precedentes e novas invengdes movidas a vapor sio desenvolvidas mais rapido do que nunca. As cidades estio a crescer, 0
comeércio estd a florescer e estamos a desenvolver a nossa maquina mais ambiciosa de sempre: uma engenhoca gigante que
trard ainda mais progresso a cidade, ja que nos livra do fardo de depender dos animais para trabalhar.
KEEEEH' ; Sim, algumas arvores estdo a ser cortadase 0_r§o ndo corre tao ab‘undantemu_ante como antes, mas a'mdfl ha é}'vores e
agua com fartura, e podemos usar o espaco adicional para expandir a nossa cidade. Contos de fadas e mitos nao devem
impedir o progresso!

/ﬂ&._\ Finalmente aperfeicodmos o poder do vapor e agora podemos usd-lo a nosso favor! Vivemos numa era de progresso sem
B
iﬁ?’éﬁﬁ*‘ !

£y e

Uma partida de Daitoshi e jogada por turnos. No seu turno, ou vai produzir nas suas fabricas ou vai mover o seu magnata para um novo distrito em
busca de novas oportunidades de negocios. Neste 1iltimo case, vai poder enviar os seus trabalhadores para as oficinas, administrar a exploracao da

Natureza para alimentar a sua necessidade infinita de vapor e executar uma agao para expandir a cidade e demonstrar a sua grandeza.

Essas agOes nao so0 irao ajuda-lo na sua busca por reconhecimento, mas também ajudarao todos os habitantes de Daitoshi. Com elas, vai expandir
a cidade e eletrificar os seus distritos, descobrir e desenvolver novas invengdes movidas a vapor e negociar com cidades longingquas. Podera até
ajudar a Universidade de Daitoshi a construir o seu projeto gigantesco, a Megamaquina. Pode ser que algumas florestas sejam abatidas e alguns rios
secarem, mas com a sua generosidade, ajudara os trabalhadores deslocados dessas dreas, dando-lhes novos empregos. Reza a lenda que a Natureza
€ guardada pelos antigos espiritos da floresta, os Yokai, mas o progresso ndo pode ser interrompido por causa de algumas histirias da carochinha.
Porém, por precaugao, pode ser sensato oferecer alguns presentes aos antigos templos, que organizam projetos de restauracio que tentam curar o

abuso dos recursos naturais.

Os jogadores tentardo obter pontos de vitéria (PV] durante a partida. Aquele que tiver mais pontos no fim da partida, sera o vencedor.



1 tabuleiro principal

20 invengides comuns

4 invencoes basicas

.ﬂ/ 1./*

20 marcadores de recursos
[comida, materiais de construcdo, energia
e bens de luxo — 1 de cada por jogador)

32 invencdes inovadoras

¢y COMPONENTES

15 pecas de distrito
(5 internos, 5 centrais, 5 externos)
% Esta é a peca do distrito da
Camara Municipal

64 hexagonos de Natureza
[19 de rio + 15 de cada tipo de terreno:
floresta, montanha e subsolo)

18 pecas de cidade 2 tabuleiros de Megamaquina com dois

lados e 1 ficha de Megamagquina

24 invencdes universitarias

20 invencdes brilhantes (6 por cada uma das 4 megamaquinas)

o

60 trabalhadores
(15 de cada cor)

3 pecas de melhoria

36 fichas de vapor da Megamaquina

(12 de valor 3 e 24 de valor 1)

> &<

— -

Peca de bloqueio
para 2/3 jogadores

25 fichas de riqueza 1 indicador de jogador inicial



1 peca de suborno
(para partidas no modo solitario) 16 cartas do baralho de Presidente da
Camara (para partidas no modo solitario)

10 cartas do baralho de conselheiro
[cartas de dificuldade das partidas no modo solitario)

"F

o e o

4 tabuleiros de fabrica (1 por jogador)

.

=
L
q _m_al:cadures de pontos 4 marcadores de chaminé de 16 fichas de peregrino
de vitdria [PU) (1 por jogador) magquina a vapor (1 por jogador) (4 por jogador)

4 emblemas de fabrica
(pegas de +100 PV)

h -
32 marcadores de progresso de invencao 4 marcadores de prestigio
(8 por jogador) (1 por jogador)

4 marcadores de reputacao i
(1 por jogador]

-
2
20 bandeiras de parceria (5 por jogador)
4 marcadores de carruagem de verme
(1 por jogador)
4 marcadores de produgéio \

(1 por jogador)

I e & & Siaa e

-
-
-

4 pecas de subsidio do governo
(1 por jogador) l

8 figuras de magnata (2 por jogador) 16 pecas de operacao (4 por jogador)
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‘PREPARAGAO

Este exemplo mostra a preparacao para 3 jogadores.

1 Cologue o tabuleiro na mesa.

» Coloque aleatoriamente as 5 pecas do distrito interno
nos 5 espacos do distrito interno, todas com o lado nao
eletrificado voltado para cima.

3 Embaralhe as pecas do distrito central e crie uma
pilha com o lado nao eletrificado voltado para cima,
perto do tabuleiro. Repita o processo com as pec¢as do
distrito externo.

» Coloque aleatoriamente 5 pecas de cidade nos
respectivos espacos. Devolva as pecas de cidade nao
utilizadas a caixa.

57 Embaralhe as pecas de invencdao comum e crie uma

~  pilha voltada para baixo perto do tabuleiro. Repita o
processo com as pecas de invencdo inovadora e brilhante. Se
quiser, pode separar estas pilhas em varias pilhas menores
da mesma qualidade para facilitar o acesso. Tire 2 invengdes
comuns, 2 inovadoras e 1 brilhante das respectivas pilhas e
coloque-as, todas viradas para cima, no mercado de
invencdes do tabuleiro.

invencao brilhante
G Preencha aleatoriamente os 4 contadores de Natureza a
norte de Daitoshi com hexagonos do tipo apropriado

[com o lado sem conflito virado para cima), dependendo do
numero de jogadores. Em partidas com 3 ou 4 jogadores, deve
criar pilhas com 2 hexagonos em algumas das casas dos 3
primeiros contadores, enquanto que, com menos de 4
jogadores, algumas das casas 0o rio estardo vazias. Portanto,
se estiver a jogar:

‘.~ uma partida para 4 jogadores, coloque 2 hexagonos de
Natureza apenas nas casas marcadas com o0s icones gy e
$2 e coloque hexagonos de rio cobrindo todas as casas
do contador do rio.

