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Puerro Rico 1897 Epicdo ESFECIA?

O ANO E 1897. A era colonial acabou. Porto Rico est4 encontrando seu espago no mundo moderno. Vocé também quer achar seu
lugar no mundo moderno, e para isso estd disposto a rivalizar com outros fazendeiros. Vocé competird pelos melhores trabalhadores
para produzir Produtos com os recursos naturais mais valiosos de Porto Rico. Enquanto disputa pela oportunidade de vender seus
Produtos pelo melhor prego, vocé também instiga a criacio de uma vibrante infraestrutura urbana para expandir sua reputagio.
Serd que vocé vai conquistar o prestigio que tanto deseja e se tornar o fazendeiro mais rico da regifo?

No fim deste Livro de Regras vocé conhecerd mais sobre a histdria de Puerto Rico.

COMPONENTES DA EDICAO ESPECIAL

JOGO BASE:

Livro de Regras
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Cultivador, Construtor,
Recrutador e Produtor)
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7 = " 4x Fichas de Navio
44x Edificios Comuns 5x Edificios Expandidos 4x Edificios Particular de Papelédo
Comuns alternativos (2 tipos) 3




. Moedas cunhadas pela
Casa da Moeda Real
de Madrid entre 1895-
1896 para Porto Rico
50x Pontos de Vitoria 51x Moedas de Metal .
de madeira « 43x Moedas de Prata (“1”) Mo:gl;sodgePsﬁ)ei?;I%ara
+ 3Ix1PV » 8x Moedas de Ouro (“5”) PJuegrto Rico 1897
« 19x5PV
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; e Rico 1897

. = DESIGN DAS MOEDAS:
" . Porto Rico nunca teve sua prépria cunhagem e, ao final
L do século 19, era dificil para as moedas espanholas
chegarem na ilha. Entre os anos 1870 e 1890, Porto Rico
Ix M 1x Agéncia de Empregos usou primordialmente as moedas prateadas Mexicanas,

Venezuelanas e Norte-Americanas. Em algum momento
um grupo comegou a armazenar essas moedas estrangeiras,
tirando-as de circulagfo. Consequentemente, 0 gOVerno
espanhol autorizou que a Casa da Moeda Real de Madrid
produzisse moedas para Porto Rico, cunhando-as apenas
em 1895 e 1896. Por isso que as moedas no jogo possuem a
data de 1896 em vez de 1897.

Marcador de Governador
(ficha do primeiro jogador)

1x Casa de Comércio

3x Miniaturas de 5x Conveses plasticos de Navio Cargueiro
Navio Cargueiro marcados com os nimeros 4/5/6/7/8 : N
(com 0/1/2/3/4 espacos adicionais para 1x Bandeja de Edificios
Caixotes)
50x Miniaturas de Caixotes de 100x Miniaturas
Produtos de Trabalhador
« 10x Caixotes de Milho (4 tipos)
- 11x Caixotes de Fruta .
. 11x Caixotes de Acticar 1x Bandeja de Recursos 4x Bandejas de PV e
+ 9x Caixotes de Tabaco Trabalhadores
« 9x Caixotes de Café
C Os componentes para o “Puertoma” estdo listados na pagina 33 deste Livro de Regras.
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EXPANSAO I: EXPANSAO II:
NOVOS EDIFICIOS (D) CIDADAOS )
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24x Edificios 2x Edificios 14x Edificios 1x Edificio 20x Miniaturas de

Comuns Expandidos Comuns Expandido Cidadio (2 tipos)
EXPANSAO III: EXPANSAOIV: EXPANSAOV: EXPANSAO VI:
O CONTRABANDISTA O FESTIVAL ATIVIDADES DO FESTIVAL CONQUISTAS
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KCOMPONENTES DA EDICAO PADRAO
(ESSES COMPONENTES SUBSTITUEM OS CORRESPONDENTES DA EDICAO ESPECIAL).
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OBJET“)O DO JOGO OBJETIVO DO JOGO:

O objetivo do jogo é ganhar mais Pontos de Vitdria (abreviados como PV) governando

estrategicamente a idilica ilha de Porto Rico. Os jogadores se alternam agindo O objetivo do jogo ¢ ganhar mais
como Cultivador, Construtor, Recrutador, Produtor, Negociante, Capitio ou Pontos de Vitéria desenvolvendo
Aventureiro. Ainda que todos os jogadores possam fazer a acdo da Funcéo escolhida, a sua regido da ilha.

apenas quem escolheu a Func#o especifica em seu turno se beneficia da Vantagem Quem tiver mais Pontos de

associada a ela. Preste atencdo nos adversdrios para que vocé ndo escolha uma Funcéo Vitdria ao final da partida vence.
que seja melhor para os outros do que para vocé no momento. No decorrer de varias
rodadas os jogadores devem se adaptar as constantes mudangas no ambiente para se
manter no topo da situaggo.




PREPARACAO DO JOGO (Partipa Bésica: 3 a4 5 JoGADORES)

@ Coloque o Tabuleiro Principal no centro da irea de jogo.
@ Deixe a bandeja de Edificios perto do Tabuleiro Principal.
@ Deixe a bandeja de Recursos perto do Tabuleiro Principal.
@ Coloque as miniaturas da Agéncia de Empregos e da Casa de Comércio em seus respectivos espacos no Tabuleiro Principal.
@ Deixe a bandeja de PV e Trabalhadores perto do Tabuleiro Principal. Confirme que esteja usando as bandejas apropriadas
para a quantidade de jogadores na partida.
« Partida para 3 jogadores: bandejas marcadas com 2

:'Fq
e 3" paraum total de 75 PV e 58 Trabalhadores. -

- Partida para 4 jogadores: bandejas marcadas com 2",
3" e4 paraum total de 100 PV e 79 Trabalhadores.

- Partida para 5 jogadores: bandejas marcadas com 2" ,

3" ,4 e5 paraum total de 126 PV e 100
Trabalhadores.

@ Pegue 3, 4 ou 5 Trabalhadores (igual a quantidade de
jogadores) da bandeja de PV e Trabalhadores e coloque-os
no espago da Agéncia de Empregos.

@ Coloque a Bolsa de Propriedades perto do Tabuleiro
Principal e coloque todas as Fichas de Propriedade na
Bolsa de Propriedades.

EXEMPLO DE PREPARACAO DO TABULEIRO PRINCIPAL PARA 3 JOGADORES
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Compre aleatoriamente 4, 5 ou 6 Fichas de Propriedade (uma a mais do que a quantidade de jogadores) da Bolsa de
Propriedades e coloque-as no Tabuleiro Principal.

@ Coloque todas as 8 Fichas de Pedreira em uma pilha virada para cima no Tabuleiro Principal.
Coloque as Fichas de Fungfo viradas para cima no tabuleiro.
« Partida para 3 jogadores: 6 Fichas

(todos, exceto pelos 2 Aventureiros)

« Partida para 4 jogadores: 7 Fichas
(todos, exceto por 1 Aventureiro)

- Partida para 5 jogadores: todas as 8 Fichas

@ Insira os Conveses de Navio Cargueiro nas miniaturas
de Navio de acordo com a quantidade de jogadores.
Depois, coloque os Navios nos espagos especificos do
Tabuleiro Principal.

- Partida para 3 jogadores: Conveses marcados
com os numeros 4,5 e 6

» Partida para 4 jogadores: Conveses marcados
com os numeros 5, 6 e 7

. Partida para 5 jogadores: Conveses marcados
com os numeros 6,7 e 8



@ Escolha um jogador inicial e entregue o Marcador de Governador a esse jogador.
@ Dé a cada jogador:

a) 1 Tabuleiro de Jogador e 1 Retrato de Jogador.

b) 2, 3 ou 4 Moedas (uma a menos do que a quantidade de jogadores). Cada jogador coloca as Moedas ganhas em seu Tabuleiro
de Jogador em um local visivel a todos os jogadores.

¢) 1Ficha de Propriedade como descrito abaixo, come¢ando pelo jogador com o Marcador de Governador e seguindo em
sentido hordrio.

+ Partida para 3 jogadores: 12 e 22 jogadores recebem uma Ficha de Propriedade de Fruta; 32 jogador recebe uma Ficha
de Propriedade de Milho.

. Partida para 4 jogadores: 12 e 29 jogadores recebem uma Ficha de Propriedade de Fruta; 32 e 42 jogadores recebem
uma Ficha de Propriedade de Milho.

- Partida para 5 jogadores: 12, 22 e 32 jogadores recebem uma Ficha de Propriedade de Fruta; 42 e 52 jogadores recebem
uma Ficha de Propriedade de Milho.

Cada jogador coloca sua Ficha de Propriedade recebida virada para cima em algum dos 12 espacos de Campo na sec¢do superior
do seu Tabuleiro de Jogador.
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Guarde todas as pecgas ndo utilizadas na caixa do jogo.

EXPLICANDO O
Espacos de Campo TABULEIRO DE
JOGADOR

¢ : Espaco de

Personagem

» ¢ Espaco de

Produtos
¢ Espaco de
= .- : . J R Moedas
Espaco de —— i - Espaco de
Edificio W el AT L T 5 N Pontos de

Vitdria



COMO JOGAR

Turno E FungoEs

Puerto Rico 1897 é jogado durante varias rodadas. Em cada rodada, comec¢ando pelo
Governador (o jogador com o Marcador de Governador), cada jogador selecionard uma das
Fichas de Funcéo disponiveis, deixando-a perto do seu Tabuleiro de Jogador e assumindo essa
Funcio nessa fase. Se escolher uma Funcio que tenha Moedas nela, o jogador recebe essas
Moedas.

Assim que uma Funcéo é escolhida, sua fase se inicia. A partir do jogador que selecionou a
Funcéo e seguindo em sentido hordrio, cada jogador tem a chance de fazer a agfio associada
a essa Funcfo. Além disso, o jogador que selecionou a Fun¢io pode aproveitar a Vantagem da
Funcéo escolhida, possivelmente mudando a agfio ou fornecendo uma recompensa extra.

Todas as ac¢des e Vantagens (com a excecio da Fun¢io do Capitao) sio opcionais e os
jogadores podem optar por nio utiliza-las.

Depois, o jogador a esquerda de quem escolheu a Func¢fo seleciona uma das Fun¢des restantes
(pegando suas Moedas, se existirem), a posiciona perto de seu Tabuleiro de Jogador e faz a ag¢io
associada (com a Vantagem). Em sentido horario, cada jogador fara suas agdes relacionadas a
essa Funcfo. Isto se repete até que todos os jogadores tenham escolhido uma Ficha de Funcfo e
todas as fases de fun¢io tenham terminado, marcando o fim da rodada.

Ao final da rodada, o Governador coloca uma Moeda da reserva geral em cada Ficha de Funcéo
que nio foi escolhida na rodada atual. Todos os jogadores devolvem as Fichas de Funcéo

para o Tabuleiro Principal. O jogador a esquerda do Governador atual recebe o Marcador de
Governador e se torna o novo Governador para a préxima rodada.

A partida continua até que as condi¢des de fim de jogo sejam cumpridas (veja a pagina 17).

Efeito da < Nome da
Funcfo para @ | Funcéo
todos os ‘ 3
jogadores
Vantagem
| para o
VANTAGEM ) z jogador que
feoneta .__Gﬂ"hm’edf_fi;aemvezd*“(.'_' escolheu a
Funcdo °_‘”'»’® - Funcdo

CONCEITOS

Existem algumas palavras-chaves em Puerto Rico 1897 Edicdo Especial que serdo essenciais para o bom entendimento

do resto do livro de regras.

Todas as Fichas de Produtos, de Edificios e de Campo sdo limitadas. Se elas acabarem, os jogadores ndo poderdo adquirir mais nenhuma.
Campo: seco superior do Tabuleiro de Jogador, onde vocé coloca a Ficha de Campo que pode ser uma das Fichas de Propriedade,

de Pedreira e de Floresta.

Descarte: remova um componente do seu Tabuleiro de Jogador e coloque-o no descarte perto do Tabuleiro Principal. Ele ndo serad

mais utilizado na partida a nfo ser que seja explicitamente dito de outra forma.

Propriedade: um tipo de Ficha de Campo, incluindo Propriedades de Milho, de Fruta, de A¢tcar, de Tabaco e de Café.

Edificio Expandido: um Edificio que ocupa dois espagos de Edificio.

Carregue: mova um Caixote de Produtos do seu Tabuleiro de Jogador e coloque-o em
um espaco vazio em qualquer Navio Cargueiro ou no Navio Particular.

Edificio Comum: um Edificio que ocupa um espaco de Edificio.

Convocar: colocar uma quantidade de Trabalhadores na Agéncia de Empregos de

acordo com a quantidade total de espacos vazios nos Edificios nos Tabuleiros de todos Fichasde __

os Jogadores. Campo : Hasd et I !

Devolva: remova um componente do seu Tabuleiro de Jogador e coloque-o de volta na Fic agac Fichas de
Pedreira Floresta

reserva geral.

Venda: mova um Caixote de Produtos do seu Tabuleiro de Jogador e coloque-o em um
espago vazio em uma Casa de Comércio para receber a quantidade indicada de Moedas.
Guarde: mantenha uma quantidade especifica de Caixotes de Produtos no seu
Tabuleiro de Jogador apds a fase do Capitdo. Vocé pode utiliza-los no futuro.

Reserva Geral: uma irea designada para armazenar os elementos do jogo composta da Bandeja de Recursos para as Moedas e

Produtos, além das bandejas para os Trabalhadores e as Fichas de PV.
PV (Pontos de Vitdria): ao final da partida, quem tiver mais PV é declarado vencedor.

Prmmmm—— e

COMO JOGAR

No comeco de cada rodada

o Governador faz seu turno
escolhendo uma Ficha de
Funcdo, fazendo sua ag¢do e
aproveitando sua Vantagem. Em
sentido horario, todos os outros
jogadores seguem essa acdo (sem
a Vantagem).

Depois, o jogador a esquerda
de quem escolheu a Funcio
seleciona uma das Fungdes
restantes e faz a acdo associada
(e aproveita a Vantagem).

Em sentido horario, todos os
outros jogadores fardo as acdes
relacionadas a essa Funcdo.

Apés cada jogador escolher
uma Ficha de Func¢éo e todos os
jogadores fizerem as a¢des das
Funcdes, a rodada termina.

Fim da Rodada:

Coloque 1 Moeda em cada
uma das Fichas de Fun¢éo ndo
escolhidas nesta rodada.

Devolva todas as Fichas de
Funcfo para o Tabuleiro
Principal.

Passe o Marcador de Governador
para a esquerda.

Pedreira
=




w CuLtivapor (DesenvoLver o Campo)

A partir do Cultivador e seguindo em sentido horario, cada jogador pode pegar uma 7 AGﬁO: pegue 1das
das Fichas de Propriedade viradas para cima no Tabuleiro Principal e coloca-la em - - F1cha§ de _
seu Tabuleiro de Jogador. O Cultivador pode aproveitar da Vantagem de escolher uma Propriedade viradas

Pedreira em vez de uma das Fichas de Propriedade viradas para cima no Tabuleiro para cima ¢
Principal. i X coloque-a em um

dos seus espacos de
Fichas de Campo podem ser colocadas em qualquer espago vazio de Campo. Depois de ® Campo do gaguleiro

colocada, a ficha até pode ser reposicionada mas jamais serd removida do Tabuleiro de de Jogador.

Jogador (a organizacdo das fichas no Tabuleiro de Jogador néo afeta nada no jogo). Vantagem: vocé pode pegar uma

Quando todos os jogadores fizerem ou pularem esta acdo, o Cultivador descarta todas Ficha de Pedreira em vez de uma
as Fichas de Propriedade restantes. Depois disso, ele compra Fichas de Propriedade da Ficha de Propriedade.

