui,
posicionando um Marcador em um

circulo vazio para coletar a quantidade de
Mercadorias de Troca (cubos roxos) indicada
no circulo. Estas Mercadorias de Troca
podem ser negociadas a taxa de 1 para 1 com
os Entrepostos Comerciais por Mercadorias
disponiveis 14 — Agticar, Tabaco, Café e Indigo.

Taverna (Tavern)

Até 2 jogadores podem parar aqui. Cada um
rola um dado. O primeiro dos dois adiciona
1 ao resultado. O resultado do segundo nao é
alterado. A tabela neste Local mostra quanta
Tripulagdo (cubos cinzas) ¢ adquirida para
cada resultado. Para um resultado 1 ou 2,
nenhuma Tripulagdo é adquirida, mas o
jogador recebe seu Disco de Missao “Navio

Fantasma”, para usar apenas nesta viagem.

Estaleiro (Shipyard)

Até 2 jogadores podem parar aqui. O
primeiro jogador recebe 1 Galeao e 1
Canhao (cubo preto), e o segundo recebe
1 Galeao. Substitua a Fragata do jogador

nao podera atacar um Galedao Espanhol.
Tanto Fragatas quanto Galedes podem
parar em quaisquer outros Destinos.

Veleiro (Pinnace)

Até 2 jogadores podem parar aqui. O
primeiro recebe 1 Veleiro e 1 Tripulagdo.

O segundo recebe 1 Veleiro. Possuir um
Veleiro possibilita ao jogador desembarcar
sua Tripulagdo para atacar quaisquer Fortes
pelo flanco durante esta viagem, ignorando,
desta forma, Canhoes que estes Fortes
possuam. Com isto os Fortes podem ser
atacados com sucesso apenas pagando o
custo em Tripulagéo
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Os dois circulos em Drake possuem uma
ntersecgdo entre si, o que significa que apenas
um jogador pode parar aqui, mas ele deve
usar 2 jogadas consecutivas posicionando
Marcadores neste Local. Apos o segundo
Marcador ser posicionado, o jogador

recebe 2 Tripulagdes e 2 Canhdes mais,
adicionalmente, 1 Tripulagdo ou 1 Canhao.

Rainha (Queen)

Apenas 1 jogador pode parar aqui.
Ele melhora sua Fragata para Galedo
e recebe 1 Canhao e 1 Mercadoria de
Troca (cubo roxo).

' Almirante (Admiral)

Apenas 1 jogador pode parar aqui.

* Ele recebe o Almirante e todas as 3 Fragatas

Espanholas. As Fragatas Espanholas serdo

posicionadas, com o verso para cima, nos

icones correspondentes ao lado dos Galedes

Espanhois, no inicio da Fase de Navegagao.

Apenas este jogador sabera ao certo quantos
Canhdes serdo necessarios para atacar aqueles Galedes
Espanhois — o poder de fogo do Galedo Espanhol mais os
canhoes adicionais da Fragata Espanhola (0, 1 ou 2).

* Ele também recebe 1 PV para cada Ouro deixado no mapa
ao término desta viagem. Este Ouro retorna ao estoque
comum e ndo é trazido para o Bat1 do Tesouro do jogador.

Governador (Governor)
Apenas 1 jogador pode parar aqui.
 Ele recebe o Governador e todas as 4
Tropas Espanholas. As Tropas Espanholas
serdo posicionadas, com o verso para cima, nos
icones correspondentes ao lado de cada Forte,
no inicio da Fase de Navegacdo. Apenas este
jogador sabera ao certo quanta Tripulagao sera
necessaria para atacar aqueles Fortes — a forga do Forte
mais as Tropas Espanholas (0, 0, 1 ou 2).
. * A menos que este jogador ja esteja na Doca 1, ele muda
~ de posi¢cio com o jogador imediatamente a direita dele
nas Docas de Partida (Outbound) imediatamente antes de
navegar.