. uma partida com 3 jogadores, coloque 2 hexdgonos de
Natureza apenas nas casas marcadas com o icone & e
coloque hexagonos de rio cobrindo todas as casas do
contador do rio, exceto as 4 casas mais a esquerda.

L~ em partidas com 1 ou 2 jogadores, cubra todas as casas
do contador do rio, exceto as 8 casas mais a esquerda.

Depois, coloque 1 hexdgono em cada casa dos outros
contadores de Natureza.

7 Use o baralho de cartas de conselheiro para
selecionar aleatoriamente 1 dos 4 tabuleiros de
Megamaquina. Embaralhe as cartas com 0s nimeros
correspondentes aos tabuleiros da Megamaquina [os
nimeros impressos no canto inferior direito da carta) e tire
uma para selecionar aleatoriamente um dos tabuleiros,
devolvendo os outros tabuleiros a caixa.

8 Coloque a ficha de Megamaquina num distrito
aleatdrio: tire 1 carta do baralho do Presidente da
Camara e coloque a ficha no distrito mostrado na carta.
Se a carta sorteada indicar o distrito da Camara Municipal
[marcado com um % no exemplo), tice novamente até obter

um distrito diferente.

' Coloque o tabuleiro da Megamaquina no tabuleiro
principal. Faga uma pilha com as invengoes
universitarias mastradas nessa Megamaquina e coloque-a,
virada para cima, no seu espaco dedicado, guardando os
outros 3 tipos na caixa.

10 Em partidas com 2 ou 3 jogadores, cubra os espacos
de invencao indicados no tabuleiro de Megamaquina
com a peca de bloqueio para 2 jogadores [cobrindo dois
espacos) ou a para 3 jogadores [cobrindo um espaco).

1 Coloque aleatoriamente as 3 fichas de melhoria
da Megamaquina nos espacos de melhoria do
tabuleiro da Megamaquina.

12 Crie uma reserva geral de:

e + i1k

Vapor  Riqueza e Trabalhadores
(separados por cor].
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PREPARAGAO'DOJOGADOR

@ Distribua aleatoriamente as ajudas ao jogador, [ @ Tire aleatoriamente uma ficha de invencdo basica e
viradas para baixo, entre os jogadores, coloque-a, virada para cima, na posicao mais baixa do
certificando-se de que esta presente a com o icone espacgo inferior esquerdo da sua fabrica. A seguir, com base
de jogador inicial. 0 jogador que receber a ajuda ao no recurso do meio mostrado nessa invengao, coloque o seu
jogador com esse icone recebe a ficha de jogador b magnata no espaco central de magnata de um distrito,
inicial [ela serad colocada no canto superior direito da usando o seguinte método:

respectiva fabrica). A seguir, todos os jogadores devem: : > J
P — 5 0 g 4 aIoY,
D @W @ 1@ s

coloque-o no distrito com a acao coloque-o no distrito com a acao
“Comeércio com outras cidades”. “Eletrificar um distrito".

@ Tire uma fabrica [tabuleiro de jogador) %
e todos os componentes de uma cor, =
juntamente com o emblema de fabrica
correspondente. Coloque-o com o lado de 100

PV voltado para baixo em cima do 200 -' ; -

impresso na sua fabrica. Mantenha a figura ‘ @1 ‘1 ﬂ @1 &l’l %
de magnata da cor da sua preferéncia e devolva

a outra a caixa.

coloque-o no distrito com a agao coloque-o no distrito com a acao
“Expandir um distrito”. “Descubra uma invengao”.
@ Cologue um marcador de progresso na casa mais a Col. dor de PV i y -
esquerda de cada contador de progresso de invengao. @ lc&oque to dseu&narca urde .t.]l.mt; e Cgs? DUIAED
Coloque o0 marcador de chamine de maquina a vapor na casa L ERIRCOE O POt LENATUIE DO EEUULE L.

“0" do seu contador de maquina a vapor.

REGISTO DE EXPLORACAO

gy =

Coloque o seu marcador de reputacdo na etapa mais a
esquerda do nivel de reputagao.

a Coloque 1 ficha de comida, materiais de construcao,
energia e bens de luxo na casa "1" dos respectivos
contadores no seu armazém e tire 1 ficha de riqueza

da reserva.

@ Pegue em cada uma das 4 pecas de operagao e
cologque-as de forma a que cubram as partes
correspondentes da sua fabrica, com o lado do conflito Q
virado para baixo.

Coloque o seu marcador de producdo no espaco central
da area de producéo da sua fabrica.

Tire 7 fichas de vapor da reserva geral e
coloque-as na sua fabrica, criando a sua
reserva pessoal.

@ Coloque a sua peca de subsidio do governo no
espago correspondente da sua fabrica.

@ Coloque a sua carruagem de verme
no espaco de ferrovia superior
esquerdo do tabuleiro principal e o seu
marcador de prestigio no espaco mais
interno do mesma distrito [com o lado que
preferir virado para cima]. Coloque 1 ficha
de peregrino no templo junto ao contador
do rio e 3 no templo junto aos 3
contadores terrestres da area de Natureza
do tabuleiro.

S/




UVARIANTE PARA PERITOS: se ja jogou o jogo, em vez de
atribuir aleatoriamente as invengoes basicas, tire tantas
dessas pecas quantos jogadores houver e, na ordem do turno,

cada jogador escolhe 1 delas. . _
Este manual de regras referir-se-a frequentemente

aos distritos. A cidade de Daitoshi esta dividida em

{ 5 distritos, cada um com o formato de uma fatia de
pizza, e tudo em cada "fatia” é considerado parte desse
distrito, mesmo que a maior parte ainda ndo tenha sido
construida no inicio da partida.

“ Apenas em partidas com 2 jogadores: Tire outra carta
do baralho do Presidente da Camara e coloque o magnata de
uma cor ndo escolhida por nenhum jogador no espaco central
de magnata do distrito mostrado nessa carta. Se ja houver {
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wm magnata nesse distrito, tire outra carta.