Bolsa de Propriedades igual & quantidade de jogadores +1 e coloca-as nos espagos de Ao final da fase do Cultivador,

Propriedade no Tabuleiro Principal. Se acabarem as Fichas de Propriedade durante o compre Fichas de Propriedade

jogo, devolva todas as Fichas de Propriedade descartadas para a Bolsa de Propriedades. da Bolsa de Propriedades

Se o descarte também acabar, os jogadores ainda podem escolher a Func¢do (para ganhar igual A quantidade de

as Moedas dela, por exemplo), mas nfo fardo nenhuma acéo. jogadores +1 e coloque-as nos
Observagdes: espacos de Propriedade no

] | Tabuleiro Principal.
— Quando todos os 12 espagos de Campo no Tabuleiro de um Jogador estiverem completos, esse

Jjogador ainda pode escolher a Fungdo de Cultivador, mas néo poderd fazer a agdo do Cultivador.
— Quando acabarem as Fichas de Pedreira, o Cultivador nio poderd mais aproveitar a Vantagem e
o proprietdrio do Pdtio de Construgdo ndo poderd mais aproveitar seu beneficio.
— Os seguintes Edificios possuem um beneficio que pode ser ativado na fase do Cultivador (mais
detalhes na segio “Os Edificios” e na se¢do da Expansdo desejada): Patio de Construgdo,
Fazenda, Hospital, Madeireira, Centro de Imprensa e Administragdo do Parque.

s? Recrutapor (Recrutar TRABALHADORES)

As fichas de Propriedade, de Pedreira e de Edificio possuem de 1 a 3 espagos para Trabalhador.
Apenas 1 Trabalhador pode ser alocado em cada um desses espagos. Se pelo menos 1
Trabalhador for alocado em uma ficha, ela ¢ tratada como uma ficha ocupada. Apenas as
fichas ocupadas estdo ativas.
O Recrutador pega 1 Trabalhador da Reserva Geral (nfo da Agéncia de Empregos) gragas seguindo em sentido
a sua Vantagem. Depois, a partir do Recrutador e seguindo em sentido horario, cada hor4rio até que
jogador pega 1 Trabalhador da Agéncia de Empregos. Isto se repete até que todos os acabem os
Trabalhadores da Agéncia de Empregos sejam adquiridos. Veja que isto pode fazer com Trabalhadores.

Acio: cada jogador
ganha 1 Trabalhador
da Agéncia de
Empregos a partir do
Recrutador e

que alguns jogadores recebam mais Trabalhadores do que outros. Depois, aloque ou
Na fase do Recrutador, os jogadores alocam Trabalhadores (adquiridos na fase atual mova todos os seus
ou em fases anteriores) em qualquer espaco para Trabalhador vazio em uma ficha de Trabalhadores.
Pedreira, Propriedade ou Edificio. Eles também podem reposicionar os Trabalhadores ja Vantagem: pegue 1 Trabalhador

alocados para outras fichas. Se alguém ficar sem espago vazio para Trabalhador em seu adicional da Reserva Geral no
Tabuleiro de Jogador, os Trabalhadores restantes ficam em seu retrato. Eles poderfo ser inicio da fase.
alocados em espacos disponiveis numa fase futura de Recrutador. Preencha a Agéncia de

Quando todos os jogadores fizerem esta a¢fo, o Recrutador preenche a Agéncia de Empregos ao final da fase do
Empregos. Ele conta a quantidade de espacos vazios para Trabalhador nas fichas de Recrutador.

Edificio (ndo nas Propriedades ou Pedreiras) em
todos os Tabuleiros de Jogador. Depois, ele pega

essa quantidade de Trabalhadores da Reserva Geral = -
e coloca na Agéncia de Empregos. O Recrutador i o~
precisa colocar pelo menos uma quantidade de e |
Trabalhadores igual & quantidade de jogadores na i
partida, mesmo se houver menos espagos vazios
nos Edificios nos Tabuleiros de Jogador.
12 Jogador
Exemplo em uma partida para 4 Jogadores: (Recrutador) ?
No comego da fase do Recrutador existem 6 !L‘ P > 1¢ Jogador
Trabalhadores na Agéncia de Empregos. Primeiro, o 2%Jogador <t ' I (Recrutador)
Recrutador ganha 1 Trabalhador direto da Reserva b
Geral pela sua Vantagem. Depois, ele pega um 3%Jogador St 7> 2°Jogador

Trabalhador da Agéncia de Empregos. - N



0 22 jogador agora pega um Trabalhador da Agéncia de Empregos, assim como 0 3% e 0 42
Jjogadores.

Como todos jd pegaram um Trabalhador da Agéncia de Empregos, a acdo se repete: o
Recrutador pega outro Trabalhador da Agéncia de Empregos seguido pelo 29 jogador.

Agora, ndo hd mais nenhum Trabalhador na Agéncia de Empregos. Neste momento:
— O Recrutador pegou 3 Trabalhadores (incluindo o recebido pela Vantagem).
— 0 292jogador termina com 2 Trabalhadores.

— 0 3%¢ 42jogadores pegaram apenas 1 Trabalhador, pois sé participaram da primeira
rodada de selegdo.

Observagoes:

— Os Trabalhadores sé podem ser alocados ou movidos entre as fichas na fase do Recrutador.

— Os jogadores ndo podem mover os Trabalhadores voluntariamente dos seus espagos para
Trabalhador para o Retrato em seu Tabuleiro de Jogador.

— Os jogadores alocam e movem seus Trabalhadores ao mesmo tempo, a menos que 0s
Jjogadores decidam fazer isso em sentido hordrio a partir do Recrutador.

— Se ndo houver mais Trabalhadores disponiveis na Reserva Geral, o Recrutador ndo poderd
aproveitar sua Vantagem e fard apenas a agdo da Fungdo.

— Se ndo houver Trabalhadores suficientes para preencher a Agéncia de Empregos, a partida
termina apds esta fase do Recrutador.

— Os seguintes Edificios possuem um beneficio que pode ser ativado na fase do Recrutador
(mais detalhes na segdo “Os Edificios” e na se¢do da Expansdo desejada): Centro de
Imprensa e Casa de Campo.

= Construtor (ERGUER EpIFicios)

A partir do Construtor e seguindo em sentido horario, cada jogador pode construir 1 Acio:

+'CONSTRUTOR

Edificio pagando seu custo em Moedas e colocando-o em seu Tabuleiro de Jogador. O © construir 1 Edificio.
Construtor paga 1 Moeda a menos. Vantagem: pague 1
Um jogador ndo pode construir um Edificio que j4 possua. Fichas de Edificio podem ser i Moeda a menos pelo

colocadas em qualquer espaco vazio de Edificio. Edificios Expandidos precisam de 2
espacos vazios adjacentes. Depois de colocada, a ficha até pode ser reposicionada mas
jamais serd removida do Tabuleiro de Jogador (a organizacio das fichas nfo afeta nada

no jogo). Veja a se¢do "Os Edificios" na pagina 18 para mais informacdes sobre a funcio de
cada Edificio.

VANTAGEM custo do Edificio.

Desconto pelas Pedreiras
Na fase do Construtor, o jogador paga 1 Moeda a menos pelo Edificio para cada Pedreira

ocupada que tiver, com as seguintes limitacGes: os Edificios que valem 1 PV s6 podem ter
seu valor reduzido por 1 Pedreira (-1 Moeda) no mdximo.

Os que valem 2 PV podem ser reduzidos por 2 Pedreiras (-2

Moedas), os que valem 3 PV por 3 Pedreiras (-3 Moedas) e os
Edificios Expandidos por 4 Pedreiras (-4 Moedas).

Exemplo: um jogador com 3 Pedreiras ocupadas poderia

pagar os seguintes valores pelos seguintes Edificios: Patio de
Construgdo (vale 1 PV e custa 2 Moedas) por 1 Moeda; Escritdrio s
(vale 2 PV e custa 5 Moedas) por 3 Moedas; Porto (vale 3 PV e -k
custa 8 Moedas) por 5 Moedas; Prefeitura (Expandida e custa 10
Moedas) por 7 Moedas.

Observagoes:

— A Vantagem do Construtor lhe permite pagar menos por um
Edificio, mas isso ndo significa que o Construtor ganha uma
Moeda se ndo construir nada.

— Ndo € possivel construir em mais do que 12 espagos de
Edificio. Vocé ndo pode construir um Edificio Expandido se
tiver apenas 1 espago vazio de Edificio.

— Se pelo menos um jogador preencher todos os 12 espagos de
Edificio em seu Tabuleiro de Jogador, a partida termina apds
esta fase do Construtor.

— Os seguintes Edificios possuem um beneficio que pode
ser ativado na fase do Construtor (mais detalhes na secdo
“Os Edificios” e na se¢io da Expansdo desejada): Escola,
Mercado Oculto, Igreja, Centro de Imprensa e Tabelido.




#= Proputor (Propuzik PrRopuTOS)

A partir do Produtor e seguindo em sentido horario, cada jogador pode pegar Produtos
da Reserva Geral de acordo com a sua capacidade de produgfo (descrita abaixo) e coloca
os Caixotes adquiridos em seu Tabuleiro de Jogador. Quando todos os jogadores fizerem
esta acdo, o Produtor pode aproveitar sua Vantagem para pegar 1 Caixote adicional de
um Produto que ele tenha produzido nesta fase.

Capacidade de Producio

A capacidade de produgio de um jogador é determinada pela quantidade de
Propriedades ocupadas e Edificios de Producio em seu Tabuleiro de Jogador. Para cada
Propriedade de Milho ocupada, pegue 1 Caixote de Milho. Para A¢ucar, Tabaco, Café e
Fruta, pegue 1 Caixote para cada par formado por um Trabalhador em uma Propriedade
e um Trabalhador em um Edificio de Produgfo correspondente.

0 Usina Granded

Produz Agicar. Froduz Agticar.

- Mercado Pequeno - Prefeitura
® = abi] - - -
BLE gUONOLE gl g g S

-. -:..' | —; i ¥

Exemplo:
0 jogador produz os seguintes Caixotes de Produtos:
1 2 Caixotes de Milho, pois a terceira Propriedade de Milho ndo estd ocupada.

2 )1 Caixote de Tabaco, pois o segundo espago de Trabalhador do Grande Armazém de
Tabaco ndo estd ocupado.

@ 3 Caixotes de Agiicar, pois a quarta Propriedade de Agiicar ndo estd ocupada.

Observagoes:

— Produtos sdo finitos. Se a Reserva Geral de Produtos que um jogador puder produzir
estiver esgotada, ele ndo receberd esses Produtos.

— Se o Produtor ndo produzir nenhum Produto, ele ndo aproveita a Vantagem.

— Possuir uma Fdbrica ocupada permite que o jogador ganhe Moedas ao produzir mais de
1 tipo de Produto.

- Os seguintes Edificios possuem um beneficio que pode ser ativado na fase do Produtor
(mais detalhes na segdo “Os Edificios” e na se¢do da Expansdo desejada): todos os
Edificios de Produgdo, Fabrica, Canal, Destilaria, Capela e Centro de Imprensa.

Aciao: ganhe
Produtos da Reserva

ﬂ Geral.

Vantagem: ganhe 1
Caixote adicional de
um Produto que vocé

tenha produzido ao
final da fase.

" Probutor

VANTAGEM
Ganhe um

Prox

Observagdo: o Produtor € a Fungdo
mais arriscada do jogo. Cuidado
para ndo ajudar mais os seus
adversarios do que a si mesmo ao
escolher esta Fungdo!



Necociante (VenDEr Proputos)

A partir do Negociante e seguindo em sentido horério, cada jogador pode vender 1 Agdo: venda 1

Caixote de Produtos do seu Tabuleiro de Jogador para a Casa de Comércio. O jogador Caixote de Produtos

pega um Caixote de Produtos qualquer do seu Tabuleiro de Jogador, coloca-o em um : para a Casa de

dos espacos vazios na Casa de Comércio e ganha uma quantidade de Moedas relativa ao Comércio.

Produto vendido: Riil Vantagem: ganhe
™= 1 Moeda adicional

pela venda.

" NEGOCIANTE

Milho Fruta Actcar Tabaco Café . .
§ A Casa de Comércio aceita

apenas tipos de Produtos que
ainda nao tenha, a menos que
o jogador tenha um Escritério
ocupado.

5& W ks g.- ﬁ & 3& w Se a Casa de Comércio
estiver cheia ao final da fase

do Negociante, devolva os
Vocé também encontra os precos dos Produtos no Tabuleiro Principal, embaixo da Casa Caixotes para a Reserva Geral.
de Comércio.

O Negociante ganha 1 Moeda adicional caso venda alguma coisa. Os jogadores colocam
as Moedas adquiridas no Tabuleiro de Jogador.

A fase do Negociante possui as seguintes restricoes:

« A Casa de Comércio sé pode ter 1 Caixote de cada tipo, a menos que o jogador
possua um Escritdrio ocupado.

« A Casa de Comércio tem 4 espacos de Caixote. Quando eles estiverem cheios, os
jogadores que ainda nfo agiram perdem sua vez. Ao final da fase, se a Casa de
Comérecio estiver cheia, o Negociante a esvazia, devolvendo os 4 Caixotes para
a Reserva Geral. Caso ela ndo esteja cheia, os Caixotes continuam na Casa de
Comérecio até a proxima fase do Negociante.

Observagoes:

— Se o Negociante ndo vender nada, ele ndo aproveita a Vantagem de ganhar 1 Moeda.

— Um jogador pode vender Milho para a Casa de Comércio mesmo sem receber nenhuma
Moeda por isso.

— Os seguintes Edificios possuem um beneficio que pode ser ativado na fase do Negociante
(mais detalhes na se¢io “Os Edificios” e na secdo da Expansdo desejada): Mercado
Pequeno, Mercado Grande, Escritério, Mercado Oculto, Posto dos Mercadores, Escritério
de Zoneamento e Centro de Imprensa.




g Carirdo (Enviar Propuros)

A partir do Capitdo e seguindo em sentido horario, cada jogador carrega quantos
Caixotes puder de 1 tipo de Produto em 1 dos Navios Cargueiros. Esta acfo é
obrigatdria e s6 pode ser pulada se o jogador ndo puder carregar nenhum Produto
nos Navios Cargueiros (seguindo as regras de carregamento abaixo). O carregamento
continua até que nenhum dos jogadores possa carregar mais Caixotes. Depois disso,
todos os jogadores guardam seus Produtos.

Por fim, o Capitfo devolve para a Reserva Geral todos os Caixotes de cada Navio
Cargueiro que estiver cheio. Os Navios Cargueiros que ndo estiverem completamente
ocupados continuam com os Caixotes até a proxima fase do Capitéo. Os jogadores
podem acabar sofrendo restri¢des mais severas na préxima fase do Capitdo, j4 que a
capacidade e o tipo dos Produtos que poderio ser enviados ji estardo predeterminados
pelos Navios Cargueiros.

Carregando Navios

« Cada Navio Cargueiro s6 pode carregar 1 tipo de Produto. Por exemplo, um Navio
Cargueiro ndo pode carregar Fruta e Tabaco.

« Navios Cargueiros diferentes nfo podem ser carregados com o mesmo tipo de
Produto. Por exemplo, se um Navio Cargueiro j4 estiver carregando Milho, nenhum
dos outros Navios Cargueiros podem carregar Milho.

« O jogador pode escolher quaisquer Produtos que tiver para carregar, independente
de quantos Caixotes ele tenha de tal tipo.

« Se o jogador puder escolher entre pelo menos 2 Navios Cargueiros, ele deve
escolher aquele que lhe permita enviar a maior quantidade de Caixotes do Produto
escolhido.

» Um Navio Cargueiro cheio nfo pode receber mais nenhum Caixote.

Pontos de Vitéria

Os jogadores podem ganhar 1 PV para cada Caixote que tiver carregado. Se o Capitio
carregou pelo menos 1 Caixote, ele deve ganhar 1 PV adicional. Diferente dos Produtos

e das Moedas, as fichas de PV ficam viradas para baixo em seu Tabuleiro de Jogador.
Sempre que possivel, os jogadores devem trocar cinco fichas de 1 PV por uma ficha de 5 PV.

Guardar Produtos

Cada jogador s6 pode guardar 1 Caixote em seu Tabuleiro de Jogador ao final da fase do
Capitdo, a menos que o jogador tenha um Armazém ocupado. Todos os Caixotes restantes
estragam e sdo devolvidos para a Reserva Geral.

e Acdo: os jogadores

sacetilll carregam todos os
Caixotes (se possivel)
de 1 Produto a partir
do Capitdo e
seguindo em sentido
horario até que néo
seja possivel
carregar mais
Produtos.

Vantagem: ganhe 1 PV se vocé
carregou alguma coisa.

Cada Navio Cargueiro pode
carregar apenas 1 tipo de Produto
e nfo pode carregar um Produto
que j4 esteja carregado em outro
Navio Cargueiro.

A fase do Capitfo termina apenas
quando todos os jogadores
tiverem carregado tudo o

que for possivel, seguindo as
regras, momento em que 0s
Navios Cargueiros cheios sio
esvaziados.

Lembre-se que os jogadores
podem manter apenas 1 Caixote
a0 final da fase.




