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BELFORT

REGRAS E “BURROCRACIA”

UM GUIA GNOMICO DE
PRATICAS E METODOS
PARA A CONSTRUGAO REAL
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VISAO GERAL DO JOGO
2-5 Jogadores ¢ 90-120 minutos ¢ Idade 14+

Em Belfort os jogadores designam suas equipes de leais Elfos e
Andes para realizarem diversas tarefas, a principal sendo o
recolhimento de dinheiro e matéria prima necessarios a
construcao de edificios nos cinco distritos que compoem a
cidade. Cada propriedade possui habilidades tinicas que podem
ajudar seu proprietario no caminho do sucesso; Gnomos
podem ser contratados como funcionarios de muitos edificios,
permitindo o acesso as habilidades bonus. O uso das cinco
poderosas Guildas da cidade também pode ter papel crucial no
caminho rumo a vitéria.

A influéncia de um jogador em cada distrito cresce com cada
novo edificio que ele constroi; os jogadores terao que decidir
nao apenas qual tipo de edificio construir, mas também o

momento de fazé-lo com maior eficicia, além de onde fazé-lo.

Pontos sdo distribuidos trés vezes durante o jogo, baseando-se
na influéncia dos jogadores em cada um dos cinco distritos e
entre Elfos, Anoes e Gnomos. Ao final de sete rodadas, o
jogador com mais pontos vence!
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COMPONENTES
5 TABULEIROS DISTRITAIS

. Vocé os encaixarad para formar um adoravel panorama de como o

agitado castelo de Belfort se parecera, uma vez construido. Cada
distrito tem um numero de caracteristicas que vocé precisara
conhecer durante o jogo. Salvo alguns detalhes menores, 0s
distritos sao basicamente idénticos em layout. Vocé sera capaz de

. se achar facilmente em cada um (as construgoes tém
sempre as mesmas cores em

todos os distritos. SiMBOLOS

DAS PROPRIEDADES

A BORDA DO DISTRITO
E A FRONTEIRA ENTRE
NIVEIS DE IMPOSTOS

CHAVE DA CIDADE

Para ser premiada ao
glorioso vencedor do jogo
entre congratulagoes
relutantes e parcamente
veladas implicagoes de
trapaga.

TABULEIRO-CALENDARIO

Este conveniente tabuleiro indicara a
estacao, lembrando-o dos precos do
Entreposto Comercial e servindo de
estoque de Gnomos e Cartas de
Propriedade.

DECK DE CARTAS

CALENDARIO DE PROPRIEDADES

TOTAL
DE IMPOSTOS
PARA ESTE
NivEL

FRONTEIRA ENTRE
NivEIS DE IMPOSTOS
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' COMPONENTES
TABULEIRO DE COLETA

Usado para organizar os estoques de recursos. Vocé também
enviara trabalhadores para este tabuleiro de modo a reunir
recursos e engajar-se em outras atividades.

AREAS DE RECURSO0S

FLORESTA

@

BALCAO DO RECRUTADOR ACAMPAMENTO REAL  RECEITA &

IMPOSTOS
50 CARTAS DE PROPRIEDADES

Estas cartas representam os dez tipos de propriedade que vocé
pode construir durante o jogo. Descri¢oes detalhadas de cada
carta podem ser conferidas no Apéndice de Propriedades.

FRENTE
NOME DA PROPRIEDADE

SiMBOLO DA
PROPRIEDADE

CUSTO PARA A
CONSTRUCAO

PRANCHA DE
ACAO DO
TRABALHADOR
Estas pranchas
ficam dispontveis
assim que vocé
constroi o edificio.

FECHADURA

GNOMICA

COM AcAO

Estas acoes/pran-

chas ficam

disponiveis assim : :

que vocé designa e Do TURNO
um gnomo para o

edificio

5 BRASOES DE ORDEM NO TURNO

Seu brasao lhe diz sua vez na sequéncia do turno.

i

Todos os brasoes
sao cinza no
verso.

1 MARCADOR DE CALENDARIO

Indica o més atual.

5 TABULEIROS DO JOGADOR

Use seu tabuleiro para organizar seus trabalhadores e
recursos. O tabuleiro também possui lembretes sobre
a sequéncia de jogo, pontuacdo e precos das
propriedades.
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da partida usara 5 Guildas de Belfort escolhidas ao acaso. Durante o jogo, vocé pode enviar NOME DA
“trabalhadores para as Guildas e usar poderosas acdes; hd uma descricio detalhada de cada GUILDA
Guilda no Apéndice homonimo. Vocé pode até pagar em recursos para “construir” Guildas e
passar a receber por elas. Ha trés diferentes categorias de Guildas (distinguidas pela letra em seu ADGS
verso): Basica, Recurso e Interativa. Essas categorias o ajudardo a determinar quais Guildas  |ENHADORES

usar em set jogo.
5 ujog VERSO FRENTE

Receba

VRN

do suprimento.

/
BASICA RECURSO INTERATIVA e ACAO DA GUILDA

RECURS0S

Recursos sdo os materiais que vocé precisa para realizar as agées do jogo. Madeira, Pedra, Metal e Ouro. Vocé
| juntara e gastara recursos para fazer, basicamente, de tudo.

- 30 TRONCOS 30 BLOCOS 20 BARRAS 46 MOEDAS 6 FICHAS DE MULTIPLICACAO
. DE MADEIRA DE PEDRA DE METAL

S ©

Os Recursos néo devem ser limitados pela quantidade de pegas no jogo. Caso o suprimento de
qualquer recurso se esgote, os jogadores podem usar as Fichas de Multiplicagao para

substituirem parte dos seus recursos, que ser@o devolvidos para o suprimento. Por exemplo, se
o suprimento de Pedra se esgota, um jogador dono de um monte de Pedras poderia devolver 5

delas ao suprimento e entdo colocar uma Pedra sobre uma ficha com x5 como miultiplo.

TRABALHADORES 60 MARCADORES

Recursos ndo se juntam sozinhos. Entre os Andes e os Elfos, vocé conse-

guira todos os quatro recursos de que precisa. Mas nao se esquega dos DE P ROPR’ EDADES

Gnomos... Eles trabalham nos seus edificios e permitem que vocé acesse 12 pAor]ogadc.)r. Use-os para mostrar,' o

acoes bloqueadas. Contratar grandes quantidades de trabalhadores voce construtu em locqlqudes' esp'eaﬁcas
também é um dos modos de se ganhar pontos no jogo. de Belfort. Dominar distritos inteiros com

35 ANOES 35 ELFOS 22 GNOMOS seus edificios é o modo de marcar as
: . maiores quantidades de pontos.
7 em cada cor. 7 em cada cor.

5 Andes por jogador 5 Elfos por jogador g : »
possuem um Mestre possuem um Mestre . : \)
Ando no verso. Elfo no verso. L W

jogadores esgotemn seus
marcadores de propriedqdes durante li)s]eogo,
mas no rarissimo caso disso ocorrer,

que estiver & méo como substituto.

E improvével que 0S

5 MARCADORES DE PONTUAGAO

‘ » 1 por jogador. Estes permitem que vocé /
M MASTRE ELFO : ‘ ;
ESTRE ANAO marque seu progresso na Trilha de | #

o B / . pontuacao.
Na primeira vez que vocé jogar serd preciso aplicar adesivos

nos seus marcad~ores de Trabalhadores. Primeiro aplique os | V 1
adegwog dos Andes, Elfos e Gnomos na Jrente dos marcadores. U \_) U -
Entdo vire de costas 5 Anées e 5 Elfos de cada cor e aplique os -~

adesivos de Mestres Andes e Mestres Elfos a cada um.
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() Tabuleiros Distritais: Posicione os cinco distritos juntos, de modo a formar um pentégono L Belfortéumaccidade construida por vocs! SUPRIMENTO | m\
representando o castelo cercado por uma trilha de pontuacao. (Assegure-se de que os distritos DE RECURS0S
encontram-se na ordem correta, usando, para isso, os numeros na trilha de pontuacao.)
« Guildas: Escolha 5 Guildas (veja abaixo) e coloque-as com a frente virada para cima sobre
o tabuleiro, no local reservado para Guildas. Nao importa qual Guilda fica em qual distrito.
Devolva as bases de Guildas nao usadas a caixa; elas ndo serao mais necessarias. -
~Jogo para Iniciantes: Selecione aleatoriamente 3 Guildas de Recursos e 2 Guildas Basicas.

~Jogo Normal: Selecione aleatoriamente 1 Guilda de Recursos, 2 Guildas Basicas e 2 Guildas e
Interativas. g

~Jogo Avancado: Escolha todas as Guildas ao acaso ou os jogadores podem decidir de
comum acordo com quais Guildas eles desejam jogar. MARCADOR DE.  DECK DE

Y - ==l % SN  CALENDARIO PROPRIEDADES
© Tabuleiro de Coleta: Posicione o tabuleiro de Coleta proximo ao tabuleiro de jogo. Faca pilhas de R PRI O iy 3 2 N
todos os recursos (Madeira, Pedra, Metal, Ouro) junto as respectivas areas de recursos no tabuleiro '
de Coleta.
G Componentes dos Jogadores: Cada jogador escolhe uma cor e pega os componentes respectivos.
Devolva os componentes das cores nao utilizadas a caixa. Cada jogador ganha:
« 1 Tabuleiro do Jogador

» 7 Anoes e 7 Elfos: Cada jogador pega 3 Elfos e 3 Anoes da sua cor e os coloca proximos ao K “ : | Ay S ' : / | T Ny
seu Tabuleiro do Jogador com o lado do Mestre virado para baixo. Os Elfos e Anoes restan- g : > | ! % * SAF ' 1
tes de todos os jogadores sao reunidos em um suprimento de trabalhadores proximo ao

tabuleiro de jogo. (Idealmente, onde ninguém os confundira com Elfos e Andes “em jogo”.)
« 12 Marcadores de Propriedades: Mantenha-os proximos ao Tabuleiro do Jogador.

« 1 Marcador de Pontuacao: Empilhados proximos do comeco da Trilha de Pontuacao.
Além disso, cada jogador ganha:

» Recursos Iniciais: Cada jogador ganha 1 Madeira, 1 Pedra, 1 Metal e 5 Ouros. (O Tabuleiro SR e R o (@ : o A
do Jogador contém lembretes dessas quantias.) Recursos sao mantidos préoximos do Tabu- | DE PONTUACAO R = A AN DISPONIVEIS
leiro do Jogador, conforme mostrado. = : [Cf

« Mao Inicial: Embaralhe o deck de cartas de Propriedades. A cada jogador € distribuida uma : 5 =) - < PILHA DE DESCARTE
mao de 5 cartas do deck de Propriedades. (O contetido da mao de cada jogador é sempre ~ AREA DE JOGO

PRIMENTO
3 3 | DE TRABALHADORES
mantido em segredo.) Cada jogador observa suas cartas e escolhe 3 para manter, descartan- ~ PRINCIPAL
do as outras 2 com a frente virada para cima em uma pilha de descarte coletiva.