Descacte um hexagono de
Hatureza do seu registo
= Eqistro] de exploragao [pag. 11].

ntadores ¢ pecas de Hatureza:
Rio [azul] mais 3 terrestres:
Floresta [verde], Montanha
= J marelo] e Subsolo [wermelho)
e i [pag. 23).

%

: jevolva todos os trabalhadores
Weste distrito a reserva geral
[piig. 13].

?

Hpuance o seu nivel de reputagan
| 1 espaco para a direita, se
possivel [pag. 19).

W

ela passa ou para [pag. 19]. onde HASEA o0 para (pag. 19);




& RESUMODOJ0GO

Neste jogo, ndao ha interrupgdes: os jogadores se revezam um apds o outro, sem rondas [rodadas) ou fases. Comegando pelo jogador
inicial, cada jogador, no seu turno, pode efetuar um Turno de producao [ver pagina 10) ou um Turne de cidade (ver pagina 13).
Durante a etapa de fim do turno, eles devem verificar se estdao em algum conflite com os Ydakai. Quando um jogador termina o seu
turno, passa a ser 0 turno do jogador sentado a sua esquerda.

Comecando com o jogador inicial, a partida continua no sentido horario a volta da mesa até que fique visivel a peniltima
casa de qualquer um dos contadores de Natureza [ver a pagina 24).

»— TURNO DE PRODUCAD (pagina 10)

Se escolher um turno de producao, todos os jogadores v podem ativar qualquer um ou todos os
3 edificios nas suas fabricas, uma vez por edificio, enquanto vocé recebera beneficios extras como lider
de producio. §f.

2 TURNO DE CIDADE (pagina 13]

Se escolher um turno de cidade, deve primeiro 4 b mover o seu magnata 1 ou 2 distritos no sentido
horéario. Pode gastar vapor para mover mais adiante. Depois, na seqguinte ordem:

Podera enviar trabalhadores do tipo apropriado para as oficinas do seu distrito.
Deve executar a operagao “Explorar” mostrada no seu distrito.

Podera executar a acao mostrada no seu distrito ou na Megamaquina, se ela também estiver
no seu distrito.

Assim que terminar, se a Megamaquina estiver no seu distrito, devera move-la 1 distrito no sentido anti-
horario. Também deve reposicionar o seu marcador de producio para o espaco do meio.

P FIM DO TURNO (pagina 23]

Deve verificar se possui algum conflite pendente com os Ydkai, baseando-se no registo [registro) de
exploracao da sua fabrica. A sequir, verifique se cumpre as condicbes de “Fim da partida” (ver pagina 24).




REGRAS GERAIS
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Devolva 1 ficha de vapor & Avance 2 casas com as suas
reserva geral carruagens de verme.

Se um icone indicar que deve ganhar uma série de fichas de vapor da reserva geral
@ 7 (7 vapores, neste exemplo], pode receber esse valor total em denominagoes de 1 ou 3,

deve gastar essa quantidade de unidades. Quando um icone tem um nimero

@ Quando um icone tem um nimero vermelho junto a ele, isso significa que
preto junto a ele, isso significa que ganhou essa quantidade de unidades.

conforme necessario (1 ficha de 3 vapores mais 4 fichas de 1 vapor), e pode
destroca-las a qualquer momento, se necessario.

4

| 5 g . e Se for o fim da partida, avance os seus
@ I Estes icones indicam que este efeito especifico 02111/~ g marcadores de progresso um total

ocorrera apenas no final da partida. de 3 casas

0 cinzento é a cor genérica que permite escolher entre todas as opgdes disponiveis.
Neste caso, um trabalhador cinzento indica que pode colocar nesse espago gqualquer

trabalhador a sua escolha, seja ele vermelho, amarelo, azul ou verde.

Este icone indica os pontos de vitoria. Se o icone for laranja, ganhe esses PV
imediatamente. Se for roxo, vai ganha-los no fim da partida. Se o niimero ao
lado do icone for preto, ganha esses pontos. Se o0 nimero for vermelho, perde
os pontos. 0 icone no contador de progresso de invengao indica que ganha
[uma ou duas vezes) o nimero de PV mostrado no espaco mais a direita |
dessa invengao. : i
Ro chegar a esta casa deste contador de ﬂ}

; . Perca 10 PV no fim progresso de invencdo 1 ganha imediatamente Q e
Ganhe 2 PV imediatamente. da partida. 3 PV. Se chegar 2 iiltima casa ‘2 ganha AL p

imediatamente duas vezes 3 PV (6 PV no total).

Os jogadores registam quaisquer pontos de vitdria (PV) ganhos durante a partida ao avangar o seu
marcador no contador de PV. Se um jogador marcar mais de 100 pontos, ele vira o seu emblema de
fabrica para o lado de 100 PV, Se alguém conseguir dar uma segunda volta ao contador de PV, basta
remover o seu emblema da fabrica, revelando os 200 PV impressos na respectiva fabrica. Quem tiver
mais PV no fim da partida sera o vencedor.

e e ——

i .Ww_ n—

AS PECAS DE DISTRITO DA CIDADE POSSUEM 0S SEGUINTES ESPACOS

3 ESPACOS DE MAGNATA —0 espago de magnata ‘18 mais a esquerda permite que, ao pagar 2 vapores, remova todos
os trabalhadores presentes nesse distrito e esta limitado a 1 magnata de cada vez. 0 do meio 1b custa 1 vapor e também
esta limitado a 1 magnata. 0 espaco mais a direita ‘1c pode acomodar até 4 magnatas, mas os jogadores que estiverem 1a \
nao poderdo usar os seus trabalhadores nesse turno.

= |

OFICINAS —Se enviar um trabalhador da cor indicada para uma oficina, ganha a recompensa ali mostrada. A medida
que novas pegas de distrito forem reveladas durante a partida, ficardo disponiveis novos espagos de oficina em cada
distrito. Os trabalhadores que forem enviados para la deverao corresponder a cor do trabalhador na peca de distrito
interno. D espaco de oficina inclui, para sua referéncia, uma pequena indicacdo do que esta na parte de tras desta
peca uma vez eletrificada, sem efeito no jogo.

