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LS de mazo de 1765

Quando acorder no alvorecer do dis, noter que Cogper ndo astava em minka cabine. Soi para o convés e o vi
& oquilibrando nas patas Grasetras, encarands, nervoso, o haisonte por ama da grade. Observer o horizonte
distante, mas nio encontrer nads. FPard scalmar Cooper;, scardcier sua cobecs e lhe dijsse que ndo havia nada 75.
Mazs, pelo resto do s, C’oqper permanceen no mesmo lugar, latindo de 1ormés selvagem (ods ves que o (tmonerro
tentava alterar o cuzrso, parando somenie quando o curso inzcral erd retomade.
Lintzo, pouco angas o por do sof, algo suzgiz 4 possa Lente: & mags bels lha que ja vi. Nos aportamos em sus
casta e, z;meamazzc‘e, soube que um dis retornariamas & esse local maravithaso para nos Lixar aqur pars
sampre. £or 1550, anojer meticalosamente o local s ilbs nos mapas niuicos ¢ 4 5&67231’62

ez [sland

- ' J

E : 4 baias

5 pecgas
modulares

1 tabuleiro de ilha
central

4 tabuleiros de
trabalho
(1 por jogador)

4 tabuleiros de
jogador
(1 por jogador) 58

4 tabuleiros de
peninsula
(1 por jogador)

24 barcos de receita
(6 por jogador)

20 marcadores de 16 marcos

ruina/estatua _ (4 por jogador)
(5 por jogador) frente: ruina verso: estdtua frente verso
| 16 trabalhadores 8 trabalhadores
20 tampas de caixote i ekt . Blne .
B porigzader) (4 por jogador) (2 por jogador)
8 ;nglterrl:;;:es ‘ 8 construgdes grandes . 4 fortificagoes .
Cor By (2 por jogador) (1 por jogador)
1 ' 4 marcadores de
4 navios de 1 vela 4 navios de 2 velas cartégrafo .
(1 por jogador) ‘ (1 por jogador) (1 por jogador)
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6 de agosto de 1777

Finalmente, retornel para Coger Island, ainda com Cooper 40 meu ]ad(.z/ Trouxe a’ozis’. DnavIoS € a’z'v.ez*fsos
bons (rabalbadores comigo. Mas nossa (rapulagdo ndo ¢ & anica. Ouagros s JZZZlch?]‘ZiZ/Zl 4 2 n6s(4 auspIcIosa
Jornada, com seus proprios navios € rabalbadores, querendo uma parcels do paraiso. FPorém, nos tqu:az*amri;s
antes da chegada e, embora qu ¢ minha (17pulagao tenbamos levantade acampamento na peninsula sul,
ndo tenho iders de onde os outlros aportaram. De qualquer forma, este é o momento de explorar nossa nova
cass e tornsty o local com o qual A& mutfo (empo venho sonbande. Ao (rabalbo. . .

60 pegas de terreno
duplas
(frente e verso)

56 pecas de terreno simples a @

(frente e verso)

30 didrios

5 cartas de navio
mercante

8 cartas de ordem
real

15 cartas de construgoes
pequenas ‘

15 cartas de construgoes
grandes

frente verso

T
1 carta de resumo 1 encarregado 1 marcador de
] 1 bolsa
para pontuagao final do porto Cooper
pis P 1 bloco
100 recursos 20x . . @ ' . 24 moedas (& para
madeira pedra alimento ouro vestimenta pontuacao
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n Monte o tabuleiro da ilha de acordo com a quantidade de jogadores:

Em uma partida com 4 jogadores:

Em uma partida com 3 jogadores:

A

Pegue: e« tabuleiro de ilha central

o pecas modulares A e B

« 4 tabuleiros de peninsula

P, Py P, L,

e S R R

Retorne as pegas modulares C, D e
E para a caixa.

Com cuidado, monte o tabuleiro da ilha e coloque-o no centro da mesa,
com uma peninsula apontando para cada jogador.

Pegue: e« tabuleiro de ilha central

o pecas modulares A, Be C

=

Com cuidado, monte o tabuleiro da
ilha. Dependendo da disposi¢ao dos
jogadores, escolha o esquema A ou B.

Esquema A




Em uma partida com 2 jogadores:

« 3 tabuleiros de peninsula

P,

Retorne um tabuleiro de peninsula,
as pecas modulares D e E e uma baia
para a caixa.

PR,

P,

Coloque o tabuleiro da ilha no
centro da mesa, com uma peninsula
apontando para cada jogador.

Pegue: « tabuleiro de ilha central

-

o pecas modulares A, B, Ce D

N

Com cuidado, monte o tabuleiro da
ilha. Dependendo da disposi¢ao dos
jogadores, escolha o esquema A, B ou C.

Esquema A

« 2 tabuleiros de peninsula

P,

« 2 baias M

Retorne 2 tabuleiros de peninsula,
a peca modular E e duas baias para
a caixa.

P,

Coloque o tabuleiro da ilha no
centro da mesa, com uma peninsula
apontando para cada jogador.
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E Pegue as 5 cartas de navio mercante. Coloque-as ao lado do tabuleiro da ilha, com a frente para cima, em ordem

1D-

crescente (de acordo com o niimero de riscos no canto inferior direito das cartas: de | até

Em seguida, posicione o encarregado do porto de pé, sobre a primeira carta (com 1 risco).

B Cada jogador escolhe uma cor e realiza os seguintes passos:

n Pegue as 5 tampas de caixotes de sua cor e posicione 1 em cada carta
de navio mercante (nos espagos cruzados de sua cor, mostrados no
lado esquerdo da carta).

Pegue 1 tabuleiro de jogador, colocando-o a sua
frente. (Todos os tabuleiros de jogador sao idénticos.)

Pegue o tabuleiro de trabalho de sua cor e deixe-o
ao lado de seu tabuleiro de jogador.

Posicione as 5 construgoes
de sua cor (2 pequenas, 2
grandes e 1 fortificacdo) nos
espagos correspondentes de
seu tabuleiro de jogador.

Posicione o0 marcador

de cartografo de sua cor
no espago 0 (zero) de sua
trilha do cartografo.

trilha do cartiografo

Pegue os 4 trabalhadores comuns redondos
de sua cor e posicione 2 deles na drea de
trabalhadores disponiveis, na regido superior
de seu tabuleiro de trabalho.
Posicione os outros 2 trabalhadores comuns
nos 2 espagos redondos abaixo dessa area.

~airea de trabalhadores dlspomvels

Pegue os 2 trabalhadores especiais
quadrados de sua cor e posicione 1 em cada
espago quadrado, abaixo da sua drea de
trabalhadores disponiveis.

“ Pegue seus 4 marcos (identificados pela sua
COr NO Verso) e posicione-os, com a frente
para cima, 1 em cada espago de marco na
parte inferior esquerda de seu tabuleiro de
trabalho (em uma ordem qualquer).

espacos de marcos
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Retorne para a caixa quaisquer componentes das cores de |
jogadores ndo utilizados.

espaco de
ruina

Pegue 5 marcadores de ruina/estatua e posicione
1 - com o lado ruina voltado para cima — em cada 4§
um dos 5 espagos de ruina na peninsula :
que estd voltada para vocé. (A partir de agora,

essa peninsula sera chamada de “sua peninsula®)

Posicione os 2 navios de sua cor no porto de sua
peninsula:

» o navio de 1 vela devera ficar na esquerda (ja que
ele se moverd no sentido horério ao redor da ilha),

« 0 navio de 2 velas devera ficar na direita (ja que ele
se moverd no sentido anti-horario ao redor da ilha).

Forme um estoque pessoal ao lado de seu tabuleiro de
jogador, com os seguintes itens, voltados para cima:

« seus 6 barcos de receita (marcados com sua cor
Nno verso),

o suas 6 pecas de ilhota (marcadas com sua cor
Nno Verso).

estoque pessoal J

Em uma partida para 4 jogadores,
posicione todas as 8 cartas de ordem
real, viradas para cima, ao lado do
tabuleiro da ilha (em qualquer ordem).

Pegue as 8 cartas de ordem real.

Em uma partida para 3 jogadores, Em uma partida para
faca a mesma coisa, porém com 2 jogadores, remova
apenas 6 cartas aleatdrias. esta carta de ordem
real (n. 8), retornando-a para a caixa.

kil o | o

Entao, revele 4 cartas aleatorias
dentre as 7 cartas restantes.

Retorne as duas cartas Retorne as trés cartas restantes
restantes para a caixa. para a caixa.

ao lado

B Embaralhe as 15 cartas de

Em seguida, embaralhe as 15 cartas de
construgoes grandes, formando um
baralho, virado para baixo, ao lado do
baralho de construgdes pequenas.

Posicione a carta de resumo da pontuacao final e o
construgdes pequenas, formando bloco para pontuagao ao alcance dos jogadores.
um baralho, virado para baixo,

do tabuleiro da ilha.
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Coloque as 60 pegas de terreno duplas na bolsa e B Cada jogador compra
misture-as bem. 2 pegas de terreno duplas
da bolsa, colocando-as em
seu estoque pessoal. Em
seguida, deixe a bolsa ao
alcance dos jogadores.

« as pegas de terreno simples (com qualquer
lado virado para cima)

o as moedas

o 0s cubos de madeira representando os 5 recursos:
madeira, pedra, alimento, ouro e vestimenta

« as fichas de ancora

« os diarios (que devem ser misturados e deixados
com o lado do didrio virado para cima)

estoque comum

Cada jogador recebe 1 peca de terreno simples do tipo
pasto, proveniente do estoque comum, e deve colocd-la o
(com o lado pasto voltado para cima) no espago inicial de ls.
sua peninsula. Em seguida, um cubo rosa (alimento) do

posicionado sobre esse pasto.