Observagoes:
— Vocé so precisa Guardar Produtos ao final da fase do Capitdo.
— Se a tltima ficha de PV for adquirida durante a fase do Capitdo, a partida termina apés esta fase do Capitdo.
— Os seguintes Edificios possuem um beneficio que pode ser ativado na fase do Capitdo (mais detalhes na se¢io “Os Edificios” e na
secdo da Expansdo desejada): Armazém Pequeno, Armazém Grande, Porto, Cais, Depdsito, Cais Pequeno, Farol, Centro de Imprensa,
Assembleia e Posto de Resgate.

Aglaé Renato Mariana Diego

-0 0 -0

- Caririo
e b ]

Exemplo em uma partida para 4 Jogadores:

Aglaé ¢ a Capitd. Ela tem 2 Milhos e 6 Agiicares. Os Navios de 5 e 7 espagos estdo vazios, ja o Navio de 6 espacos tem alguns Caixotes
de Milho. Aglaé tem que decidir se quer carregar os 2 Milhos ou os 6 Agticares. Ela opta pelos Acticares e carrega os 6 Caixotes no Navio

de 7 espagos 1  (ela ndo poderia usar o Navio de 5 espagos porque existe outro Navio vazio grande o suficiente para acomodar a maior
quantidade de Agticar que ela tem). Ela ganha 7 Pontos de Vitdria (6 PV +1 PV pela Vantagem do Capitdo).

Agora é a vez de Renato. Ele tem 2 Agticares e 3 Tabacos. Ele opta pelos Agiicares e carrega 1 Caixote no Navio de 7 espagos que ja estd
carregando Agticar @ (ele prefere ficar com o Tabaco para vendé-lo na Casa de Comércio em uma Rodada futura). Ele ganha 1 PV.

Agora € a vez de Mariana. Ela tem 2 Milhos e 1 Tabaco. Ela decide carregar o Tabaco no Navio de 5 espagos @ Ela ganha 1 PV.
Diego € o proximo. Ele tem 1 Milho e 5 Frutas. Ele precisa carregar o Milho no Navio de 6 espacos e ganha 1 PV @




Renato Mariana Diego

Agora ¢ a vez de Aglaé de novo. Ele carrega seus 2 Milhos no Navio de 6 espacos e ganha 2 PV. Ela ja recebeu o Ponto de Vitoria adicional
pela Vantagem do Capitdo, por isso ela ndo recebe esse Ponto de novo. 5 .

Renato agora ndo tem escolha e carrega seus 3 Tabacos no Navio de 5 espacos. Ele ganha 3 PV @

Aglaé Renato Mariana

- Capirdo

Mariana, Diego, Aglaé e Renato ndo podem carregar mais nenhum dos seus Produtos. A primeira parte da fase do Capitdo estd concluida
e agora comega o passo de Guardar Produtos. Cada jogador sé pode guardar 1 Caixote em seu Tabuleiro de Jogador. Aglaé tem O Caixotes,
enquanto Renato tem so 1 Caixote entdo eles ndo precisam descartar nada. Mariana tem 2 Caixotes de Milho e tem que descartar um

deles para a Reserva Geral @ Diego tem 5 Caixotes de Fruta, mas ele também tem um Armazém Pequeno que lhe permite guardar
todos os Caixotes de 1 tipo de Produto, entdo ele ndo precisa descartar nada . Depois, os Navios cheios com 6 e 7 Caixotes sGo
esvaziados @ O Navio de 5 espagos que estd parcialmente cheio continua como estd para a proxima fase do Capitdo.




= Aventureiro (GANHAR MoEpa)

O Aventureiro ganha 1 Moeda. Esta Fun¢do nfo tem nenhuma agfio associada a ela,
portanto os outros jogadores nio fazem nada.

Uma Nova Ropapa

Ap0s a conclusio do turno do ultimo jogador, o Governador coloca 1 Moeda da Reserva
Geral em cada uma das Fichas de Fun¢éo ndo escolhidas. Todos os jogadores devolvem
as Fichas de Fungéo para o Tabuleiro Principal. O jogador a esquerda do Governador
recebe o Marcador de Governador e se torna o novo Governador para a préxima
rodada. O Governador escolhe uma Ficha de Funcéo e a partida segue como descrito
anteriormente.

ENCERRANDO A PARTIDA

A partida termina ao final da rodada em que uma das seguintes condi¢des for cumprida:

» N&o hd Trabalhadores suficientes para preencher a Agéncia de Empregos ao final
da fase do Recrutador.

« Ao menos um jogador preencher todos os 12 espacos de Edificio em seu Tabuleiro
de Jogador.

« Adltima ficha de PV for adquirida durante a fase do Capitfo. Se a ultima ficha de
PV for adquirida em uma fase diferente, a partida continua até o final da préxima
fase do Capitdo. Os jogadores continuam adquirindo PV como acharem melhor
(anotando em um papel por exemplo) apds a ultima ficha de PV ter sido adquirida.

Apés a conclusio da fase, a partida termina. Cada jogador conta seus Pontos de Vitdria
da seguinte forma:

« O valor de suas fichas de PV, incluindo as adquiridas apds a ultima ficha de PV ter
sido adquirida.

« Os PV exibidos em cada um de seus Edificios, estejam eles ocupados ou néo (o
numero branco no hexagono azul).

« Os PV bonus adquiridos por quaisquer Edificios Expandidos ocupados.

Quem tiver mais Pontos de Vitdria vence a partida. Se pelo menos 2 jogadores
empatarem, o vencedor serd aquele com a maior quantidade somada de Moedas e

Caixotes. Se o empate persistir, a vitoria é compartilhada entre os jogadores empatados.

Ac¢ao: nenhuma

Vantagem: ganhe
1 Moeda.

Fim da Rodada:

Coloque 1 Moeda em cada uma
das Fichas de Fung¢fo nio
escolhidas. Devolva todas

as Fichas de Func¢fo para o
Tabuleiro Principal. Passe o
Marcador de Governador para
o0 jogador a esquerda do atual
Governador.

Encerrando a Partida

O jogo termina ao final de

uma rodada, caso nfo haja
Trabalhadores suficientes

para preencher a Agéncia de
Empregos, um jogador tenha
construido em todos os seus

12 espacos de Edificio ou todas
as fichas de PV tenham sido
adquiridas (neste caso, ao final da
fase do Capitfo).

Os jogadores somam suas fichas
de PV + os PV dos seus Edificios
+ 0s PV adicionais de quaisquer
Edificios Expandidos ocupados.
Quem tiver mais Pontos de
Vitéria vence!



0S EDIFICIOS

Uma faixa colorida indicando o tipo de
Edificio e o Produto associado.

Nome do Edificio

Custo do Edificio

Icone da Fungdo Pontos de Vitdria

indicando quando 21 e
o B [ <«———- pontuados ao
o.b,el_lef/1c1q do m ] final da partida
Edificio é ativado

Guarde 3 Caixotes
quaisquer.

Espaco de
Trabalhador

As seguintes regras se aplicam a todos os Edificios:

« Os jogadores ndo podem construir um Edificio que ja possuam.

« Um Edificio é considerado ocupado assim que tiver pelo menos 1 Trabalhador em
um dos seus espacos. Os jogadores s6 podem utilizar os beneficios dos Edificios
ocupados.

« O posicionamento dos Edificios néo possui efeito nenhum e os jogadores podem
reposicionar as Edificios para acomodarem os Edificios Expandidos. Contudo, os
Edificios nunca sdo removidos do Tabuleiro de Jogador.

» O numero no hexdgono azul no canto superior direito de cada Edificio indica
quantos Pontos de Vitdria ele fornece ao final da partida, esteja o Edificio ocupado
ou ndo.

» O numero no circulo prateado do canto superior direito de cada Edificio indica o
custo dele.

EDIFiC1I0S DE PRODUCAO COMUNS:

Milho (ndo hd um Edificio de
Produg¢do mas existe uma
Propriedade com esta cor)

Frutas
Actcar

Tabaco

Café

Edificios de Produgio permitem que um jogador produza Fruta, Acticar, Tabaco e Café
durante a fase do Produtor.

<«——— Beneficio do Edificio

i@%{—o Icone da Expansio

Os Edificios

Cada jogador pode ter apenas
um de cada Edificio.

Apenas Edificios ocupados
ativam seus beneficios.

Edificios de Producio

Estoque Pequeno Estoque Grande

UsinajGrandelde

pAcucal
."” r’g‘ﬂ-

Armazém Grande de
j=y  Tabaco
I_ﬁ:1

Nio existe um Edificio
de Producio para o Milho.




Para produzir os Produtos, o jogador precisa ter uma Propriedade ocupada e um
Edificio de Producdo correspondente também ocupado:

« Para produzir Fruta com as Propriedades de Fruta (faixa verde), é necessdrio ter um
Estoque Pequeno/Grande de Fruta

« Para produzir Agticar com as Propriedades de Agiicar (faixa branca), é necessario ter
uma Usina Pequena/Grande de Agticar

« Para produzir Tabaco com as Propriedades de Tabaco (faixa marrom), é necessario ter
um Armazém Grande de Tabaco

« Para produzir Café com as Propriedades de Café (faixa preta), é necessario ter uma
Fabrica Grande de Café

« O Milho nfo precisa de um Edificio de Produgéo especifica e pode ser produzido
direto pelas suas Propriedades. Cada Propriedade de Milho (faixa amarela) ocupada
produz 1 Caixote de Milho na fase do Produtor.

EDIFic1I0S COMERCIAIS COMUNS:

— Edificio Comercial

Um Edificio Comercial permite que um jogador faca algo que esteja além das regras
basicas do jogo. Esse beneficio pode ser utilizado em uma fase especifica indicada pelo
icone a esquerda, embaixo do nome do Edificio, ou ao final da partida. Os Edificios
precisam estar ocupados para que seus beneficios estejam disponiveis.

Os beneficios dos Edificios NAO sfo obrigatdrios e, a0 menos que seja explicitamente
dito de outra forma, eles sdo um bonus as a¢es normais de uma fase.

Por exemplo: um Armazém Pequeno permite que vocé guarde todos os Caixotes de 1 Produto
durante a fase do Capitdo. Isto se soma a agdo normal de guardar apenas 1 Caixote.

Mercado Pequeno
Na fase do Negociante, se o proprietdrio de um Mercado Pequeno ocupado vender um
Produto para a Casa de Comércio, ele ganha 1 Moeda a mais.

Exemplo: o Negociante vende 1 Caixote de Milho (que tem o valor base de O Moedas) e ganha
2 Moedas (uma pelo Mercado Pequeno e uma pela Vantagem).

@' Pitio de Construcio
Na fase do Cultivador, o proprietario de um Pdtio de Construgdo ocupado pode pegar uma
Pedreira em vez de uma Propriedade.

Isto nfo permite que o jogador possa pegar uma segunda Pedreira se ele for o
Cultivador, nem se estiver usando o beneficio da Fazenda.

@- Fazenda

Na fase do Cultivador, o proprietario de uma Fazenda pode ganhar 1 Ficha de
Propriedade aleatdria da Bolsa de Propriedades antes de fazer sua a¢io padrio de
Cultivador.

Se um jogador optar por receber esse beneficio, ele deve colocar a Ficha de Propriedade
imediatamente em um espaco do seu Campo. Essa Propriedade no pode ser descartada.
Depois disso ele pode fazer a a¢do padrio.

Observagdo: se o proprietdrio da Fazenda tiver um Patio de Construgdo ocupado, ele ndo
pode pegar uma Pedreira no lugar da Propriedade concedida pela Fazenda.

Edificios Comerciais fornecem
beneficios que alteram as regras
basicas do jogo. Os beneficios
néo sdo obrigatdrios.

Ganhe 1 Moeda
sempre que vocé
vender.

Ganhe uma
Pedreira em vez
de uma
Propriedade.

Ganhe 1
Propriedade da
bolsa antes de
pegar a
Propriedade
convencional da
acdo.




Armazém Pequeno
Ao final da fase do Capitfo, quando for guardar os Produtos, o proprietario de um
Armazém Pequeno ocupado pode guardar todos os Caixotes de 1 tipo de Produto,
além do Caixote que todo jogador pode guardar normalmente.

O proprietario do Armazém Pequeno ainda é obrigado a carregar todos os Caixotes de
Produtos possiveis durante a fase do Capitéo.

@- Hospital

Na fase do Cultivador, se o proprietdrio de um Hospital ocupado ganhar uma
Propriedade ou uma Pedreira, ele ganha também 1 Trabalhador da Reserva Geral (nfo da
Agéncia de Empregos) e posiciona-o nessa ficha ganha.

Esse Trabalhador nfo pode ser posicionado em outra ficha. Apenas se néo houver um I“"fl"-’ T

Trabalhador na Reserva Geral o jogador pode pegar um da Agéncia de Empregos. Se e
também ndo houver um Trabalhador na Agéncia de Empregos, o beneficio do Hospital
ndo pode ser utilizado.

Observagdo: se o proprietario do Hospital também tiver uma Fazenda, ele pode colocar
o Trabalhador em qualquer uma das duas fichas colocadas. Ele ndo ganha um segundo
Trabalhador.

Escritério

Na fase do Negociante, o proprietirio de um Escritério ocupado pode vender um Produto
que ja esteja presente na Casa de Comércio. O proprietdrio do Escritério continua
podendo vender apenas 1 Caixote. Se a Casa de Comércio estiver cheia, ele ndo podera
vender nada.

Escritério

Exemplo: se houver um Caixote de Agticar na Casa de Comércio e um jogador tiver um
Escritério ocupado, ele pode vender um segundo Caixote de Aciicar para a Casa de Comércio.
Se outro proprietdrio de Escritorio ocupado quiser, ele também pode vender um Caixote de
Acticar para a Casa de Comércio se houver um espago vazio ld.

Mercado Grande
Na fase do Negociante, se o proprietdrio de um Mercado Grande ocupado vender um
Produto para a Casa de Comércio, ele ganha 2 Moedas a mais.

Observagdo: os beneficios do Mercado Pequeno e do Mercado Grande se acumulam, dando
um total de 3 Moedas a mais.

* Armazém Grande

Ao final da fase do Capitdo, quando for guardar os Produtos, o proprietdrio de um
Armazém Grande ocupado pode guardar todos os Caixotes de 2 tipos de Produtos, além
do Caixote que todo jogador pode guardar naturalmente.

O proprietario do Armazém Grande ainda € obrigado a carregar todos os Caixotes de
Produtos possiveis durante a fase do Capitéo.

Observagdo: se o proprietario do Armazém Grande também tiver um Armazém Pequeno
ocupado, ele pode guardar todos os Caixotes de 3 tipos de Produtos, além do Caixote padrdo.

8= Fabrica

Na fase do Produtor, se o proprietario de uma Fabrica ocupada produzir mais do que 1
tipo de Produto (independente da quantidade de Caixotes produzidos de tais Produtos),
ele ganha algumas Moedas. Se produzir 2 tipos de Produtos, ele ganha 1 Moeda; se
produzir 3 tipos de Produtos, ele ganha 2 Moedas; se produzir 4 tipos de Produtos, ele
ganha 3 Moedas; se produzir todos os 5 tipos, ele ganha 5 Moedas.

Fabrica

Exemplo: estamos na fase do Produtor e um jogador com uma Fibrica ocupada produz
3 Caixotes de Milho, 1 de Café e 2 de Fruta. Ele ganha 2 Moedas da Reserva Geral por
produzir 3 tipos diferentes de Produtos.

Armazém Pequeno

Mercado Grande

Guarde todos
os Caixotes de
1 Produto.

Fichas de Campo
adquiridas

vém com

1 Trabalhador

da Reserva Geral.

Vocé pode vender
um Produto que
ja esteja presente
na Casa de
Comeércio.

Ganhe 2 Moedas
sempre que vocé
vender.

Guarde todos os
Caixotes de 2
tipos de
Produtos.

Ganhe 1/2/3/5
Moedas se vocé
produzir 2/3/4/5
Produtos
diferentes.




2= Escola

Na fase do Construtor, se o proprietario de uma Escola ocupada construir um Edificio,
ele pode ganhar 1 Trabalhador da Reserva Geral (ndo da Agéncia de Empregos) e coloca-
lo na ficha recém-construida.

O jogador ganha apenas 1 Trabalhador, mesmo se construir um Edificio com mais
do que 1 espaco para Trabalhador. Apenas se ndo houver um Trabalhador na Reserva
Geral o jogador pode pegar um da Agéncia de Empregos. Se também n#o houver um
Trabalhador na Agéncia de Empregos, o beneficio do Escola ndo pode ser utilizado.