EXPLORAR—Deve executar a operagao "Explorar” mostrada, pegando o primeiro hexagono disponivel do
contador de Natureza indicado [0 mais proximo do templo), colocando-o no contador de exploracao da sua
fabrica e ganhando as recompensas de Conflito indicadas pelo hexdagono no seu tabuleiro de jogador.

ACAD—Pode executar a agao indicada.

1 ELECTRIFICAR SEE{Iﬁl] —Este espaco indica o custo para eletrificar a peca de distrito ao
" executar essa agdo (ver pagina 19). Se o fizer, ird ganhar as recompensas indicadas e revelar uma
g versao mais poderosa da oficina nessa parte do distrito.
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%G O TURNODE DRODUGAO

eu quem fornec¢o o

Cada jogador possui 3 edificios na sua fabrica, onde pode instalar invencdes para obter as recompensas que rendem ao produzir.
Estas invengoes também podem ser desenvolvidas para melhorar a sua producao. Todos os jogadores comegam com 1 invencao
basica no primeiro piso do edificio mais a esquerda e mais invengdes podem ser adicionadas ao longo da partida. Ativar edificios &
a principal forma de obter os recursos necessarios para executar acdes, embora também possa ganhar outras recompensas iteis.

0B>11L/+¢%

YEdificio . LEdificie | B Edificio

Para que possa iniciar um turno de producao, o seu marcador de producao deve estar na posicao central. Se nao estiver 13,
ele voltara para a posicao central durante o seu proximo turno de cidade, mas ndo podera anunciar um turno de producao
até que isso aconteca.

Quando decidir fazer um turno de produgao, mova o seu marcador de produgao para a posicaoc mais a direita @ € anuncie em voz
alta que vai produzir. Neste turno, é o lider de producao. Todos os outros jogadores também podem produzir simultaneamente,
independentemente da posigao atual dos seus marcadores de produgdo, que ndo se movem neste turno.

Cada jogador (incluindo o lider de producao) que desejar produzir neste turno pode ativar cada um dos seus 3 edificios uma
vez, em qualquer ordem, pagando o custo de vapor { indicado abaixo desse edificio (devolver o vapor a reserva geral).

Uma vez por partida, durante qualquer turno de producao (seu ou de outro jogador], pode ativar todos os
seus edificios sem gastar nenhum vapor ao devolver a caixa a sua pega de subsidio do governo {1
Se ainda tiver esta peca na sua fabrica ao fim da partida (veja a pagina 24), podera avancar um total de 0‘* 1t ,
3 casas com os seus marcadores de progresso.

devem ser recebidas e/ou aplicadas imediatamente, se possivel. Qualquer recompensa que nao possa ser obtida por qualquer

' Quando um edificio é ativado, todos os pisos desse edificio que tiverem invencdes produzem recompensas. AS recompensas
motivo é simplesmente perdida.




Cada andar do edificio possui 2 espacos interligados para uma invencdo. Uma nova inven¢ao comecga na posi¢ao basica inferior, que
produz menos recompensas, mas pode ser elevada para a melhorada posicao superior e assim produzir mais.

- Ao ativar um edificio, o jogador: [ ’

* Ganha as recompensas de cada invencao naquele edificio que estiver junto as marcas azuis
Se for o lider de producgao, também ganhara as recompensas junto as marcas rosas
(efetivamente recebendo essas recompensas duas vezes). Qualquer recompensa proxima a um x =
simplesmente ignorada. i

- < 2 ; ; i ) .
= Se possivel, avance o marcador de progresso de cada invencao que ativou uma vez [ver Conflito, Neste cas0, qualquey jogadoy
na pagina 23). Se for o lider de produgao, avanca os seus marcadores duas wezes. Em qualquer ‘ ganhatia 1 riqueza, 1 enevala €
destes casos, também ganha todas as recompensas alcangadas ao avancgar os seus marcadores. | porrtuatia { pro “d__‘“
| de produgao ganhatia ‘
- E; i 4 viqueza adiciOnal. e
- A seguir, o lider de produgio ira: H-@ ﬁ% x' — "

sAvancar 1 ficha de peregrino por cada edificio § ativado, no contador ou contadores de Natureza que preferir.

» Mover, no fim do seu turno, o seu marcador de producao para a posicdo mais a esquerda.
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Nota: se as pecas de Produgao ou Operacao de Edlflcws estiverem com o lado do Conflito virado
> para cima, os custos ou recompensas

desta agdo podem ser diferentes.

Ver Conflito com os Yikai, na pe‘lgi_:la 23.

e R I

OFERECER PRESENTES A0S TEMPLOS DA NATUREZA

s monges e peregrinos nos templos cuidam da natureza e as suas a¢oes podem ajudar a apaziguar os irados espiritos Yokai que véem os
seus lares vandalizados pela ganancia dos humanos.

—’\_—Zﬁibr-%::a-lr,_r_%— &.

Existem 4 contadores de Natureza no topo do tabuleiro: 1 contador do rio @ e 3 contadores terrestres — }H‘é
floresta @, montanha e subsolo @ . Ds jogadores irdo “Explorar” estes recursos, geralmente agua e r:arvao

para alimentar as suas maquinas a vapor, e as populacdes que ai vivem, que se tornam trabalhadores especializados que
podem enviar para trabalhar nas oficinas da cidade.

Mas os Yokai, os espiritos de outrora, vivem nesses lugares e nao gostam de ser despojados das suas terras, 0s monges que
vivem nos templos sabem como acalmar o seu temperamento, mas precisam da sua ajuda para fazer o seu
trabalho. Hd um pequeno templo perto do contador do rio e um maior perto dos contadores terrestres.

Alguns eventos do jogo permitem que participe em projetos de restauracao, seja num especifico contador de
Natureza ou, em alguns casos, como a recompensa do lider de producao, permitindo que escolha onde colocar
os seus esforcos.