Em partidas posteriores, nas quais os jogadores

ja conhecem o jogo, vocé pode determinar
aleatoriamente um tipo de terreno inicial (floresta,
estoque comum deve ser pasto, montanha ou assentamento). Cada jogador
recebe 1 pega de terreno simples desse tipo e
posiciona 1 cubo do recurso correspondente sobre
ele (madeira na floresta, alimento no pasto, pedra
na montanha e vestimenta no assentamento).
Também é possivel deixar que cada jogador decida
individualmente com qual terreno quer comegar
edgo iniciq] (com seu recurso correspondente).

Cada jogador recebe 1 moeda proveniente do estoque comum,
posicionando-a em um dos espagos de estoque de seu tabuleiro
de jogador.

espacos de
estoque

E Determine o jogador inicial e entregue o marcador de Cooper para ele.

Em seguida, cada jogador posiciona seu marcador de cartégrafo, em sua
trilha do cartografo, de acordo com a sua posi¢do na mesa:

O jogador inicial e o jogador a sua esquerda posicionam seus

marcadores de cartdgrafo no espago 3 de suas trilhas do cartdgrafo.

O terceiro jogador (caso exista) e o quarto jogador (caso exista) posicionam
seus marcadores de cartografo no espaco 4 de suas trilhas do cartografo.
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Bem vindo a Cooper Island, uma ilha de formato estranho no meio
do Atlantico, com varias peninsulas saindo a partir de seu centro.
Com uma frota de dois navios, cada um de vocés aportou em uma
peninsula diferente e construiu um pequeno porto.

Seu objetivo é ganhar a maior quantidade de pontos.
Para isso, vocé precisa explorar e desenvolver sua peninsula da melhor forma posswel
Vocé descobrira e cultivara 4 tipos de terrenos para receber recursos:

FLORESTAS @ PASTOS

para cortar . para criar gado @ para extrair PEDRA @ para produzir
MADEIRA gerando ALIMENTO ou minerar OURO J VESTIMENTA

MONTANHAS @ ASSENTAMENTOS [€

Durante o jogo, vocé ird, primordialmente, explorar e desenvolver sua peninsula ao posicionar pegas de terreno nela.
Vocé pode posiciona-las:

« ou no topo de pegcas de terreno ja
exploradas (do mesmo tipo) para
aumentar seu nivel de cultivo

* em espagos nao explo-
rados para expandir seu
territorio explorado

Apos posicionar uma pega, vocé sempre deve posicionar 1 recurso correspondente em cada um de seus
terrenos. Contudo, o valor de cada recurso depende do nivel de cultivo do terreno no qual ele se encontra:

Por exemplo, um cubo de alimento ...~ Masem uma peca de terreno . j""
em uma pega de terreno com nivel _——="~ com nivel de cultivo 3, ele vale g
de cultivo 1 vale 1 alimento. - “ 3 alimentos. S

Estes recursos (junto com MOEDAS @) permitem que vocé:

« construa barcos de receita = e erga construgdes e construa estatuas e abasteca navios mercantes

A partir disso, vocé recebera pontos de timao %, 0s quais vocé marca ao avancar

seus navios em uma trilha de pontuagao (espagos de dgua) que corre ao redor de toda
ailha. Um de seus navios se move no sentido hordrio, e o outro, no sentido anti-hordrio,
eventualmente se movendo através das dguas e dos portos de outras peninsulas. .. espacos de dgua

_Cooper Island € jogado ao longo de 5 rodadas. Cada rodada ¢ estruturada em 3 fases:

0 TP i Cada jogador recebe uma receita que lhe permite posicionar 1 peca de ilhota e 1 peca de terreno dupla em sua
peninsula. Adicionalmente, ele pode realizar as agoes de receita de quaisquer barcos de receita que possua.

A Na ordem dos jogadores, cada jogador posiciona 1 trabalhador de sua drea de trabalhadores disponiveis
6 [ase de (rabalso em um dos espagos de trabalhadores no centro da ilha, realizando as agdes associadas. Isso continua,
seguindo a ordem de turno, até que nenhum jogador possua mais nenhum trabalhador disponivel.

a A fase de limpeza é composta de 7 passos: Passo 1: Alimentar os trabalhadores
Passo 2: Reativar as posses
Passo 3: Receber bonus de estatuas
Passo 4: Receber bonus de passagem
Passo 5: Retornar trabalhadores
Passo 6: Limpar o mercado
Passo 7: Mover o encarregado do porto para o préoximo
navio mercante

Comega, entdo, uma nova rodada e, apds a quinta rodada, o jogo termina com uma pontuagao final.
Nela, além dos pontos de timao adquiridos ao longo da partida, os jogadores podem ganhar pontos por
construgoes especificas, ordens reais e itens remanescentes. O jogador com mais pontos ganha a partida.
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A fase de receita pode ser realizada simultaneamente por todos os jogadores.

Para realizar uma fase de receita, realize a acdo de receita de cada uma de suas maos de receita ‘\"r"” uma vez.
Vocé escolhe a ordem de resolucéo.

Acdes de receita que vocé nao possa ou nao queira realizar sdo perdidas.

Na primeira rodada vocé s6 pode realizar as agdes das 2 maos de receita no canto superior esquerdo de seu

tabuleiro de jogador (em rodadas posteriores, vocé pode ter maos de receita adicionais caso tenha
construido barcos de receita).

C-'iw /XC/X(Q® Posicionar 1 peca de ilhota E realizar sua acio de ilhota

Escolha 1 peca de ilhota de seu estoque pessoal e posicione-a em sua peninsula.

Cada peca de ilhota possui: um espago de ilhota .
um espago de terreno —___ A\
Para posicionar a pe¢a de ilhota escolhida, tenha em mente as seguintes regras:

espaco ndo exp

J_’ -

lorado

O espaco de terreno desta peca deve ser posicionado em um espago nao explorado que seja:

« adjacente a pelo menos um espago e « ndo ocupado por um
explorado (de qualquer tipo e nivel) marcador de ruina

espaco de'dgua banco

O espago de ilhota desta pega deve ser posicionado em um espago de dgua, cobrindo metade do banco I areia

de areia desse espago e deixando a outra metade visivel. Caso o posicionamento dessa peca faca com que o banco de

areia suma completamente (pois a outra metade ja estd coberta), entdo vocé nao podera posicionar essa pega nesse local.

Caso exista qualquer navio na metade onde vocé posicionou a pega de ilhota, simplesmente 0 mova para a outra metade do banco
de areia.

22N Atencio: na primeira fase de receita da partida, - =
- vocé deve posicionar uma peca deilhotano  Porexemplo, =~ = 5= ou desta S¥g==|—2|
. N e s E =Yl = 2 7

espaco de 4gua a direita do seu porto. desta forma: - & =~ by forma: i =@

Em fases de receita posteriores, vocé pode posicionar suas pecas de ilhota em quaisquer espagos cujas regras de posicionamento
permitam. Caso vocé ndo possa posicionar uma peca de ilhota de acordo com essas regras, vocé perdera essa agao.

Exemplos de posicionamentos corretos e incorretos:

Correto: Incorreto Correto: Correto: Incorreto

== Ew=l 2]
(devido a ndo adjacéncia (devido ao banco de
com uma pega de terreno) areia ser completamente

coberto)

Imediatamente ap6s posicionar uma peca de ilhota, vocé:

a) deve posicionar 1 cubo do recurso correspondente, proveniente do estoque comum,
no espacgo de terreno da peca

B

b) pode realizar a agao de ilhota daquela pega uma vez. Caso ndo possa ou nao queira realiza-
la, vocé perderad essa agdo. Vocé pode ter uma visao geral das a¢des de ilhota na p. 25.

Observagio: quando receber pontos de timdo durante o jogo e, com isso, mover seu navio por sobre uma
ilhota, vocé poderd realizar a agao daquela ilhota mais uma vez (veja “Ganhando pontos de timao”,
na p. 16). Isto se aplica as ilhotas que vocé posicionou e as que seus oponentes posicionaram.
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~ 3 AXCAO8Posicionar 1 peca de terreno dupla
-

Escolha 1 pega de terreno dupla de seu estoque pessoal e posicione-a em sua peninsula. Caso vocé ndo possua
nenhuma, niao pode realizar essa a¢do. (Atengdo: pecas de ilhota nido podem ser posicionadas com essa agdo!)

Cada peca de terreno dupla apresenta os 4 tipos de
terrenos, com 2 espacos de terreno na sua frente e 2
no seu verso, em diversas combinagdes.

espacos de
terreno

frente verso frente verso frente verso

Para posicionar uma dessas pegas, escolha um dos lados dela e posicione-a de acordo com uma das trés possibilidades a seguir:

1) Vocé pode posicionar a peca em 2 espagos inexplorados (para expandir seu territdrio explorado).
Quando escolher essa opgao, tenha em mente as seguintes regras:

nenhum desses espagos
inexplorados pode conter
um marcador de ruina

« a0 menos um dos espagos inexplorados e
deve ser adjacente a pelo menos um espago
explorado (de qualquer tipo e nivel)

2) Vocé pode posicionar a pega sobre 2 espagos ja explorados contendo terrenos (para aumentar
o nivel de cultivo). Quando escolher essa op¢ao, tenha em mente as seguintes regras:

» ambos os espagos explorados
devem ter o mesmo nivel de
cultivo (altura)

diferenca de altura
de apenas 1 nivel,
vocé pode ajustd-la

(veja “Agdo livre:

nivel de cultivo 4
etc.

Obs.: caso exista uma

usando a agdo livre
do cartdgrafo, antes
de posicionar a pega

Cartografo” na p. 21).

ambos os espagos explorados e

devem coincidir com o tipo
de terreno que esta sendo
colocado sobre eles

Floresta s6 pode ser
posicionada sobre floresta,
pasto sobre pasto e montanha
sobre montanha.

e
A exce¢ao sao os assentamentos,
que podem ser posicionados

sobre qualquer terreno
as o @

W

« nenhum desses espagos
explorados pode estar ocupado
por um item (por exemplo, um
recurso ou uma construgao)

Vocé nao pode simplesmente
descartar recursos para deixar
um terreno livre. Contudo,
antes de posicionar uma

pega, vocé pode usar agdes
livres como “estocar”, que lhe
permite mover recursos para
os espagos de estoque de seu
tabuleiro de jogador (veja
“Agoes livres” na p. 20).