VW . Ele também recebe 1 PV para cada Prata deixada no mapa

J’ ao término desta viagem. Esta Prata retorna ao estoque
comum e ndo ¢ trazida para o Bat do Tesouro do jogador.

o Informante (Informer)

9‘-‘. 7)\

iy ; Apenas 1 jogador pode parar aqui. Este

jogador recebe uma Mercadoria de Troca

(cubo roxo) e o Informante, que sera utilizado

na Fase de Navegacao, apos todos os jogadores

terem posicionado seus Discos de Missao.

O Informante possibilita ao jogador fazer uma

das duas opg0es a seguir:

» Examinar quaisquer Discos de Missao de um Destino
qualquer no qual ele esteja presente.

Ele pode, entdo, trocar a posigcao de 2 de seus Discos de
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Missao, para ajuda-lo a ter uma vantagem quando atacar
ou negociar. OU

* Ele pode examinar a for¢a de um Forte ou Galeao
Espanhol onde ele possua um Disco de Missao e, se
desejar, pode mover este Disco para outro Destino
qualquer em uma zona para a qual ele possua Barris
suficientes para alcangar.

Golden Hind

Apenas 1 jogador pode parar aqui. Ele recebe
seu Disco de Missao Golden Hind, deixando-
o disponivel para uso, junto com seus demais

Discos de Missdo, nesta viagem.

Quando resolver as missoes, 0 Jogador como ’\r.f'-‘

Golden Hind sempre serd primeiro com este

Disco de Missao, antes dos Discos de Missao —
de todos os demais jogadores. s
Nota do Tradutor: Golden Hind foi o navio com o qual Francis Drake ’7-;\-“-2

circum-navegou o globo entre 1577 e 1580.

Investzdor (Investor)

Todos os jogadores podem parar aqui uma
vez durante a partida. Quando o fizer, um
jogador deve retornar seu Investidor para

a caixa do jogo. Investidores querem um
retorno para seu investimento, entao parar
neste Local custa ao jogador 4 PVs. O jogador
escolhe se ele para na parte superior do Local, que lhe traz
1 Tripulagao e 2 Canhoes ou 2 Tripulagdes e 1 Canhao,
OU na parte inferior, que permite ao jogador substituir sua
Fragata pelo Galedo. Qualquer quantidade de jogadores
diferentes pode parar neste local na mesma Fase de
Provisionamento.

Doca (Dockside)

Todos os Jogadores podem parar aqui na mesma Fase
de Provisionamento para receber 1 Tripulacio OU

1 Canhédo OU 1 Suprimento. Os jogadores devem
posicionar seus Marcadores no circulo de sua cor.

). Fase de fj\&vga;pw

A. PREPARAR A NAVEGACAO
* Pegue 4 Pratas do estoque e
posicione uma em cada uma das 2
Cidades e 2 Fortes marcados com
icones de prata.

* Pegue 4 Ouros do estoque e
posicione um em cada uma das 2

Cidades e 2 Fortes marcados com
icones de ouro.

7
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*Pegue 3 Joias do estoque e posicione
uma sobre cada icone ao lado dos 3
Galeodes Espanhois.

S\IBL/ 4 ) /\(\
* O dono do Almirante posiciona as R A
Fragatas Espanholas, com o verso para ~ : ) : , /:{,,'J ‘\i\\\
cima, sobre cada respectivo icone ao g
lado dos Galedes Espanhois.