* Porto

Na fase do Capitéo, o proprietdrio de um Porto ocupado ganha 1 ficha de PV a mais
sempre que carregar Produtos em algum Navio (independente da quantidade de
Caixotes carregados).

Exemplo: o proprietdrio de um Porto ocupado e de um Cais ocupado pode carregar apenas
3 dos seus 5 Caixotes de Tabaco no Navio Cargueiro de Tabaco, ja que s6 tem trés espagos
disponiveis no Navio. O Navio agora estd cheio. Por isso ele ganha 3 + 1 PV. Mais tarde, na
mesma fase do Capitdo, ele carrega 2 Caixotes de Agticar no Navio Cargueiro de Agticar,
ganhando 2 + 1 PV. Por fim, ele usa seu Cais para colocar os 2 Caixotes de Tabaco restantes
em seu Navio Particular, ganhando 2 + 1 PV.

Em uma fase do Capitdo, o proprietdrio ganhou 3 PV a mais por causa do Porto.

* Cais

Apés construir um Cais, seu proprietario ganha uma ficha de Navio Particular. A
qualquer momento na fase do Capitéo, o proprietdrio de um Cais ocupado pode optar
por carregar todos os Caixotes de 1 Produto em seu Navio Particular em vez de um
Navio Cargueiro, ganhando 1 PV para cada Caixote Carregado.

O jogador pode escolher o momento da fase do Capitfo em que deseja usar seu Navio
Particular, mas ele s6 pode ser utilizado uma vez por fase do Capitdo. Ele pode colocar
qualquer tipo de Produto em seu Navio Particular, incluindo um tipo que ja esteja em
um Navio Cargueiro, mas ele tem que carregar todos os Caixotes desse Produto (os
Navios Particulares possuem capacidade ilimitada). Todos os Caixotes carregados no
Navio Particular sdo devolvidos para a Reserva Geral ao final da fase do Capitdo.

EDIFic1I0S COMERCIAIS EXPANDIDOS

Os Edificios Expandidos no Tabuleiro de Jogador valem 4 Pontos de Vitdéria. Se um
Edificio Expandido estiver ocupado ao final da partida, seu beneficio também pode
fornecer PV extra. Embora ocupem 2 espacos de Edificio, eles sdo considerados como
um unico Edificio.

Corpo de Bombeiros

Ao final da partida, o proprietdrio de um Corpo de Bombeiros ocupado ganha 1 PV para
cada Edificio de Produg¢io Pequeno (Estoque Pequeno de Fruta ou Usina Pequena de Acticar)
no seu Tabuleiro de Jogador e ganha 2 PV para cada Edificio de Producio Grande
(Estoque Grande de Fruta, Usina Grande de Agticar, Armazém Grande de Tabaco ou Fabrica
Grande de Café) em seu Tabuleiro de Jogador.

Exemplo: ao final da partida, o proprietdrio de um Corpo de Bombeiros ocupado tem em
seu Tabuleiro de jogador um Estoque Pequeno de Fruta, um Estoque Grande de Fruta, uma
Fabrica Grande de Café e uma Usina Grande de Aciicar. Ele ganha 7 PV adicionais.

Residéncia

Ao final da partida, o proprietdrio de uma Residéncia ocupada ganha PV de acordo com a
quantidade de Fichas de Campo que ele possua. Se tiver entre 1 e 9 fichas, ele ganha

4 PV; se tiver 10 ele ganha 5 PV; se tiver 11 ganha 6 PV; e se tiver 12 ele ganha 7 PV.

Edificios
construidos

vém com

1 Trabalhador

da Reserva Geral.

Ganhe 1 PV
sempre que vocé
carregar
Produtos

em um navio.

Ganhe uma ficha
de Navio
Particular que lhe
permite carregar
todos os Caixotes
de um Produto
(uma vez por fase).

I@I 1 tipo de Produto
i
@ para cada Caixote

Corpo.de Bombeiros

Ganhe 1/2 PV para cada Edificio
de Produgio Pequeno/Grande
que vocé tiver.

Residéncia

Ganhe 4/5/6/7 PV se vocé tiver 1
a 9/10/11/12 Fichas de Campo.




Fortaleza
Ao final da partida, o proprietirio de uma Fortaleza ocupada ganha 1 PV para cada 3
Trabalhadores que tiver.

Exemplo: ao final da partida, o proprietdrio de uma Fortaleza ocupada tem um total de 22
Trabalhadores em suas Propriedades, Pedreiras, seus Edificios e no seu retrato. Ele ganha 7
PV adicionais.

Alfandega

Ao final da partida, o proprietario de uma Alfandega ocupada ganha 1 PV para

cada 4 fichas de PV adquiridas na partida. O jogador néo conta os PV recebidos na
pontuacio de final de partida (como os PV pelos Edificios e os PV extras pelos Edificios
Expandidos).

Exemplo: ao final da partida, o proprietario de uma Alfdndega ocupada tem 30 PV em
fichas, entdo ele ganha mais 7 PV.

Prefeitura
Ao final da partida, o proprietario de uma Prefeitura ocupada ganha 1 PV para cada
Edificio Comercial em seu Tabuleiro de Jogador, incluindo a prépria Prefeitura.

Exemplo: ao final da partida, o proprietdrio de um Prefeitura ocupada também tem um
Patio de Construgdo, um Hospital, um Mercado Grande, uma Fabrica, uma Escola e uma
Alfandega. Ele ganha mais 7 PV por isso.

PARTIDA PARA 2 JOGADORES

Aqui estdo as regras originais escritas para uma partida entre 2 jogadores do Puerto Rico 1897.
A Edicdo Especial adiciona o Puertoma, um jogador virtual para que as partidas entre dois
Jjogadores tenha mais interacdo e intensidade. As regras do Puertoma estdo descritas a partir da
pagina 33.

Ao jogar a versdo classica entre 2 jogadores, as regras sdo as mesmas do jogo base com as
seguintes alteragoes:

PREPARACAO DO JOGO

« Coloque apenas 1 de cada Edificio Comercial e 2 de cada Edificio de Produgfo na
bandeja de Edificios e remova os outros da partida.

« Use as bandejas de PV e Trabalhadores adequadas para as partidas para 2 jogadores
(65 fichas de PV e 42 Trabalhadores).

+ Pegue 2 Trabalhadores (igual a quantidade de jogadores) da Reserva Geral e
coloque-os no espaco da Agéncia de Empregos.

« Remova 3 Fichas de Milho, de Fruta, de A¢ticar, de Tabaco, de Café e de Pedreira da
partida (tire-as da bandeja de Recursos). Depois, compre aleatoriamente 3 Fichas
de Propriedade (uma a mais do que a quantidade de jogadores) e coloque-as no
Tabuleiro Principal.

« Use 7 Fichas de Funcéo (todas exceto por 1 Aventureiro).

« Use apenas dois Navios Cargueiros: os Conveses marcados com os nimeros 4 e 6.

« Remova da partida 2 Caixotes de cada tipo de Produto.

+ Cada jogador recebe 1 Tabuleiro de Jogador, 3 Moedas e 1 Ficha de Propriedade (o
jogador inicial ganha uma Ficha de Propriedade de Fruta; o segundo ganha uma
Ficha de Propriedade de Milho).

0OJoGco

O Governador inicia escolhendo uma Ficha de Fungio e a partida segue o fluxo do

jogo base. Na partida entre 2 jogadores, cada jogador escolhe 3 Fun¢Ges por rodada. O
primeiro jogador escolhe uma Funcio, faz suas a¢Ges e aproveita sua Vantagem, depois
o outro jogador faz a agdo da Fungio escolhida. Depois disso, o segundo jogador escolhe
uma Funco, faz suas agdes e aproveita sua Vantagem, seguido pelo primeiro jogador
que faz a agdo da Fun¢éo escolhida. Depois que cada jogador tiver escolhido e jogado 3
FuncGes, a rodada termina. O Governador coloca 1 Moeda da Reserva Geral na Ficha de

Funcio restante e os jogadores devolvem as Fichas de Fun¢do para o Tabuleiro Principal.

O Governador entrega o Marcador de Governador ao outro jogador e a préxima rodada
tem inicio.

Fortaleza

Ganhe 1 PV para cada 3
Trabalhadores que vocé tiver.

Alfandega
e

Ganhe 1 PV para cada 4 fichas de
PV que vocé tiver.

Prefeitura

Ganhe 1 PV para cada Edificio
Comercial que vocé tiver.




EXPANSOES

Expansdo I: Novos Epiricios (§)

As regras continuam as mesmas do jogo base, com as seguintes excegoes:

PREPARACAO DO JOGO
Remova todos os Edificios Comerciais da bandeja de Edificios mas mantenha todos os
Edificios de Producfo (eles sdo iguais em todas as partidas).

Depois, o jogador inicial escolhe 1 Edificio Comercial entre os disponiveis (Edificios
Comerciais Comuns e Expandidos do jogo base e de qualquer expansio escolhida) e o
posiciona em um espaco vazio na bandeja de Edificios com o custo correspondente ao
numero impresso na parte inferior desse espaco. Coloque ambas as fichas do Edificio
Comercial Comum correspondente no mesmo espago.

Depois, o proximo jogador escolhe um Edificio Comercial e o posiciona no espago
apropriado. Isto continua até que todos os espacos estejam cheios de Edificios
Comerciais. Guarde os Edificios restantes na caixa do jogo.

Observagdo: isto significa que alguns Edificios excluem outros. Vocé ndo jogard uma partida
que tenha tanto um Armazém Grande quanto um Cais Pequeno (os dois custam 6 Moedas).

EDIFic1I0S COMERCIAIS COMUNS

#= canaL

Na fase do Produtor, se o proprietario de um Canal ocupado produzir pelo menos 1
Caixote de Fruta gragas a um Estoque Grande de Fruta, ele pega 1 Caixote de Fruta extra.
O mesmo acontece se ele produzir pelo menos 1 Caixote de A¢ucar gracas a uma Usina
Grande de Agiicar, fazendo com que ele pegue 1 Caixote de Acucar extra.

O Canal ndo tem efeito nenhum com o Estoque Pequeno de Fruta e a Usina Pequena de Aciicar.

%Y == Madeireira

Se o proprietario de uma Madeireira ocupada ganhar uma Propriedade, ele pode optar por
posiciona-la virada para baixo como uma Floresta em um espago do seu Campo. As Florestas
nfo podem ser ocupadas e apenas fornecem um bdnus para o beneficio da Madeireira.

Na fase do Construtor, o proprietario de uma Madeireira paga 1 Moeda a menos para
cada 2 Florestas que possua em seu Campo. Este desconto pode ser somado com o
desconto pela Vantagem do Construtor e das Pedreiras. Ndo hd limite para a quantidade
de Florestas que os jogadores possam utilizar.

Depois de posicionadas, as Fichas de Propriedade nfo podem ser convertidas em
Florestas ou vice-versa.

Exemplo: um jogador possui uma Madeireira ocupada, 4 Florestas, 2 Pedreiras ocupadas e

também ¢ o Construtor. Ele quer construir um Armazém Grande (Edificio de 3 PV que custa

6 Moedas). Ele pagard apenas 1 Moeda (6 -2 pelas Florestas, -2 pelas Pedreiras e -1 pela

Vantagem do Construtor). Se o proprietdrio de uma Madeireira ocupada também tiver:

+ Uma Fazenda ocupada: ele pode olhar a ficha comprada da Bolsa de Propriedades antes de
decidir se deseja posiciond-la como uma Floresta.

- Uma Fazenda ocupada e/ou Centro de Imprensa: ele decide individualmente se deseja
transformar cada uma das Propriedades ganhas em Florestas.

» Um Hospital ocupado: se ele apenas adquiriu uma Floresta na fase do Cultivador, ele coloca
o Trabalhador recebido pelo Hospital em seu retrato. Se além disso ele adquiriu uma Ficha
de Campo diferente de uma Floresta, o Trabalhador deve ser alocado ld.

Todos os Edificios da Expansdo I:

Novos Edificios possuem um |y
no canto inferior direito de suas
fichas.

Produza

1 Caixote
adicional pelo
Estoque Grande de
Fruta e pela Usina
Grande de Agiicar.

@': ganhe

uma Propriedade
virada para baixo
como uma
Floresta.

-:-: pague

1 Moeda a menos
para cada

2 Florestas que
VOCé tiver.




& Mercado Oculto

Na fase do Construtor, o proprietario de um Mercado Oculto ocupado pode reduzir o
custo de um Edificio em até 3 Moedas se devolver 1 Trabalhador, 1 Caixote qualquer
efou 1 PV para a Reserva Geral. Cada recurso devolvido vale 1 Moeda. O jogador sé pode
usar um Mercado Oculto se ele nfo tiver Moedas suficientes para comprar a ficha (apds
aplicar qualquer outro desconto), o que significa que ele nfo pode ter nenhuma Moeda
sobrando apds a agdo.

Mercado Oculto

Observagdo: o Trabalhador ocupando o Mercado Oculto ndo pode ser retornado para ativar
o beneficio da Construgdo.

* Depdsito

Ao final da fase do Capitfo, quando for guardar os Produtos, o proprietario de um Depisito
Depdsito ocupado pode guardar até 3 Caixotes adicionais de qualquer tipo de Produto. -
O proprietario do Depdsito ainda é obrigado a carregar todos os Caixotes de Produtos
possiveis durante a fase do Capitdo.

Choupana

Os Trabalhadores alocados em uma Choupana podem ser movidos para qualquer outro
espaco de Trabalhador em qualquer Ficha de Campo ou de Edificio a qualquer momento.
O beneficio desse novo Edificio pode ser utilizado imediatamente, se for o caso. O
Trabalhador deve ficar na nova ficha até a préxima fase do Recrutador.

Se o jogador tiver 2 Trabalhadores em sua Choupana, ele ndo precisa mover os dois ao
mesmo tempo.

Exemplo: ao final da fase do Capitdo, o jogador move 1 Trabalhador da Choupana para o
Armazém Pequeno e imediatamente o utiliza para guardar seus Produtos adicionais. Depois
disso o jogador escolhe a Fungdo do Negociante em seu turno e move o segundo Trabalhador
da Choupana para o Centro de Imprensa, recebendo a Vantagem do Negociante duas vezes.

Posto dos Mercadores

Na fase do Negociante, o proprietdrio de um Posto dos Mercadores ocupado pode optar
por devolver 1 Caixote qualquer para a Reserva Geral em vez de vendé-lo para a Casa
de Comércio, a fim de ganhar seu valor em Moedas. O Caixote escolhido pode ser de
um Produto que ja exista na Casa de Comércio. O Negociante também ganha a Moeda
adicional se ele devolver um Caixote com este efeito.

Posto dos Mercadores

Observagdo: como devolver o Caixote para a Reserva Geral é diferente de vender, vocé néio
recebe o beneficio do Mercado Grande nem do Pequeno

== Igreja

O proprietario de uma Igreja ocupada ganha 1 PV adicional por construir um Edificio
Comum que vale 2 ou 3 PV, e ganha 2 PV adicionais por construir um Edificio
Expandido. O jogador ndo recebe este beneficio ao construir a Igreja em si.

* Cais Pequeno

Apés construir um Cais Pequeno, seu proprietario ganha uma ficha de Navio Particular.
A qualquer momento na fase do Capitéo, o proprietario de um Cais Pequeno ocupado
pode optar por carregar quantos Caixotes quiser (inclusive de Produtos diferentes) em
seu Navio Particular em vez de um Navio Cargueiro. Ele ganha 1 PV para cada 2 Caixotes
carregados.

O jogador pode escolher o momento da fase do Capitfio em que deseja usar seu Navio
Particular, mas ele s6 poder utilizado uma vez por fase do Capitio. Ele pode colocar
quantos caixotes quiser de qualquer Produto em seu Navio Particular, incluindo varios

Produtos que ja estejam em Navios Cargueiros. Todos os Caixotes carregados no Navio =

Particular sdo devolvidos para a Reserva Geral ao final da fase do Capitéo.

Observagdo: o proprietario de um Cais Pequeno ocupado e de um Cais ocupado pode usar os
dois na mesma fase do Capitdo.

Se vocé ndo puder
pagar por um
Edificio, devolva
1 Trabalhador,

1 Caixote e/ou 1
PV para ter

1 Moeda de
desconto a cada
item devolvido.

Guarde
3 Caixotes
quaisquer.

Vocé pode alocar
Trabalhadores de
uma Choupana
nos outros
espagos a
qualquer
momento.

Em vez de
vender, devolva
1 Caixote para
ganhar seu valor
em Moedas.

Vantagem: se
devolver um
Caixote, ganhe
1 Moeda.