3) Vocé pode posicionar a peca sobre 1 espac¢o ja explorado (com nivel de cultivo 1) e 1 espa¢o ndo explorado.

Para isso, todas as regras anteriores se aplicam. Contudo, como existe uma diferenca de
altura, vocé deve usar a agéo livre do cartdgrafo para nivelar essa diferenga com uma
peca de terreno simples proveniente do estoque comum. (Para mais detalhes, veja “A¢ao
livre: Cartégrafo” na p. 21.)

Apos ter posicionado a pega, posicione 1 recurso correspondente, proveniente do
estoque comum, sobre cada um dos dois espacos de terreno da peca: vestimenta em
assentamentos, madeira em floresta, alimento em pasto ou pedra em montanha.

Importante: em espagos de montanha com nivel de cultivo 3 ou mais vocé pode,
alternativamente, minerar ouro. Caso a nova pega posicionada possua um nivel de cultivo
3 ou mais e inclua uma montanha, vocé pode posicionar 1 pedra ou 1 ouro na montanha.
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Exemplo da fase de receita da primeira rodada:

Leticia e Gustavo realizam a fase de receita simultaneamente.

1) Leticia escolhe uma pega de ilhota de seu estoque pessoal. ..

2) e a posiciona de acordo com as regras de posicionamento em um espago de dgua a direita de seu porto.

3) Entdo, ela posiciona 1 alimento sobre o espago de pasto...

4) erealiza a agio da ilhota, recebendo 1 moeda do estoque comum e posicionando-o em um espago de estoque livre de seu tabuleiro de jogador:

5) Entdo ela pega uma pega de terreno dupla de seu estoque pessoal.

6) Antes de posiciond-la, ela realiza uma agdo livre “estocar” e move seus 2 alimentos dos espagos de terreno para espagos de
estoque livres em seu tabuleiro de jogador (veja “A¢do livre: Estocar” na p. 20).

7) Agora que esses espacos de terrenos estdo vazios, ela posiciona a pega de terreno dupla sobre eles...

8) eadiciona a cada terreno dessa pega um novo recurso correspondente (1 alimento e 1 vestimenta) provenientes do estoque comum

1) Gustavo comega sua fase de receita pegando uma pega de terreno dupla de seu estoque pessoal...
2) e posicionando-a em 2 espagos inexplorados de sua peninsula.
3) Entdo, ele posiciona os recursos correspondentes sobre esses dois terrenos.

4) Em seguida, escolhe uma pega de ilhota. ..

5) e a posiciona de acordo com as regras de posicionamento.

6) Ele posiciona 1 pedra sobre a montanha...

7) e realiza a agdo da ilhota, recolhendo 1 madeira e 1 alimento do estoque comum e posicionando, cada um, em um espago
de estoque livre de seu tabuleiro de jogador (veja “Resumo das agoes de ilhota”, na p. 25).
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O jogador com o marcador de Cooper é o jogador inicial e realiza o primeiro turnoda  espagos de ——— =31 ——Z~wwg|
fase de trabalho. Depois, ¢ a vez do jogador a sua esquerda e assim por diante. trabalho
Em seu turno, vocé deve posicionar um de seus trabalhadores disponiveis em espagos de trabalho

de uma drea de agoes e realizar suas agdes. Caso nao tenha nenhum trabalhador disponivel, vocé =t
passa seu turno. Quando nenhum jogador tiver mais trabalhadores disponiveis, a fase termina. %' -

Detalhadamente, em seu turno, faga o seguinte:
Escolha um de seus trabalhadores presentes na drea de trabalhadores disponiveis

de seu tabuleiro de trabalho. drea de trabalhadores

disponiveis
Vocé comeca a partida com 2 trabalhadores comuns em sua area de trabalhadores e T s TG
disponiveis. Ao longo do jogo vocé pode obter trabalhadores comuns adicionais, e especiais ainda ndo
bem como trabalhadores especiais, ao alcangar os objetivos de seus marcos (veja disponiveis

“Como adquirir novos trabalhadores ao realizar marcos” na p. 22).

Posicione o trabalhador escolhido em um dos espagos de trabalho no centro da ilha.
Tenha em mente as seguintes regras:

o caso seja um trabalhador comum (redondo), vocé deve posiciona-lo em um espago de trabalho redondo.

o caso seja um trabalhador especial (quadrado), vocé deve posiciona-lo em um espago de trabalho quadrado.

pilha de um ou mais trabalhadores de outros jogadores. (Atengao: caso o espago de trabalho ja possua um dos

« Vocé pode posicionar esse trabalhador tanto em um espago de trabalho livre quanto em um que possua uma ?
seus trabalhadores, vocé nao pode posicionar um trabalhador nele). Contudo, caso posicione seu trabalhador
wggi

sobre outros trabalhadores, devera pagar, imediatamente, uma taxa para o dono do trabalhador mais no topo
da pilha (independente de quao grande a pilha seja, pagara a taxa apenas para o dono do

trabalhador diretamente abaixo de vocé). Para pagar a taxa, entregue a esse jogador uma taxa por
moeda ou um recurso a sua escolha, proveniente de seus espagos de estoque ou de seus ‘posicionar um
espacos de terreno. Essa moeda ou recurso é posicionado no mercado do tabuleiro desse trabalhador

sobre outro

jogador. Caso néo possa ou nao queira pagar a taxa, entao esse jogador pega 1 moeda ou 1

recurso a escolha dele, proveniente do estoque comum, posicionando-o em seu mercado,

ao mesmo tempo que vocé recebe 1 ficha de dncora [} do estoque comum, colocando-a

abaixo de um de seus navios. (Caso seus dois navios nao possuam a mesma quantidade

de fichas de dncora, posicione a nova ficha no navio que tiver menos. Fichas de ancora sao Q
—

mercado

pontos negativos. Para detalhes sobre como remové-las, veja a p. 16.)
Caso posicione seu trabalhador em um espago de trabalho livre, vocé nao paga taxa.

Todos os espagos de trabalho quadrados e um dos redondos possuem simbolos.

Esses simbolos sdo a¢des adicionais ou modificadores de agoes. Quando vocé posiciona um trabalhador
em um espaco de trabalho livre que contenha um simbolo, cobrindo-o, pode usar a agdo adicional ou modlﬁcador de
agdo como parte da agdo dessa area de agao. Uma vez que o simbolo é coberto, outros jogadores ainda podem usar esse
espago, porém nao podem usar o simbolo. (Cada um desses simbolos serd explicado nas préximas paginas.)

Exemplo: ,
E o turno de Leticia e ela escolhe um dos trabalhadores em sua drea de trabalhadores disponiveis. —ga= 5

@ Caso ela posicione seu trabalhador comum no espaco de trabalho redondo da drea de agdao C, pagard uma taxa de
1 moeda ou 1 recurso para Dagofell (pois ela posicionaria seu trabalhador sobre um trabalhador amarelo).

@ Caso ela posicione seu trabalhador especial no espago de trabalho quadrado livre na drea de
agao C, ndo pagard taxa e poderd usar a agdo adicional mostrada nesse espago.

@ Ela ndo pode posicionar seu trabalhador comum no espago de trabalho redondo da drea de
agdo D, porque ela ja tem um trabalhador d.

Caso ela posicione seu trabalhador especial no espago de trabalho quadrado da drea de agdo
D, pagard uma taxa de 1 moeda ou 1 recurso para Gustavo e, como Gustavo jd cobriu o
simbolo desse espago, ela ndo poderia usar esse simbolo como parte de sua agdo.
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Apos posicionar seu trabalhador em um espago de trabalho, realize imediatamente a agdo daquela area de agao.

Existem 8 dreas de a¢ao:
Areas A, C, E e G permitem que vocé ganhe e/ou posicione pegas de terreno para gerar recursos.
Areas B, D, F e H permitem que vocé gaste esses recursos para receber pontos de timao e outros beneficios.

Atencgao: caso uma area de acdo possua mais de uma ac¢o, vocé podera realizar essas acoes em qualquer ordem.
Isso inclui quaisquer agdes que vocé receba por cobrir simbolos em espagos de trabalho livres.

¥oWe el Acoes da area A:
O

Realize a agdo: Comprar 1 pega de terreno dupla OU  Posicionar 1 pega de terreno dupla

Realize a agao: Receber 1 ponto em sua trilha do cartégrafo

\:% Compre 1 pega de terreno dupla 3

Compre 1 pega de terreno dupla da bolsa e a coloque em seu estoque pessoal. 7
(Nao existe limite na quantidade de pegas de terreno duplas que vocé pode ter em seu estoque pessoal.)

/XC/\O8 Receber 1 ponto em sua trilha do cartografo
Mova seu marcador de cartégrafo um espago (para a direita) em sua trilha do cartografo. m
Vocé ndo pode mover seu marcador de cartdgrafo além do espago 6. SN AD : Q -

i
C—-'T-_'—J Agdo: Posicione 1 peca de terreno dupla > veja pagina 11

| trabalhador especial nesse espaco de trabalho
& livre): vocé pode realizar todas as 3 agdes dessa area

/ B'E J de agdes (em qualquer ordem):

trabalhador comum nesse espago de
trabalho livre): pegue o marcador de Cooper.
Vocé sera o jogador inicial na proxima rodada. Caso
nenhum jogador posicione um trabalhador comum
aqui, o jogador inicial atual permanece o mesmo.

. trabalho livre): realize a a¢do da ilhota de qualquer ilhota ja posicionada em um
espaco de agua, independente se ela é uma de suas ilhotas ou de outro jogador.

) A¢oes da Area E:

Receba até 3 pontos em sua trilha do cartégrafo, movendo seu marcador de cartégrafo 3 espagos para a direita.
Vocé nao pode mové-lo além do espago 6 (e perde quaisquer movimentos além desse espaco).