Avance 0 seun PEFEIYINO 1uma
Se for a sua primeira oferenda num contador, mova 1 dos seus peregrinos do templo para a primeira casa vazia CaSa N0 contador da movrtmha,
desse contador (a mais praxima do templo). Caso contrario, avance 1 casa com o seu peregrino ja no contador 3
de Natureza correspondente. Nunca pode colocar ou avangar o Seu peregrino para uma casa que ainda tenha

um hexagono de Natureza e deve renunciar a recompensa Se estiver nessa situacao.

fvance 0 sau PEYEItinG uma casa

Estes avancos representam o seu trabalho tentando regenerar os danos causados ao meio ambiente e serao numt CONtRdOY 4 sua escoth
: L = A

benéficos durante a pontuagao final. Cada casa de Natureza pode conter um qualquer niimero de peregrinos.
RETRIBUIR A NATUREZA

Algumas acdes e recompensas permitem

que descarte hexdagonos de Natureza do seu Se o icone mostrar o hexagono de conflito
registo [registro) de exploracdo. Ao obter esta vermelho, ird também ganhar a recompensa
recompensa, descarte 1 hexagono de Natureza a de conflito impressa no hexagono de Natureza

sua escolha da sua fabrica para pilhas (divididas que descartar.
por cor] proximas ao tabuleiro..




Cada invengao tem um contador de progresso abaixo dela, que representa o progresso no seu caminho para ficar totalmente
desenvolvida. Cada contador de progresso é diferente, com duracdes e recompensas diferentes. A principal forma de avancar os
marcadores de progresso nesses contadores € produzir usando as invengoes acima deles, embora nao seja a tunica forma. Sempre
que o seu marcador de progresso parar ou passar por um icone, ganha imediatamente a recompensa mostrada. A maioria destas
recompensas € exclusiva desses contadores e funcionam da seguinte forma:

Melhorar a invencao: deslize imediatamente a invencao para cima
no seu espaco, aumentando o nimero de recompensas que ganhara
futuramente ao ativar esta invencao.

2 Preparar a invencao para a Megamaquina: a invencio passa a estar
disponivel para ser doada a Megamaquina (ver pagina 2z2).

DESENVOLVENDO INVENGOES € REGURSOS

3 Pontuar a invencae: ganhe os PV mostrados no espaco mais a
direita da peca de invencao.

4 Retribuir a Natureza: remova 1 hexagone i sua escolha do seu
registo de exploracao.

5 Pontuar duas vezes a invengdo: ganhe duas vezes os PV mostrados
no espaco mais a direita da peca de invencao.

O jogadOr veyde move 0 seu marcadot de produci0 da posicho certtal para
# pOSich0 mais 4 diverta para j0gar um tuvno de producho. Ag0ta t0dos os
joandores podem produzir nas suas fabricas. se desejarem.

0 jogadoy veyde ativa 0 sew edificio mais 4 esquerda gastando 2 vapoves,
devolvendo-0s a Yeseyva geval. Ele € 0 lideyr de produgao, portanto asnha 2 fichas
de riqueza lem vez de apenas 1), 4 comida. 4 PY da invengao no primeivo piso do
edificio e 4 eneraia da mvengho no seaundo piso. Ele também sastn 4 vapor pata
ativar 0 seu edificio do meio, avancandd a sua ficha de perearin0 duas casas no
contador dafiovestna lem vez de apenas wma). Aém diss0, cOmoO lider de produgho,
ele avanga duas ve2es, en Yez de apenas ma, 05 marcadores de proghesso em
cada una dessas invenges, ganhando t0das as reconpensas alcangadas, e depois
ganha 2 avang0s de peveating en dualduer cOontadoy de Natuvreza (podem: sey 2 no
mesmo comtador Ou 4 em 2 comtadores difeventes). ja auwe ativou 2 edificlos.

Os seus recursos sao contabilizados no armazém da sua fabrica. Sempre que
ganhar um recurso (comida '1 , energia ' 2 , materiais de construcao '3 , ou
bens de luxo "4 ], aumente o relativo marcador na sua fabrica. Sempre que tiver
que gasta-los, diminua o marcador. Nao pode ter mais de 9 recursos de um
determinado tipo a0 mesmo tempo e ndo pode gastar um determinado recurso se
o seu marcador estiver na posi¢ao “0" (a mais baixa).

A riqueza '5 é um recurso tipo joquer (curinga), que pode ser gasto em
substituicao de qualquer outro recurso. Quando ganha um recurso de riqueza,
pegue uma ficha de riqueza e guarde-a na sua Fabrica. Ao gasta-lo, devolva a
ficha a reserva. 0 vapor ndao é um recurso, portanto ndo pode usar riqueza para
pagar custos em vapor.

0 vapor nde @ um recurso, portanto nao pode usar riqueza para pagar
custos em vapor.




¢ O TURNODE GIDADE

0 negocio da nossa familia tem investido na cidade de Daitoshi desde a sua fundacdo, hd séculos. fis nossas cores voam alto e quando visito
todos os bairros de nossa querida cidade, as oportunidades est3o a vista de todos. 0s negdécios florescem na cidade como ervas daninhas entre a

Magnatas visitam a baixa de Daitoshi para aumentar a sua influéncia nos escritorios da Camara Municipal. Eles vao para os
diversos distritos e enviam os seus trabalhadores para as oficinas de modo a expandir e trazer progresso a grande cidade.

cal¢ada das nossas estradas.
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Os turnos de cidade sdo jogados seguindo estes passos, mostrados nas pecas de distrito em sentido horario:

= Explorar @ (pagina 15).

» Limpar [pagina 16).

Mover o seu marcador de producao para a posicio do meio [se ainda nao estiver la).

AVANCAR 0 SEU MAGNATA

Ao iniciar um turno de cidade, deve avangar o seu magnata 1 ou 2 distritos no sentido horario. Pode gastar 1 vapor por cada distrito
adicional que deseje avangar, até um maximo de 3 vapores [0 que completaria uma volta completa).

Assim que chegar a um distrito, o seu magnata dewvera ser colocado num espago de magnat

completa para voltar aoc mesmo distrito em que estava antes, o seu magnata devera se mover para um espaco diferente. Nao é

possivel repetir 0 mesmo espaco duas vezes. Cada espaco tem efeitos diferentes:

LA

» Avancar o seu magnata @ (pagina 13).
» Colocar trabalhadores @ (pagina 14).