N

== i
ELATROA

Caso nenhum jogador possua o Nesta fase de navegacdo Verde poderd navegar para qualquer
£ N Almirante, esta distribuicao é realizada destino nas zonas 1, 2 ou 3, ao passo que Amarelo sé poderd
de forma aleatoéria. navegar para destinos nas zonas 1 e 2.
R 0 dono do Governador posic B.NAVEGAR
. ono do Governador posiciona Cada jogador possui um grupo de Discos de Missio
Ry as Tropas Espanholas, com o verso numerados, s quais serdo utilizados para indicar os vios ’
e para cima, sobre cada respectivo destinos para os quais eles navegardo nesta viagem, eemqual |
; ' icone ao lado dos Fortes. ordem: Dlscdc;acilel\/hssao 1 primeiro, depois Disco de Missao 2 }
Caso nenhum jogador possua € assim por diante ‘
o Governador ethéi estapdistribuigéo As Doca§ de Pamda (Outbound) mostram a Ordem de. ‘, ’
, i o ’ Navegagao dos jogadores. Segundo esta ordem, cada jogador 29 U
= ¢ realizada de forma aleatoria. posiciona um de seus Discos de Missio, COM O VERSO “ ;5 {
y PARA CIMA, no primeiro circulo de um Destino qualquer
/"~ + A menos que o jogador dono do Governador do mapa
' ja esteja na posi¢do 1 da Doca de Partida * A escolha do Disco de Missao a ser colocado fica a critério
? ~ (Outbound), ele deve mudar de posi¢ao com o de seu dono enao precisa seguir a ordem numérica dos
jogador imediatamente a sua direita na Doca de Discos de Missao. . ) .
Partida(Outbound), de modo a melhorar em uma * Cada jogador pode posicionar apenas 1 Disco de Missdo em

cada Destino, mas todos os jogadores podem estar presentes

no mesmo Destino (formando uma pilha de Discos de

Missao sobre o primeiro circulo).
* O Disco de Missao de um jogador pode ser colocado em

qualquer Destino dentro das zonas para as quais ele pode

navegar, conforme a posi¢ao em que seu cubo se encontra. @&
* Cada jogador continua posicionando seus Discos de Missao

seguindo a Ordem de Navegacao até que todos os jogadores

tenham pos1c10nado todos os seus Discos de Missao

(mesmo que eles nao tenham intengao de usar todos).

posicao sua Ordem de Navegacao.

Exemplo 3: Amarelo possui o governador, entdo ela move-se para
a terceira posigdo, empurrando Azul para a posicio 4. A ordem de
navegagdo sera Verde, Vermelho, Amarelo e Azul.

v/-{g}& » Cada Jogador conta sua quantidade de Suprimentos
= (Barris) e posiciona seu ultimo cubo na respectiva

Rosa dos Ventos. Isto determinara até onde Exemplo 5: Usando a Ordem de Navegacdo do exemplo 3, Verde

os jogadores poderao navegar nesta Fase de posiciona seu disco de missdo 3 em Gran Granada, Vermelho
Navegacdo. Nao ¢ permitido a um jogador navegar —disco 3 em Santiago de Cuba, Amarelo — disco 4 em Santo _..\)
para as zonas com numeros maiores do que a zona Domingo, Azul — disco 4 em Puerto Cabello, Verde — disco I em

na qual encontra-se seu cubo. Panama e assim por diante até que todos posicionaram todos seus

discos de missdo. Verde e Amarelo precisaram ter 3 Suprimentos
ao passo que Azul e Vermelho precisaram de apenas 2.

Apenas 2 ataques bem-sucedidos ndo permitidos em
cada Destino, logo a ordem em que os jogadores chegam
¢ importante. Se os primeiros 2 ataques foram bem-

= sucedidos, entdo todos os demais Discos de Missao nao
Exemplo 4: Verde possui 3 suprimentos e posiciona seu cubo na atingirdao seu objetivo.

rosa dos ventos 3. Amarelo possui 2 suprimentos e seu cubo é Para isto, os nimeros nos Discos de Missao tornam-
colocado na rosa dos ventos 2. se importantes. O Golden Hind sempre sera resolvido
£ o
8 - -
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primeiro, seguido dos Discos de Missao 1, depois os 2 e
assim por diante.

Se dois ou mais Discos de Missdo tiverem o mesmo
nuamero, entao o desempate ¢ feito pela Ordem de
Navegacao.