E

Receba 1 moeda OU 1 recurso a sua escolha, provenientes do estoque comum, posicionando em um espago de
estoque vazio de seu tabuleiro. Caso vocé ndo possua nenhum espago de estoque vazio, vocé nao recebe nada.

receita de qualquer barco de receita ja construido, independente se estiver em um espaco de atracacao
de seu tabuleiro de jogador ou de um oponente.
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Posicionar uma pega de terreno dupla > veja pagina 11

7\ Agao adicional (se vocé posicionou seu trabalhador especial nesse espago de trabalho livre):
@ realize a agdo: Receber 1 ponto em sua trilha do cartégrafo > veja pagina 14

As agoes das areas B, D, F e H lhe permitem ag¢des que, primariamente, deixam vocé pagar moedas e/ou recursos para
ganhar pontos de timao. Logo, antes de entrarmos em detalhes sobre essas dreas, ensinaremos a pagar custos e o que fazer
quando se ganha pontos de timao.

Como pagar custos

Obs.: custos sempre tém um niimero em vermelho.

Custo em moedas:

Para pagar um custo em moedas, retorne pelo menos a quantidade de
moedas mostrada no respectivo icone de moedas, de seus espagos de
estoque para o estoque comum.

Custo em recursos:

Cada parte de um custo em recursos mostra um tipo de recurso especifico e um valor total para aquele recurso.
Para paga-lo, retorne para o estoque comum uma quantidade de recursos de seus espagos de estoque e/ou de espacos
de terreno que, combinados, possuam ou excedam esse valor. 2

O valor de qualquer recurso em um espago de estoque ¢ 1. valor:

. & T
1'alimento ' 2
D=
O valor de cada recurso em um espago de terreno T / ’~v
depende do nivel de cultivo desse espago de terreno. e ot AT

Atengio: quando vocé usa um recurso de um espago de terreno, sempre o usa pelo seu valor total, mesmo que isso
signifique pagar mais do que o necessario, perdendo o excedente. Vocé nunca pode dividir o valor de um recurso.

Exemplo:

Leticia tem que pagar os seguintes custos:

Para cobrir os 5 ouros, ela retorna os seguintes recursos de ouro para o estoque comum:
@ 1 ouro de seus espagos de estoque (valor 1) e

@ 1 ouro de um espago de montanha com nivel de cultivo 4 (valor 4)

Para cobrir as 2 vestimentas, ela retorna para o estoque comum:

1 vestimenta de um espago de assentamento com nivel de cultivo 4 (valor 4).
Mesmo que ela tenha pago mais do que o necessdrio, ndo tem outra opgdo,
porque ndo pode dividir esse valor.
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Ganhando pontos de timao

Sempre que vocé ganhar pontos de timao %—, escolha 1 de seus navios e mova-o essa quantidade de passos a frente.

Atengdo: a quantidade de pontos de timao que vocé ganha com uma uinica agao nio pode ser dividida entre seus dois
navios. Dessa forma, por exemplo, se uma agido lhe confere 2 pontos de timéao, vocé deve mover um navio 2 passos a frente.

Mover a frente significa: « Se vocé escolheu o navio de uma vela, mova-o ' 5 W &
\\\.J__ R 3

em sentido horario ao redor da ilha.

« Se vocé escolheu o navio de duas velas, mova-o :
em sentido anti-horério ao redor da ilha.
_l//
Mover 0 navio um passo » Mover o navio de um banco de areia para o préximo.
signiﬁca: (Nao importa se o banco de areia esta parcialmente coberto por uma ilhota ou néo.

Caso esteja, simplesmente mova o navio para a metade visivel do banco de areia.
Quaisquer ilhotas entre 2 bancos de areia sao simplesmente ignoradas.)

Sempre que passar por uma ilhota (independente de quem a posicionou), realize imediatamente a agdo dessa ilhota.
Caso vocé passe por 2 ilhotas em um mesmo passo, realize as agdes de ambas, em qualquer ordem. A¢des de ilhota que vocé
nao possa ou ndo queira realizar sao perdidas.

Caso vocé alcance uma baia, receba imediatamente 1 diario do estoque
comum. Revele seu verso e realize imediatamente a agdo mostrada nele.
Caso ndo possa ou ndo queira realizar essa a¢do, ela é perdida. Retorne
o didrio com a frente para cima e deixe-o a sua frente. Ao final do jogo,
isso o ajudara a calcular sua pontuagdo. Para um resumo das agoes dos
diarios, veja a pagina 25.

Caso vocé alcance um porto, receba imediatamente 1 didrio do estoque comum, como descrito acima
(incluindo a realizagao da agdo). Depois disso, vocé deve pagar uma taxa de 1 moeda ou 1 recurso (a sua
escolha) retirado de seus espagos de estoque ou espagos de terreno. Se o porto pertence a outro jogador, pague
a taxa para esse jogador, colocando-a no mercado dele. Caso seja seu porto, pague para o estoque comum.

Caso nao possa ou ndo queira pagar a taxa, vocé recebe 1 ficha de ancora do estoque comum,
colocando-a abaixo do navio que acaba de se mover. Entdo, caso o porto pertenca a outro jogador,
esse jogador pega 1 moeda ou 1 recurso a escolha dele proveniente do estoque comum,
posicionando-o em seu mercado.

Fichas de ancora:

= ) Enquanto um navio possuir fichas de dncora sob si, vocé ndo podera mové-lo. Para mové-lo novamente, primeiro
/@) devera gastar pontos de timao para remover essas fichas: cada ponto gasto lhe permite retornar 1 ficha de ancora
para o estoque comum. Ao final da partida, para cada ficha de ancora sob seus navios, vocé perde 1 ponto.

Exemplo de como se usa os pontos de timdo que recebeu:
Como resultado de sua agdo, Leticia recebeu 3 pontos de timdo.
Ela deve usar todos os 3 pontos de timdo em 1 de seus navios.

Ela escolhe o navio com duas velas. Como esse navio possui uma ficha de dncora
abaixo dele, Leticia gasta 1 de seus 3 pontos de timdo para remover essa ficha @

Entdo, ela move o navio 2 passos no sentido anti-hordrio. Com o primeiro passo @,
ela passa sobre 2 ilhotas, cujas agoes sdo realizadas imediatamente.

Com o segundo passo @, ela se move para uma baia, logo ela recolhe um didrio
do estoque comum, realiza a agido mostrada no seu verso e entdo o deixa
na sua frente.

Observe que os navios ndo bloqueiam espagos de agua. Nao existe limite de quantidade de navios (do mesmo jogador ou
de jogadores diferentes) que podem ocupar o mesmo espago de agua.
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Para construir um barco de receita, escolha 1 dos barcos de receita de seu estoque pessoal e
posicione-o, com a frente para cima, em qualquer espaco de atracacio livre em seu tabuleiro de
jogador. Para isso, vocé precisa pagar o custo em moedas e madeira impressos no espago de atracagdo.

espaco de
atracagdo

Ap0s pagar o custo, receba os pontos de timao mostrados ao lado dos custos.

Em seguida, realize imediatamente a agao de receita desse barco de receita uma vez. Caso ndo possa
ou ndo queira realizar essa agdo, ela é perdida. (Para um resumo das a¢des de receita, veja a pagina 25.)

Caso vocé nao possua nenhum espago de atracagio livre, nao pode realizar essa agao.

Acées da Area D:

Realize a agao: Erguer uma construcao

%fﬂg/ ﬂg /AXC/\0® Erguer uma construg¢ao

Para erguer uma construcio, escolha uma das construgdes em seu tabuleiro de jogador,
pague os custos (veja a seguir) e posicione-a em sua peninsula. Tenha em mente as seguintes regras:

Regras de posicionamento de construgdes:

Hax Vocé deve posicionar a construg¢do no espago de Voceé pode
terreno livre de maior nivel de cultivo que vocé puder. posicionar a
M Isso significa que, se houver um ou mais espagos de construgao em

terreno livres no seu mais alto nivel de cultivo, deve qualquer tipo

posicionar a constru¢do em um deles (a sua escolha). de terreno. Contudo, se posicionar a
Caso todos os espagos de terreno de seu maior nivel de cultivo estejam constru¢iao em um assentamento, vocé
ocupados (por outras construcoes, estatuas ou recursos, por exemplo), vocé recebe 1 ponto de timao adicional aos
podera posicionar a constru¢ido em um espago de terreno livre do préoximo pontos de timao usuais dessa construgao
mais alto nivel de cultivo e assim por diante. (Como sempre, caso queira, vocé (o que vocé marca movendo um de seus
pode usar agoes livres para limpar espacos antes.) navios, como sempre).

4 Para erguer uma construgao pequena, pague 1 moeda, 2 madeiras e 2 pedras para o estoque

‘ @g’ % #m comum. Entao, pegue uma construgdo pequena de seu tabuleiro de jogador e posicione-a
Qb g % em sua peninsula de acordo com as regras de posicionamento acima. Receba 1 ponto de
timao mais 1 ponto de timdo adicional, caso ela seja posicionada em um assentamento.

Depois disso, compre 4 cartas do baralho de cartas de constru¢des pequenas,
olhe-as secretamente e escolha 1 para posicionar, virada para cima, a sua
frente. Retorne as outras 3 cartas, em qualquer ordem, viradas para baixo no
fundo do respectivo baralho de compra. A carta escolhida lhe trara um efeito
permanente. Para um resumo das cartas de construgdes pequenas, veja a pagina 26.

Retirar uma construgao pequena de seu tabuleiro de jogador revelarda um espago de estoque
adicional que podera ser usado pelo restante da partida.
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i _ - Para erguer uma construgio grande, pague 2 moedas, 4 madeiras e 4 pedras para o estoque
@ ’%é‘}: m comum. Entdo, pegue uma construgio grande de seu tabuleiro de jogador e posicione-a em
, suapeninsula de acordo com as regras de posicionamento. Receba 2 pontos de timao mais 1

ponto de timao adicional caso ela seja posicionada em um assentamento.