 AREA DE JOGO A FRENTE DE
» Brasoes de Ordem no Turno: Pegue um numero de brasoes igual ao nimero de jogadores . CAPA JOGADOR
na partida. Devolva brasdes nao usados a caixa. (Por exemplo, num jogo de 3 jogadores, f s
: A R S z BRASAO DE MARCADOR DE
mantenha os brasoes 1-3 e devolva os brasoes 4 e 5 a caixa.) Distribua, ao acaso, um brasao " ORDEM NO TURNO PONTUACAO
para cada jogador. Cada jogador mantém seu brasao com a frente virada para cima em seu 4
Tabuleiro de Jogador conforme mostrado.

L 5 — ® “PONTUACAO
@ Tabuleiro Calendario: Coloque o Tabuleiro Calendario proximo ao tabuleiro de jogo e prepare os .; P \&) :
seguintes itens: :

ELFOS & ANOES: AN 2’;’23;2"6'“'
'MANTENHA 3 DE CADA, RIS g MANTENHA 3
COLOQUE O RESTANTE & : DESCARTE 2

NO SUPRIMENTO ‘ Y

« Gnomos: Pegue 9/14/18/22 Gnomos para 2/3/4/5 jogadores e coloque-os na area ‘ * R e

= 2 . ~ yac A = @& TORRE &
“Gnomos para Contratacao”. (Ha uma tabela nesse local listando quantos sao necessarios.) !

W estaLacem @

| e anter
| ‘ No decorrer dojogo v(l)fce dexe g:;gg;eoTado
‘ [ Elfos e An
~ 2 ~ ~ ; | ‘ ; : ores de
Devolva os Gnomos nao usados a caixa, eles nao serao necessarios nesta partlda. : S i o marcad

. 5 56 irar um
‘ 2 5 PORTAG ;‘@ “normal” Uirado para CLis. Vgcﬁgsf::fpﬁ;ldo ele

« Marcador de Calendario: Coloque-o préximo do primeiro més da Primavera conforme mostrado. : e sss Elfo ou Ando para 0 set lado de -
« Cartas de Propriedades: Coloque o deck de cartas de Propriedades sobre o !

.
u O_ end ] 3

MARCADORES DE
deck e coloque-as com a frente virada para cima, proximas ao Tabuleiro Calendario como ‘ 88§y ROPRIEDADES
mostrado, formando assim uma coluna de propriedades disponiveis.

O S.! Parau na pa] ul aCO”l2 Oga ores, aa gu na yere lQaS a p epa] a(}ao enas
l l l ' 7 l S lf
J

demais regras. Confira o Apéndice Partt




- ORDEM DA RODADA

Cada partida de Belfort dura 7 Rodadas (representadas pelos meses no Calendarlo)
Cada rodada é constituida pelas 5 Fases seguintes:

1. CALENDARIO O calendario é atualizado.

2. ALOCAGAO Os jogadores revezam, designando seus trabalhadores a varias tarefas.
COLETA Os jogadores retinem recursos e outros bens.
AQ()ES Os jogadores realizam agoes usando seus recursos e trabalhadores designados.

PONTUANDO Os jogadores calculam suas pontuacées (apenas em determinadas rodadas).

1. CALENDARIO

Mova o marcador de Calendério para o proximo més
no Calendario. (Se esta for a primeira rodada do jogo,
mouva-o para o primeiro més da Primavera.) Entao
continue para a fase de Alocacao.

Exemplo: A quarta rodada do jogo esta comec¢ando. O marcador
de Calenddrio é movido do ultimo més da Primavera para o
primeiro més do Verao.

2. ALOCAGCAO

Os jogadores alocam seus Trabalhadores (Elfos e Anoes) em
pranchas localizadas em varias areas do Tabuleiro de Coleta, nas
Guildas ou em suas proprias cartas de Propriedades, de modo a
obterem determinado efeito. Trabalhadores nao alocados em
pranchas vio para as Areas de Recursos.

, Uma PRANCHA TiPica
| Note o quadrq
cireulo; eleg
Slgnlf‘cam apenas
| 0S e Anges.
Sem Gnomosg/

doeo

Um por vez, comecando com o jogador que tem o primeiro Brasao de Ordem no Turno e continuando
em ordem, os jogadores ou alocam um Trabalhador ou passam a vez. (Tao logo um jogador passe,

ele imediatamente distribui todos os seus Trabalhadores restantes para as Areas de Recursos, assim

terminando sua fase — veja Passando a Vez & Areas de Recursos para detalhes.) O jogador 1
aloca um Trabalhador em uma prancha de sua escolha, entao o jogador 2 aloca um Trabalhador, e
assim por diante. Continue refazendo a sequéncia do turno, alocando Trabalhadores desse modo até
que todos os jogadores tenham passado. Trabalhadores nunca podem ser alocados em pranchas
ocupadas. Pranchas podem ser encontradas nas seguintes areas:

* A quantidade de pranchas disponiveis no Balcao do
Recrutador depende da quantidade de jogadores. Existem
1/2/3 pranchas no Balcao do Recrutador num jogo de 2-3/4/5
jogadores. Esses limites encontram-se anotados nas
pranchas, a titulo de lembrete.

* Um jogador deve pagar uma taxa de 2 Ouros para o suprimento
ao alocar um Trabalhador no Balcao do Recrutador.

Exemplo: Numa partida de 4 jogadores, Vermelho
Jja alocou um Elfo na primeira prancha. Azul
poderia alocar um trabalhador (Elfo ou Ando) na
segunda prancha, ao pagar 2 Ouros. Esse seria o
limite para esta rodada, uma vez que a prancha
final é reservada para partidas com 5 jogadores.

« Um Elfo alocado no Balcao do Recrutador recrutara
outro Elfo durante a fase de Coleta, enquanto um
Anao alocado no mesmo local recrutara outro Anao.

ACAM PAMENTO REAL (para reivindicar um melhor Brasio de Ordem no Turno durante e fase de Coleta)

~» Os jogadores podem alocar um Trabalhador na prancha

desocupada com o menor numero no Acampamento Real.

« Cada jogador s6 pode alocar 1 Trabalhador por
rodada no Acampamento Real.

Exemplo: Ninguém alocou nenhum Trabalhador no Acampamento Real. O

@y

primeiro jogador a fazé-lo ocupa a prancha numerada “1” e serd o primeiro a
- agir quando o Acampamento Real for resolvido.

» Dependendo de quem (se é que alguém) possui a Guilda, Exemplo: A Guilda dos
Mineiros ndo esta em

existe uma taxa de 1 Ouro para alocar um Trabalhador nesse s
A \ g 53 Bl posse de nenhum
local (mais sobre a posse de Guildas adiante). Ao alocar: ‘ e 8 jogador. Um jogador
~Se ninguém possui a guilda, a taxa é paga ao suprimento. [ rwn Wl Ppoderia alocar um
S . d 4l d . id iy ; e W Trabalhador na
e 0 jogador que esta alocando possui a guilda, nao é L a—— e ol an
cobrada a taxa. _pagar a taxa de 1 Ouro

~Se outro jogador possui a guilda, a taxa € paga a ele. ao suprimento.

CARTAS DE PROPRIEDADES (para realizar a acéo da prancha durante a fase de Acées)

* Os jogadores s6 podem alocar um Trabalhador

- em uma prancha de suas proprias cartas de
Propriedades construidas (ndao em cartas
ainda na mado).

Exemplo: Um jogador
construiu uma Oficina e
uma Estalagem em
turnos anteriores. No
momento, ele pode
alocar um Trabalhador
na prancha da Oficina,
mas ele ndo pode fazé-lo

c (S o oo 3 na prancha da
« Algumas pranchas encontram-se protegidas 7 7 o e e

por fechaduras Gnémicas. Tais pranchas s6 uma taxa de 1 Ouro)
ficam disponiveis se um Gnomo tiver sido porgue ele ainda ndo a

, destravou com um
alocado para destrava-las.

PASSANDO A VEZ & AREAS DE RECURSOS

TAo logo um jogador passe a vez, ele deve alocar seus Elfos e Andes restantes (se existirem) nas Areas de
Recursos localizadas no Tabuleiro de Coleta. Cada uma das quatro areas precisa de Trabalhadores
especificos para coletarem um determinado recurso. Os jogadores podem distribuir seus Trabalhadores a
vontade, nao havendo limite para o namero de Trabalhadores que podem ocupar uma area.
Trabalhadores alocados nas Areas de Recursos, na verdade, nfo coletam seus recursos até a fase de Coleta.

» Algumas pranchas possuem uma taxa em
Ouro. Essa taxa deve ser paga ao suprimento.

Exemplo: Roxo é a ultima a passar a
vez e ela ainda possui um Elfo e um
Ando. Ela poderia aloca-los em uma
variedade de modos, mas decide
agrupa-los e envia-los a Mina, onde
serdo capazes de coletar 1 Metal.

MESTRES NO TRABALHO
Trabalhadores
Mestres @0 muito
habilidosos em coletar

das Areas de

Recursos... .veja Fase

de Coleta parad

detalhes.

' 1Elfo ou 1 Ando
alocado na Mina
. de Ouro coletara

1 Elfo + 1 Anao
alocados na
Mina coletarao
1 Metal

Tao logo todos os Jogadores tenham passado aveze tenham distribuido
quaisquer Trabalhadores restantes nas Areas de Recursos, prossiga para

1 Anfo alocado !
na Pedreira
coletara
1 Pedra.

1 Elfo alocado
na Floresta
coletara 1
Madeira.

2 _fase de Coleta.




| 3. COLETA

BALCAO DO RECRUTADOR

Para cada Trabalhador alocado no Balcdo do Recrutador, [
o proprietario do Trabalhador pega de volta seus ‘
- Trabalhadores e coleta um Trabalhador extra do mesmo
tipo (Elfo ou Anao) do suprimento de Trabalhadores. Esse
novo Trabalhador pode ser usado pelo restante do jogo.
“« Se nfio ha um Trabalhador do tipo correto no

suprimento, a acao € gasta e o jogador apenas tem
de volta o Trabalhador alocado.

PRECISASE: Exemplo: Vermelho tem

fesamneres || um Elfo no Balcao do
&4 Wl Recrutador, de modo que
Wl cla o tem de volta e coleta 1
novo Elfo do suprimento.
Azul tem um Andao no
Balcao do Recrutador e, da
mesma forma, tem-lo de
volta e coleta um novo
Anao do suprimento.