C. O INFORMANTE

Ap06s todos os Discos de Missao terem

sido posicionados, o jogador que possui 0
Informante nesta viagem pode realizar uma
das duas opg0es a seguir:

* Olhar os Discos de Missao de um Destino
qualquer onde ele esteja presente e entao, usando esta
informagao em seu proveito, ele pode trocar a posicao

de 2 de seus Discos de Missao. Ele pode fazer a troca de
quaisquer 2 Discos de Missao seus, e ndo necessariamente
do local que ele acaba de olhar. OU

* Olhar a Fragata ou a Tropa Espanhola defendendo um
Destino no qual ele esteja presente. Depois, caso ele deseje,
ele pode mover seu Disco de Missao presente neste Destino
para qualquer outro Destino no qual ele ainda nao esteja
presente e que seja possivel alcangar com seus Suprimentos.

Exemplo 6A: Amarelo,

que possui o informante,
escolhe olhar Cartagena. Ele
olha os Discos de MissGo
amarelo, azul e vermelho que
se encontram ld e descobre
que tanto Vermelho quanto
Azul possuem valor 1 e ele
possui valor 2. Os ataques
sdo resolvidos na ordem numérica dos Discos de Missdo, de 1 a 4.
Como o seu possui valor 2, ele realizaria o terceiro ataque, depois de
Vermelho e Azul, logo ele precisa de seu Disco de Missdo de valor

1 aqui. Como empates sdo resolvidos na Ordem de Navegacdo,
conforme o exemplo 3, Amarelo atacaria antes de Azul.

s

T
<~
Eox=L

Exemplo 6B: Amarelo sabe que seu Disco de Missdo de valor 1
esta ao lado de um Galedo Espanhol, entdo ele muda a posi¢do de
seus Discos de Missdo 1 e 2. Mais adiante, Vermelho e Amarelo
atacardo primeiro, deixando Azul de fora (veja Resolver as
Missées).

Exemplo 7: Outra possibilidade para Amarelo seria verificar a

"~ forca das tropas espanholas no Panama, onde seu Disco de Missdo

de valor 4 se encontra. Ele, secretamente olha o valor das tropas
espanholas e descobre o valor 2, mais 1 impresso no tabuleiro,
totalizando 3. Ele calcula que so terd 1 tripulacdo sobrando no
momento da quarta missdo e ndo conseguira realizar um ataque
bem-sucedido, logo ele move seu Disco de Missdo de valor 4 para
Portobelo, onde ele precisa de apenas 1 Tripulagcdo para atacar.

w

T
-
.
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D. REVELAR OS DISCOS DE MISSAO R
Todos os Discos de Missdo sao revelados de modo P

a ficarem com a frente para cima. A numerag¢do dos e
Discos de Missao mostra em que ordem os ataques ou b
negociagdes serdao resolvidos: Disco de Missao de valor
1 primeiro, depois de valor 2 e assim por diante.

Em cada Destino, o Disco de Missdo de menor valor

¢ colocado no primeiro circulo, o préximo no segundo
circulo e assim por diante. Se houver um empate, o
desempate € realizado de acordo com a Ordem de
Navegacao dos navios na Doca de Partida (Outbound).
Se o Disco de Missao Golden Hind estiver presente, ele
sempre sera o primeiro a ser resolvido.

Apenas 2 ataques sdo permitidos em cada Destino, mas
um terceiro, quarto ou quinto Disco de Missao pode
ser resolvido no caso de ataques anteriores nd3o serem
bem-sucedidos. Estes Discos de Missao sao deixados
em uma pilha ao lado do circulo 2.

TR )
A7

Exemplo 8: Todos os discos de missdo sdo revelados e posicionados

de acordo com sua prioridade: discos de missdo de valor 1, depois N
de valor 2 etc. Empates sdo decididos pela ordem de navegacdo / T

que, conforme o exemplo 3, era Verde, Vermelho, Amarelo e Azul. =
Note que o disco de missdo de valor 1 do Azul permanece em
Cartagena caso Vermelho ou Amarelo ndo consigam realizar um
ataque bem-sucedido. Independente da ordem de navegagdo, o
disco de miss@o Golden Hind serd resolvido antes dos demais.