Depois disso, compre 4 cartas do baralho de cartas de construgdes grandes, A
olhe-as secretamente e escolha 1 para posicionar, virada para cima, a sua frente. - i}

Retorne as outras 3 cartas, em qualquer ordem, viradas para baixo, no fundo do
respectivo baralho de compra. A carta escolhida lhe trara uma poderosa agao
livre que vocé podera usar ao deixar a carta virada para baixo (veja “Agoes livres” na p. 21) A carta permanecera virada para baixo pelo
restante do jogo ou até ser reativada no passo 2 da fase c (veja “Passo 2: Reativar as posses” na p. 23).
Para um resumo das cartas de construgoes grandes, veja as paginas 26 e 27.

Retirar uma construgao grande de seu tabuleiro de jogador revelara um espago de construgdo de estdtua
adicional que podera ser usado pelo restante da partida. Para detalhes sobre esse espaco, veja a agdo “Remover uma ruina’ a seguir.

@ Para erguer uma fortificagao, pague 6 madeiras, 3 pedras, 3 ouros e 3 vestimentas para o estoque comum.
i @{ " ' % Entéo, pegue a fortificagdo de seu tabuleiro de jogador e posicione-a em sua .
. 4 g 3 @ peninsula de acordo com as regras de posicionamento. Receba 4 pontos de timado

mais 1 ponto de timdo adicional caso ela seja posicionada em um assentamento.

Retirar a fortificacdo de seu tabuleiro de jogador revelara uma versao melhorada do passo 2 “Reativar as
posses’, da fase ¢ (veja p. 23).

Exemplo o]
Y e . <« 2 +
Leticia realiza a agdo “Erguer uma construgdo” e escolhe uma construgao grande 2 d’ )%

Primeiro, ela paga os custos: « remove 2 moedas de seus espagos de estoque
« 1 madeira de um espago de floresta com nivel de cultivo 4(1) e
o 1 pedra de um espago de montanha com nivel de cultivo 4

Entdo, pega uma construgdo grande de seu tabuleiro de jogador, a qual deve ser posicionada o
em um terreno no mais alto nivel de cultivo. Como ela possui 2 terrenos com nivel de cultivo 4 (floresta e montanha), escolhe posiciond-
la na montanha @ da qual ela acaba de remover a pedra para pagar os custos. Ela recebe 2 pontos de timdo (se tivesse posicionado em
um assentamento, teria recebido 3 pontos de timao). Para terminar, ela compra 4 cartas do baralho de cartas de construgoes grandes,
escolhe 1 para deixar, revelada, a sua frente e retorna as outras 3 para baixo do baralho de compra.

Caso vocé nao tenha mais construgdes em seu tabuleiro de jogador, nao pode realizar essa agao.

Realize a agao: Remover 1 Ruina OU  Construir 1 Estatua

S

ACAG) Remover 1 Ruina

Vocé s6 pode realizar essa agdo caso possua pelo menos 1 espago de construgdo de estdtua livre e pelo
menos acesso a um marcador de ruina. Caso no tenha esses requisitos, nao pode realizar essa agao!
Para realizar essa a¢do, remova um marcador de ruina, acessivel a vocé, de sua peninsula. Um ,
marcador de ruina so esta acessivel se o espago nao explorado onde ele se encontra esta adjacente eSPa§0 de CO"St?’uCaO
a pelo menos um espago de terreno ja explorado (de qualquer tipo e nivel de cultivo). de estdtua

Ap6s remover o marcador de ruina, imediatamente vire-o para o lado da estatua e
posicione-o em qualquer espaco de construcao de estatua livre de seu tabuleiro de
jogador. Caso o espago mostre 1 ponto de timéo, receba-o imediatamente.
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/AXGAO8 Construir 1 estatua

> g g Vocé s6 pode realizar essa agao caso possua pelo menos 1 espago de construgio de
, l ’ estatua e um marcador de estatua. Caso ndo possua, nao pode realizar essa agdo.
* @ 2ﬁ Para construir uma estatua, primeiro pague seus T
QL custos de construgio retornando 3 madeiras e 3 pedras ¥ R
OU 2 madeiras e 2 ouros para o estoque comum.
Entdo, pegue o marcador de estatua do espaco de construgdo de estatua (caso possua mais
de um, escolha um deles) e posicione-o em sua peninsula, seguindo as mesmas regras de -+ .
posicionamento aplicadas a construgdes (descritas na caixa clara da p. 17). ' : ; ;
Por ultimo, receba 1 ponto de timéo, mais 1, caso a estatua tenha sido posicionada
em um assentamento.

i
&
<>

Agdes da Area H:

Realize a agdo: Carregar 1 navio mercante

'@! Carregar 1 navio mercante

Escolha 1 das cartas de navio mercante que ainda possua uma tampa de
caixote da sua cor nela. Pague o custo de carregamento desse navio mercante
para o estoque comum e receba os pontos de timao mostrados ao lado. Entao,
pegue a tampa de caixote da carta de navio mercante e posicione-a na drea

de tampas ndo usadas de seu tabuleiro de jogador (para detalhes sobre como
usar as tampas de caixote, veja “A¢ao livre: tampa de caixote” na p. 20).

Atengio: Caso a carta de navio mercante que vocé carregou possua o encarregado
do porto de pé, seu custo de carregamento é reduzido em 1 (1 ouro ou 1
vestimenta). Depois de carregar, deite o encarregado do porto para indicar que a
redugio ja foi usada. A cada novo turno, a redugio s6 estara disponivel ao primeiro
jogador que realizar um carregamento no navio com o encarregado do porto.

Caso nao haja um navio mercante com uma tampa de caixote da sua cor,
vocé ndo pode realizar essa agio.

realize a agao: Comprar 1 peca de terreno dupla OU  Posicionar 1 pega de terreno dupla
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Agoes livres

Agoes livres sdo mostradas em diversos locais de seu tabuleiro de jogador e sio marcadas com uma ampulheta n

Como seu nome sugere, vocé pode usa-las a qualquer momento durante seu turno (ou quando vocé e seus oponentes agem
simultaneamente), nas fases a, b e ¢ (e no final do jogo). Vocé pode usar qualquer quantidade delas antes, ap6s ou entre outras
agoes e, até mesmo, interromper agdes simples com elas. A inica restri¢io ¢ que, sempre que vocé pagar custos, tera de pagar
tudo de uma vez. O processo de pagamento niao pode ser interrompido por agdes livres!

Estocar

g 7 Mova um recurso de um espaco de terreno em sua peninsula para qualquer espaco de estoque
livre de seu tabuleiro de jogador. Observe que um recurso em um espago de estoque sempre
tem valor 1. Sempre que vocé usar essa agdo para mover um recurso de um espago de terreno
—” com nivel de cultivo maior que 1, vocé o estara reduzindo para valor 1.

: Mova uma moeda ou um recurso de seu mercado para qualquer espago de estoque

:: s.‘- livre de seu tabuleiro de jogador. Moedas e recursos em seu mercado nao podem

7 ser usados para nenhum tipo de acéo. Eles devem ser movidos para espagos de
estoque através dessa agao para que vocé possa utiliza-los. mercado

« Cada espaco de estoque comporta apenas 1 moeda ou 1 recurso.
« Vocé ndo pode se desfazer de moedas ou recursos que estao em seus espagos de estoque para abrir espago.
Eles s6 podem ser removidos ao serem utilizados para pagar custos ou taxas ou para a a¢ao livre “mercado de troca”

Mercado de troca

Existem 3 diferentes acdes de mercado de troca:

Troque vestimenta por moedas a conversao de 2 para 1, seguindo estas regras: retorne qualquer quantidade
de vestimentas de seus espagos de estoque e/ou de espagos de terreno para o estoque comum. Calcule o valor
total delas somando seus Valores individuais e divida o total por 2 (arredondando para baixo). Entdo, pegue essa quantidade de moedas do
estoque comum e posicione-a em seu mercado. (Caso vocé retorne, por exemplo, vestimentas com valor 5, receberd 2 moedas.)

—_

B Troque ouro por recursos a conversdo de 2 para 1, seguindo estas regras: retorne qualquer

i quantidade de ouro de seus espagos de estoque e/ou de espagos de terreno para o estoque comum.
Calcule o valor total deles somando seus valores individuais e divida o total por 2 (arredondando para baixo). Entdo, pegue essa
quantidade em recursos (em qualquer combinac¢do) do estoque comum e posicione-a em seu mercado.

Troque recursos e/ou moedas por outros a conversdo de 4 para 1, seguindo estas regras: retorne
qualquer quantidade de moedas e/ou recursos de seus espagos de estoque e/ou de espagos de terreno
para o estoque comum. Calcule o valor total somando seus valores individuais e divida o total por 4
(arredondando para baixo). Entdo, pegue essa quantidade em recursos/moedas (em qualquer combinagao) do estoque comum e
posicione-a em seu mercado.

» Moedas e recursos em seu mercado nao tém valor e ndo podem ser usados para nenhum tipo de agao.
« Nao existe limite para a quantidade de moedas e/ou recursos permitidos em seu mercado.

Tampa de caixote

Mova uma tampa de caixote de sua drea de tampas ndo usadas para uma de
seus espacos de caixote livre e, imediatamente, realize a agao impressa nele:

s 2 = Realize a acdo: Comprar 1 peca de terreno dupla > veja p. 14 caixote

drea para tampas
ndo usadas
= Receba até 2 pontos em sua trilha do cartoégrafo, movendo o marcador de cartografo para a direita.

= Receba 2 moedas do estoque comum e posicione-as em seu mercado.

= Receba 2 recursos a sua escolha (iguais ou diferentes) do estoque comum e posicione-os em seu mercado.