Agora os jogadores coletam os Recursos, Trabalhadores, Brasoes de Ordem no Turno e Renda. O
tabuleiro de Coleta é resolvido uma 4rea por vez, da esquerda para a direita: primeiro a fileira do
topo, entdo a de baixo. Conforme cada area seja resolvida, os Trabalhadores ali alocados sdo
devolvidos aos seus respectivos proprietarios.
5 MESTRES NAO SAO UthAI‘SII'PRA
(QUER DIZER, UM "BICHO DE SETE Cl/\\gng )

Areas de Recursos (Floresta, Pedrelrcll\;l stres, e
o Ouro) sao 0s locais onde seus Elfos e be e
(sig d;stacam. Cada Mestre vale por 2 Traba

ais do mesmo :

Z?)r(;lle diz respeito d coleta. Assim, um

1 an

na Pedreira coletaria 2lPe(lir;lsT:iznc?;)1€naS i
o local coleta
ormal no mesnt !
Tslendo os melhores na coleta, seus Mestgnas ; bﬁ -
Trabalhadores ainda contam comno ap e ke
balhador no momento de determin e g

TrIfA s para uma Area de Recursos em pa
o bonu

(mais sobre ponus abaixo).

TRABALHADORE

; Andio), mas apenas
tipo (Elfo ou S te

to um Ando | GACAMPAMENTO REAL

Exemplo: Os

Em ordem de alocacao (da esquerda para a

LT : jogadores ! ! — —
direita), cada jogador com um Trabalhador no atualmente possuem g g @ g
Acampamento Real pode trocar Brasoes de Ordem estes brasoes: U U U
no Turno com outro jogador e tomar de volta seu
Trabalhador.

(e
Sens
505108

\

Amarelo é o primeiro no Acampamento Real. Ele troca seu
brasao 4 pelo Brasao 1 de Vermelho e vira para baixo seu novo

Brasao.

@ AREA DE RECURSO: FLORESTA

Exemplo: Vermelho coleta 2 Madeiras Agora os jogadores

Cada Elfo alocado na Floresta rende ao
seu proprietario a coleta de 1 Madeira. O
jogador com a maior quantidade de
Elfos na Floresta coleta 1 Madeira
bonus. (Se ocorrer empate pelo maior
numero de Elfos, ninguém ganha o

- © AREA DE RECURSO: PEDREIRA

Cada Anao alocado na Pedreira rende ao
seu proprietario a coleta de 1 Pedra. O
jogador com a maior quantidade de
Anoes na Pedreira coleta 1 Pedra bonus.
(Se ocorrer empate pelo maior nitmero
de Anoes, ninguém ganha o bonus.)

© AREA DE RECURS0: MINA

Cada par Elfo + Anao alocado na Mina
rende ao seu proprietario a coleta de 1
Metal. O jogador com a maior
quantidade de Trabalhadores na Mina
coleta 1 Metal bonus. (Se ocorrer empate
pelo maior niimero de Trabalhadores,
ninguém ganha o bénus.)

|

| @ AREA DE RECURSO: MINA DE OURO

Cada Trabalhador alocado na Mina de
Ouro rende ao seu proprietario a coleta de
1 Ouro. O jogador com a maior
quantidade de Trabalhadores na Mina
de Ouro coleta 1 Ouro bonus. (Se ocorrer
empate pelo maior numero de
Trabalhadores, ninguém ganha o bonus.)

com seu Mestre Elfo. Amarelo coleta 2
Madeiras com seus dois Elfos (1 Madeira
por cada um). Amarelo também coleta 1
Madeira bénus por ter a maior quanti-
dade de Elfos na Floresta. (Nao esqueca,
0 Mestre s6 conta como 1 Elfo quando
contado para ver quem ganha o bonus.)

Exemplo: Azul e Vermelho coletam 1
Pedra cada, cada qual com seu respectivo
Anao. Como eles estao empatados pela
maior quantidade de Anoes, ninguém
ganha a Pedra bonus nesta Rodada.
Ambos pegam de volta seus Anoes.

Exemplo: Amarelo coleta 1 Metal com seu par
Elfo + Ando. Roxo coleta 2 Metais. (Nao
esqueca, o Mestre Ando dela conta como dois
Andes no que diz respeito a coleta, de modo
que ele pode fazer par com os dois Elfos dela,
efetivamente formando dois pares Elfo +
Ando.) Roxo também coleta 1 Metal bonus por:
ter a maior quantidade de Trabalhadores nas
Minas: Ambos os jogadores pegam de volta
seus Trabalhadores.

Exemplo: Azul coleta 2 Ouros com seus
dois Trabalhadores. Vermelho coleta 4
Ouros com seus dois Mestres Elfos (2
Ouros cada). Como eles estao empatados
pela maior quantidade de
Trabalhadores, ninguém ganha o Ouro
bonus nesta rodada. Ambos pegam de
volta seus Trabalhadores.

* Cada Brasao pode ser trocado apenas uma vez
por rodada; assim que um jogador tenha
agido em seu turno no Acampamento Real, ele
vira seu Brasao para baixo (para o lado cinza),
indicando assim que este nao pode ser trocado
novamente neste turno.

* Uma vez que todos os jogadores no
Acampamento Real tenham realizado suas
acoes, todos os Brasoes de Ordem no Turno
virados sao desvirados para o lado colorido.

~ @ RENDA & IMPOSTOS

possuem estes
Brasoes:

N
vUUL

Vermelho previu esse movimento durante a fase de Alocagao e
se assegurou de ser o proximo no Acampamento Real. Ela ndo
pode pegar o Brasao 1 de volta porque ele ja foi trocado nesta
rodada. Em vez disso, ela troca seu Brasdo 4 pelo Brasdo 2 do
Roxo e vira para baixo seu novo Brasao:

EE
A A

Agora que todos os jogadores com um Trabalhador no Acam-
pamento Real jogaram seus turnos, todos os brasoées sao
desvirados.

Os jogadores
terminam com
estes Brasoes:

Primeiro, cada jogador coleta 1 Ouro do suprimento para cada Moeda ¢
de Renda mostrada em suas cartas de Propriedades construidas.

Entao cada jogador paga impostos de acordo com a localizacao de seu
Marcador de Pontuacao na trilha de pontuacao. (Cada espaco na trilha
de Pontuacdo recai sob um nivel de imposto especifico.) Para cada Ouro
que um jogador nao puder pagar, ele move seu marcador de Pontuacio 1

espaco para tras na trilha. Um jogador nao pode optar por perder pontos
em vez de pagar impostos; todo ouro que pode ser pago, deve ser pago.

Exemplo: Vermelho construiu um Forte, um Portdo e
uma Torre. Apenas duas dessas trés propriedades
mostram uma Moeda de Renda, de modo que Vermelho
ganha 2 Ouros do suprimento. Em seguida, verificamos

seu Marcador de pontuagdo: ele se encontra no espaco e~ —

15 da trilha de Pontuacao, o qual por sua vez se
encontra no nivel de imposto de 2 Ouros. Vermelho
paga 2 Ouros para o suprimento; vem facil, vai facil!

Assim que todas as sete areas do tabuleiro de Coleta

tenham sido resolvidas, prossiga para a fase de Acoes.

maio
I do que seys Impostog/

MOEDAS DE RENDA

IPORTAO |
= Q
Qu/

©f QUANTIDADE
DE IMPOSTOS |
NESTE NIVEL
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" 4. ACOES

Os jogadores agem segundo a ordem do turno. Primeiro, o jogador
com o Brasao 1 completa todas as acoes que deseja (e pode) fazer,
seguido pelo jogador com o Brasao 2 e assim por diante, até que
todos os jogadores tenham realizado suas acoes. Os jogadores

podem realizar quantas acoes desejarem, quantas vezes desejarem
(a ndo ser que especificado o contrario) e em qualquer ordem.

CONSTRUIR PROPRIEDADES

SO Um jogador pode
-'9 construir qualquer carta

: %5 de Propriedade em sua
TS o mao ao pagar (para o
suprimento) os

recursos listados na carta, virar a carta com a
frente para cima, a sua frente, e colocar um dos

seus marcadores de Propriedade em um dos SR ggﬁg{ lﬁEA
simbolos de Propriedade ainda vagos no tabuleiro.

Essa carta agora é considerada propriedade Exemplo: Amarelo tem um Pub, uma Torre e
construida; suas pranchas (se existirem) estao um Banco na sua mdo, além de muitos
abertas para receberem trabalhadores durantea . Tecursos; analisando o tabuleiro, ele nota
£ Ao Al % Josick F que se construir a Torre em determquo
ase de Alocagao, podendo ser ocupa Aas POI‘ distrito, ficara com o dominio dessa regiao.
Gnomos (caso possua Fechadura Gnomica) Isso o ajuda a decidir: ele gasta os recursos,
capazes de desbloquear outras habilidades. A coloca a carta da Torre a sua frente e um dos
. , seus marcadores de Propriedade sobre o
propriedade passara a gerar renda durante a fase

simbolo da T le distrito;
de Coleta (caso ela possua uma Moeda de Renda). ~  CHEE R
CONSTRU,R MURALHAS Exemplo: Amarelo quer reforcar

Muralhas nao sao Propriedades e ndo PSRN BN scu dominio do distrito, mas suas
requerem uma carta para serem ‘ NG 4 cartas ndo combinam com nenhum
5 VN stmbolo de propriedade vago ali.
; constrl.ndas. O custo de uma Muralha § : _ 42 Por sorte. diida i st i
é de 3 Madeiras + 3 Pedras (como = Muralha vago no distrito. Ele
mostrado nos Tabuleiros do Jogador). Para [l {g IS gasta of recitiS0s e coloCAIEE
Yty . et e seus marcadores de Propriedade
COHS' T'ulr uma, o joga pag sobre o simbolo da Muralha.
suprimento e coloca um dos seus
marcadores de Propriedade sobre qualquer
simbolo de Muralha vago no tabuleiro. Um
jogador pode construir quantas Muralhas - —_ CuSTO PARA CONSTRUIR

puder bancar no seu turno.

Embora a ilustracgao seja continua, para todos os propositos do jogo
cada simbolo de Muralha é considerado uma Muralha independente.

CONSTRUIR GUILDAS

@ Como Muralhas, Guildas nao sao Propriedades
“e ndo requerem uma carta para serem :

% : : Exemplo: Amarelo nota
ponstruldas. Para construir uma Guilda vaga, um que 0s demais jogadores
jogador paga ao suprimento o custo mostrado na tém usado muito a
base da Guilda e coloca um dos seus marcadores de ~ Guilda dos Mineiros e

: 5 : g supoe que ela seria uma
Propriedade sobre o simbolo da Guilda. O jogador iR

passa entao a ser dono da Guilda. Um jogador pode = para se ter. Ele paga os

construir quantas Guildas puder bancar no seu turno. recursos e coloca um dos
seus marcadores de

GUILDON Propriedade sobre o
Lembre—seeiM’A ~ 7 Simbolo da Guilda.
¢ e no ha custo para alocar um CUSTO PARA CONSTRUIR

Trabalhador numa Guilda W

disso, se outro

I —

- ATIVAR TRABALHADORES PREVIAMENTE ALOCADOS
- Um jogador pode ativar um Trabalhador por ele alocado em uma prancha

(em uma carta de Propriedade ou em uma Guilda) durante a fase de
‘Alocacao desta rodada. (Veja o Apéndice de Propriedades e o
Apéndice de Guildas para detalhes das habilidades de cada.) Todos os
Trabalhadores sao devolvidos ao serem ativados.