» Executar uma acao ﬁ (pagina 1B).
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a desse distrito. Se fizer uma volta

ESPACO MAIS A ESQUERDA ESPACO CENTRAL

Deve gastar 2 vapores e devolver todos
os trabalhadores deste distrito a reserva
geral, incluindo gquaisquer trabalhadores
na Megamaquina, se ela estiver
atualmente neste distrito. A seguir,
executa o passo “Colocar trabalhadores”.

Deve gastar 1 vapor e passar para
o passo “Colocar trabalhadores". Os
magnatas ndao podem ser movidos para
este espaco se nao puderem pagar o
preco em vapor. Apenas 1 magnata
pode ocupar este espaco de cada vez.

Os magnatas ndao podem ser movidos
para este espaco se ndao puderem pagar
o preco em vapor. Apenas 1 magnata
pode ocupar este espaco de cada vez.

Depois de mover o seu magnata, execute as outras etapas do seu turno na ordem indicada.

Nota: o distrito em que o0 seu magnata esta € considerado o “seu distrito” neste turno e todo

passos descritos abaixo referem-se a esse distrito. Desta forma, o movimento do seu magnata

ditara as suas opcoes para o resto do turno.

“ Apenas para partidas com 2 jogadores: depois de posicionar o seu magnata, se

0 magnata da cor do nao-jogador estiver em gualquer espaco do seu distrito, mova esse
magnata 3 distritos no sentido horario e coloque-o no espaco de magnata central desse
distrito, ou no espaco mais a esquerda, se o do meio ja estiver ocupado. Se a Megamaquina
também se encontrar nesse distrito, mova a Megamaquina 1 distrito no sentido anti-horario.

ESPACO MAIS A DIREITA
Deve ignorar o passo “Colocar
trabalhadores” neste turno. Um
qualquer nimero de magnatas pode
ocupar este espaca.

5 0S5




COLOCGAR TRABALHADORES

COLOCAR TRABALHADORES

0 crescimento da cidade oferece novas oportunidades de trabalho para os nossos concidadaos, Todos eles podem trabalhar nas nossas
tradicionais carruagens de vermes, que os transportario convenientemente. £ sensato dar i populacio algo para fazer e ela precisa de esticar
esses musculos de vez em quando para poder sustentar as suas familias. Sim, eu receberei as recompensas pelo trabalho realizado, mas faco isso
principalmente por eles. Como qualquer experiente artifice Ihe dira: “fl preguica é a mae de todos os vicios".

Os jogadores ganharao trabalhadores durante a partida. Isto acontece sempre que colocarem um hexagono de Natureza no seu
registo [registro) de exploragao, mas também existem outras maneiras. Dependendo do tipo de hexagono de Natureza, esses
trabalhadores serdo de uma determinada cor. Pode ter até 6 trabalhadores na sua fabrica, prontos para serem enviados para as
oficinas do seu distrito.

Cada distrito sd podera contratar 1 tipo [cor) de trabalhador, com excegdo do distrito da Camara Municipal, onde qualquer
trabalhador podera ser contratado. Cada distrito comega com 1 oficina, mas novas oficinas podem ser adicionadas ao longo da
partida, a8 medida que novas pecas de distrito sao reveladas. Se a Megamaquina estiver no seu distrito, a sua oficina também sera
considerada parte do distrito e estara disponivel para os seus Trabalhadores que correspondam a cor indicada para o seu distrito.

Ao colocar trabalhadores, retire-os da sua fabrica, certificando-se de que correspondem a cor do distrito (no caso do
distrito da Camara Municipal, pode ser colocada qualquer cor, independentemente da que foi usada anteriormente),

e mova-os para qualquer oficina vazia no seu distrito e entdo ganhe a recompensa ali representada. Pode enviar os
trabalhadores que quiser para o distrito e na ordem que preferir, desde que todos correspondam & cor do distrito e cada
um seja enviado para uma oficina vazia diferente.

A Megamaquina (ver pagina 22) oferece uma oficina adicional no distrito onde esta localizada nesse
momento. Esta oficina pode ser melhorada até 3 vezes durante a partida. Essas melhorias nao estao
disponiveis no inicio, mas podem ser preenchidas com pecas de melhoria. Se colocar um trabalhador da tipo
exigido pelo seu distrito na oficina da Megamaquina, ganha a sua recompensa mais as recompensas de todas
as melhorias que ela possui atualmente, em gualquer ordem.

PBHT
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A jOgad Ok YOXa duer mOveY 0 seun Com0 nao ha la nenhuma oficina vazia, ela Ela decide colocay 1 nesta oficina,
magnata para este distrito enquanto decide colocar 0 sewn magnata n0 espaco genhand0 assim 3 movimentos da
possui 2 trabalhadores azuis na nals & esduerdn, gnstand0 2 vapores carruagem do verme, € 0 OwtY0 na
sua Tabrica. para removey t0dos os trabalhadores do Meaamaduine, aanhando 0 sew wivel
distyito e colocar La 05 sens propyios de yrepubtacio em PY. 2 PY e
trabalhadores. 4 recompensa de restamragho.



EXPLORAR

Trabalhamos arduamente para obter o vapor necessirio em nome do progresso. le ndo cresce nas arvores. Bem, na verdade, é como se
crescesse, por isso @ que precisamos cortar arvores e obter agua. fllgumas pessoas podem precisar de mudar o seu estilo de vida e mudar-se
destas zonas selvagens para a cidade, mas sou generoso o suficiente para acolhé-las e dar-lhes novos empregos. I se aquelas criaturas Yokai nao
fossem tao teimosas, eu também poderia encontrar algo para elas fazerem.

J\—W\ e '%”*7&6;%%—/&

0 jogador deve executar a operacao "Explorar” indicada no seu distrito. A maioria das operacoes
de exploracao dos distritos mostram um certo tipo de Natureza: um hexdgono de rio ou um dos
hexagonos de terra (floresta, montanha ou subsolo), o que determina o tipo exato de hexagono
de Natureza que deve "Explorar”. 0 distrito da Camara Municipal & novamente uma excegao, pois
mostra um hexagono de rio e um hexagono joquer [curinga), o que significa que deve explorar
um hexagono de rio e um hexagono de terra a sua escolha, em qualquer ordem. Ao explorar um
hexagono, siga estes passos:

Tire o primeiro hexagono (o mais perto do templo) do contador de Natureza correspondente a operacao de exploracao,
tendo em mente estes casos especiais:

Se nao houver mais hexagonos nesse contador, tire um da pilha
de descarte.