Ap0s realizar a agdo, deixe a tampa do caixote cobrindo o espago de caixote pelo restante
da partida ou até que vocé o reative no “Passo 2: Reativar as posses” da fase c (veja p. 23).
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Cartografo

mmi Atengio: a agdo do “Cartografo” é limitada. A cada rodada, vocé s6 pode realizar essa agdo:

 uma vez durante toda e « umavez durante cadaturnoque = e « uma vez durante toda
a fase de receita vocé reahza na fase de traba]ho a fase de limpeza

@

Go 1 G0 2
Para realizar essa agdo, escolha uma de suas 4 opgoes e mova seu marcador de Opea » -
cartografo a quantidade de espagos correspondentes para tras (para a esquerda). LQ /B ﬁ L

Opgdo 3 Opgdo 4
| 9 1x )l 1x

Caso vocé ndo possua os niveis de cartografo _ ' é i ﬁ - ¢I&‘T :M&'TI xM.ﬂ

necessarios, ndo podera realizar essa agdo. @ D’ ‘. DQD ‘ * il 35 ‘hx_ziﬁ \ &

Opg¢io 1: Realize esta op¢dao como parte da acdo: Posicionar 1 peca de terreno dupla, para nivelar um espago de
m@l @ terreno que possui uma diferenca de 1 nivel de cultivo. Para fazer isso, mova
g

seu marcador de cartdgrafo 1 passo para tras, pegue 1 terreno simples do
estoque comum e posicione-o diretamente abaixo do espago do terreno

T C;? duplo que precisa ser nivelado. Para evitar qualquer problema, a pega
L _J simples deve ser do mesmo tipo que o terreno sobre o qual ela foi posicionada.

Opg¢io 2: Mova seu marcador do cartdgrafo 2 passos para tras, pegue um terreno simples a sua escolha do estoque
"‘3 comum e posicione-o em um espago inexplorado de sua peninsula, que seja:
I @ o adjacente a pelo menos um espaco e ¢ niao ocupado por um
explorado (de qualquer tipo e nivel) marcador de ruina

pif ]
4 -«J‘ Em seguida, posicione 1 recurso correspondente, do estoque comum, sobre esse terreno.

Opcao 3: Mova seu marcador do cartdgrafo 3 passos para tras, pegue um terreno simples a sua escolha do
- estoque comum e posicione-o sobre um espago de terreno:
o |

wad @ « cujo nivel e o quecorrespondaaotipodeterreno e o quendo esteja

7 o de cultivo da peca que vocé esta cobrindo (a ocupado por um

U‘;'}H seja 3 ou Menos que seja um assentamento, item (recurso ou

| menor que pode ser posicionado sobre construcao, por

qualquer terreno) exemplo)

Em seguida, posicione 1 recurso correspondente, do estoque comum, sobre esse terreno.

Opgao 4: Mova seu marcador do cartégrafo 4 passos para tras, pegue um terreno simples a sua escolha do
— estoque comum e posicione-o sobre um espago de terreno: -~
‘U@ « cujo nivel e e quecorrespondaaotipodeterreno e ¢ quendo esteja
i de cultivo da peca que vocé estd cobrindo (a ocupado por um
ﬂ;i:j] seja 4 ou menos que seja um assentamento, item (recurso ou
Z | maior que pode ser posicionado sobre construgao, por
qualquer terreno) exemplo)

Em seguida, posicione 1 recurso correspondente, do estoque comum, sobre esse terreno.

de cartas de construgdes grandes

Cada carta de construgao grande que vocé possui, virada para cima, a sua frente, lhe da
uma poderosa agao livre que vocé pode realizar no momento que quiser, seguindo as Wk
regras usuais de agoes livres. Contudo, ap6s realiza-la, vire a carta para baixo, deixando-a A

com o verso para cima. A carta permanece com o verso para cima pelo restante do jogo ou L
até que seja novamente virada no “Passo 2: Reativar as posses” da fase c (veja p. 23). -j

Para um resumo dessas cartas, veja as paginas 26 e 27.

de ilhota diferentes
(incluindo ilhotas
0 oponentes).
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Como adquirir novos trabalhadores ao realizar marcos

Nos espacos de marcos de seu tabuleiro de trabalho existem 4 marcos.

L " drea de
Cada marco mostra um objetivo que vocé pode alcangar durante seu turno:
trabalhadores
. . i disponiveis
= possuir 2 barcos de receita em seus espagos de atracacao
= possuir 2 construgdes (de qualquer tipo) em sua peninsula
marco:
= possuir 2 marcadores de estatua em sua peninsula frente ’
= possuir 2 tampas de caixote adquiridas de cartas de navios mercantes marco:
(independente se usadas ou nao) verso 2
Quando vocé alcangar o objetivo de um marco, vire-o para baixo. De agora em diante,
imediatamente ou no momento que desejar em qualquer de seus turnos, vocé pode mover
um marco virado para baixo, de seu espaco de marco para qualquer espago de contrato livre e, espacos de espagos de
imediatamente, receber a recompensa impressa la (veja a seguir). Uma vez que vocé moveu o marcos contrato

marco para um espago de contrato, ele permanece 1a pelo restante da partida.

= receba 2 pontos de timao.

= escolha qualquer um dos trabalhadores abaixo de sua area de trabalhadores

disponiveis e mova-o para sua area de trabalhadores disponiveis:

Caso vocé escolha um trabalhador comum, vocé terd esse trabalhador adicionalmente a
seus demais trabalhadores pelo restante da partida.

Caso vocé escolha um trabalhador especial, vocé também deverd, imedia- 5 “
tamente, alocar 1 trabalhador disponivel para uma carta de ordem real. éﬂ
‘ =

Para fazer isso, pegue qualquer trabalhador de sua area de trabalhadores
disponiveis e posicione-o em uma carta de ordem real livre a sua escolha (cada carta de ordem real
admite apenas 1 trabalhador). Esse trabalhador nao esta mais disponivel pelo restante da partida, mas
podera lhe trazer pontos adicionais ao final do jogo, dependendo de quao bem vocé realizou a tarefa da
carta de ordem real (veja “Final do jogo” na p. 24 e “Resumo das cartas de ordem real” na p. 27).

Caso vocé ndo possua nenhum trabalhador na sua area de trabalhadores disponiveis, mas queira
receber um trabalhador especial, podera posicionar o proprio trabalhador especial recém-adquirido
na carta de ordem real. Trabalhadores ndo disponiveis (incluindo aqueles em locais de trabalho)

ndo podem ser usados para esse fim.

Se receber novos trabalhadores, vocé aumenta o custo de alimentag¢do que pagara na fase ¢ de cada rodada:

O custo de m Cada um desses AS A Cada um desses 2 trabalhadores
alimentacio &\ 9 7 trabalhadores & Ve S aumenta o custo em 2 alimentos,
basico é 2 €& 4 lﬁl 5[l aumenta o custo E 'ﬁ%’ Ve mas também lhe traz 1 ponto de

alimentos. em 1 alimento. l timdo - desde que vocé possa pagar
todos os seus custos de alimentacéo.

Para maiores detalhes sobre custos de alimentagéo, veja “Passo 1: Alimentar os trabalhadores” na p. 23.

Obs.: Como apenas 3 dos espagos de contrato mostram essa recompensa,
vocé nao pode ganhar mais do que 3 novos trabalhadores durante todo o jogo.

Uma vez que terminou seu turno, realizando todas as possiveis acdes da drea de agdo escolhida (incluindo ag¢des livres,
recebimento de novos trabalhadores, entre outras), o jogador a sua esquerda tem a vez.

Caso, no inicio de seu préximo turno, vocé nao tenha nenhum trabalhador disponivel, seu turno é pulado pelo resto da
fase de trabalho.

Quando nenhum jogador tiver mais trabalhadores disponiveis, a fase de trabalho termina e segue-se para a fase

de limpeza.
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Na fase de limpeza, os 7 passos abaixo sdo realizados, na ordem a seguir. Cada um desses passos pode ser realizado por
todos os jogadores simultaneamente. Contudo, para nao haver confusao ou erros, cada passo deve ser realizado por todos
os jogadores, antes de seguir para o préximo passo.

= Bl Passo 1: Alimentar os trabalhadores Euhaldculineziecdo

. Pague o custo de alimentagio para o estoque comum. Esse custo W W
depende de quantos e quais trabalhadores adicionais vocé recebeu. Para calcular seu custo el e )
de alimentacdo, observe a linha de alimentagdo em seu tabuleiro de trabalho, adicionando os —!Zfé‘]

valores de alimentagdo nao cobertos. Entdo, pague o custo gastando alimentos que somem,

pelo menos, esse valor total (retirados de seus espagos de estoque e/ou espagos de terreno). valores de altmentagao
ndo cobertos

Para cada alimento que ndo conseguir pagar, receba 1 ficha de ancora do estoque comum,
1 3 L' posicionando-a abaixo de um de seus navios. Fichas de ancora devem ser distribuidas de
forma equilibrada entre seus dois navios, logo, se um de seus navios tiver mais fichas de
ancora que o outro, posicione sua proxima ficha de ancora abaixo do navio que tem menos.

Atengao: quando vocé pagar seus custos de alimenta¢io completamente, cada um dos dois valores de alimentagdo
mais a direita também lhe trazem 1 ponto de timao, caso nio estejam cobertos. Caso vocé nao pague
completamente, entdo eles ndo trazem nenhum beneficio.

Passo 2: Reativar as posses
Caso vocé queira, vocé pode reativar 1 posse agora:

« Pague 2 moedas para virar para cima uma de suas cartas de construgdo grandes novamente

OU e« Pague 1 moeda para mover 1 de suas tampas de caixote usadas, do espago de caixote para sua
area de tampas nao usadas

Caso tenha construido seu forte e, com isso, revelado esse espaco, vocé pode realizar uma dessas agoes
ou ambas, sem custo.

Passo 3: Receber bonus de estatuas
Receba 1 ponto de timdo para cada estatua em sua peninsula.

Passo 4: Receber bonus de passagem

Caso cada um dos 3 espagos no topo de sua peninsula estejam
cobertos com uma pega de terreno (de qualquer tipo e nivel), receba 1
ponto de timao (no total).