« Um jogador deve ativar e retornar cada um dos seus e
Trabalhadores alocados em algum momento do seu turno.
Exemplo: Amarelo tem Trabalhadores em pranchas em sua propria carta de Oficina

e na Guilda dos Recrutadores, no tabuleiro. Agora ele pode ativa-los. Ele ativa (e
pega de volta) seu Trabalhador na carta da Oficina e coleta 1 Metal do suprimento.

- Entao ele ativa (e pega de volta) seu Trabalhador na Guilda dos Recutadores e

coleta um Trabalhador de qualquer tipo no suprimento; ele escolhe um Anao
segundo suas proprias razoes.

.......... B T e P e e i o 2 o e s e oo P e W o b o O G O

VISITAR 0 ENTREPOSTO COMERCIAL (uma vez por turno)

Uma vez por turno, um jogador pode visitar o Entreposto
Comercial. Cada visita consiste em até 1 acao Comprar e em o5t VENDER
até 1 acao Vender, em qualquer ordem. Os precos
encontram-se listados na secao do Entreposto Comercial do
Tabuleiro-Calendério.
Exemplo: Amarelo vende 1 metal ao

Todas as transacoes “com o Entreposto Comercial”, na verdade, : >
% 4 3 Z Entreposto Comercial por 1 Ouro, entdao
sdo realizadas entre o jogador e o suprimento de recursos. usa o Ouro para comprar 1 Madeira.

CONTRATAR UM GNOMO (uma vez por turno)

Uma vez por turno, um jogador pode pagar 3 Ouros ao
suprimento, pegar um Gnomo do estoque e aloca-lo em uma
Fechadura Gnomica desocupada em uma de suas cartas de
Propriedade construida. A acdo/prancha bloqueada é
imediatamente desbloqueada, ficando disponivel para uso.
(Veja o Apéndice de Propriedades para detalhes sobre
as habilidades das Propriedades.)

« Um jogador s6 pode contratar um Gnomo se ele possuir Eeeaplaid sl ot cons At R rreneants do

uma Fechadura Gnomica desocupada na qual aloca-lo. Amarelo, tem uma Fechadura Gnémica

b % R ‘ N desocupada. Ele paga 3 Ouros ao suprimento, pega
» HA um namero limitado de Gnomos disponiveis para um Gnomo do estoque e aloca-o na Fechadura

contratacdo. Quando eles acabam, nao é mais possivel Gnomica, desbloqueando-a. A prancha recém
contrata-los desbloqueada da Estalagem ficara dispontvel para

ele na proxima fase de Alocacao.

COMPRAR UMA CARTA DE PROPRIEDADE (uma vez por turno, depois de todas as outras acées)

Na qualidade de altima acao ; Exemplo: Amarelo terminou de fazer
do turno de um jogador, ele ' : tudo o que desejava e L mao e%a um
pouco vazia por isso. Ele paga 1 Ouro
podq pagar 1 Ouro ao ggﬁ,rso, %EO ao suprimento e pondera suas opgoes.
suprimento para comprar uma ¢ , i Nenhuma das trés cartas na coluna de
carta de Propriedade do topodo g ol ) propiedades dispontvets lhe interessa,
deCk de PI‘O riedades ou uma 5 4 o que o motwa a se arriscar e tirar
| lp de P cednd 91 \ : Y - uma carta do deck de propriedades.
as 3 n’a coluna de Proprieda e,s 0 oM 2 Ele retira um Forte, o que lhe agrada.
disponiveis. A carta comprada é el ‘ Ele 0 adiciona a sua mdo, onde o
adicionada i sua mao. Caso ; : iiio'cos 2 mantém escondido. Como esta ac@o
compre uma das 3 na .coluna de R sempre é a Ultima de um turno, o
PI ; 3 SR turno do Amarelo terminou.
propriedades disponiveis, ele
imediatamente revela a proxima
carta do deck para repo-la. :
Ao final de seu proprio turno, qualquer jogador com mais do que 5 cartas de Propriedades em
sua mao deve descartar qualquer excesso acima de 5. Uma vez que todos os jogadores, em

~ ordem de turno, tiverem completado seus turnos, prossiga para a fase de Pontuacao.

v




4. Pontuagio O @@ U
Se o marcador de Calendario nao estiver sobre um X, pule a fase de i TEA 3

=3 5 6 T
Pontuacao; uma nova rodada comeca a partir da fase de (P
Calendario.

K A 2 O CALENDARIO
Se o marcador de Calendario estiver sobre um X, é hora de

pontuar! (Ha somente trés rodadas de pontuacdo no jogo, uma ao
final de cada estacdo no calendario.) Ganham-se pontos em duas "PONTUACAO
categorias: Superioridade Distrital e Superioridade Racial. SUPERIORIDADE

DISTRITAL

A tabela de Pontuacio em cada Tabuleiro do Jogador mostra as o IPERIORIDADE
quantidades de pontos obtidas. Conforme pontuam nas categorias,

os jogadores devem mover seus marcadores na trilha de Pontuacdo  TABELA DE PONTUACAO
para refletir seus novos totais.

SUPERIORIDADE DISTRITAL

Pontue cada um dos cinco distritos, mas pontue cada um separadamente. O jogador com a
maior quantidade de marcadores de Propriedades em um distrito (contando todos os simbolos
de Propriedade, Muralha e Guilda) recebe 5 pontos, enquanto o jogador com a

segunda maior quantidade recebe 3 pontos. Em partidas com 4 ou 5 jogadores, o

jogador com a terceira maior quantidade recebe 1 ponto.

Empates: Se alguns jogadores possuirem a mesma quantidade de
marcadores de Propriedade e empatarem em alguma posicao, todos
eles recebem os pontos ganhos pela posicao imediatamente abaixo;
todas as outras posicoes abaixo também sao rebaixadas em uma
posicao.

Exemplo: Em uma partida de 4 jogadores,
Azul tem a maioria dos marecadores nesse

DIVIDIR E CONQL‘HQTAR distrito (4), assim ele ganha 5 pontos.
Ao pontuar pelos i Amarelo e Roxo estao empatados pelo

distritos, as vezes ajuda segundo ~lugar com 2 marcador?s~cada, assim
separar um pouco o ambqs sdo rebaixados uma posicao (para a
distrito dos demazs. ) terceira) e ganham apenas 1 ponto cada.
mais facil contar marca Vermelho foi rebalxado Ehreto para fora da
dores de Propriedade tabela de pontuacdo e ndo ganha nada.

assim.

SUPERIORIPADPE RACIAL AMARELO ~ RoXO  AzuL  VERMELHO
Determine a maioria para Elfos, Andes e Gnomos
separadamente. O jogador com a maioria de
Trabalhadores para cada tipo recebe 3 pontos. O
jogador com a segunda maioria recebe 1 ponto.

ELFOS

ANOES

» Mestres Elfos e Mestres Anoes s6 contam GNOMOS
como 1 Elfo e 1 Ando, respectivamente.

e Os Gnomos que contam sao aqueles em Exemplo — Elfos: Vermelho tem a maioria dos Elfos (5), entdo ela ganha 3

cartas de Propriedades construidas. pontos. Amarelo tem a sequnda maioria (4), entdo ganha 1 ponto. Roxo e Azul
ndo ganham nada por seus 3 Elfos cada.

Empates: Se alg el iy, adores tiverem o Exemplo — Andes: Roxo e Amarelo estdo empatados pela maioria de Anoes

mesmo nitmero de um tipo de Trabalhador e (5), logo ambos sdo rebaixados uma posi¢do e ganham 1 ponto cada. Azul teria
empatarem por uma posicdao, entao todos os ficado com o 2° lugar com 4 Andes, mas ele foi rebaixado para fora da tabela
jogadores sdo rebaixados paraa posig&o de pontuagdo e ndo ganha nada. Os 3 Andes de Vermelho ndo lhe rendem nada.

imediatamente abaixo e recebem os pontos Exemplo — Gnomos: Os 3 Gnomos de Azul lhe rendem os 3 pontos da primeira
ganhos pela nova posicao. Isto pode significar posicdo. Todos os outros jogadores estdo empatados com 2 Gnomos cada, assim
quejogadores em posic;6es inferiores podem néo todos sao rebaixados uma posicao, direto para fora da tabela de pontuagao.

receber nenhum ponto apds o rebaixamento.

Tao logo todos os marcadores de Pontuacao tenham sido atualizados para refletirem as
pontuacoes para os 5 distritos e os 3 tipos de Trabalhadores, uma nova rodada comega, a partir da
: fase de Calendario... a ndo ser que esta seja a sétima e altima rodada do jogo. Neste caso,

a 13 prossiga para a secao Fim do Jogo para determinar o vencedor!

—— — B — —

FIM DO JOGO
) jogo termina apos a terceira fase de pontuacao (ao final da sétima rodada).

O jogador com a maior quantidade de pontos vence, recebendo a Chave da
Cidade!

Empates: Se houver empate, o jogador com a maior quantidade de recursos (Madeira,
~ Pedra, Metal e Ouro) vence; Metal conta como 2 recursos no desempate. Se o empate
- ainda assim persistir, entdo os jogadores empatados compartilham a vitoria.

£ GALOU-SE! .

Bt = E ERA DOCE, QUEM COMEU, ARRE lho desde o inicio e, '

= ACABOU 5E O’QU . contra todos os percalgos, provando-se 0 melhor para o trabalho oS O ot ostd cheio de
Entdo a vitéria é sua! Voce triunfou O nikho. O ndo. O que importa, con tudo, é que vocé g

i o longo ! . 1 AT — 5 sabe que ndo poderd abrir nada
‘ respellto € Qratl%ag)peog zg)cfg’nifico titulo de Casteldo Mestre de Belfort! (Sem menciondr o
com ela, ndo sabe:

]e(th(](f(l()de “l“u()s ln{) ‘) rn 1 0S murmui (U”e(ll)l(lude”l com Suavldade,
lndam em seu nome, 0S Elf f
etos. SAnOeS urrame b

e”q”a”t() oS GTlOTnOS deb]] ugarzl'se SObJ e seus gaSt()S e recorn 1itam seus p()m()s p(11 agse (lgsegs urarem de que voce jez iust cerl to. O
!)()Ui) de He‘ 01 t “le oferece um aplau 0 él)lC() e, er lquantO UOCé gOZa de tal admu (¢l a(), eu ()p()”e“tes, d67 T OtadOS, €. C()”de”l as
(0] m 1 y 1 T 1 T n e as o er onarem e aUa(;OQS de buel] 0S. J ar abe”s
f d f (;:S p OntOS pa a COTlSt uirem me as depe denCl sSou Sup Ul SCi

Cabe?as em tocas ae e )

por um trabalho bem feito/!\

APENDICE: PARTIDA COM 2 JOGADORES

 Belfort é divertido e desafiador quando jogado com 2 jogadores, mas precisa de regras especiais para
- compensar menos jogadores competindo. Provavelmente é melhor que voceé esteja familizarizado com
0 jogo com 3 ou mais jogadores antes de tentar jogar com 2.