Navio Fantasma

Quando um jogador tem um resultado 1 ou 2
na Taverna (7Tavern) ele nao recebe nenhuma
Tripulagao, porém recebe seu Disco de Missao
“Navio Fantasma” para usar nesta viagem.
Quando todos os Discos dos Jogadores forem
revelados, o Navio Fantasma ¢é simplesmente retirado do
tabuleiro. Porém, possuir mais um Disco de Missao para ser
posicionado por ultimo, ap6s ver todos os Destinos que os
demais jogadores escolheram, pode ser de grande valia.

2
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E. RESOLVER AS MISSOES.

Cada jogador coloca seu Disco de Missao “INavio
Fantasma” abaixo de seu Navio na Doca de Partida
(Outbound). Isto serve para lembrar a Ordem de Navegacdo
quando todos os navios tiverem sido retirados de 1a.

Todos os ataques e negociagdes sao resolvidos, um jogador
por vez, conforme a Ordem de Navegacao. Levando em
considera¢ao a ordem do exemplo 3, a resolucdo seria da
seguinte forma: primeiro o jogador com o Golden Hind,
seguido do Disco de Missao de valor 1 do Verde, depois o
Disco de Missao 1 do Vermelho, depois Amarelo e Azul.
Depois o Disco de Missao de valor 2 do Verde, seguido do
Disco de Missao de valor 2 do Vermelho e assim por diante.
Um jogador com o Golden Hind navega seu navio do Porto
de Partida (Outbound) para o Destino onde encontra-se seu
Disco de Missao Golden Hind (coloque o navio sobre o
Disco de Missao) e resolvera esta missao.

Depois disto, todos os jogadores simultaneamente navegam

seus barcos para o Destino de seus Discos de Missao de

valor 1. Cada Disco de Missao de valor 1 ¢ resolvido na

Ordem de Navegacao. A seguir, todos os jogadores movem

seus navios para o Destino onde encontram-se seus Discos

de Missao de valor 2, os quais também serdo resolvidos

na Ordem de Navegacdo. Este processo continua para os

Discos de Missao de valor 3 e 4.

* Em cada Destino sao permitidos apenas 2 ataques bem-
sucedidos. Caso um ataque nao possa ser realizado,
entdo seu dono retira seu Disco de Missdo do mapa
e o “proximo” Disco de Missao entre os que estao
aguardando junto a este Destino tera a chance de
resolve-lo posteriormente. De forma similar, se um
jogador nao conseguir realizar uma negociagao em um
Entreposto Comercial, deve retirar seu Disco de Missao
correspondente do mapa.

* No caso de um ataque bem-sucedido, o jogador recebe a
quantidade de PVs mostrada mais adiante e vira seu Disco
de Missao de modo a ficar com o verso para cima. Assim
que existirem 2 Discos de Missao com o verso para cima
em um Destino, nenhum outro ataque podera ocorrer ali.
O bonus por ser o primeiro jogador a realizar um ataque
bem-sucedido em um Destino é o Ouro, Prata ou Joias
presentes neste Destino, que devem ser pegos pelo jogador
e colocados em seu Bau do Tesouro.

* Para ser bem-sucedido em um ataque, o jogador deve se
desfazer de uma quantidade de Tripulagdo (cubos cinzas)
e/ou Canhoes (cubos pretos) igual a quantidade de Tropas
Espanholas e/ou Canhdes defendendo aquele Destino.

» Um jogador pode escolher voluntariamente nao resolver
um Destino, mesmo possuindo os requisitos necessarios
para ser bem-sucedido. Neste caso, ele retira o Disco de
Missdo correspondente do mapa.

Atacando Cidades

Ao lado de cada cidade existe um icone mostrando

1 Tropa. Para atacar uma cidade o jogador deve se
desfazer de 1 Tripulagdo (cubo cinza) para neutralizar
esta Tropa. Este jogador recebe, entdao, tantos PVs

Q—KE ggg-v
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quanto indicado na cidade,
movendo seu Marcador

de Pontuacao na trilha de
pontuagdo. A seguir, ele move
um de seus cubos para o icone
de cidade, na Tabela de Tipos
de Conquista, indicando

que ele atacou pelo menos
uma cidade com sucesso. O
primeiro jogador a atacar com sucesso uma cidade
tem a vantagem de receber o Ouro ou a Prata que 14 se
encontra.