Passo 5: Retornar trabalhadores
Retorne todos os seus trabalhadores presentes na ilha central para sua area de trabalhadores disponiveis.

Passo 6: Limpar o mercado
Caso vocé possua quaisquer moedas ou recursos em seu mercado (e ndo possa ou nao queira mové-los
para seus espagos de estoque), retorne-os para o estoque comum.

Passo 7: Mover o encarregado

Deixe o encarregado do porto de pé (caso ja ndo esteja) e mova-o para a proxima carta de navio
mercante (com o proximo numero de riscos, em ordem crescente).

Quando o encarregado do porto se move para fora da ultima carta de navio mercante (com 5 riscos),
0 jogo ja teve 5 rodadas e termina. Caso contrario, continue com a fase de receita da proxima rodada.
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Final do jogo

Ap0s a fase de limpeza da quinta rodada, o jogo termina.

Siga para a pontuagao final, realizando os 5 passos da carta de resumo de pontuagdo final, para calcular sua pontuagao.
Para facilitar o processo, utilize o bloco para pontuagdo.

B8 . ; = £ s A
Para propdsitos de pontuagao final, o simbolo de pontos sdo pdginas de didrios ‘%‘

’ 1) Determine quantos pontos de timao vocé ganhou ao longo do jogo Exemplo de pontuagdo final:

Leticia possui 3 By
didrios. ~ ﬂ@i

Seu navio de uma vela estd

=l
1 passo apés uma baia. =@I

L

A) Conte seus diarios. Cada um vale 5 pontos.
(Didrios sdo apenas uma representagdo dos pontos de
timdo que vocé ganhou ao longo da partida: a cada 5 pontos de timdo, vocé deve
ter adquirido 1 didrio. Caso haja diivida, verifique quantos didrios deveria ter ao
checar quantos espagos seus navios se moverarm.)

B) Para levar em conta os pontos de timao no cobertos
por didrios, verifique quantos passos cada um de seus
navios se moveu desde o ultimo porto ou baia pelo
qual passou. Cada passo vale 1 ponto.

Seu navio de
2 velas estd 2
passos apoés .
um porto. =2X¢|

I 2) Receber pontos das cartas de ordem real

7. %" Verifique quio bem vocé realizou as demandas de cada carta de
-"'“-*“--4( ordem real que possua um de seus trabalhadores.

Cada tarefa possui 3 estagios.

Alcangar o primeiro estagio lhe da, usualmente, 3 pontos.
Alcangar o segundo estagio lhe dd, usualmente, 5 pontos.
Alcangar o terceiro estagio lhe da, usualmente, 8 pontos.
Esses pontos ndo sao cumulativos.

Caso vocé ndo tenha alcangado o primeiro estagio, nao ganha ponto.
Para um resumo das cartas de ordem real, veja a p. 27.

Leticia possui um trabalhador
nessa carta de ordem real.
Como ela possui 4 barcos de
receita em seus espagos de g
atracagdo, ela recebe =@ |

==d|

I 3) Receber pontos por certas cartas de construgiao

u X %:( Algumas cartas de construgdo (pequenas e grandes) também Leticia

= possuem uma tarefa que vocé pode cumprir. : possui essa
Essas cartas sio marcadas com uma bandeira. carta de
Receba os pontos mostrados em cada carta revelada desse tipo,
caso tenha realizado a tarefa correspondente. :
Para um resumo de todas as cartas de construgo, veja as p. 26
e27.

’ 4) Receba pontos por sobras

Receba 1 ponto para cada 5 sobras restantes 5 (@ /@ / O ///) :ﬂ@:(

(em qualquer combinagéo):
« moedas e recursos em seus espacos de estoque
(recursos em espagos de terreno nao contam, mas, como usual,

e/ou vestimenta. Caso ambos

tejam ocupados, ﬂ@
sua frente. e i )

\ A 7
pequena a e ionlspara oo / Y
=

vocé pode usar agdes livres antes da pontuagao) Leticia possui 1 moeda + 5 recursos
« passos na trilha do cartégrafo + 3 passos de cartografo -
o pecas de terreno duplas em sua reserva pessoal + 2 pegas de terreno duplas = 11 =@i

| 5) Pontos negativos pelas fichas de 4ncora

P,
: —‘I%‘f Perca 1 ponto para cada ficha de dncora abaixo de seus navios. Leticia ndo tem nenhuma ficha de dncora em
. seus navios.

O jogador com mais pontos ganha a partida. Em caso de empate, o jogador
com menos espagos inexplorados em sua peninsula (independente se com ou | Sua pontuagdo final é
sem ruinas) ganha. Caso o empate persista, os jogadores dividem a vitoria.
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Observagdes gerais e casos especiais:
» Moedas, recursos e fichas de ancora sao considerados ilimitados. Se acabarem, use algum componente substituto.
o Caso néo existam mais pecas de terreno duplas na bolsa, vocé ndo podera mais realizar a acdo: Comprar 1 peca de terreno dupla.

» Quando estiver realizando fases simultaneamente, caso qualquer jogador ache que a ordem na qual ele age é importante, entdo realize
as agdes de acordo com a posigao na mesa, comegando com o jogador com o marcador de Cooper e seguindo em sentido horario.

Observagdes importantes sobre espacos de estoque e recebendo moedas e recursos

« Se uma agdo lhe fizer ganhar moedas e/ou recursos, pegue-os do estoque comum e posicione-os em qualquer um de seus espagos
de estoque (a menos que seja especificado de outra forma). Caso nao possua espagos de estoque livres, vocé nao ganha.

« Cada espago de estoque pode ser ocupado por apenas 1 moeda ou 1 recurso.

« Caso uma agdo lhe faga ganhar diversas moedas e/ou recursos, mas vocé nao possa armazenar todos, escolha quais ganhara.
Aqueles que nao podem ser armazenados sao perdidos.

o O valor individual de cada moeda e recurso em espagos de estoque (e em seu mercado) é sempre 1.

« Vocé ndo pode se desfazer de moedas ou recursos que estdo em seus espagos de estoque para abrir espaco. A Unica forma de
remové-los é usando-os para pagar custos ou taxas ou através da agdo livre “Mercado de troca”.

Kesumo das agdes de recerta nos barcos de recerfa

-

i ﬁﬂf@.}

B¢

Receba 1 moeda.

Receba 1 ouro
OU 1 recurso.

Realize a agio:
Comprar 1 pega
de terreno dupla

(veja p. 14).

Realize a acdo:

Receber 1 ponto
em sua trilha do
cartografo

(vejap. 14).

Receba 1 madeira OU

1 pedra OU 1 alimento.
Esse barco também traz 1
espago de estoque que vocé
pode usar pelo restante da
partida.

Copie a agao de outro
barco de receita (em um
espaco de atracagdo em
seu tabuleiro de jogador
ou de um oponente
qualquer).

Resumo das agoes de ilh

Receba 1 moeda. Receba 1 Realize a agdo: Realize a agdo: Receba 1 madeira OU Realize a acdo:
ouro OU 1 Comprar 1 peca Receber 1 ponto 1 pedra. Também receba RETEvEEll R
i em sua trilha do i
vestimenta. de 'Ferreno dupla Sl 1 alimento. (veja p. 19).
(veja p. 14). (veja p. 14).

-

1

il :

g b

e e .

Kesumo das agoes de digrio

(= (= _ =T
e =1 e = = | ==
Receba 1 ~ | Realizeaagio: Realize a agao:
dos recursos -~ | Comprar 1 pega Receber 1 ponto em sua
mostrados no = = | deterrenodupla trilha do cartégrafo
didrio, 823 = (vejap. 14). (vejap. 14).
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Lesumo das c.

construcoes pequenas ’ nome da construgdo \ construgoes grandes

Q--naoxm9

| caso a carta mostre uma bandeira, ela possui uma tarefa de final de jogo

Q-R0~P<IMNEA

Ele conta como 2 espagos de
estoque adicionais para ouro

| e/ou vestimenta. Caso ambos

= 1 nsespawses&e}amocupadosﬁn

|, ao fim do jogo, receba: =

Posicione até 2 pegas de E),
= terreno duplas de seu

estoque pessoal em
B s venineula,

l 4 A . ~
niimero de referéncia da construcao !
|

’ efeito da construgio:
h efeito permanente (construgdo pequena) agdo livre (construgio grande) T S

>=AP-Z—-VABN

Ela conta como um espaco de
caixote adicional. Para posicionar
uma tampa de caixote aqui, pague

Sempre que construir Sempre que erguer uma construgao Sempre que ganhar um
um barco de receita, ou construir um barco de receita ou didrio, também receba 1
receba 1 passo em sua uma estétua, o custo seré reduzido moeda do estoque comum

trilha do cartégrafo. em 1 madeira, (rtmieree o) 1 moeda ou 1 recurso a sua escolha.

Entao, receba 1 ponto de timao.

[} QA-mMr>-0mM QZmMCOmMY

Ele conta como um espago de construgao

de estatua adicional. Sempre que vocé
remover uma ruina e posiciona-la nesse
‘espago de construcio de estdtua (desde que
livre), receba 1 ouro do estoque comum (caso
possa armazena-lo) e 1 ponto de timao.

Sempre que remover uma
ruina, receba 1 moeda

do estoque comum (caso
possa armazena-la).

Sempre que remover uma
ruina, receba 1 passo na
trilha do cartgrafo.

| a0-rcanm QU o—gcHUM
|} 0M>20042>0 QY O—NQﬂ;nnnn
QBN —=rQEmMY MY >Z0—-M
| >=2»CHRNOV MYSY-RO-CH

Sempre que carregar iJ
um navio mercante, 4> >
compre 1 peca de !

terreno dupla da bolsa.

Esta redugdo Isso néo
pode ser usada se aplica a
adicionalmente construgdo

a redugdo do

a encarregado do
, g
ot il porto (veja p. 23). iy e
em 1 ouro ou 1 vestimenta g estoque comum (caso
(a sua escolha). o possa armazena-la).

pequena que lhe
deu esta carta.