Para jogar Belfort com apenas 2 jogadores, cada jogador tera controle limitado sobre um 3° e 4°
- Nao-Jogador (NJ) que competira por dominio e maioria em cada distrito. Siga todas as regras normais
- para Belfort com as seguintes diferencas:

MUDANGA NA PREPARAGAO

» A tinica Guilda Interativa que sera usada sera a Guilda dos Magos — e recomendamos que ela seja
usada. Todas as Guildas Basicas e de Recursos podem ser usadas.

» Escolha duas outras cores para serem usadas como os NJs. As tinicas coisas que cada NJ precisa
sao todos os 12 marcadores de Propriedades, alguns Trabalhadores (veja abaixo) e um-dos
Brasoes de Ordem no Turno, marcado 3 ou 4. O Brasao 3 sera o NJ 3, e aquele marcado 4 sera o
NJ 4. O jogador que possuir o Brasao 1 controlara o NJ 3. Aquele que possuir o Brasao 2,
controlara o NJ 4. Se a ordem dos jogadores mudar, muda do mesmo modo o NJ controlado por
cada jogador. (O Brasao de cada NJ jamais muda de maos.)

» Cada jogador aloca um dos Anodes dos seus NJs em uma Guilda de sua escolha. Os jogadores nao
podem usar uma Guilda enquanto um Anao NJ estiver ali. Coloque 4 Elfos e 4 Andes de cada NJ
| acima de cada Tabuleiro Calendario.

MUDANCAS NA JOGABILIDADE

» Jogue como de costume, porém, assim que terminar a fase de Acoes, é a vez dos NJs jogarem!
Comecando com o 1° jogador, que escolhe uma carta de Propriedade da coluna de propriedades
disponiveis ou do topo do deck de propriedades. Ele entao coloca um dos marcadores do NJ 3 sobre
qualquer simbolo do tipo dessa carta que esteja vago, descartando a carta em seguida. Ato continuo,
0 29 jogador faz o mesmo para o NJ 4. A coluna de propriedades disponiveis é renovada conforme a
necessidade (com a proxima carta do topo do deck de propriedades).

» Depois que cada NJ tiver jogado seu turno, mova seus Andes uma Guilda em sentido horério. (Se a
nova Guilda pertencer a um jogador, esse jogador coleta a taxa habitual de 1 Ouro do suprimento.)

MUDANGAS NA PONTUACAO

» Pontue cada distrito como se se tratasse de um jogo com 4 jogadores; o que quer dizer que havera o
19, 2° e 39 lugares. ' )

» Para superioridade de Elfos e Anoes, os NJs contam como tendo 4 Elfos e 4 Anoes cada (os Andes e o

Elfos que vocé colocou em cima do Tabuleiro Calenddario estdo la na qualidade de lembretes), entao
- pontue de acordo. :




APENDICE: PROPRIEDADES

Estes sao os detalhes para os dez tipos de cartas de Propriedade no jogo.
Ha cinco copias de cada carta de Propriedade no deck.

custo: OO OO

Renda: 1 Ouro
Custo: @ @ s @ @ @ Acao da Prancha: Colete 2 Ouros do suprimento.
, Acéo da Primeira Fechadura Gnomica: Toda rodada vocé pode fazer uma segunda visita ao Entrepos-
Renda: 1 Ouro ; i e (2R to Comercial (consistindo de até uma compra e até uma venda) durante seu turno na fase de A¢des.
P eA 8 Acio da Segunda Fechadura Gnomica: Toda rodada vocé pode fazer uma terceira visita ao Entreposto

Acdao da Fechadura Gnémica: Uma vez por turno durante a fase de g S . g s
Comercial (consistindo de até uma compra e até uma venda) durante seu turno na fase de Agoes.

Acao, vocé pode coletar 1 Ouro do suprimento.

OFICINA

? .ﬁﬁ)@ 2
; e ® Custo: @@@@@@
BIBLIOTECA < / Renda: zero
; Acao da Prancha: Coleta 1 Metal do suprimento.

@WSQSQQQ
Acéo da Fechadura Gnomica: Uma vez por turno durante a fase de A¢oes, vocé pode comprar 1 Metal do
Renda: 1 Ouro s '55?3410 suprimento ao custo de 1 Ouro.

Acao da Prancha: Retire 2 cartas do topo do deck de propriedades para a sua mao, entao descarte 2 cartas
quaisquer da sua mao. (Cartas descartadas podem incluir uma, ambas ou nenhuma das cartas retiradas).
Acao da Fechadura Gnomica: Quando vocé tiver terminado seu turno durante a fase de Acdo, compre 1
carta gratis do topo do deck de propriedades para a sua mao. Descarte até 5 cartas se necessario.

PORTAO

Hl| ESTALAGEM | - 000000
Custo: @@sg@ [l ‘ Renda: zero

Renda: zero S Placa de Metal: Todo Portao separa dois distritos e tem dois simbolos. Quando vocé constréi o Portao,
Acdo da Fechadura Gnémica: Desbloqueia a prancha para uso futuro durante a fase de alocacdo. P a ) o esci)lha SPPRRS Sl smbole e c.oloque ali seu marcador de Propriedade. ' :
Mazexor @ Acio da Fechadura Gnoémica: Coloque um segundo marcador de Propriedade no simbolo desocupado de

Acdo da Prancha (tio logo desbloqueada): (taxa de 1 Ouro para alocar um Trabalhador) Colete 1 Ando qualquer Portdo sobre o qual vocé ja tenha um marcador.

ou 1 Elfo da sua cor do suprimento de Trabalhadores. Este novo Trabalhador pode ser usado pelo restante do
jogo. Se nao houver Trabalhadores da sua cor no suprimento, esta acao é perdida.

2 [ FORTE . [E==3EruB
2] --©9900000 - Bl cs00e

Renda: 1 Ouro
i e T Ot Aciio da Fechadura G do vocé desblogueia esta ag Gnomo, imediatament ‘
~ Ty % 7 3 a0 da Fechadura Gnomica: Quando vocé desbloqueia esta acdo com um Gnomo, imediatamente promova
Placa de Metal: Cada secdo do Forte tem dois simbolos. Quando vocé constrdi uma se¢ao do Forte, coloque ¢ = 2 Q Sy i ¢ 4 L4
: ; AR um dos seus Anoes a Mestre Ando. Isso € feito virando um dos seus marcadores de Ando de cabeca para baixo, de
marcadores de Propriedade sobre ambos os 51mbolqs (no mesmo distrito).

modo que o lado do Mestre fique para cima. Este Anao permanece um Mestre pelo restante do jogo. Vocé sempre
pode conferir quantos Mestres Andes vocé deveria possuir contando seus Pubs com Gnomos.

1G] JARDINS

e HOOOO

Renda: 1 Ouro

Acao da Fechadura Gnomica: Quando vocé desbloqueia a acio com um Gnomo, imediatamente promova um
dos seus Elfos a Mestre Elfo. Isso é feito virando um dos seus marcadores de Elfo de cabeca para baixo, de modo
que o lado do Mestre fique para cima. Este Elfo permanece um Mestre pelo restante do jogo. Vocé sempre podera
conferir quantos Mestres Elfos vocé deveria possuir contando seus Jardins com Gnomos.

| SOOO

Renda: 1 Ouro

Acao da Fechadura Gnomica: Desbloqueia a prancha para uso futuro durante a fase de Alocacao.

Acao da Prancha (tao logo desbloqueada): (taxa de 1 Ouro para alocar um Trabalhador) Pegue um
Gnomo do estoque e coloque-o sobre uma das suas proprias Fechaduras Gnomicas desocupadas, como se vocé

o tivesse contratado. Esse Gnomo nao conta para o limite de contratacdo padrao de 1 Gnomo por rodada. Se

nao houver mais Gnomos no estoque ou se vocé nao possui uma Fechadura Gnomica desocupada, a agio é
perdida. 16
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APENDICE: GUILDAS (DO JOGO BASE)

GUILDAS BASICAS

ammoos | S MERCADORES
S | s 9000

D S Acdo: Até duas vezes durante esta
Troqwe @) por o fase de Acao, voce pode receber 1
até 2x IF voce pode Metal do suprimento em troca de 1
visitar o Entreposto Madeira ou de 1 Pedra.

Sedmmeeseume | gooinda A¢do: Também é permitido
que voce faca trés visitas adicionais ao
Entreposto Comercial durante esta fase
de Acao.

« Cada visista ao Entreposto consiste em até 1 acao de
compra e 1 de venda.

« Se vocé nao usar suas. visitas adicionais durante esta fase
de Acdo, elas sdo perdidas.

gaues ARQUITETOS
custo: OO OO

Acao: Escolha qualquer simbolo de
Propriedade, Muralha ou Guilda sem

marcadores de Propriedade nele. Pague
o custo de construcao usual ao

Nenhuma carta é utilizada.

ou de 2 Madeiras/Pedras.

* Nenhuma carta de propriedade é usada quando a

Guilda dos Arquitetos é utilizada para construir, mesmo '
que vocé tenha uma carta de propriedade com o mesmo '

nome/icone em sua mao. Ao construir uma propriedade
através da Guilda dos Arquitetos vocé nao ganha nenhum
dos beneficios que estaria elegivel se tivesse construido
esta mesma propriedade utilizando a carta.

« Custos de construcao para todas as Propriedades e
Muralhas s3o mostrados no seu Tabuleiro do Jogador;
custos de construcao para todas as Guildas aparecem nas
bases das Guildas.

« Construir uma Propriedade por meio da Guilda dos
Arquitetos pode resultar (agora ou depois) em um
jogador tendo uma carta de Propriedade na mao, com
nenhum simbolo de Propriedade sem dono no tabuleiro;
nesse caso, o jogador nao pode construir a Propriedade e
essa carta torna-se inttil.

* Se voceé construir uma se¢ao do Forte, coloque
marcadores de Propriedade em ambos os simbolos. Se
vocé construir um Portao, escolha sobre qual colocara
seu marcador.

cuLoa BIBLJOTECARIOS
custo: OO OO O

Acdo: Retire 3 cartas de Propriedade
do topo do deck para sua mao, entao
descarte 1 carta da sua mao.

« Vocé pode descartar uma das cartas
recém retiradas.

dono no tabuleiro e coloque um dos seus !

Saurs RECRUTADORES
cust: OO OO

Acao: Colete 1 dos seus proprios
Elfos ou Anoes do suprimento, para
uséa-lo normalmente pelo restante
do jogo ou colete 1 Gnomo do
estoque e imediatamente aloque-o

suprimento, com um desconto de 1 Metal :

em uma Fechadura Gnomica
desocupada em uma das suas cartas
de Propriedade construida.

 Voceé s6 pode coletar um Elfo/Anao se houver ao
menos um com a sua cor no suprimento.

 Voceé s6 pode coletar um Gnomo se houver algum no
suprimento E se vocé possuir uma Fechadura Gnomica
desocupada sobre a qual aloca-lo imediatamente.