Ganhe 1PV
sempre que
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Edificios de 2 ou
3 PVeganhe 2 PV
pelos Edificios de
4 PV.

Ganhe uma
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quiser de quantos
Produtos quiser
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o .
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—~ {

@ para cada 2 Caixotes




* Farol

Na fase do Capitéo, o proprietario de um Farol ocupado ganha 1 Moeda sempre que
carregar algum Produto em algum Navio (independente da quantidade de Caixotes
carregados). O Capitdo ganha 1 Moeda adicional no comeco da fase, quer ele carregue
um Produto em um Navio ou n3o.

#8= Destilaria

Na fase do Produtor, o proprietario de uma Destilaria ocupada recebe Moedas de acordo
com a quantidade de Caixotes produzidos de um Produto. Ele conta quantos Caixotes
foram produzidos do Produto que ele mais produziu (exceto Milho) (incluindo o Caixote
adicional pela Vantagem do Produtor) e ganha uma quantidade de Moedas igual a esse
valor -1.

Destilaria

Exemplo: o proprietdrio de uma Destilaria ocupada na fase do Produtor produz 6 Caixotes
de Agiicar. Ele ganha 5 Moedas da Reserva Geral.

(Todas) Centro de Imprensa
Quando o proprietdrio de um Centro de Imprensa ocupado escolhe uma Funco, ele dobra
a Vantagem recebida por essa Funcfo com a seguinte restri¢ao:

Se o jogador escolher a Funcdo de Cultivador, ele pode pegar uma Propriedade ou
uma Pedreira no comeco do seu turno. Apés todos os outros jogadores pegarem suas
Propriedades, ele pode escolher uma Propriedade (nfio uma Pedreira) entre as fichas
restantes no Tabuleiro Principal.

Se o jogador escolher a Fun¢éo de Produtor, ele pode pegar 2 Caixotes de um mesmo
Produto ou 1 de 2 Produtos diferentes que ele tenha produzido.

Observagdes: o Cultivador com um Centro de Imprensa e um Hospital pode colocar o
Trabalhador em qualquer uma das duas fichas que foram colocadas. Ele ndo ganha um
segundo Trabalhador.

O Cultivador com um Centro de Imprensa e um Patio de Construgdo pode pegar uma
Pedreira como sua segunda ficha.

* Assembleia

No comeco da fase do Capitdo, antes de carregar quaisquer Produtos o proprietario N

de uma Assembleia ocupada ganha PV adicionais de acordo com a quantidade de i o)

Caixotes que ele tiver. Para cada Produto, ele ganha 1 PV a cada 2 Caixotes em sua posse.
Exemplo 1: um jogador tem 3 Caixotes de Milho, 2 de Fruta e 1 de Cafe.
Ele ganha 2 PV, sendo 1 pelos Milhos e 1 pelas Frutas.

Exemplo 2: um jogador tem 4 Caixotes de Milho e 2 de Café. Ele ganha 3 PV, sendo 2 pelos
Milhos e 1 pelo Cafe.

EDIFic1I0S COMERCIAIS EXPANDIDOS

Monumento
Ao final da partida, um Monumento vale 8 PV em vez de 4, mas ndo tem nenhum outro
beneficio.

Observagdo: ndo apenas o Monumento vale 8 PV, mas como ele é um Edificio Expandido ele
também fornece 2 PV pelo efeito da Igreja.

Centro de Imprensa

Monumento

Ganhe 1 Moeda
sempre que
carregar Produtos
em um Navio.

Vantagem:
ganhe 1 Moeda.

Ganhe X-1 Moedas
por produzir

X Caixotes de um
Produto escolhido
que ndo seja
Milho.

Dobre a
Vantagem da sua
Funcéo escolhida.

@': ganhel
Propriedade
adicional em vez
de dobrar.

No inicio da fase
do Capitdo:
para cada
Produto, ganhe
1PV acada

2 Caixotes que
vocé tiver desse
Produto.

Este Edificio nfo fornece um
beneficio mas vale mais PV ao

Catedral

Ao final da partida, o proprietario de uma Catedral ocupada ganha PV adicionais para Sl

cada 3 Fichas de Campo iguais. Se tiver um conjunto de 3, ele ganha 1 PV; se tiver 2
conjuntos de 3, ele ganha 3 PV; por 3 conjuntos de 3 ele ganha 6 PV e por 4 conjuntos
de 3 ele ganha 10 PV.

Exemplo: ao final da partida, o proprietdrio da Catedral tem 6 Florestas, 3 Pedreiras,
2 Milhos, e 1 Café. Como ele tem 3 conjuntos de 3, ele ganha 6 PV adicionais.

final da partida.

Ganhe 1/3/6/10 PV se vocé tiver
1/2/3/4 conjuntos de 3 Fichas de

Campo iguais.




Expansdo I1: Ciandos

As regras continuam as mesmas do jogo base, com as seguintes excegoes:

PREPARACAO DO JOGO
Remova todos os Edificios Comerciais da bandeja de Edificios mas mantenha todos os
Edificios de Produco (eles sdo iguais em todas as partidas).

Depois, o jogador inicial escolhe uma Alfaiataria Grande ou 1 Edificio Comercial entre
os disponiveis (Edificios Comerciais Comuns e Expandidos do jogo base e de qualquer
expansdo escolhida) e o posiciona em um espaco vazio na bandeja de Edificios com

o custo correspondente ao nimero impresso na parte inferior desse espago. Coloque
ambas as fichas do Edificio escolhido no mesmo espago.

Depois, o préoximo jogador escolhe uma Alfaiataria Grande (se ainda estiver disponivel)
ou 1 Edificio Comercial e o posiciona no espaco apropriado. Isto continua até que todos
os espagos estejam cheios de Edificios. Guarde os Edificios restantes na caixa do jogo.

Alfaiataria Grande

(nfo produz Produtos mas
conta como um Edificio de

Producio).

Ainda que a Alfaiataria Grande seja considerada um Edificio de Producio, ela
pode ser escolhida e colocada no espaco apropriado como se fosse um Edificio
Comercial Comum.

Observagdo: alguns Edificios acabam excluindo outros. Por exemplo, vocé ndo jogard uma
partida que tenha tanto um Armazém Grande quanto um Cais Pequeno (os dois custam 6
Moedas).

Cidadaos
Deixe a bandeja de PV e Trabalhadores perto do Tabuleiro Principal com 20 Cidadéos.

No comeco da partida e ao final de cada fase do Recrutador, coloque Trabalhadores na
Ageéncia de Empregos seguindo as regras basicas do jogo, mas troque 1 Trabalhador por
1 Cidaddo da Reserva Geral se tiver algum Cidad&o 14.
Os Cidadios possuem 2 funcionalidades:
« Ao final da partida, cada Cidaddo vale 1 PV.
« Os jogadores podem usar os Cidaddos como se fossem Trabalhadores, mas alguns
dos novos Edificios ddo um beneficio diferente se tiver um Cidadfo alocado neles,
como explicaremos a seguir.

Tirando os Edificios especificos desta expansio, qualquer regra que se aplique a

um Trabalhador também se aplica a um Cidadao.

ALTERACAO NA CONDICAO DE FIM DE JOGO
Ficar sem Trabalhadores nio é mais uma condicio de fim de jogo.

Com esta expansio, a partida s6 termina quando um jogador preencher seus espagos de

Edificio ou pegar a ultima ficha de PV.

EDIFiC1I0S COMERCIAIS COMUNS
Escritdrio de Zoneamento

_é : na fase do Negociante, o proprietario de um Escritério de Zoneamento ocupado por
um Trabalhador pode pagar 1 Moeda para ganhar 1 Ficha de Propriedade aleatéria da
Bolsa de Propriedades e colocé-la em seu Tabuleiro de Jogador.

é : na fase do Negociante, o proprietario de um Escritdrio de Zoneamento ocupado
por um Cidadio pode descartar uma Ficha de Propriedade do seu Tabuleiro de Jogador
para ganhar 1 Moeda. Se houver um Trabalhador ou um Cidaddo em uma Ficha de
Propriedade descartada, ele é colocado no retrato do jogador.

Observagdo: se o proprietdrio de um Escritdrio de Zoneamento também tiver uma
Madeireira, olhe para a ficha comprada da Bolsa de Propriedades antes de decidir se deseja
posiciond-la como uma Floresta.

Todos os Edificios da Expansio II:

- dad3 °
Cidaddos possuem um g

no canto inferior direito
de suas fichas.

No comecgo da partida e ao final
de cada fase do Recrutador,
substitua 1 Trabalhador por 1
Cidaddo na Agéncia de Empregos.

Ser incapaz de preencher a
Agéncia de Empregos nio é
uma condicio de fim de jogo.

Cada Cidadéo vale
1PV.

é : pague 1
Moeda para
ganhar

1 Propriedade da
bolsa.

& : descarte

1 Propriedade
para ganhar
1 Moeda.




= Capela

é : no comego da fase do Produtor, o proprietario de uma Capela ocupada por um
Trabalhador ganha 1 Moeda.

_é : no comeco da fase do Produtor, o proprietario de uma Capela ocupada por um
Cidaddo ganha 1 PV.

@- Administracio do Parque

é : a0 final da fase do Cultivador, o proprietdrio de uma Administragdo do Parque
ocupada por um Trabalhador pode descartar 1 ficha de Propriedade ou de Floresta do
seu Tabuleiro de Jogador.

_é : a0 final da fase do Cultivador, o proprietario de uma Administragio do Parque
ocupada por um Cidaddo ganha 2 PV se ele tiver menos Fichas de Campo do que todos
os outros jogadores.

L] o~
== Tabelido

‘é : na fase do Construtor, o proprietario de um Tabelido ocupado por um Trabalhador
paga 1 Moeda a menos pelos Edificios Comuns.

é : na fase do Construtor, o proprietdrio de um Tabelio ocupado por um Cidad&o
paga 2 Moedas a menos pelos Edificios Expandidos.

* Posto de Resgate

No comeco da fase do Capitdo, o proprietario de um Posto de Resgate ocupado (seja por
um Trabalhador ou por um Cidadéo) pode devolver 1 Caixote para a Reserva Geral por
1 PV. Isto pode ser feito uma vez para cada Cidad&o sob seu controle, mas cada Caixote
devolvido deve ser de um Produto diferente.

@‘: Casa de Campo

No comego da fase do Recrutador, o proprietdrio de uma Casa de Campo ocupada (seja
por um Trabalhador ou por um Cidaddo) pode ganhar 1 Cidaddo da Reserva Geral. Se
nio houver um Cidaddo sobrando na Reserva Geral, ele ganha 1 Trabalhador da Reserva
Geral. Se ndo houver nem Trabalhadores nem Cidaddos na Reserva Geral, ele ndo pode
ativar o beneficio da Casa de Campo. Ele ndo pode ganhar Cidad&os ou Trabalhadores da
Agéncia de Empregos.

EDIFic10S DE PRODUCAO COMUNS

= Alfaiataria Grande
Na fase do Produtor, o proprietario de uma Alfaiataria Grande ocupada (seja por um
Trabalhador ou por um Cidad3o) ganha 1 Moeda para cada Cidad&do sob seu controle.

Como indicado pela faixa vermelha na ficha, a Alfaiataria Grande conta como um
Edificio de Producfo Grande para a pontuacéo de fim de jogo do Corpo de Bombeiros, por
exemplo.

Observagio: moedas ganhas pela Alfaiataria Grande NAO sdo Produtos. Vocé ndo ganha
uma Moeda adicional pela Vantagem do Produtor.

EDIFic1I0S COMERCIAIS EXPANDIDOS
Praca da Cidade

Postoide Resgate

Casa de Campo

Alfaiataria Grande

é : ganhe
1 Moeda.

é,}; : ganhe 1 PV.

Apds a fase do
Cultivador:

&> : descarte
1 Propriedade/
Floresta.

& : se vocé tiver

menos Fichas de
Campo, ganhe
2 PV.

_é : pague 1
Moeda a menos
pelos Edificios
Comuns.

& : pague 2
Moedas a menos
pelos Edificios

Expandidos.

No inicio da fase do
Capitdo:

para cada Cidaddo
que tiver, vocé
pode devolver

1 Caixote de um
Produto diferente
para ganhar 1 PV.

Ganhe 1 Cidadao
da Reserva Geral.

Ganhe 1 Moeda
para cada
Cidadao que vocé
tiver.

Ao final da partida, o proprietario de uma Praca da Cidade ocupada ganha 1 PV para cada
Cidaddo sob seu controle, ganhando assim 2 PV para cada Cidaddo, independente se ele

estiver em um Edificio, Ficha de Campo ou no retrato. Ganhe 1PV para cada Cidaddo

que vocé tiver.




Expansdo I111: O CoNTRABANDISTA

As regras continuam as mesmas do jogo base, com as seguintes excegoes:

Na Preparacdo do Jogo, coloque a Ficha de Fung¢io de Contrabandista e a Ficha de
Contrabandista no Tabuleiro Principal.

Quando um jogador escolher a Funcdo de Contrabandista, ele também pega a Ficha de
Contrabandista (que o impede de escolher a Fun¢fio de Contrabandista novamente antes
que outro jogador o faca). Depois, o Contrabandista (apenas o Contrabandista) escolhe

1 das 4 acdes abaixo.

Assaltar um Navio:
Pegue até 3 Caixotes de Produtos de 1 Navio Cargueiro. Devolva quaisquer Caixotes
nesse Navio para a Reserva Geral.

Saquear a Casa de Comércio:
Devolva todos os Caixotes da Casa de Comércio para a Reserva Geral. Ganhe 1 PV para
cada Caixote devolvido.

Aliciar Trabalhadores:

Remova uma quantidade de Trabalhadores da Agéncia de Empregos para que fique

com uma quantidade igual a quantidade de jogadores. Receba até 3 dos Trabalhadores
removidos e coloque-os imediatamente em espagos vazios de Trabalhador em Fichas de
Campo ou de Edificio em seu Tabuleiro de Jogador. Esses Trabalhadores ndo podem ser
posicionados em seu retrato. Descarte quaisquer Trabalhadores removidos que sobrarem.

Sequestrar a Funcio:
Sequestre qualquer Ficha de Func#o disponivel, colocando-a em sua frente. Receba
todas as Moedas desta ficha, caso tenha alguma.

Outros jogadores ainda podem escolher a Func¢io sequestrada, mas para fazer isso é
necessario pagar 3 Moedas ao Contrabandista. Se a Fun¢fo sequestrada néo for escolhida
até o final da rodada, jogue-a normalmente, fazendo sua agfo e aproveitando sua
Vantagem. Em sentido horario, cada outro jogador também pode fazer a acfio desse Papel.

Se a Funcio de Contrabandista nio for escolhida, ndo coloque uma Moeda nela
ao final da rodada.

Na Preparacio,
coloque a Ficha de
Funcfo do
Contrabandista e a
Ficha de
Contrabandista no
Tabuleiro Principal.

+ CoNTRABANDISTA'|

Quando um jogador escolher a
Funcdo do Contrabandista, ele
escolhe uma das 4 agGes para
fazer.

Ele também pega a Ficha de
Contrabandista. O jogador
com a Ficha de Contrabandista
ndo pode escolher a Fung¢io do
Contrabandista.

N3ao coloque uma Moeda
na Ficha de Funcio do
Contrabandista ao final da
rodada.




Expansdo IV: O FestivaL

Um Festival Anual estd chegando em Porto Rico! Os preparativos jd comegaram, entdo ndo se atrase e prepare-se para muita competicdo nos
Jjogos de verdo. Leve os melhores ingredientes para a culindria festiva e ndo se esqueca de usar sua fantasia de Vejigante.

PREPARACAO:
Antes de preparar a partida, deixe o Tabuleiro do Festival perto do Tabuleiro Principal como exibido abaixo (dependendo de vocé
estar jogando com o tabuleiro horizontal ou vertical).

Espacos para os Produtos, Propriedade e Edificio
Comum aleatoriamente escolhidos.

Recompensa por
cumprir os Objetivos

Cada partida com a expansio do Festival terd um conjunto diferente de objetivos a ser alcangado. Na Preparagdo, determine
quais Produtos e qual Propriedade e Edificio serdo necessarios na partida. Faga o seguinte para realizar este passo da Preparacéo:

Propriedades: pegue 1 de cada Propriedade (Milho, Fruta, A¢ticar, Tabaco e Café) e compre aleatoriamente 1 Propriedade para
colocar virada para cima no espaco designado no Tabuleiro do Festival. Devolva as fichas restantes para a Bolsa de Propriedades.