Sempre que carregar
um navio mercante,

Sempre que erguer
uma construgao,
compre 1 pega de
terreno dupla

da bolsa.

UMAQIZMY MU >NBN

1 QUQAmA2>nZM QY Q=R0--2ONM
| AONZME-R0> O O—~RO=—-2OW!

>UZMNBH
Q-=~-NQYmMY

Ele conta como 2 espagos
de estoque adicionais
. Casoam

Sempre que alimentar . Ele conta como 2 espagos de

seus trabalhadores, vocé 0 custo de alimentagdo total de : estoque adicionais para ouro
pode pagar 2 alimentos seus trabalhadores & reduzido e/ou vestimenta. Caso ambos
adicionais para receber 1 em 1 alimento. L 05 espacos estejam ocupados ﬁ@‘.
ponto de timéo adicional. ao fim do jogo, receba: -

0s espagos estejam
ocupados ao fim
do jogo, receba

| 90Y>-zan Y 0-Ra~—-ANNM

Estas cartas podem ser usadas no “Passo 1: Alimentar os trabalhadores” da fase ¢, | | Os itens nesses espagos de estoque também contam como sobras para o passo 4 da pontuagio
e com a agdo livre da carta de construgdo grande niimero 10. final (note que vocé pode mover itens entre seus espagos de estoque da forma como quiser).

' R=
AN

1 T

¥

Compre 1 peca de terreno dupla da bolsa.
n Também pegue quaisquer 2 recursos do estoque

Q=RQ-><AMNWA

Para cada construgdo em sua peninsula,
pegue uma moeda do estoque comum
e posicione-a em seu mercado.

Posicione até 2 pegas de m
Realize a agdo: “Carregar

ﬁ 1 Navio Mercante”.

‘comum e posicione-os em seu mercado. terreno duplas de seu

. { estoque pessoal em
i/ i , sua peninsula.

=EAMO SMNBSA>

SM=zZE—AZMZ0N VoY >Ur—clf
MRYO-CH-NZAN NQY >Yr~C

f Pegue 3 moedas do estoque comum
Compre 2 pegas e posicione-as em seu mercado.

m de terreno duplas | i
ﬁ da bolsa. | ﬁ wj&‘

Realize a agdo:
“Construir 1 Barco
de Receita”.

n Realize a agdo: ﬂ@ %
“Remover 1 Ruina” =
ﬁ ou “Construir 1 Estétua”. @ [

} QA—MrBNM MOZ5AQ
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Para realizar essa agdo livre, pague os custos de alimentagdo atuais (mostrados nos
valores revelados de sua linha de alimentagao) exatamente da mesma forma que
no “Passo 1: Alimentar os trabalhadores” da fase c (incluindo receber eventuais
pontos de timdo ou fichas de dncora).

- Entdo, receba 1 ponto de timdo adicional.
Alimente imediatamente seus " y » y
trabalhadores (comonafesec) Obviamente, na fase ¢, vocé terd que alimentar seus trabalhadores novamente.

para receber 1 ponto de tim3o
(além de quaisquer pontos de
tim3o pela alimentaao).

>OAM-Q=-rw—-w

Nao importa em quais espagos de atracagio
os 2 barcos de receita estejam (podem ser no
mesmo tabuleiro de jogador ou em tabuleiros
diferentes), mas eles ndo podem mostrar a
- mesma agdo. Vocé ndo pode usar um barco de
Realize até 2 ages : 1 i i ] i b
i 4 receita cujo efeito seja copiar a agdo de outro

barcos de receita de

cooneiet : barco de receita.

e Nao importa em qual espago de
dgua as 2 ilhotas se localizam
(podem estar na mesma
peninsula ou ndo), mas elas ndo
podem mostrar a mesma ago.

Realize até 2 agdes
de ilhota diferentes
(incluindo ilhotas Z:

dos oponentes).

J NI0HNQYE- MY >—nZmQ>

Para realizar

: g 20l
® i essa agdo livre,
o i escolha uma
v ~
£ 2 construgdo ou
; ~ : ;
Posicione 1tampa de caixote Ao final do jogo, caso o Vire um barco de receita Ao final do jogo, caso R Mova 1 construgio ou 1 Ao final do jogo, caso esta estatua na sua
de um de seus espagos de esta carta esteja virada g ; i
oo e brsc e ‘ s e 5 ; peninsula e
Letiou anpacacice | frer i) g M i | extituasvoct ¢ 3881
porpamgiar’ gl emamoerease { E g pmas CA_, lterledy | i W W amova para
qualquer espago
Vocé s6 recebe 1 ponto de timdo, independente do tipo § | Barcos de receita virados ndo conferem de terreno livre da sua peninsula. Vocé nio ganha pontos
de terreno no qual vocé posicionou a tampa de caixote | | receita durante a fase de receita. de timdo por mové-la (mesmo se mové-la para um espago

(incluindo assentamentos). de assentamento).

Kesumo das car(as de ordem real

Quantos barcos de receita vocé construi " ~ Quantas construgdes vocé - 2 : Quantas estatuas voce - 3 ~ Quantas tampas de caixote voce
&, ergueu em sua peninsula? construiu em sua peninsula? adquiriu dos navios mercantes?

Todos os barcos em seus espagos de Estdtuas nos espagos de construgao Nao importa onde essas tampas de
atracagdo (mesmo os virados para de estdtuas ndo contam. caixa estdo, desde que elas tenham
baixo devido a carta de construgdo sido removidas das cartas de navios
grande n. 14). mercantes.

0s espacos inexplorados existem

uai st
t o - antos espagos de
em sua peninsla (com ou sem ruinas)? 9 e

terreno (em qualquer nivel

2 . o de cultivo) formam sua
s e maior érea continua de
P um tipo de terreno (sem
contar assentamentos)?
~ v

Cada terreno do topo que esteja Conte quantos espagos inexplorados Conte a quantidade de pegas de topo Quando as cartas de ordem real
acima de pelo menos 4 outros vocé tem em sua peninsula do mesmo tipo que formam sua forem pontuadas, escolha 1 carta
terrenos (simples ou duplos) contam, (quaisquer espagos ndo cobertos por maior drea ndo interrompida. Ela de ordem real ocupada por um
independente se livres ou ocupados pegas de terreno), independente se pode ser qualquer pasto, floresta ou lfnzbalhador de outro jogador (o qual
por um item. com ou sem ruinas neles. montanha (mas néo assentamento), ird pontuar a carta normalmente).

Vocé pontuard aquela carta como

se tivesse um trabalhador nela, mas
com uma redugdo de 1 ponto. Caso
vocé ndo tenha alcangado o primeiro
estdgio, ndo recebe nenhum ponto.
e

Espagos de dgua ndo contam. independente do nivel de cultivo
e se esses terrenos estdo livres ou
ocupados por qualquer item.




Ketéréncia: (abuleiro do jogador e (abuleiro de (rabalbo

acoes de receita iniciais
(p-10)

custos + recompensas de estatuas/
construgdes (p. 17 e 18) |

resumo
da rodada

areade trabalhadores  linha dealimen-

espagos de armazenamento
(consulte “Observagoes
importantes” na pagina 25)

espacos de construcio de
estatuas (p. 18)

disponiveis (. 13) | tagio (.23)

trilha do cartografo (p. 21) i |
i s
e
162
espagos de atracagao mercado espagos de drea para tampas espacos de espacos de
(p- 17) (p- 20) caixote (p. 20)  ndo usadas (p. 19) marco (p. 22) contrato (p. 22)

Crédifos

| I | [ [

Os icones no topo de cada
peninsula servem como lembrete
de quais recursos entram em quais
terrenos.
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¥ e
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O icone no centro ¢ um
lembrete de que o valor de
um recurso ¢ igual ao nivel
de cultivo do terreno onde se

encontra.
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Sobre Coop
Cooper foi encontrado com 18 dias, em 18 de setembro de
A WS 2013, em um parque de Seg6via, na Espanha. Foi recolhido
F pelo abrigo de animais local e batizado como Tenor. No dia

seguinte, seu irmao Tirolin foi encontrado em outro parque, e
os dois mestigos das racas galgo e malamute cresceram no abrigo.

Ap6s morarem juntos

Pouco tempo depois, Tirolin também

Vez ou outra, os cuidadores de Seg6via viajavam pela Europa para levar animais
para suas novas casas e visitar outros que haviam sido adotados. Em uma dessas

jornadas, Ana e Arsenio fizeram uma

familia de Cooper, da Alemanha, se juntou a eles, e a antiga familia do abrigo foi
novamente reunida. Em 2018, Cooper recebeu mais uma vez visitantes de sua
antiga casa na Espanha: desta vez, Eva e Miguel estavam de férias na Alemanha
e encontraram Cooper em um passeio. Obviamente, a historia
de Cooper ¢é bastante pessoal para nos, mas ¢ apenas uma
de muitas histérias de cuidadores de animais ao redor do

mundo. Com isso, queremos deseja;

a todos os cuidadores mundo afora, por todo o tempo e
energia que colocam a favor do bem-estar dos animais. Outro
agradecimento especial vai para a Frosted Games, por tornar
Cooper Island um jogo excepcionalmente pessoal.
Caso queira, vocé pode visitar www.perritosdesegovia.com

para informagdes sobre o abrigo de animais, seu time ¢

e seu trabalho.

ode., outubro de 2019

P seus caminhos se separaram: Tenor viajou para sua nova casa na
Alemanha onde viveria como Cooper em nossa grande familia.

www.rROSTED[;Am[S.de

er

por 15 meses, sob os cuidados do abrigo,

encontrou uma nova familia.

parada na casa de Tirolin, na Holanda. A

r um enorme obrigado

Para o modo solo, leia as regras iniciando na carta 1 de 24 do modo solo (cartas com o Cooper no verso).
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tradugdo do manual de regras versdo 1.0