« Se vocé nao puder coletar nem Elfo, nem Anao, nem
Gnomo, esta acao é desperdicada.

GUILDAS DE RECURSOS

VRN

Saers LENHADORES
custo: O OO QO

Acao: Colete 4 Madeiras do
suprimento.

gauos MINEIROS
custo: OO OO

Acao: Colete 2 Metais do
suprimento.

'
................................................................... e memsmmeSsasSessAasSssasSsssssmsSssssssssssssssssssmssesss=s=-=
'

D N
Receba
CEL)

do suprimento.

gauos BANQUEIROS
custo: OO O DO

Acao: Colete 3 Ouros do
suprimento.

0eee

do suprimento.

gauos PEDREIROS
custo: @ OO O DO

Acao: Colete 4 Pedras do
suprimento.

GUILDAS INTERATIVAS

Escolha dois locais
domesmo tipoe
troque a propriedade
de um pela do outro.

o gmoaT ADROES

0 DOODD

Acao: Escolha um jogador e roube
até 3 Ouros dele ou roube 1 Ouro
de cada um de até trés jogadores

diferentes. Roube () deaté 3

jogadores diferentes.

os™* MAGOS
custo: OO OO

Acao: Escolha duas Propriedades do
mesmo tipo, ou duas Guildas, ou duas
Muralhas. Mova todos os marcadores
de Propriedade (se existirem) de uma
localizacdo para a outra e vice-versa.

ESPIOES

» Se um Portao receber 1 marcador como parte da
troca, vocé escolhe sobre qual simbolo ele recaira.

gauos BANDIDOS
s OO OO

Acao: Escolha um jogador e roube 1
Metal ou até 2 Madeiras/Pedras dele
ou roube 1 Madeira/Pedra de cada
um de até trés jogadores diferentes.

suoA ESPIOES
s OO OO

Aciao: Cada jogador escolhe uma
carta de Propriedade da sua propria
mao e a revela com a face para cima.
Das cartas reveladas, vocé escolhe
uma e a pega para a sua mao. As
demais cartas ficam com seus
proprietarios originais.




Prepare o jogo segundo as instrucoes padrao para Belfort. Existem apenas trés mudancas bastante simples

na preparacao padrao:

1. Coloque o marcador do Calendario no primeiro meés, em vez de “pré6ximo” ao primeiro meés. (O que
significa, claro, que o jogo tera seis rodadas em vez de sete.)

2. Coloque todos os Marcadores de Pontuacao no 6° espaco da Trilha de Pontuacao, em vez de “préximo ao
inicio”. (O que significa que os jogadores comecam a sentir os efeitos dos impostos muito antes que no jogo

base.)

3.Inclua as novas Guildas (inclusive as Guildas Promo) ao determinar quais deseja no jogo. Cheque o
Apéndice: Novas Guildas para conhecer tudo sobre as novas Guildas.

PREPARACAO DAS EXPANSOES

Loof Numa partida de 2 ou 3 jogadores, jogue com apenas um de cada Alvaré para Expansio (logo, 10 no
oofer J. Zangado ' total). Devolva os 10 Alvaras duplicados a caixa.

Secrgtano de Lembrancas e Lembretes

Comissao de Expansées de Belfort

Numa partida de 4 ou 5 jogadores, jogue com todos os 20 Alvaras para Expansoes.

Faca um monte com os Alvaras na porcao superior do Tabuleiro Calendéario. (Sobre o “clip” da prancheta.)
Jogadores tém permissao para examinar o deck de Alvaras sempre que desejarem.

PREPARACAO DOS ASSISTENTES

IN DICE Embaralhe as Fichas de Assistentes e arrange-as
19 COMPONENTES COMPONENTES ) lado-a-lado, aleatoriamente, uma a mais do que o

______ numero de jogadores. Devolva o restante a caixa.
 MUDANCAS NA PREPARAGAO 10 FICHAS DE ASSISTENTE : Opcionalmente, os jogadores podem concordar (usando o

NOME RETRATO ESPACO PARA MARCADORES método que preferirem) em escolher determinados
\ ) Alguns Assistentes possuem um Assistentes para usarem ao longo da partida.
. d d . ;
rTROG ODITA -m_-' Eroieid marcfl oresioas Encontre os Marcadores de Assistentes para todos os 2. S :
| FASE DE ATIVACAO Assistentes que precisam deles (caso algum precise) e os Exemplo: Nesta partida de 2 jogadores nés arranjamos

\ / |/ Descreve quando o Especial desse % ; % ; :

s Assistente pode ser usado. posicione nos Espacos para Marcadores nas Fichas de lado-a-lado e ao acaso trés Assistentes. O Gigante ganha 3
(;gﬂgmww/ Assistente correspondentes. Marcadores excedentes sdo ~ marcadores, e o Troglodita ganha 1. Nos posicionamos os
‘ NOME DO ESPECIAL marcadores em seus locais e devolvemos todos 0s

G devolvidos a caixa. : 5 N o
Aostomey W Assistentes e Marcadores nao llSCIdOS a cawxa.

| ASSISTENT!

= v | TEXTO DO ESPECIAL
L — |
I’ﬁtfé;‘f?ﬁ‘ﬁfii“ﬁﬁfi:éﬂ;j‘i@' Explica o Especial do Assistente. ESCOLHENDO ASSISTENTES
e Cull drmis e+ i ; Em todas as rodadas, durante a Fase do Calendario, em ordem reversa de turno, cada jogador
ol o [+ oroo | L~ NIVEL DE EXPERIENCIA | escolhera um Assistente, posicionando a Ficha dele (e respectivos marcadores) com a face para cima a sua

= custo normal | X = custo normal | X= na faixal

daguidas | daguida [ Gem Descreve como o Especial do ; . . . ~ .

@ 2 ; Gl 3 frente. Sempre restara um Assistente por rodada. Coloque 1 Ouro em cima do Assistente que nao foi
Assistente evolui segundo a estaga@o

SE ; APENDICE: NOVAS GUILDAS TR escolhido. Se um Jogador escolher um Assistente que possui Ouro em cima, ele leva o Ouro junto.

20 ALVARAS DE EXPANSAO

2 de cada um dos 10 diferentes Alvards. 5 NOVAS GUILDAS g MA/’icsASDSO'?ESTD g
G P ISTENTE

PROPRIEDADE BASE A SER EXPANDIDA g e L NOME DA GUILDA Alguns Assistentes

e — NOME DA EXPANSAO vem com seus

‘ +TESOURARIA PRANCHA DO proéprios Marcadores.

TRABALHADOR

ANCO i
T Em o7 Um Trabalhador deve ser TIPO DE GUILDA —
—~ s alocado aqui (pague o {Hgiveesa) Exemplo: Azul é o tiltimo na ordem do turno, de modo que Em seguida é vez do Vermelho. Ela escolhe a Gargula, o

custo da prancha no ato : @ ‘ ele é o primeiro a escolher. Ele escolhe o Troglodita, que significa que sobra o Gigante, sobre o qual é colocado
da alocagdo) para iniciara  CUSTO DE / s pegando a ficha e o marcador desse Assistente. um Ouro do suprimento.
Expansdo. CONSTRUCAO ~ 7 255 = ‘

DETALHES DA |, > - | Assim termina a escolha de assistentes. Na proxima rodada, se alguém escolher o Gigante, esse jogador também ganhara o Ouro. ,
TABUA VERMELHA PONTUACAO BONUS ACAODA —— @ 5o Se ninguém pegar o Gigante de novo, ele acumulard um segundo Ouro. Se alguém o escolher, outro Assistente ficara com o Ouro.
Exibe o custo para A razdo que oleva a GUILDA e
finalizar a expansao. expandir essas coisas em

' . 19 primeiro lugar.




Os Jogadores podem usar seus Assistentes de uma

1. USAR O ESPECIAL OU

USANDO ASSISTENTES

de duas maneiras:

2. PEGAR UM NOVO ALVARA DE EXPANSAO

1. USAR O ESPECIAL

Para usar o Especial de um Assistente, o jogador deve
seguir as instrucoes do texto em Habilidade Especial e em momentos. Cada ficha de Assistente diz qual sua
seguida, virar a Ficha do Assistente com a face para baixo Fase de Ativacdo, que nada mais é do que um

para indicar que ele esta esgotado nesta rodada.

MUDANDO ESTACOES

Os Especiais melhoram no decorrer das estagoes.
Quando um marcador de Calendario estd num meés
da Primavera, aplique o valor da Primavera a esse
especial. Quando estiver no Verao, aplique o valor
do Verao e quando estiver no Outono, aplique o
valor do Outono.

TUPO TEM SUA HORA E SEU TEMPO CERTO
Diferentes Especiais sao usados em diferentes

lembrete de quando esse Especial pode ser usado.
Cheque o Apéndice: Assistentes para mais detalhes.

Exemplo: Segundo o Calendario, estamos num
més da Primavera e a jogadora Vermelha deseja
wwan =) ysar o Especial de sua Gargula. O texto de

GOES (VAL
20 TURIO)

= -| 1NStrUCAo indica que ela deve ganhar X cartas e o
@ =22, | valor da Primavera para X é 1... de modo que a
Nl umntexame || jogadora Vermelha ganha 1 carta, entdo vira a
; o | face da base de Assistente para baixo para indicar
que ela esta esgotada. Em estacoés subsequentes,

o valor de X aumentara cada vez mais.

‘GARGULA

YAE Y\

O_VERAO o 0N +
Yy |

2. PEGAR UM NOVO AIVARA DE EXPANSAO

Para conseguir um novo Alvara de Expansao, o jogador
vira o Assistente com a face para baixo (indicando que

ele esta esgotado nesta rodada) e depois pega para

Si

qualquer Autorizacao para Expansao que desejar das

que ainda se encontram no deck de Alvaras.

ASSISTENTE
ESGOTADO

 Um jogador s6 pode fazer isso em seu proprio turno e " L C— (FACE PARA BAIXO)

durante a Fase de Acao.

« Um jogador s6 pode escolher um Alvara se a carta de

Propriedade relevante ja estiver construida sobre
mesa a sua frente.

O novo Alvara deve ser posicionado sob a carta de

Exemplo: Durante o turno do jogador Azul, ele decide pegar um
novo Alvara de Expansao. Ele vira a face do seu Assistente para
baixo. Como ele possui um Pub e um Forte construidos em sua
mesa, ele pode escolher uma Expansdo para um dos dois,
assumindo-se que os respectivos Alvaras ainda estejam no deck
de Expansoes. Ele encontra e escolhe o Alvara para o Pub e o
coloca sob sua carta de Pub, conforme mostrado. Agora o Pub

a

PI‘Opriedade relevante de modo que 0 nome e ilustra(}io do jogador Azul esta pronto para ser expandido com um

da Expansao completada estejam escondidos.

Alojamento!

EXPANDINDO UMA PROPRIEDADE

Agora que a Propriedade possui um Alvara de
Expansao, ela pode ser expandida pelo seu
proprietario. Expandir uma Propriedade é um
processo de 2 passos.