Produtos: pegue 3 Caixotes de cada Produto (Milho, Fruta, Actcar, Tabaco e Café) e compre aleatoriamente 3
para colocar nos espacos designados no Tabuleiro do Festival (pode ter mais de um Caixote do mesmo Produto).
Devolva os Caixotes restantes para a Reserva Geral.

Edificio: pegue 1 ficha de cada um dos Edificios que valem 3 PV presentes na partida atual (Fdbrica, Escola, Porto,

e Cais no jogo base) e compre aleatoriamente 1 Edificio para colocar no espago designado no Tabuleiro do Festival.
Devolva as fichas restantes para a bandeja de Edificios.

Observagdo: ao jogar com a Expansio I e/ou a II, primeiro decida quais Edificios serdo utilizados na partida e depois determine o
objetivo do Festival.

CUMPRINDO OS OBJETIVOS

Cada objetivo s6 pode ser cumprido pelo primeiro jogador a conclui-lo. Os objetivos podem ser cumpridos em qualquer ordem.
O Objetivo da Propriedade é cumprido quando um jogador tiver 3 Propriedades do tipo exibido no Tabuleiro do Festival. O
jogador ganha 3 Trabalhadores da Reserva Geral, se possivel, que podem ser alocados imediatamente em quaisquer espacos em
seu Tabuleiro de Jogador ou no seu retrato. Quando o objetivo for cumprido, devolva a Ficha de Propriedade do Tabuleiro do
Festival para a Bolsa de Propriedades.

O Objetivos dos Produtos ¢ cumprido quando um jogador produzir Caixotes de todos os Produtos do Tabuleiro do Festival na
mesma fase (NAO devolva os Produtos produzidos para a Reserva Geral). Esse jogador ganha 3 Moedas. Devolva os Caixotes do
Tabuleiro do Festival para a Reserva Geral.

O Objetivo do Edificio é cumprido quando um jogador construir o Edificio do Tabuleiro do Festival. Ele ganha 3 PV. Devolva o
Edificio do Tabuleiro do Festival para a bandeja de Edificios.




Expansdo V: Carras po FesTIvAL

Para jogar esta expansio é necessario utilizar o Tabuleiro do Festival da Expansio IV: O Festival

Esta expansdo apresenta Cartas do Festival, representando novas e variadas tarefas opcionais para os jogadores que jogarem com a

Expansdo IV: O Festival.

T3

fﬁ ‘ : ij Nome da

Atividade do

“af « e
¥y Atividades . Festival
'. do Festival
s [
Espacos pa;a um sk 1. secomhensg
componente escolhido =% ) o

- - os Objetivos
aleatoriamente que indica

o Objetivo da Atividade
do Festival

PREPARACAO

Na Preparacfo, compre trés Cartas do Festival aleatdrias e coloque-as nos espacos designados no Tabuleiro do Festival. Elas

representam novas tarefas que podem ser realizadas pelos jogadores.

As Cartas do Festival possuem espacos para Propriedades, Produtos e/ou Edificios. Compre os elementos correspondentes para

cada carta exatamente como feito na expansdo do Festival e coloque-os em seus espacos apropriados.

REGRAS

O primeiro jogador a realizar uma tarefa recebe a recompensa indicada na carta e devolve os Caixotes da carta para a Reserva
Geral, as Propriedades para a Bolsa de Propriedades e os Edificios para a bandeja de Edificios. Depois disso ele vira a Carta de

Tarefa do Festival concluida, indicando que ela nfo estd mais disponivel aos outros jogadores.

Despachar: esta expansdo apresenta um novo conceito chamado “Despachar”. Ele se refere a colocar o dltimo Caixote em um

Navio Cargueiro e, portanto, carregando-o completamente.

Observagdo: como os Navios Particulares ndo possuem um limite de Caixotes, eles ndo podem ser carregados completamente para

cumprir a condigdo de “Despachar’.




LISTA DAS CARTAS DE ATIVIDADES DO FESTIVAL:

Pesagem Anual da Colheita: produza pelo menos 3 caixotes de um Produto especifico (em uma unica fase) para ganhar
1 Trabalhador, 1 Moeda e 1 PV.

Coquetel de Carnaval: produza pelo menos 1 Caixote de trés Produtos especificos (em uma tnica fase) para ganhar 3 Moedas.

Encerrando os Trabalhos: venda o Produto desejado como ultimo Produto da Casa de Comércio (completando-a desta
maneira) para ganhar 2 Trabalhadores.

Prémio do Especialista: tenha pelo menos 3 Fichas da Propriedade em questfo para ganhar 3 Trabalhadores.

Festival de Agricultura: tenha pelo menos 1 Ficha de Propriedade de dois tipos especificos e produza 1 Caixote de dois
Produtos especificos (em uma tnica fase) para ganhar 3 Moedas.

Entrega de Produtos para o Festival: na fase do Capitfo, carregue pelo menos 1 Caixote de um Produto especifico e 2
Caixotes de outro Produto especifico (em uma tnica fase) para ganhar 2 Trabalhadores e 2 PV.

Jogo dos Fazendeiros Gémeos: tenha pelo menos 2 Fichas de Propriedade de um tipo especifico e 2 Fichas de Propriedade de
outro tipo especifico para ganhar 3 PV.

Jogo das Duas Cestas: produza 2 Caixotes de um Produto especifico e 2 Caixotes de outro Produto especifico para ganhar 3 Moedas.
Cerimoénia de Envio Solene: despache o maior Navio Cargueiro com um Produto especifico para ganhar 3 Trabalhadores.

Um Brinde ao Pioneiro: construa o Edificio Comum desejado que vale 3 PV (Fdbrica, Escola, Porto e Cais no jogo base) para
ganhar 3 PV.

Cerimonia de Inauguracio: construa o Edificio Expandido desejado para ganhar 3 PV.
Cerimonia de Envio Tradicional: despache o menor Navio Cargueiro com um Produto especifico para ganhar 2 Moedas.




Expansdo VI: Conquistas

Esta expansdo apresenta as Cartas de Conquista, representando tarefas que os jogadores podem concluir para ganhar PV adicionais ao
final da partida.

Elas podem lhe indicar um caminho a seguir durante o jogo, permitindo que jogadores menos experientes sejam introduzidos ao jogo de
maneira mais suave e fornecendo uma oportunidade para que os veteranos descubram novas tdticas.

Nome da Conquista
(titulo recebido por
cumprir este Objetivo)

i | Mestre Arquiteto |

" Objetivo que vocé
Construa um Ediffcio | preCISa Cumpl'll' pal‘a
Bapandido pagandono | < ganhar a recompensa

méximo 6 Moedas.

Pontos de Vitdria pontuados

Y
/ﬁ} <«———  aofinal da partida por

cumprir este Objetivo

PREPARACAO

Distribua 4 Cartas de Conquista viradas para baixo a cada jogador.

Os jogadores podem olhar suas Cartas de Conquista a qualquer momento, mas elas devem ser mantidas ocultas dos outros
jogadores.

REGRAS

Todas as Cartas de Conquistas possuem um objetivo a ser alcancado e a quantidade de PV que o jogador ganha ao concluir esse
objetivo. Depois que um jogador cumprir um objetivo listado em uma Carta de Conquista, a qualquer momento ele pode anunciar
isso a todos, revelar a carta e coloca-la sob seu Tabuleiro de Jogador, deixando o titulo visivel mas mantendo os PV ocultos.

Ao final da partida os jogadores contardo os PV de todas as respectivas Conquistas concluidas e somario seus PV a sua
pontuacio. Cartas de Conquista incompletas néo fornecem pontos negativos ao final da partida.

Variante: os jogadores mais experientes podem optar por ter uma fase de sele¢do das Cartas de Conquista. Na Preparacio,
cada jogador recebe 4 Cartas de Conquista e escolhe uma delas para manter virada para baixo a sua frente. As outras cartas sdo
passadas para o jogador a sua esquerda. Dentre as cartas recém-recebidas, novamente cada jogador escolhe uma para manter
virada para baixo a sua frente. Este procedimento se repete até que todas as cartas sejam distribuidas. No final dessa fase, cada
jogador terd 4 cartas viradas para baixo a sua frente, representando as Conquistas que ele podera alcancar na partida.

Despachar: esta expansfo apresenta um novo conceito chamado “Despachar.” Ele se refere a colocar o ultimo Caixote em um
Navio Cargueiro e, portanto, carregando-o completamente.

Observagdo: como os Navios Particulares ndo possuem um limite de Caixotes, eles ndo podem ser carregados completamente para
cumprir a condigdo de “Despachar’.

REGRAS ALTERNATIVAS

Hd anos o Puerto Rico € jogado por milhares de jogadores diariamente. Com o passar do tempo, 0s jogadores mais apaixonados criaram
regras alternativas para dar uma apimentada no jogo. A seguir apresentamos as variantes mais utilizadas e recomendadas pelos
jogadores mais veteranos de Puerto Rico.

« Troca de Custo: antes de comecgar a partida, troque as fichas de Edificio da Fabrica e da Escola pela Fabrica e Escola
marcadas com uma G e com uma arte alternativa. Na partida, o custo da Escola é reduzido de 8 para 7 Moedas e o custo da
Fabrica é aumentado de 7 para 8 Moedas.

- Inicio Alternativo: cada jogador que comecar com uma Propriedade de Milho ganha uma Moeda a menos no inicio da
partida.

« Restri¢iao da Alfaiataria: o maximo de renda que uma Alfaiataria Grande pode fornecer é de 3 Moedas por fase.

« Restricoes de Pareamento: vocé pode aplicar alguma das seguintes restri¢des:

1. Na Preparacéo, se um jogador escolher a Casa de Campo e colocd-la em um espaco de Edificio na bandeja de Edificios,
ninguém mais podera escolher a Alfaiataria Grande e vice-versa (a Casa de Campo e a Alfaiataria Grande ndo podem estar na
mesma partida).

2. Na Preparacfo, se um jogador escolher a Fazenda e colocd-la em um espago de Edificio na bandeja de Edificios, ninguém mais
podera escolher a Madeireira e vice-versa (a Fazenda e a Madeireira ndo podem estar na mesma partida).
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Este modo permite que um jogador jogue sozinho contra 2 adversarios automatizados, fazendo com que ele tenha uma
experiéncia parecida com a partida entre varios jogadores. Sempre que as regras mencionarem a “quantidade de jogadores”,
entenda que os Puertomas estéo incluidos.

Observagdo: vocé pode jogar usando apenas um Puertoma, mas isso impactaria muito no balanceamento e ndo recomendamos que isso
seja feito além da primeira partida de aprendizado. Vocé também pode usar um Puertoma na partida entre 3 ou 4 jogadores humanos,
mas ndo recomendamos.




PREPARACAO

Siga esses passos em ordem:

@ Um dos jogadores humanos sempre serd o jogador inicial. Se houver mais de um jogador humano, decida isso
aleatoriamente. Quando jogar com mais do que um jogador humano, todos os Puertomas devem jogar depois dos humanos
na ordem de turno. O jogador inicial pega o Marcador de Governador.

@ Siga a Preparacfo padrio para sua quantidade de jogadores (incluindo, se for o caso, qualquer Puertoma que esteja em jogo)
da pdgina 6 com as seguintes alteracoes:

a) Cada Puertoma tem seu proprio Tabuleiro de Jogador Puertoma, substituindo o Tabuleiros de Jogador utilizados pelos
humanos. Coloque os Tabuleiros de Jogador Puertoma na rea de jogo como indicado.

b) Deixe o Tabuleiro de A¢do do Puertoma perto dos Tabuleiros de Jogador Puertoma, e deixe o Marcador de A¢éo no espago do
Construtor do Tabuleiro de A¢do do Puertoma.

c) Embaralhe as cartas de Desempate e deixe-as viradas para baixo no Tabuleiro de A¢io do Puertoma.

@ Realize os seguintes passos para cada Puertoma:

a) Cada Puertoma recebe suas Moedas iniciais de acordo com a quantidade de jogadores.

b) Também recebe sua Ficha de Propriedade inicial seguindo as regras de Preparagio do Jogo base para a quantidade de
jogadores em questdo. Coloque a Ficha de Propriedade adquirida no espago mais a esquerda da Propriedade em questio no
Tabuleiro de Jogador do Puertoma.

c) Coloque a ficha de Reserva perto do Tabuleiro do Puertoma.

d) Embaralhe as fichas de habilidade Puertoma de cada Puertoma e pegue uma aleatoriamente de cada Nivel (1-4).

Coloque as fichas de habilidade viradas para baixo nos espagos respectivos do Tabuleiro do Puertoma.
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COMO JOGAR

INFORMACOES GERAIS
Cada Puertoma faz suas agdes e seleciona as Fungdes como um jogador humano, mas seguindo as seguintes regras:

» Quando um Puertoma for escolher ou seguir uma Funcéo, siga as regras abaixo para determinar o que ele fara.
« A menos que citado de outra forma, os Puertomas aproveitam todas as Vantagens das Fun¢des escolhidas normalmente.
« Quando for mencionado o termo “melhor Produto / Propriedade”, a ordem (do pior ao melhor) é: Milho - Fruta - A¢ticar -

Tabaco — Café.
v B v B B

Produtos

« Os Puertomas nio compram nem usam os Edificios de Producfo. Em vez disso, suas Fichas de Propriedade sdo consideradas
"ativas” para a Func¢fo do Produtor assim que todos os espacgos de Trabalhador embaixo delas estiverem ocupados.

. Sempre que o baralho de Desempate acabar e vocé tiver que comprar uma carta, reembaralhe todas as cartas para criar um
novo baralho antes da compra.

EscoLienpo uma Fungao

Um Puertoma escolhe uma Fun¢fo usando o Tabuleiro de A¢do do Puertoma, que registra as
acOes que foram escolhidas ou seguidas pelos jogadores Puertomas. : s

Um Puertoma escolhe uma Func¢éo que cumpra as condi¢des abaixo. Se um Puertoma puder
escolher mais do que uma Funcio apds resolver uma condicfo, siga para a proxima condi¢io
considerando apenas as Fun¢fes restantes apds a selecéo anterior.

Se nenhuma Fun¢ao cumprir a condicao, ignore essa condicao e siga para a proxima:

Construtor 1 Cultivador
¢ \ i
Negociante g + Recrutador
@ o

¢

Produtor ] Capitao
3 #

Assaltar

1. Uma Fungfo no Tabuleiro de A¢io do Puertoma que esteja adjacente ao Marcador de A¢io,
seguindo a seta (veja que algumas setas vdo apenas para um lado).

2. Escolha a Fungfo com a maior quantidade de Moedas.

3. Compre a carta de Desempate e escolha a primeira Funcdo listada na carta que estiver
disponivel e rentavel de cima para baixo.

. Contrabandistak

h)

Quando um Puertoma escolhe sua Funcio, ele s6 pode escolher uma Funcio que esteja disponivel e seja rentavel.
Uma Funcéo estd disponivel se nenhum jogador a tiver escolhido anteriormente e ela puder ser escolhida.
Uma Fung#o ¢ rentavel para um Puertoma de acordo com as restri¢des abaixo:

Pode construir um Edificio com as Moedas que tenha (contando a Vantagem do Construtor e

<u= CONSTRUTOR possiveis Moedas ganhas por escolher a Funcio ou habilidade).

%Y CULTIVADOR

Pode encaixar qualquer uma das Propriedades disponiveis em seu Tabuleiro de Jogador
Puertoma.

& RECRUTADOR

Tem pelo menos um espaco de Trabalhador vazio embaixo de uma Ficha de Propriedade em seu
Tabuleiro de Jogador Puertoma.

= PRODUTOR

Pode produzir Produtos de um tipo que ele nio tenha ainda.

NEGOCIANTE

Pode vender um Produto por pelo menos 1 Moeda (contando a Vantagem do Negociante e
possiveis bonus por alguma habilidade).

# carrtio Pode carregar algum Produto.
= Sempre rentdvel. |
AVENTUREIRO

E possivel que um Puertoma escolha uma Funcio indicada pelo espaco onde o Marcador de A¢do ji esteja

posicionado utilizando a carta de Desempate.

MOEDAS NAS FUNCOES
Se a Funcfo escolhida tiver alguma Moeda, o Puertoma a recebe antes de fazer a acio escolhida.




SeGuiNDO uma Fungdo

Quando outro jogador ou o outro Puertoma escolhe uma Funcdo, cada um dos Puertomas fazem essa agéo (se possivel) como nas
regras tradicionais.