Atacando Fortes

Ao lado de cada Forte encontram-se suas defesas em forma
de Tropas e Canhdes. O primeiro jogador a atacar um
determinado Forte, primeiro revela as Tropas Espanholas

defendendo-o e adiciona-as ao valor de Tropas impressas no ¢ d
Forte. Este total € a quantidade de Tripulagdo (cubos cinzas) ¢

a;? |

que devem ser pagos pelo atacante. Da mesma forma, este
jogador também tem que se desfazer de Canhdes (cubos
pretos) em quantidade igual a mostrada no Forte.

Feito isto, este jogador recebe, entdo, tantos PVs quanto
indicado no Forte, movendo seu Marcador de Pontuacao
na trilha de pontuagdo. A seguir ele move um de seus cubos
para o icone de Forte, na Tabela de Tipos de Conquista,
mdicando que ele atacou pelo menos um Forte com
SuCesso.

Jogadores que possuirem um Veleiro podem ignorar os
Canhoes quando atacarem um Forte durante esta viagem.
O primeiro jogador a atacar com sucesso um Forte tem a
vantagem de receber o Ouro ou a Prata que la se encontram.

Exemplo 9: Atacar Veracruz, neste exemplo, custa 4 cubos cinzas e 1 cubo
preto. Este ataque vale 5 PVs para até 2
Jogadores diferentes, porém, o primeiro
jogador a realizar um ataque bem-sucedido
receberd 1 Ouro. Se o ataque for realizado
com um Veleiro, entdo ele custara apenas 4
cubos cinzas para ser bem-sucedido, pors os
canhdes sdo ignorados.

Atacando Galeoes

Cada Galeao Espanhol possui uma quantidade

de Canhoes impressa, a qual deve ser adicionada

a quantidade de Canhdes da Fragata Espanhola
posicionada ao lado do Galeao. O primeiro jogador
a atacar um determinado Galedo, primeiro revela a
Fragata Espanhola defendendo-o.

Para realizar um ataque bem-sucedido a um Galeao,
o jogador deve se desfazer de uma quantidade de
Canhoes (cubos pretos) igual ao total de Canhdes
defendendo-o.

Feito isto, este jogador recebe, entao, tantos PVs
quanto indicado no Galeao, movendo seu Marcador
de Pontuagao na trilha de pontuagdo. A seguir ele
move um de seus cubos para o icone de Galedo, na
Tabela de Tipos de Conquista, indicando que ele
atacou pelo menos um Galeao com sucesso.

O primeiro jogador a atacar com sucesso um Galeao
tem a vantagem de receber a Joia que la se encontra.

Note que todo Ouro, Prata e Joias sdo guardados nos Batis
de Tesouro dos jogadores




Exemplo 10: Para realizar um ataque bem-
sucedido neste Galedo é necessario pagar
. 4 cubos pretos. Ele vale 8 PVs para até 2
jogadores, mas o primeiro receberd, tambeém,
\ aJoia aqui presente.

Negociando
Cada Entreposto Comercial possui Mercadorias que podem
ser negociadas. O primeiro jogador a negociar em um
Entreposto Comercial escolhe qual Mercadoria ele quer,

a0 passo que os jogadores que chegarem depois terdo que
escolher entre as Mercadorias remanescentes. O jogador
retorna uma Mercadoria de Troca (cubo roxo) sua para

o Tabuleiro de Plymouth e pega a Mercadoria presente

no Entreposto Comercial, colocando-a sobre o icone
correspondente no seu Diario do Navio. Pode haver mais

do que uma unidade de cada Mercadoria. A quantidade

» de circulos no Entreposto Comercial mostra a quantidade
de negociagdes que podem ser realizadas em uma viagem,
porém, cada jogador pode negociar apenas uma vez por

\ viagem em cada Entreposto Comercial.