FASSO UM DA EXPANSAO

Durante a Fase de Alocacao, o jogador pode alocar
um Trabalhador em uma prancha do Alvara durante a
rotina normal de alocacao de Trabalhadores.

* Algumas pranchas mostram uma taxa. A taxa é
paga no momento da alocacao.

COMPRE UM, LEVE UMA TAXA “GRATIS"
Taxas em Ouro, Madeira, Pedra e Metal
sao pagas ao suprimento. Taxas na forma

de cartas de Propriedade sdo pagas a pilha
de descarte.

Exemplo: No seu turno da Fase
de Alocagdo, Azul aloca um Ando
na prancha do Alvara do seu Pub.
A prancha possui uma taxa de 1
Pedra, que Azul paga ao
suprimento.

FASSO DOIS DA EXPANSAO

Durante seu proprio turno da Fase de Acao, o jogador paga o custo mostrado na Tabua Vermelha, de modo a
poder retornar o Trabalhador sobre a prancha do Alvaré e expandir a Propriedade.

» Alguns dos Alvaras possuem duas pranchas. Se apenas
uma das pranchas de um desses Alvaras possuir um COLOCO EM CIMA DA... PILHA?
trabalhador, a propriedade nao pode ser expandida e o Os custos da Tabua Vermelha em Madeira/Pedra,/-

Trabalhador nao pode ser reclamado. Metal/Ouro sdo pagos ao suprimento. Veja o
Apéndice: Expansées para saber o que fazer com os

» Se o custo na Tabua Vermelha nao for pago pelo custos de outros tipos.
jogador (por escolha ou por falta de recursos), a
propriedade nao pode ser expandida e o Trabalhador
nao pode ser reclamado.

Depois, o jogador coloca a carta da Propriedade embaixo e a esquerda, de modo que o nome e a ilustracao da
Expansao fiquem a mostra. Agora que essa Propriedade esta completamente expandida sua Pontuacao Bonus

fica ativa.
A CARTA DA
PROPRIEDADE
DESLIZA PARA
ESSA POSICAO

BONUS DE PONTUACAO
ATIVO

Exemplo: Durante seu turno da Fase de Ac¢ao, o Exemplo: Azul coloca a carta do Pub embaixo de modo que o nome e a

Jjogador Azul paga ao suprimento as duas pedras ilustracao do Alojamento fiquem a vista. Seu Pub é agora um
mostradas sobre a Tabua Vermelha e reclama seu Pub+Alojamento e sua Pontuagao Bonus sera contada em futuras Fases
Anao. de Pontuacdo!

PONTUANDO EXPANSOES

E justamente para pontuar que adicionamos Expansdes as Propriedades. Durante cada Fase de Pontuacio, cada
jogador checa suas proprias Propriedades completamente expandidas e ganha pontos bonus quando aplicavel.

Exemplo: a Pontuacdo Bénus.para o
Pub+Alojamento do jogador Azul diz que ele ganha 1
ponto para cada 5 Pedras nos Custos de Construcdo ‘ : ChequeE)Apéndice;
somddos de suas cartas de Propriedades contruidas. : : s f}g)ansoes para conhecer
Azul tem um Pub e um Forte construidos, cujos c(c)zd(ZstO . deta{hes sobre
Custos de Construcdao combinados totalizam 6 PLHIE,

Pedras. Azul ganha 1 ponto bonus por seu

ENTENDEU 05 PONTOS?

Pub+Alojamento; a Pedra extra é ignorada. Com
sorte esse bonus valera mais em Fases de Pontuacao
futuras, conforme Azul continue a construir
Propriedades contendo Pedras!

&
TERMINANDO A RODADA

Ao final da Rodada, antes da proxima Fase de Calendario, todos os jogadores devolvem suas fichas e
marcadores de Assistentes com a frente virada para cima ao arranjo original.

v



APENDICE: ASSISTENTES

ATIVAGKO:
DHEDIATAENTS,
FASE I8 AGIO
BSPECIAL DO
ASSISTENTE:

TRANSPORTE
GNONTCO

wro em uma

CENTAURO

Marcadores: 1

Ativacao: Imediatamente e Fase de A¢cao
Ao escolher um Centauro, coloque seu
marcador em uma das suas Fechaduras
Gnomicas, abrindo-a para este turno. Isto
nao conta como um “uso do Especial”.

O marcador do Centauro nao conta como um
Gnomo para fins de maioria.

Ao final da rodada, quando Assistentes sio

devolvidos ao arranjo, o marcador do Centauro

também é devolvido, trancando outra vez a
Fechadura Gnomica.

Certos efeitos precisarao ser “desfeitos” da
seguinte maneira:

Pub ou Jardins: Retorne um Mestre Ando
ou Elfo (respectivamente) de volta ao seu lado
normal.

Portao: Remova qualquer um’dos seus
marcadores de Propriedade de qualquer
Portao no tabuleiro.

Especial: Transporte Gnomico

Ative durante a Fase de A¢@o quando vocé
estiver contratando um Gnomo e ganhe um
desconto de X nessa contratacao. Esse
desconto se aplica a contratacao “uma vez por
turno” de Gnomos, que geralmente custa 3
Ouros, nao a Gnomos que vocé pode
conseguir de outras fontes, tais como a carta
de Propriedade da Torre ou através da
Guilda dos Prancheteiros.

*k« OUTONO

$1% PRIMAVERA

¥ VERAO

<
J FASE DE AGAO)
BSPECIAL DO

ASSTSTRNTE:

Marcadores: Nenhum
Ativacao: Fase de A¢ao
Especial: A-La-Ka-Uzanndo!

Ative durante a Fase de A¢ao para:

U VIRE PARA OBTSR 0 ALVARA DE SXPANSIO

a) Trocar X pontos por X Metais OU

Vocé pode usar os valores de X e Y de uma

b) Trocar X pontos por Y Ouro/Madeira/Pedra
na combinacao da sua escolha. :

estagdo anterior, se preferir.

$1% PRIMAVERA

¥ VERAO

sk OUTONO

X=1 Y=3

X=2 Y=5

X=3 Y=7

atrvagio: . *
FASE DB = .
ACOBS (FINAL
10 TURND)
BSPECTAL D0,
ASSISTENTE:

ESCOLAA DE
NTA BATXA

GARGULA

Marcadores: Nenhum

Ativacao: Fase de A¢do (Final do Turno)
Especial: Escolha de Planta Baixa
Ative no final do seu turno na Fase de
Acdo para pegar X cartas de Propriedade
da pilha de descarte e/ou da Pilha de
Retirada, em qualquer combinacao, para
sua mao. Ao terminar, reabasteca a Pilha
de Retirada se necessario.

£ PRIMAVERA

'ESPECIAL DO
ASSISTENTE:

GIGANTE

Fichas: 3

Ativacao: Fase de Alocacao (ao
passar a vez).

Especial: Reboque

Ative ao passar sua vez durante a Fase de
Alocacao e acumule X marcadores de
Gigantes na Area de Recursos. Durante a
Coleta, cada marcador de Gigante conta (e

funciona exatamente) como um Elfo ou

Anao (a sua escolha) no que diz respeito a
coleta e a determinacao de maioria para
decidir quem ganha o bonus de
superioridade Racial.

$% PRIMAVERA| 3§ VERAO
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Page X e aloque seu marcador de Troglodita @
em

TROGLODITA

Marcadores: 1
Ativacao: Fase de Alocacao
Especial: “Compartilhar”

Ative durante a Fase de Alocagdo para
pagar X e imediatamente alocar seu marca-
dor de Troglodita no lugar de um
Trabalhador. O marcador de Troglodita deve
ser alocado numa prancha de Guilda que ja
esteja ocupada pelo Trabalhador de um
oponente (ou por um trabalhador que nao
pertenca ao oponente, no caso de uma
partida de 2 jogadores).

Durante a Fase de A¢ao, tanto vocé quanto
o outro jogador ocupando a prancha
resolverdo a Guilda normalmente. Se o bom
senso ditar que o efeito da Guilda s6 pode ser
realizado uma vez por rodada (como no caso
da Guilda dos Assistentes), entdo somente o
jogador que age primeiro na ordem do turno
poderé resolver a Guilda.

SPECIAL DO
ASSISTENTE:

o
PRTREFICAVTE

GORGONA

Marcadores: 1

AtianﬁO: Fase de Alocagao (ao passar a vez)
Especial: Olhar Petrificante

Ative ao passar sua vez durante a Fase de
Alocacao e aloque o marcador da Gorgona
em um distrito da sua escolha. Durante seus
turnos nas Fases de A¢ao, outros jogadores
devem pagar X ao suprimento* em troca de
permissao para construir Propriedades,
Guildas ou Muralhas nesse distrito. Se vocé
construir algo (Propriedades, Guildas ou
Muralhas) nesse distrito durante sua Fase de
Acgao, colete X do suprimento®.

*Unia vez por jogador em seus respectivos turnos, mesmo ao construir
multiplos itens no distrito durante o turno.

Numa partida de 2 jogadores, a Gorgona né@o ativa quando um
Nao-Jogador constréi. A Gérgona né@o ativa quando um jogador aloca
um Gnomo em um Portao.

$EPRIMAVERA | $ ¥ VERAO
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ATIVACAD
E

HALFLING

Marcadores: Nenhum

Ativacao: Fase de Coleta (ao pagar
impostos)

Especial: Caixa 2

Ative no momento em que deveria Pagar
seus Impostos durante a Fase de Coleta e,
em vez disso, resolva o efeito de X.

$% PRIMAVERA | $¥ VERAO
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BSPECIAL D0

ASSISTENTE:

FAzER

GAMBLARRA
s Propricdades. i neste
b

HOBGLOBIN

Marcadores: Nenhum

Ativacao: Fase de A¢ao

Especial: Fazer Gambiarra

Ativado durante a Fase de A¢ao. X
Propriedades que vocé construir neste turno
(usando cartas de Propriedades da sua mao)
levam um desconto de 2 Madeiras/Pedras.

DIABIf*?’zv}-« 5

ATIVAGHO:
BSPECIAL D0
ASSISTENTS:
R o8
BICIO

“Aloque X marcadores de Diabretes em

DIABRETES

Marcadores: 2

Ativacao: Fase de Alocacao
Especial: Entrar de Bicido

Ative em seu turno durante a Fase de
Alocacao para imediatamente alocar X
marcadores de Diabretes no lugar de um
Trabalhador.

Cada Diabrete s6 pode ser alocado em uma
prancha destrancada e desocupada em uma
carta de Propriedade construida pertencente
a qualquer jogador.

Se um Diabrete for alocado na prancha de um
oponente e ela possuir uma taxa, pague-a ao
jogador em vez de ao suprimento; se o fizer
em uma prancha de sua propriedade e ela
possuir uma taxa, pague ao suprimento
normalmente.

Tao logo um Diabrete esteja numa prancha,
considere-a ocupada; nenhum outro
Trabalhador pode ser alocado nela nesta
rodada. Durante seu turno na Fase de Acao,
vocé pode ativar Diabretes exatamente como
se eles fossem Trabalhadores e ganhar o
beneficio das pranchas por eles ocupadas —
mesmo que essas pranchas pertencam a
oponentes.