Movenpbo 0 Marcapor pE AgA0

Se um Puertoma escolher ou seguir uma Funcio (e puder fazer a acfo) que estiver adjacente a posic¢io atual do Marcador de
Acio seguindo uma seta (veja que algumas setas s6 vio para um lado), mova o Marcador de A¢fo para a Acfo escolhida no

Tabuleiro de A¢do do Puertoma.

Se a acdo escolhida néo estiver adjacente a posi¢do atual do Marcador de A¢do por uma seta ou o Puertoma néo puder fazer a

acdo escolhida, o marcador fica onde esta.

ExempLos DE SELECA0 DE Funcdo

Exemplo #1: o Marcador de Acdo estd no Construtor e o Puertoma precisa escolher
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Exemplo #2: 0 Marcador de Agdo estd no Produtor e o
Puertoma precisa escolher uma Fungdo. Ele quer escolher
uma das Fungdes adjacentes: Negociante ou Capitdo. Ele
tem alguns Produtos mas ndo pode agir como Negociante
pois ele ndo tem um Produto que possa vender para a
Casa de Comércio. O Puertoma também ndo pode escolher
a Fungdo de Capitdo porque outro jogador jd a selecionou
anteriormente. Ndo hd nenhuma Fungdo que cumpra a
condigdo de estar adjacente, entdo o Puertoma ignora essa
condigdo e segue para a proxima. A proxima condigdo
pede para que a Fungdo escolhida seja a que tem mais
Moedas, que neste exemplo é a de Construtor. Como o
Construtor ndo estd adjacente ao Produtor por nenhuma
seta, 0 Marcador de A¢do ndo se move mas o Puertoma
faz a agdo do Construtor. Se tivesse mais de uma Fungdo
com a maior quantidade de Moedas, ele viraria uma carta
do baralho de Desempate e escolheria a primeira Fungdo
listada que estivesse disponivel e rentdvel, movendo o
Marcador de A¢do para essa Fungdo apenas se estivesse
adjacente por uma seta.
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uma Fungdo em uma partida para 3 jogadores. Ele pode escolher uma das Fungoes
adjacentes: Cultivador, Recrutador ou Negociante. Ele pode escolher o Recrutador ou
o Cultivador (o Negociante precisa que o Puertoma tenha Produtos para vender e este
ndo € o caso). O Cultivador tem 1 Moeda nele e 0 Recrutador ndo tem nenhuma,
entdo o Puertoma escolhe o Cultivador e move o Marcador de A¢do para o

Cultivador.
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AcOEs pa Fungdo

== CONSTRUTOR

Um Puertoma sé escolherd esta Funcio se ele puder construir
um Edificio Comercial apds ganhar quaisquer Moedas na

Ficha de Func#o, aproveitar a Vantagem de desconto de 1
Moeda e qualquer outro desconto ou Moedas bonus por algum
beneficio desbloqueado.

Um Puertoma niao tem descontos de Moeda pelas
Pedreiras que possui.

Quando um Puertoma agir como um Construtor, ele
construird o Edificio de maior Nivel que puder pagar desde
que tenha espaco disponivel para ele e ainda ndo o tenha
construido.

Se mais do que um Edificio de mesmo custo possa ser
construido, escolha um deles aleatoriamente usando as cartas
de Desempate.

Para escolher um Edificio aleatério com o baralho de
Desempate, compre uma carta de Desempate e conte 0s
Edificios empatados, da esquerda para a direita, até chegar
no numero a esquerda da carta de Desempate. O Puertoma
escolhe o ultimo Edificio contado.

Nivel: este termo se refere aos valores de PV dos Edificios.

Quando um Puertoma construir um Edificio, ele paga pelo
Edificio normalmente e o coloca de lado no espago apropriado
em seu Tabuleiro de Jogador Puertoma. Se este for o 22
Edificio construido de um Nivel especifico, coloque esse
Edificio em cima do 12 desse Nivel e desbloqueie a habilidade
respectiva (veja abaixo).

O Edificio de Nivel 4 é diferente, ja que vocé desbloqueia
a habilidade assim que construir o primeiro.

DESBLOQUEANDO HABILIDADES:
Os Puertomas nio aproveitam o beneficio de seus
Edificios Comerciais construidos.

Em vez disso, eles desbloqueiam suas habilidades especiais
quando construirem o 22 Edificio de Nivel 1, de Nivel 2

e Nivel 3, e quando construirem o 12 de Nivel 4. Quando

isto acontecer, vire a ficha de habilidade correspondente e
coloque-a sob a Ficha de Func¢fo correspondente no Tabuleiro
Principal como um lembrete de que o Puertoma desbloqueou a
habilidade associada a Funcao.

Veja que as Fichas de Habilidade possuem cores
correspondentes aos Tabuleiros de Jogador do Puertoma para
que seja facil de lembrar qual Puertoma ja desbloqueou a
habilidade em questfo. Essa habilidade estd ativa a partir do
proximo turno até o final da partida.

Edificios de Nivel 4 e o Marcador de Reservado:
Quando um Puertoma construir seu primeiro Edificio na
partida, ele coloca uma Ficha de Reserva em um Edificio
Comercial Expandido aleatdrio que ainda nio tenha uma
Ficha. Todos os jogadores ainda podem construir este Edificio
e, caso alguém o faca, mova o marcador de Reserva para outro
Edificio Comercial Expandido aleatdrio.

Quando o Puertoma puder construir um edificio de Nivel 4,

ele constrdi o Edificio que tenha sua Ficha de Reserva nela.

Se este for seu primeiro Edificio de Nivel 4, use uma carta de
Desempate para escolher um Edificio Comercial Expandido
diferente (se houver algum) e coloque sua Ficha de Reserva nele.

Observagdo: no raro caso do primeiro Edificio a ser construido
na partida for um de Nivel 4, o Puertoma constrdi um de Nivel 3
em vez disso.

Regras adicionais:
« Se um Puertoma nio puder construir nada, ele pula a a¢do.
« Se um Puertoma tiver que escolher uma Funcéo e ndo
puder construir nada, a func¢io de Construtor nio é
rentdvel para ele. Portanto, o Puertoma deve escolher
uma outra Funcio.

%Y CULTIVADOR

O Puertoma sempre pega uma Ficha de Propriedade, desde
que ele tenha algum espago sobrando em seu Tabuleiro
de Jogador do Puertoma. Ele pode ter no maximo dois de
cada tipo e nfo hd limite para a quantidade de Pedreiras
(que sdo colocadas na drea de PV). Ele escolhe uma Ficha de
Propriedade de acordo com as seguintes regras:
1. Um tipo do qual ele j4 tenha um.
2. O melhor Produto (do pior ao melhor):
Milho - Fruta -» A¢ticar - Tabaco — Café.
3. Uma Pedreira (mesmo se ele ndo tiver escolhido a Fun¢#o).
Se ndo houver nenhuma Pedreira sobrando, ele ndo pega
nada.

Coloque as Fichas de Propriedade (no Pedreira) adquiridas no
espaco mais a esquerda disponivel correspondente ao tipo da
Propriedade no Tabuleiro de Jogador do Puertoma.




&? RECRUTADOR

O Puertoma recebe Trabalhadores normalmente (recebendo o Trabalhador adicional da Reserva Geral se ele escolheu a Fungio).
O Puertoma aloca os Trabalhadores de uma maneira especial: eles sdo alocados nos espagos para Trabalhadores embaixo dos
espacos das Propriedades no Tabuleiro de Jogador do Puertoma. Os Puertomas seguem a seguinte sequéncia para escolher onde
alocar um Trabalhador:

1. Coloque os Trabalhadores na Propriedade inativa com a menor quantidade de espagos vazios para Trabalhador. Se houver um
empate, escolha a melhor Propriedade entre as empatadas. Aloque os Trabalhadores no espago para Trabalhador vazio mais a
esquerda da Propriedade inativa escolhida.

2. Se todas as Propriedades presentes no tabuleiro do Puertoma estiverem ativas (cheias de Trabalhadores), quaisquer
Trabalhadores restantes sdo colocados na drea de PV para a pontuacio final (eles ndo sdo movidos para novas Propriedades
nas futuras ag¢des de Recrutador).

Fichas de Propriedade siio consideradas “ativas” assim que todos os espacos para Trabalhador sob elas estiverem
ocupados.

PREENCHENDO A AGENCIA DE EMPREGOS

Ao preencher a Agéncia de Empregos, calcule a quantidade de Trabalhadores necessaria assim: espacos vazios nos Edificios
de cada Tabuleiro de Jogador humano mais cada espago vazio para Trabalhador que o Puertoma tenha embaixo da Ficha de
Propriedade que tiver mais espagos vazios, sendo 0-1 (Milho), 0-2 (Fruta / A¢tdcar) ou 0-3 (Tabaco / Café).

2 Trabalhadores "\

W
Wi

2 Trabalhadores

Exemplo: ao preencher a Agéncia de Empregos, primeiro veja o total de espagos de Edificio vazios nos Tabuleiros de Jogadores humanos,
que neste exemplo € 2. Depois, conte 0 maior nimero de espagos vazios para Trabalhador embaixo das Ficha de Propriedade em cada
Tabuleiro de Jogador Puertoma. Puertoma A tem 1 espago vazio embaixo de uma Propriedade de Aciicar e o Puertoma B tem 2 espagos
vazios embaixo de uma Propriedade de Fruta, totalizando 3 para a maior quantidade de espagos vazios dos Puertomas. Somando os dois,
a Agéncia de Empregos precisa convocar um total de 5 Trabalhadores da Reserva Geral.




= PRODUTOR

O Puertoma recebe todos os Produtos que ele pode produzir
de acordo com suas Propriedades ativas. Ele ndo precisa de
Edificios de Produgfo para isto.

Se o Puertoma escolher esta Funcio, ele ganha 1 Produto
adicional do melhor tipo que possa produzir como Vantagem.

Fichas de Propriedade sao consideradas “ativas”
assim que todos os espacos para Trabalhador sob elas
estiverem ocupados.

NEGOCIANTE

O Puertoma vende 1 Caixote do melhor Produto que ele puder,
desde que ganhe pelo menos 1 Moeda com esta transagdo
(incluindo a Moeda de Vantagem se tiver escolhido a Fun¢éo e
quaisquer outros bonus por habilidades desbloqueadas).

Se ele vender alguma coisa, ele ganha a quantidade de Moedas
apropriada.

# cAPITAO

Sempre que um Puertoma puder carregar Produtos, ele
escolhe o Produto que possa carregar a maior quantidade.

« Se houver um empate, ele carrega o pior Produto.

« Se um Puertoma ainda tiver que escolher entre 2 Navios
Cargueiros ou mais, ele escolhe aquele com menos
espacos disponiveis para Caixotes que lhe permita
carregar a maior quantidade do Produto escolhido.

O Puertoma ganha PV normalmente (incluindo o PV adicional
pela Vantagem se ele escolher a Fun¢fo e quaisquer bonus

das habilidades desbloqueadas). Depois disso, o Puertoma
guarda os Produtos normalmente (ele guarda 1 Caixote do
melhor Produto no Tabuleiro de Jogador Puertoma ao final da
fase do Capitdo. Todos os Caixotes restantes estragam e sdo
devolvidos para a Reserva Geral a menos que uma habilidade
desbloqueada diga outra coisa).

= AVENTUREIRO

#~ . Nao use esta Fungdo em uma partida para 3 jogadores
. (partidas para 3 jogadores possuem 1 humano e 2 Puertomas
" ou 2 humanos e 1 Puertoma).

Se um Puertoma escolher esta Funcio, ele ganha a Moeda pela
Funcfo (além das Moedas que possivelmente estiverem na
Ficha de Funcio).

=

Fim pa Ropapa

Realize a manutencéo de fim de rodada como sempre:
coloque Moedas nas Fungdes néo escolhidas, devolva as
Funcgdes escolhidas ao Tabuleiro Principal e passe a ficha do
Governador para o proximo jogador (humano ou Puertoma)
em sentido hordrio.

Fim pa ParTipA

O fim da partida é ativado como sempre, exceto que os
Puertomas consideram terem preenchido sua drea de Edificios
se tiverem 2 Edificios Comerciais construidos em cada um dos
4 niveis (6 Edificios Comuns + 2 Expandidos).

CALCULE AS PONTUACOES FINAIS

Essas pontuacdes sdo calculadas quase que normalmente,
exceto que os Puertomas nfo ganham os PV especificos citados
nos Edificios Comerciais Expandidos (veja o calculo para eles
logo abaixo). Depois, some os pontos bonus a seguir para cada
Puertoma:

« Cada Edificio Comercial Expandido que tiver construido
vale 6 PV adicionais (independente da condi¢io de
pontuacio do Edificio).

« Cada Trabalhador néo utilizado vale 1 PV.

. (Cada Pedreira vale 3 PV.

« Cada tipo de Propriedade com as duas Fichas de
Propriedade ativas no Tabuleiro de Jogador Puertoma: 2
PV (por exemplo, se o Puertoma tiver 2 Fichas de Propriedade
de Agiicar ativas, ele ganha 2 PV; se ele também tiver 2 Fichas
de Propriedade de Café ativas, ele ganha mais 2 PV).

« Some os Produtos e Moedas restantes: ele ganha 1 PV a
cada 2 (arredondado para cima).

Empates na pontuacio final sdo resolvidos como descrito nas
regras basicas do jogo.

NiveL e DiricuLpape
FACIL
Ap0ds desbloquear duas habilidades, o Puertoma descarta as
outras duas do jogo.
DIFICIL
Na Preparacio:
« Vire para cima a habilidade de Nivel 1 dos dois
Puertomas; ela ja estd ativa desde o comego da partida.
« O primeiro Puertoma (o que tiver uma Propriedade
de Fruta) ganha um Edificio aleatério de Nivel 1, 1
Trabalhador (que vai para a Propriedade de Fruta) e 1
Caixote de Milho.
» O segundo Puertoma (o que tiver uma Propriedade
de Milho) ganha um Edificio aleatério de Nivel 2, 1
Caixote de A¢ucar e reduz suas Moedas iniciais para 1.




ADICIONANDO EXPANSOES

EXPANSAO I: NOVOS EDIFicIOS (§)

PREPARACAO

Adicione os Novos Edificios na bandeja de Edificios assim
como nas regras basicas. Quando for a vez de um Puertoma
escolher um Edificio para colocar na bandeja de Edificios,
ele pegara o Edificio aleatoriamente usando as cartas de
Desempate: ele compra uma carta de Desempate e conta os
Edificios disponiveis, da esquerda para a direita, até chegar
no numero na esquerda da carta de Desempate. O Puertoma
escolhe o ultimo Edificio contado.

EXPANSAO II: CIDADAOS @

PREPARACAO

Adicione os novos Edificios na bandeja de Edificios assim
como nas regras basicas. Quando for a vez de um Puertoma
escolher um Edificio para colocar na bandeja de Edificios,
ele pegard o Edificio aleatoriamente usando as cartas de
Desempate: ele compra uma carta de Desempate e conta os
Edificios disponiveis, da esquerda para a direita, até chegar
no numero na esquerda da carta de Desempate. O Puertoma
escolhe o ultimo Edificio contado.

ACOES DA FUNCAO DO PUERTOMA DURANTE O JOGO

Recrutador
Ao pegar novos Trabalhadores, os Puertomas pegaréo

Cidaddos se houver algum disponivel na Agéncia de Empregos.

Os Cidaddos agem exatamente da mesma maneira que 0s
Trabalhadores padréo para os Puertomas, mas fornecem PV
adicionais ao final da partida.

EXPANSAO III: O CONTRABANDISTA

ACOES DA FUNCAO DO PUERTOMA DURANTE O JOGO

Contrabandista
A acio Sequestrar a Fun¢ao nao pode ser utilizada pelos
jogadores e nunca é utilizada pelos Puertomas.

O Puertoma escolherd uma Funcfo utilizando as prioridades
como sempre, exceto que a Func¢io de Contrabandista

¢ considerada como sempre tendo 2 Moedas nela (para

o desempate pelas Moedas). O Contrabandista também é
preferencialmente escolhido antes de ir para as cartas de
Desempate, se houver um empate pela maior quantidade

de Moedas. Contudo, assim como um jogador humano, o
Puertoma nio pode escolher a Fun¢éo de Contrabandista se
esse Puertoma tiver a Ficha de Contrabandista em sua frente.

O Puertoma utiliza a habilidade do Contrabandista que lhe
dé o maior ganho (minimo 1), seguindo a seguinte lista de
prioridade em caso de empate:

« Contrabandista: Aliciar Trabalhadores: age como nas
regras bésicas

« Contrabandista: Saquear a Casa de Comércio: age
como nas regras bdsicas

« Contrabandista: Assaltar um Navio: opta por Assaltar
um Navio Cargueiro para pegar Produtos de um tipo
que ele ndo produz atualmente - o Navio Cargueiro com
mais Produtos - o melhor Produto. Ele fica com quantos
Caixotes puder (mix. 3).