> . e

Exemplo 11: Azul entrega seu cubo
roxo e escolhe agticar. Amarelo, no
seu turno, entrega seu cubo roxo

e deve ficar com o tabaco, a tinica
mercadoria que sobrou.

F. RETORNAR A PLYMOUTH

* Apo6s qualquer um dos Discos de Missao de um jogador ter
sido resolvido, este jogador pode anunciar que esta retornando
para Plymouth, movendo seu navio para 0 menor espago
numerado ainda vazio na Doca de Retorno (Homebound).
Este jogador também recolhe todos os seus Discos de Missao
ainda ndo utilizados, ou seja, um jogador retornando para
a Inglaterra apds sua terceira missao recolhe seu Disco de
Missdo de valor 4, que nao serd mais usado nesta viagem. Os

\ Discos de Missdo ja usados e, consequentemente, Com o verso
N'\ para cima, permanecem no mapa.

®

=~ * Um jogador € obrigado a fazer isto apds sua quarta missao.

" Osjogadores que retornarem a Plymouth mais cedo (antes
de usar todos os seus 4 Discos de Missao) recebem um
bonus caso eles tenham atacado com sucesso pelo menos

uma cidade, um Forte ou um Galedo Espanhol nesta

viagem: o primeiro jogador recebe 2PVs e o segundo, 1 PV.

Exemplo 12: Usando as posigoes do exemplo 8, Verde decide ir
para casa apos ter atacado Puerto Cabello (disco de missdo 3). Azul
retorna apos sua terceira missdo. Vermelho e Amarelo retornam
apos suas respectivas quartas missoes, com Vermelho realizando sua
quarta missdo antes que Amarelo. Verde recebe 2 PV's e Azul recebe
1PV

UVV "/r
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G. PONTUAR A VIAGEM
Depois que todos os jogadores retornaram a Plymouth,
cada jogador verifica a Tabela de Tipos de Conquista para
pontuar esta viagem. Cubos dos jogadores devem ter sido
colocados sobre os icones de cidade, Forte e Galedo caso o
jogador tenha atacado com sucesso algum deles durante a
viagem. Um tipo de ataque bem-sucedido traz 1 PV, 2 tipos
garantem 4 PVs e os trés tipos valem 10 PVs. Estes pontos
sdo marcados na trilha de pontuagao. 2
* O dono do Almirante (Admiral) recebe 1 PV para cada )
Ouro que ainda estiver presente no mapa e o dono do
Governador (Governor) recebe 1 PV para cada Prata ainda
presente no mapa.

Exemplo 13: Usando novamente o exemplo 8, nés vemos que Vermelho
atacou 2 Fortes e 1 cidade. Amarelo atacou 1 cidade, 1 Forte e 1 Galedo.
Verde atacou 2 Cidades e 1 Forte. Azul atacou 1 Galedo. Os cubos dos
jogadores mostram se um jogador foi bem-sucedido em pelo menos um
ataque de determinado tipo. Se um jogador realizou com sucesso duas vezes
0 mesmo tipo de ataque, ainda assim apenas um cubo dele estard presente
sobre o icone deste ataque. Azul recebe 1 PV, Vermelho e Verde, 4 PVs, e
Amarelo, 10 PVs. (Note que as Mercadorias que um jogador recebeu em
negociagoes ndo sdo avaliadas aqui, pois elas serdo acumuladas e pontuardo
apenas ao final da terceira viagem.)

H. REINICIAR O TABULEIRO.

Apbs completarem a primeira e a segunda Vlagem o tabu-

leiro deve ser reiniciado, para preparar a proxnna viagem.

Mercadorias s3o os unicos componentes que sao mantidos

pelos jogadores entre as viagens.

* Os seguintes itens devem ser retornados para o Tabuleiro de
Plymouth:

- Todos os Barris e cubos cinzas, pretos e roxos.

- Fragatas Espanholas e Tropas Espanholas.

- Governador (Governor), Almirante (Admiral), Veleiros e
Informante (Informer).