7 Se estiver a jogar uma partida de 3 ou 4 jogadores, alguns
espacos de terreno terdao 2 hexagonos empilhados. Se tiver de
tirar um hexagono de uma dessas pilhas, tire apenas o de cima.

fabrica), no espaco correspondente ao tipa de Yokai. Se tiver mais de 1 do mesmo tipo, empilhe-os sobre os anteriores. [
Isso mantera um registo dos tipos e do niimero de hexagonos que explorou, o que pode ter consequéncias negativas (ver ib,
Conflito, na pagina 23).

A seguir, ganhe as recompensas indicadas na sua fabrica ao lado da pega que acabou de colocar {
recompensa de conflito). Essas recompensas sao:

{7 1 trabalhador de um tipo especifico @——Eﬂluque—n no espaco de trabalhador da sua fabrica. Se todos os seus espagos
de trabalhador estiverem cheios, podera remover um para armazenar o novo trabalhador ou pode descarta-lo.

./ 2 aguas em hexagonos de rio ou 1 carvao em hexagonos de terra — Ajuste a sua chaminé de maquina a vapor de acordo
com o recebido {8} (ver "0 contador da méaquina a vapor”, na pagina 16).
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0 CONTADOR DA MAQUINA A VAPOR

0 contador da maquina a vapor da sua fabrica indica a quantidade de matéria-prima
que possui e converte automaticamente em vapor cada par de dgua e carvao acumulado.
Sempre que ganhar agua ou carvao por qualquer motivo, mova a sua chaminé no
contador da maquina a vapor tantas casas quanto a quantidade ganha, avancando-a ao
ganhar agua e recuando-a ao ganhar carvao. Qualquer movimento excessivo quando a
chaminé atingir as bordas superior ou inferior sera perdido.

Cada casa do contador da maquina a vapor mostra uma seta para cima, uma seta
para baixo ou ambas. Sempre que a sua chaminé passa por ou para numa casa, ganha
vapor se o cubao estiver a mover-se na diregcdo da seta mostrada nessa casa [portanto,
ganha sempre vapor quando move a sua chaminé em direcao a casa “0"). A quantidade Este jogadoy possuj 3 carvies
de vapor que ganha da reserva & mostrada na peca de operagao junto ao contador, que armazenados na sua fabrica, Ele gonha
normalmente é 3 vapores por seta ativada, embora essa quantidade possa mudar durante #9445, POV 1550 4 Sua chaming avanca
a partida. 0 vapor nao é considerado um recurso. 2 casas, 0 que the wie & fichas de wpox

Note que se a peca de operacao estiver com o lado de conflito virado para
cima, estes custos ou recompensas podem ser diferentes. Ver “Conflito com os
Yokai" na pagina 23.
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EXECUTAR UMA ACAO

Ha muitas maneiras pelas quais posso fazer a diferenga: adquirindo novas invencdes, expandindo a cidade, eletrificando as suas partes mais
importantes, negociando com outras cidades... Tudo isto deve mostrar a todos que as raizes desta familia erescem profundamente nesta cidade
e que os nossos esforcos nos impulsionam como civilizacdo, E apenas o dever da pessoa mais relevante do nosso tempo. Embora eu sé o faca pela
nossa querida cidade e por quem mora aqui, claro.

«\_z;';:x—l::a-é N m—fv
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Pode executar a0 no seu turno. Cada distrito mostra 1 agao {1} que pode executar quando estiver nesse distrito. S5e a
Megamaquina também estiver no seu distrito, a agdo "Contribuir para a Megaméaquina" também ficara disponivel para si,
que podera executar em vez da acgao principal do distrito. D distrito da Camara Municipal tem uma acao jéquer (curinga) ;
que permite que execute qualquer acao a sua escolha. Todas as agoes sao descritas em detalhe no proximo capitulo.

LIMPAR

Mova a Meg quina e 0 marcador de producaoe: depois de concluir os passos anteriores, se a
Megamaquina estiver no seu distrito, devera move-la para o proximo distrito no sentido anti-
horario ao terminar o seu turno. Além disso, deve mover o seu marcador de producgao para a posicao
do meio (se ainda nao estiver 1d), para que possa iniciar um turno de producdo no seu proximo turno,
se desejar.

“ Apenas para partidas com 2 jogadores: se a Megamaquina se mover para o distrito onde o magnata da cor do néo-
jogador esta localizado, mova a Megamaquina mais 1 distrito.




ot ASACOES

Existem 4 agdes principais no jogo, além de uma acgdo especial de Megamaquina. 0 seu distrito determina que agao pode executar
nesse turno. Todas as acdes exigem que gaste uma certa quantidade de recursos para as executar, o que significa que nao podera
executa-las se nao puder pagar o custo exigido.
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Contribuir para a
Megamagquina

Acdo joquer (curinga) Comprometer-se com Expandir um distrito
(faga 1 das outras agdes) uma invencao / Renovar um distrito

Negociar com
outras cidades

. =

Eletrificar um distrito

ACAO JOQUER (CURINGA) | <&, |

I
|
1

IEu conheco toda a gente nesta cidade. S0 preciso de chamar alguém sempre que precisar do que quer que seja.
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0 distrito da Camara Municipal oferece uma agdo joquer que permite que execute qualquer uma das outras agdes: Comprometer-se
com uma invencdo, Expandir um distrito, Eletrificar um distrito, Negociar com outras cidades ou Contribuir para a Megamaquina.

s |
COMPROMETER-SE COM UMA INVENCAO | |

Se o vapor mudou o nosso medo de vida, € gracas a todos estes inventores inovadores da Uiniversidade que encontram novas formas de o i rf
utilizar. I por isso que é justo que eu os recompense adequadamente, patrocinando as suas pesquisas. Farei bom uso da invencao e todos e B
lucraremos com i1sso0.