Ele s6 considera que o Contrabandista é rentdvel se realmente
houver algo para ser Aliciado/Saqueado/Assaltado.

Se o Puertoma escolher a Funcdo de Contrabandista ele
também pega a Ficha de Contrabandista como um lembrete
de que ele ndo pode escolher a Func¢do de Contrabandista
novamente, até que alguém escolha essa Funcéo.

EXPANSAO IV E V: O FESTIVAL E ATIVIDADES
DO FESTIVAL

PREPARACAO

Nio inclua a Atividade Entrega de Produtos para o Festival
nas Atividades do Festival selecionadas aleatoriamente, ja que
ela ndo pode ser jogada pelos Puertomas.

RECOMPENSAS DO FESTIVAL

Os Puertoma reivindicardo as recompensas da Atividade

a qualquer momento que eles as cumprirem, ganhando os
bonus respectivos (a0 ganhar Trabalhadores bonus, leve em
consideracio a alteracio da funcio Recrutador a seguir antes
de aplicar as prioridades de alocacgdo tradicionais).

ACOES DA FUNCAO DO PUERTOMA DURANTE O JOGO

Construtor

Ao escolher um Edificio para construir, se alguma Atividade
que precise de Edificios especificos ainda estiver disponivel, os
Puertomas escolherfo o Edificio mais barato que seja desejado
por alguma Atividades do Festival, mesmo se esse Edificio
estiver abaixo de um Nivel de Edificio que eles possam
construir. Eles colocam o Edificio no espaco de menor Nivel
disponivel que seja pelo menos do mesmo Nivel que o Edificio.
Se a tinica opc¢éo for colocar em um espaco de um Nivel maior
do que ele possa pagar, ele decide nfo construir esse Edificio.

Cultivador

Ao escolher uma Propriedade, se alguma Atividade que precise
de Propriedades especificas ainda esteja disponivel, os
Puertomas escolherdo preferencialmente uma Propriedade
desse tipo (escolhida aleatoriamente pelas cartas de
Desempate se houver um empate, comprando uma carta

de Desempate e contando as Propriedades empatadas até

o numero na esquerda da carta de Desempate. O Puertoma
escolhe a ultima Propriedade contada), antes de suas
escolhas normais de prioridade. Se para isso o Puertoma
tiver que pegar uma 32 Propriedade de um tipo (coisa que ele
normalmente nfo pode fazer), ele pega essa Propriedade mas
a coloca na drea de PV como se fosse uma Pedreira (ela valera
como uma Pedreira ao final da partida).

Se esta ndo for uma op¢éo disponivel, os Puertomas preferem
escolher uma Propriedade que seja do mesmo tipo que um
Produto no Tabuleiro do Festival que eles ainda ndo tenham
antes de suas escolhas normais de prioridade.



Recrutador

Ao alocar Trabalhadores, se alguma Atividade do Festival que
precise de Produtos especificos ainda estiver disponivel, os
Puertomas preferem alocar os Trabalhadores em espacos de
Propriedade que gerardo os Produtos dos tipos desejados nas
Atividades em questdo (escolha aleatoriamente com as cartas
de Desempate se houver mais de uma opc¢ao), antes de aplicar
as escolhas normais de prioridade.

Negociante

Se a Atividade Encerrando os Trabalhos ainda estiver
disponivel nesta partida, um Puertoma que estiver Negociando
e tiver a opgdo de colocar o tultimo Produto na Casa de
Comércio tentara colocar o Produto desejado pela Atividade,
caso o tenha e seja uma colocagéo permitida, antes de
considerar suas escolhas normais de prioridade.

=

Capitio

Se alguma das Atividades de Cerimo6nia de Envio ainda
estiverem disponiveis nesta partida, ao realizar a Func¢io
de Capitdo o Puertoma escolhera o Navio Cargueiro do
tipo desejado para fazer o envio, caso ele possa Despachar
completamente com esse Produto (mesmo se isso fizer com
que ele fique com Produtos sobrando na reserva dele.

EXPANSAO VI: CONQUISTAS

Preparacio: cada jogador humano compra 6 Cartas de
Conquista, escolhendo 4 para manter e descartando as outras.
Como Jogar: os jogadores devem tentar alcancar o maximo
que conseguir de suas Conquistas escolhidas.

Fim de Jogo: os jogadores humanos nfo pontuam pelas
Cartas de Conquista que eles concluiram; em vez disso, as

cartas que eles nio concluiram sdo pontuadas por todos os
Puertomas como ponto positivo para eles

FICHAS DE HABILIDADE DO PUERTOMA

Nivel

da Atl\;idgopela Efeito
Ficha §
1 Negociante | Pode vender um Produto que j4 esteja presente na Casa de Comércio.
2 q h
1 Negociante | Ganha 1 Moeda sempre que vender alguma coisa.
- Ganha 1 Trabalhador da Reserva Geral sempre que construir.
1 == Construtor : h ;
O Trabalhador é alocado da mesma maneira de quando é ganho na fase do Recrutador.
2 * Capiti Guarda todos os Caixotes de 1 Produto (o melhor possivel) quando Guardar Produtos, além
apitao do 1 Caixote de sempre.
Ganha 1 Moeda antes de Construir (levando em consideracio quando decidir se escolhe a
2 == Construtor | Funcio do Construtor, além da Vantagem da Funcfo, se o Puertoma escolher a Funco),
mesmo se nfo for possivel construir.
Ao final da fase, ganha 1 Caixote de um dos Produtos produzidos (o melhor) que ainda
2 2 Produtor | esteja disponivel na Reserva Geral (além do ja ganho pela Vantagem da Funcfo se o
Puertoma escolher a Fungio).
3 @z Produtor | Ganhal Moeda para cada Produto diferente produzido.
'Y Ao final da fase, ganha 1 Trabalhador da Reserva Geral (além do ja ganho pela Vantagem da
o
2 @ Recrutador Funcfo se o Puertoma escolher a Funcgo).
3 @' Cultivador | Sempre que ganhar uma Ficha de Propriedade, ele ganha 1 Caixote do Produto respectivo.
4 * Capita Ganha 1 PV para cada Produto que ele tenha ao final da fase (antes de Guardar os
apitao Produtos).
4 * Capiti Ao final da fase (antes de Guardar os Produtos) descarta até 2 Caixotes de 1 Produto (do
apitao pior ao melhor) ganhando 1 PV a cada descarte.
4 @‘: Recrutador | Ganha 1 Moeda para cada Trabalhador ganho nesta fase.




ContEXTO HISTORICO EM

uM JoGo DE TABULEIRO

Puerto Rico 1897 foi inspirado por um momento crucial na
histéria da ilha, quando os debates sobre reforma politica,
justica econdmica e a autonomia do império espanhol
alcancavam o dpice. No jogo, os jogadores assumem o papel

de fazendeiros e produtores locais navegando em um mundo
complexo moldado pela tradi¢do, em amplo desenvolvimento e
cheio de pessoas sonhando com um futuro melhor.

Ainda que o jogo se inspire em temas histdricos, ele ndo

tem a pretensdo de recriar toda a complexidade da vida
naquela época. Puerto Rico 1897 reflete os aspectos do dia

a dia e as dindmicas sociais do fim do século 19, mas é
impossivel capturar todas as experiéncias daqueles que
viveram naqueles tempos. Porém, o jogo ainda tenta cobrir

a criatividade, resiliéncia e imaginac¢do que definiram este
periodo, representando as varias formas que as comunidades
trabalharam ao redor da ilha para criar prosperidade,
solidariedade e um futuro um pouco mais estavel.

Nesta pagina lhe oferecemos uma breve visio do contexto
histoérico no qual Puerto Rico 1897 acontece. Esperamos que
isso atice sua curiosidade e lhe encoraje a explorar o passado
da ilha além do tabuleiro.

CONTEXTO HISTORICO

Quando os espanhdis chegaram durante a segunda vinda de
Colombo em 1493, a ilha que hoje chamamos de Porto Rico e
que seus povos originarios chamavam de Borikén era o lar de
varias sociedades que falavam aruaque, com ricas tradigdes
espirituais e artisticas, agricultura avancada e um complexo
sistema de governo. Ainda que chamados de “Tainos” pelos
europeus, essas comunidades tinham seus préprios nomes e
suas identidades.

Os primeiros encontros incluiram uma rapida troca cultural

e comercial, mas a colonizagdo rapidamente trouxe o

trabalho forcado, apropriacéio de terras e um rapido colapso
populacional devido as doengas, guerras e a migracido forcada.
Ainda assim, algumas familias Tainos sobreviveram em
regides montanhosas, além do controle colonial e seus legados
que continuam a moldar a sociedade porto-riquenha até hoje.

Para cumprir as demandas laborais, a Espanha confiava cada
vez mais nos africanos escravizados, trazidos até a ilha para
trabalharem nas cidades, casas e plantacdes. Essas plantacdes
produziam artigos para exportagdo como agucar, café e tabaco,
algo que se tornou primordial para a economia colonial da
ilha. Durante geracdes, muitos daqueles trazidos para Porto
Rico e seus descendentes nascidos na ilha, conquistaram

a liberdade legal e se tornaram parte de uma populagio
crescente que se assentava no interior, com sobreviventes
indigenas e os colonizadores espanhdis pobres.

Nos anos 1600 e 1700, Porto Rico se tornou um ponto de
encontro entre impérios e povos. Além do povo escravizado
que escapava das colonias britinicas e holandesas para
encontrar a liberdade no interior de Porto Rico, outros
colonizadores vinham do Sul e do Norte da Espanha, das
Ilhas Canarias, de Cdrsega, da Irlanda e de varios outros
lugares. Alguns vinham por espontinea vontade, ji outros
chegavam devido as politicas espanholas que ofereciam terras
e incentivos fiscais aos catélicos europeus.

Dessa convergéncia de povos e tradi¢des surgiu uma cultura
Unica e em constante evoluggo. Os ritmos do oeste africano

se misturaram com as melodias espanholas; as praticas da
agricultura indigena se mesclaram com a agricultura de
pequenos lotes das Candrias; e os elementos da espiritualidade
africana e dos Tainos resistiram ao lado dos rituais catdlicos.
Essas fusdes ajudaram a criar um senso de comunidade,
originado na resiliéncia, reinvencio e nos desafios didrios da
vida sob um regime colonial.

Em meados dos anos 1800, Porto Rico se tornou um local de
tumultos constantes. O povo escravizado organizava revoltas
e fugas; abolicionistas exigiam liberdade; e os reformistas
imploravam para que pudessem se autogovernar. Em 1868,

o Grito de Lares declarou a independéncia da republica de
Porto Rico. Ainda que tenha durado pouco, essa insurrei¢do se
tornou um simbolo eterno da aspirag¢io nacional.

Nas décadas que se seguiram, muitos continuaram for¢cando
essa mudanca. Durante os anos 1880 e 1890, lideres pré
autonomia langaram boicotes, concorreram aos cargos de
administracdo e negociaram com as autoridades espanholas
em Madrid. Embora muitas vezes tenham sido rebatidas com
muita repressdo, algumas reformas ainda foram alcancadas.
Em marco de 1897, uma insurreicfo fracassada em Yauco
tentou reviver o espirito de Lares.

Mais tarde naquele ano, a Coroa espanhola concedeu a Porto
Rico um autogoverno limitado através da Carta Autonémica
(Carta de Autonomia), permitindo que fosse eleito um
parlamento local e que tivessem sua autoridade interna
expandida. Mas essa experiéncia durou pouco: em Julho

de 1898, o Estados Unidos invadiu a ilha durante a Guerra
Hispano-Americana. O Tratado de Paris transferiu Porto
Rico para o controle dos Estados Unidos, iniciando um novo
capitulo em sua historia colonial.

Puerto Rico 1897 busca inspiracgéo deste limiar histdrico,
quando a promessa do autogoverno surgiu brevemente
e avida cotidiana era moldada pela incerteza, ambicio e
transformacgo.
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Resumo pas REGRAS

FUNCOES

@- Cultivador

Acio: pegue 1 das Fichas de Propriedade viradas para cima e
coloque-a em um dos espagos de Campo no seu Tabuleiro de
Jogador.

Vantagem: vocé pode pegar uma Ficha de Pedreira em vez de
uma Ficha de Propriedade.

@‘: Recrutador

Acio: cada jogador ganha 1 Trabalhador da Agéncia de
Empregos a partir do Recrutador e seguindo em sentido
horario até que acabem os Trabalhadores. Depois, aloque ou
mova todos os seus Trabalhadores.

Vantagem: pegue 1 Trabalhador adicional da Reserva Geral
no inicio da fase.

== Construtor
Acio: construir 1 Edificio.

Vantagem: pague 1 Moeda a menos pelo Edificio.

#= Produtor

Acdo: ganhe Produtos da Reserva Geral.

Vantagem: ganhe ao final da fase, 1 Caixote adicional de um
Produto que vocé tenha produzido.

Negociante
Acio: venda 1 Caixote de Produtos para a Casa de Comércio.

Vantagem: ganhe 1 Moeda adicional pela venda.

* Capitao

Acio: os jogadores carregam todos os Caixotes (se possivel) de
1 Produto a partir do Capitdo e seguindo em sentido horario
até que ndo seja possivel carregar mais algum Produto.

Vantagem: ganhe 1 PV se vocé carregou alguma coisa.

=, Aventureiro
Acao: nenhuma.
Vantagem: ganhe 1 Moeda.

CONCEITOS

Campo: a secio superior do Tabuleiro de Jogador,
onde vocé coloca a Ficha de Campo, que pode ser uma das
Fichas de Propriedade, de Pedreira ou de Floresta.

Descarte: remova um componente do seu Tabuleiro de
Jogador e coloque-o no descarte perto do Tabuleiro Principal.
Ele ndo serd mais utilizado na partida a ndo ser que seja
explicitamente dito de outra forma.

Propriedade: um tipo de Ficha de Campo, incluindo
Propriedades de Milho, de Fruta, de A¢tcar, de Tabaco e de
Café.

Edificio Expandido: um Edificio que ocupa dois espacos de
Edificio.

Carregue: mova um Caixote de Produtos do seu Tabuleiro de
Jogador e coloque-o em um espaco vazio em qualquer Navio
Cargueiro ou no Navio Particular.

Edificio Comum: um Edificio que ocupa um espaco de
Edificio.

Convocar: coloque uma quantidade de Trabalhadores na
Agéncia de Empregos, de acordo com a quantidade total

de espacos vazios nos Edificios nos Tabuleiros de todos os
Jogadores.

Devolva: remova um componente do seu Tabuleiro de Jogador
e coloque-o de volta na Reserva Geral.

Venda: mova um Caixote de Produtos do seu Tabuleiro de
Jogador e coloque-o em um espago vazio em uma Casa de
Comércio para receber a quantidade indicada de Moedas.
Guarde: mantenha uma quantidade especifica de Caixotes de
Produtos no seu Tabuleiro de Jogador apds a fase do Capitdo.
Vocé pode utiliza-los no futuro.

Reserva Geral: uma area designada para armazenar os
elementos do jogo, composta da Bandeja de Recursos para as
Moedas e Produtos, além das bandejas para os Trabalhadores e
as Fichas de PV.

PV (Pontos de Vitdria): ao final da partida, quem tiver mais
PV é declarado vencedor.

PRECOS DOS PRODUTOS PARA CASA DE
COMERCIO

Milho

W'

Fruta Actcar

N ¥

RESUMO DO JOGO

No comeco de cada rodada o Governador faz seu turno
escolhendo uma Ficha de Func¢do, fazendo sua A¢do e
aproveitando sua Vantagem. Em sentido horario, todos os
outros jogadores seguem essa acdo (sem a Vantagem).

Depois, o jogador a esquerda de quem escolheu a Funcio
seleciona uma das Fungdes restantes e faz a acdo associada (e
aproveita a Vantagem). Em sentido horario, todos os outros
jogadores farfio as a¢des relacionadas a essa Funcéo.

Apés cada jogador escolher uma Ficha de Fung8o e todos os
jogadores fizerem as a¢Ges das Fun¢des, a rodada termina.

Fim da Rodada: coloque 1 Moeda em cada uma das Fichas de
Funcdo ndo escolhidas nesta rodada. Devolva todas as Fichas
de Func8o para o Tabuleiro Principal. Passe o Marcador de
Governador para a esquerda.