$% PRIMAVERA

¢ OUTONO

X=2

Marcadores: Nenhum

Ativacao: Fase de Acao

Especial: Agregando Valor

Ative durante seu turno na Fase de A¢ao
para imediatamente escolher um distrito e
pontua-lo.

O distrito escolhido é pontuado segundo
todas as regras normais durante a Fase de
Pontuacdo, incluindo as regras de empate.
A tnica diferenca é que os valores de
pontuacio sazonal do Pixie sdo usados no
lugar dos valores de pontuacao habituais.

% PRIMAVERA

3¥ VERAO % OUTONO

X=custo normal

X= custo normal
da guilda

X= Na faixa!
(sem custo)
Nadinha
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PERDENDO MESTRES
Diferentemente do jogo base de Belfort, a Expansao das Expansoes inclui modos de se perder Andes/Elfos durante o jogo; especial-
mente devido 4 expansio Estalagem+Piscina e 4 Guilda dos Recursos Nao-Humanos. E possivel que vocé perca Mestres
Anoes/Elfos, o que é preciso explicar.

A Regra: Vocé pode acessar a qualquer momento seus Pubs/Jardins desbloqueados para determinar a quantos Mestres
Anoes/Elfos tem direito, entao ajustar seus marcadores de Trabalhadores segundo a atual quantldade de Mestres. (A titulo de
esclarecimento, vocé tem direito a 1 Mestre Anao/Elfo por Pub/Jardim desbloqueado.)

E possivel que vocé se encontre com mais Pubs/Jardins desbloqueados do que marcadores de Anoes/Elfos. Nesta situacao — segundo
as regras acima —, assim que vocé ganhar um novo Anao/Elfo, vocé podera acessar imeadiatamente seus Pubs/Jardins e promover o
novo Trabalhador a Mestre se for o caso




- APENDICE: NOVAS GUILDAS
Existem 08 Guildas (cinco da Expansao e trés Promos). Estas novas Guildas podem ser incluidas em sua sele¢ao de
Guildas durante a preparaco do jogo. (Embora para usar as Guildas dos Assistentes e dos Projetistas vocé precise

- jogar com a Expansdo completa.) Note o novo tipo de tempo de resolucio: “Na Alocacao”, como pode ser visto nas Guildas
dos Assistentes e de Recursos Nao-Humanos.

i APENDICE: EXPANSOES
| BANCO+TESOURARIA

Pranchas: 1, com taxa de 1 Ouro
Tabua Vermelha: 1 Madeira + 1 Pedra :

FORTE+CAPELA

Pranchas: 1, com taxa de 1 Ouro
Tabua Vermelha: 2 Ouros

+PAVILHAO

+QUARTEL

ESTALAGEM

ALVARA DE EXPANSAO

Veja a nota Perdendo
Mestres na pagina 22

Pontuacdo Bonus: Ganhe 1 ponto para
cada 3 Ouros em sua posse, até 0 maximo de
4 pontos por Fase de Pontuagao. Ignore
0 que sobrar,

Exemplo: 7 Ouros lhe renderiam 2 pontos.

OFICINA+FORJA

Pranchas: 1, com taxa de 1 Metal
Tabua Vermelha: 1 Metal

Pontuacdo Bonus: Ganhe 1 ponto para
cada 3 Metais encontrados na soma dos
Custos de Construcao de suas cartas de
Propriedades contruidas, que estejam a sua
frente na mesa. Ignore o que sobrar.

Exemplo: Com dois Fortes e umd Oficina
construidos, os Custos de Construcdo somados
conteriam 5 Metais; vocé ganharia 1 ponto.

JARDINS+PAVILHAO

Pranchas: 1, com taxa de 1 Madeira
Tabua Vermelha: 2 Madeiras

Pontuacao Bonus: Ganhe 1 ponto para
cada 5 Madeiras encontradas na soma dos
Custos de Construcdo de suas cartas de
Propriedades contruidas, que estejam a sua
frente na mesa. Ignore o que sobrar.

. . 7 J
Exemplo: Com um Jardim e dois Bancos construidos, :

os Custos de Construgto somados conteriam 11
Madeiras; vocé ganharia 2 pontos.

PORTAO+QUARTEL

Pranchas: 1, com taxa de 1 Ouro

Tabua Vermelha: 1 Madeira + 1 Pedra :

Pontuacao Bonus: Ganhe 1 ponto para
cada Muralha que voce tiver contruido.

Exemplo: 4 Muralhas lhe renderiam 4 pontos.

ESTALAGEM+PISCINA

Pranchas: 2, sem taxas
Téabua Vermelha: 1 Anio* ou 1 Elfo*

Pontuacio Bonus: Ganhe 1 ponto para
cada conjunto completo de Trabalhadores
(Ando + Elfo + Gnomo) que vocé possuir.

Exemplo: 3 Andes, 4 Elfos e 5 Gnomos lhe
renderiam 3 pontos.

*Este Trabalhador deve ser devolvido ao

suprimento.

T

BIBLIOTECA.

ALVARA DE EXPANSAO [l

| SEM CusTO

2

MERCADO

ALVARA DE EXPANSAO

AIVARA DE EXPANSAO

+ARQUIVOS

+SCRIPTORIUM

Pontuacao Bonus: Ganhe 1 ponto para
cada distrito em que voce tenha pelo menos
um marcador de Propriedade.

Exemplo: marcadores de Propriedade em 3
distritos diferentes lhe renderiam 3 pontos.

BIBLIOTECA+ARQUIVOS

Pranchas: 1, com taxa de 2 cartas de
Propriedade*
Tabua Vermelha: Sem custo

Pontuac¢io Bonus: Ganhe 1 ponto para cada
2 cartas de Propriedade em sua mao,
arredondando para cima.

Exemplo: 3 cartas lhe renderiam 2 pontos.

*Estas cartas vao para a pilha de descarte.

MERCADO+PLAZA
Pranchas: 2, sem taxas
Tabua Vermelha: 2 Madei-
ras/Pedras

Pontuacao Bonus: Ganhe 1 ponto
para cada Guilda construida em sua
posse.

Exemplo: 2 Guildas lhe renderiam 2 pontos.

PuB+ALOJAMENTO

Pranchas: 1, com taxa de 1 Pedra
Tabua Vermelha: 2 Pedras

Pontuacao Bonus: Ganhe 1 ponto para -
cada 5 Pedras encontradas na soma dos
Custos de Construcao de suas cartas de
Propriedades contruidas, que estejam a
sua frente na mesa. Ignore o que sobrar.

Exemplo: Com um Pub, uma Torre e um Forte
construidos, seus Custos de Construcao
somados conteriam 9 Pedras; vocé ganharia 1

TORRE+SCRIPTORIUM
Pranchas: 1, sem taxas

Tabua Vermelha: 1 Gnomo*
Pontuacao Bonus: Ganhe 1 ponto para
cada Alvara de Expansao (expandida ou
no) que voce possua.

Exemplo: Com trés Alvards de Expansoes em sua
posse, vocé ganharia 3 pontos.

*Quando um Gnomo é descartado (de
volta para o suprimento) de uma
Fechadura Gnomica, certos efeitos
precisarao ser “desfeitos”.

Pubs ou Jardins: Vire um Mestre Ando
ou Elfo (respectivamente) para o seu lado
normal.

Portio: remova qualquer um dos seus
marcadores de Propriedade de qualquer
Portao no tabuleiro.

e — i,

GUILDAS BASICAS

Na Fase de Alocacio
pegue o Assistente
remanescente.
Voce pode utilizd-lo
imediatamente.

e Contrate um Gnomo
por &)

Caso uma
Propriedade
decorada seja

movida pela Guilda
dos Magos, a moeda

vai junto.

qut ASSISTENTES
o OO O

Acao: Imediatamente ao alocar seu Trabalhador
durante a Fase de Alocacdo, pegue a ficha de
Assistente restante (mais os marcadores, caso
ela tenha algum, e qualquer Ouro sobre ela).
Vocé pode usar esse Assistente nesta rodada (em
adi¢do ao uso do seu Assistente original),
seguindo todas as regras normais de uso.

5os™* PRANCHETEIROS
oo OOOODD

Primeira Ac¢io: Pegue 1 carta de Propriedade
do deck.

Segunda Acao: Vocé ganha uma visita
adicional ao Entreposto Comercial durante a
sua Fase de Acao.

Terceira Ac¢ao: Vocé pode contratar um
Gnomo por 1 Ouro. Essa contratacao nao
conta para o limite de contratagao de 1
Gnomo por rodada.

505> DECORADORES
o SO0

Acao: Escolha 2 de seus proprios marcadores
de Propriedade sobre o tabuleiro e “decore-o0s”
colocando uma moeda de Ouro do suprimento
sob cada um. Durante a Fase de Pontuacao,
qualquer marcador “decorado” conta como 1,5
marcadores de Propriedade ao calcular-a
maioria para esse distrito. '

Por exemplo, se vocé possui 3 marcadores
em um distrito e um deles esta decorado,
isso conta como 3,5 marcadores de
Propriedade para o calculo de maioria
desse distrito.

gunpa Bt NAO-HUMANOS
o OO

Acao: Imediatamente ao alocar seu
Trabalhador aqui durante a Fase de Alocacao,
pegue qualquer combinacio de 3 Elfos/Andes
do suprimento. Ao final do seu turno na Fase de
Acao, devolva qualquer combinagao de 3
Elfos/Andes ao suprimento. Sem Gnomos!

da Fase de Agio,
devolva 3 quaisquer.

Veja a nota
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Por exemplo, vocé poderia pegar 2 Elfos e um
Anao durante a Alocagdo, depois devolver 3
Elfos ao final do seu turno na Fase de A¢do.

pos™* PROJETISTAS
o OO0

Acao: Pegue até 2 Alvaras de Expansao para
cartas de Propriedade que voceé tenha
construidas a sua frente sobre a mesa; trate-as
exatamente como se voceé as tivesse obtido
usando o método habitual.

quppos DB REGRAS
o OO OO

Acao: Compre pontos de acordo com o valor

e T gasto em Ouro.

vez utilizando a tabela:

0@ 2@+ @

2 pts. | 3 pts. | 4 pts.

GUILDA
PROMO #1

GUILDA DE RECURSOS

GUILDA INTERATIVA

VWO

do suprimento.

GUILDA
PROMO #2

Sorat PRA TODA OBRA
o §OOOOD

Acao: Receba 1 Madeira, 1 Pedra e 1 Metal do
suprimento.

bas " SENTINELAS
custo: OO OO

Primeira Ac¢ao: Receba 1 Ouro do suprimento.
Segunda Ac¢ao: Todos os jogadores com menos
Muralhas do que vocé devem pagar 1
Madeira/Pedra ou 1 Metal ou 1 Ouro caso seja
possivel (cada jogador escolhe o que pagar).

GUILDA
PROMO #3
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