- Todo o Ouro, Prata e Joias ainda presentes no mapa.

» Todos os navios que se encontram nas Docas de Retorno

(Homebound) sao reduzidos a Fragatas e uma nova ordem ﬂb‘
de jogo é definida: o jogador que estiver mais atras na trilha =

de pontuagao assume a posi¢cao 1 nas Docas de Retorno S
(Homebound), o pentltimo jogador na trilha de pontuagio a2
assume a posi¢ao 2 e assim por diante. Se houver empate,
0s jogadores empatados permanecem, entre si, na mesma
posicao relativa (a da Ordem de Navegacao da tiltima
viagem).

* Osjogadores recolhem todos os seus Discos de Missao do
mapa e das Docas de Partida (Outbound), seus Marcadores /
dos Locais em Plymouth e seus cubos das Rosas dos Ventos
no mapa.

* Todos os cubos na Tabela de Tipos de Conquista si0 movi-
dos para cima.

« Todos os Locais sao misturados e colocados, de forma
aleatoria, nos 16 primeiros espagos de Plymouth.

* Misture os 3 Galedes Espanhois e coloque-os, de forma
aleatdria e com a frente para cima, nos 3 locais correspon-
dentes do tabuleiro.
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* Reponha os tesouros, de modo a que cada cidade,
Forte e Galedo possua seu Ouro, Prata ou Joia.

* Reponha as Mercadorias de modo que cada Entre-
posto Comercial possua 1 Mercadoria de cada tipo

mostrada.
* O Marcador de Viagem ¢ movido para a proxima
viagem no Contador de Viagens.

S’ejum{a e “Terceira %ﬂm

A segunda e a terceira viagem sdo realizadas da

mesma maneira, com exce¢ao da ordem inicial, que ¢
determinada pelo posicionamento dos navios na Doca

de Retorno (Homebound) ao final da reinicializa¢do
do tabuleiro da viagem anteiror. O tabuleiro nédo é
reiniciado apds a terceira viagem, pois a ordem dos
navios na Doca de Retorno (Homebound) é usada
como desempate no final da partida.

A ordem dos Locais em Plymouth também ¢é

realizada de forma diferente apds a primeira viagem,

ja que, a partir de entao, eles sao posicionados de
forma aleatoria.

(meuagzw Findd

Ao término da terceira viagem, os jogadores ainda
pontuam:

1. Mercadorias
Usando a Tabela de Mercadorias, os jogadores

ganham PVs por conjuntos de Mercadorias que eles

adquiriram.

* Cada conjunto de 4 Mercadorias diferentes vale 26 PVs.
* Cada conjunto de 3 Mercadorias diferentes vale 16 PVs.
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-/Z;grzu{ecimenfos

* Cada conjunto de 2 Mercadorias diferentes vale 8 PVs.
 Cada Mercadoria isolada vale 2 PVs.

Exemplo 14: Este grupo de Mercadorias vale 26 PVs, da seguinte
Sforma: o grupo de 3 (tabaco, aguicar e café) traz 16 PVs, o grupo de
2 (agticar e tabaco) traz 8 PVs e o tabaco isolado traz 2 PVs

2. Bai do Tesouro

Cada jogador remove os tesouros guardados em seu
Bat do Tesouro e faz pontos da seguinte forma:
Prata = 3 PVs Ouro = 4 PVs Joias = 5 PVs. )

Y

g
O jogador com a maior quantidade de PVs ganha a /2 A
partida. O desempate, caso necessario, ¢ feito pela %569 "é
ordem dos navios nas Docas de Retorno (Homebound) Y
na ultima viagem.

Sugestdes para Aprender o Jogo

Jogue algumas partidas com os Locais impressos no

tabuleiro. Nao redistribua os Locais como descrito

em “Segunda e Terceira Viagem”. Uma vez que vocé [O)
j& possua experiéncia no jogo, passe a usar as regras

normais, alterando a posi¢do dos Locais e esteja

preparado para um desafio completamente novo.
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