«—‘W . }.;—_:-___.—;“—1%7—»

Wt
Esta acao permite que tire invencdoes do mercado de invencoes [no %
tabuleiro principal] e as instale nos edificios da sua fabrica, aumentando

- Ly

o numero de recompensas que recebera ao ativar esses edificios. 1 3;'
Ao executar esta agio, o jogador pode: Al ﬂ_1@ & &1 (2 -.B.Zm
Tirar 1 invencdo E ganhar todas as suas recompensas e PV ou &) ﬁo @ o & @ ®©

@ Tirar 2 invencdes, mas nao ganhar recompensas imediatas.

Deve pagar por cada invencao que adquirir, com base na sua qualidade. Tera de gastar 1 comida por cada invencao comum gue
tirar, 2 comidas por cada invencéo inovadora ou 3 comidas por cada invencao brilhante.

A seguir, instale a sua nova invencao, ou invengdes, no espaco basico (posicao inferior) do piso vazio mais baixeo de qualquer
edificio§ da sua fabrica. Se tirou 2 invencgdes, podera instala-las no mesmo edificio ou em edificios diferentes, em qualquer
ordem. Depois de instalar as suas novas invencdes, reabasteca 0 mercado com invencdes da mesma qualidade das respectivas
pilhas [a menos que a pilha esteja vazia). Nao podera executar esta acao se todos os andares na sua fabrica estiverem lotados ou
se nao puder pagar 0 prego em comida.

0 joaadoy castanho (marrom) gasta 4 cOmidas para tirar a invengao brithmrte e
4 das imvengdes comuns do mevcado. Como ele tirou 2, ele nio recebera nevhunta

reconpensa imedietn, portento podeva coloca-las nos pisos rferiores de 2 dos
seus edificios. Se ele tirasse apenas a mvengao britharrte, ele tevia vecebido
4 comida. 4 avang0 cOm um peYeating no comtador 4 sua escolha e 3 PY.




EXPANDIR UM DISTRITO

Progresso significa expansao, e que melhor maneira de o demonsirar do que expandir a nossa querida cidade? Criarei novos espacos de trabalho
e também mais e mais moradias para o bom povo de Daitoshi viver e criar as suas familias. Rejubilaremos se fizermos isso em harmonia com as
florestas e os rios de onde crescemos, e os templos nos ajudario sempre a manter em mente o nosso lugar na natureza.

MM

Esta acao permite expandir um dos distritos da cidade, o que beneficiara todos os jogadores ao aumentar os espacos de oficina
disponiveis nesse distrito, mas também lhe dara a oportunidade de retribuir & Natureza para reduzir o seu registo de exploracio e
evitar conflitos com os Yokai (ver pagina 23).
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Para Expandir um distrito:

. Escolha qualquer espaco de distrito nao construido [um espaco
sem nenhuma peca de distrito) e pague o custo maostrado nele,
que sera de 2 ou 4 materiais de construgdo. Nao pode escolher um
espaco de distrito externo a menos que o espaco central desse distrito

L

ja tenha sido construidao.

2 Tire a pega de distrito central ou externo mais alta da
pilha [correspondente ao espaco que escolheu) e coloque-a
de forma a que cubra o espaco que esta a expandir, com o lado nao eletrificado virado para cima.

o :
3 Retribua a Natureza criando templos e refligios naturais no distrito: coloque 1 (se expandiu para um

distrito central) ou 2 (se o fez para um distrito externo] hexagonos a sua escolha do seu registo
[registro) de exploracao nos espagos vazios exibidos na peca que acabou de construir, mostrando os seus lados de conflito. Se
nao tiver hexagonos suficientes no seu registo de exploracao, nao podera expandir esse distrito. Por fim, ganhe as recompensas
de conflito impressas desses hexagonos na sua fabrica.

Se vocé, ou qualquer outro jogador, executar a acao “Eletrificar um distrito” nesta pegca num turno posterior, eles também obterao
as recompensas de conflito dos hexdagonos que colocou aqui.

Embora a inica recompensa direta que recebe por esta contribuicao para a cidade seja as que estdo nos hexagonos que coloca
aqui, pode descobrir que o ato de retribuir a natureza tem um efeito calmante sobre os Yokai e isso pode ser potencialmente ainda
mais benéfico em longo prazo, a medida que alivia a carga do seu registo de exploracao [ver Conflito, na pagina 23).

Desse ponto em diante, a oficina dessa peca torna-se num dos espacos de oficina desse distrito e todos os jogadores podem usa-la
quando visitarem aquele distrito.

A jogadora amarela gasta 4 matevinis de construgio para expandit este distyito, tirando a pega de distrito externo mais alta da pitha
e c0locand0-a adul. Ela ewtio escolhe estes 2 hexagonos do seu Yeaisto de explovagio, c0l0cand0-0s no disttito e ganhando as suas
Yeconpensas de conflito: 4 comida e 2 movimewtos de carvuagem de veyme.

“Renovar um distrite” gastando 3 materiais de construgdo para
descartar 1 hexagono do seu registo de exploragdo e ganhar a sua
recompensa de conflito. Embora esta opgao geralmente seja usada
apenas quando nao ha melhores opcoes disponiveis.




ELETRIFICAR UM DISTRITO' s |

Parece que existe uma nova tecnologia que pode até tornar o vapor obsoleto: a eletricidade. flinda é muito recente, por isso é melhor
experimenta-la primeiro na cidade, para ter certeza de que é segura. Diz-se que pode tornar os trabalhadores mais produtivos, o que significa
que obterei mais beneficios enquanto eles poderio continuar a trabalhar. E uma situa¢ao em que todos ganham!
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Esta agao permite eletrificar uma pega de distrito, o que melhorara a oficina dessa pega para o beneficio de todos os jogadores.
Ira ganhar, entre outras recompensas, prestigio pelos seus esforcos, ja que os cidadaos de Daitoshi valorizam especialmente ver
tecnologias modernas instaladas na sua cidade.

tabuleiro entre as tiverem o lado nao eletrificado voltado para cima — ndo é obrigado a seguir nenhuma ordem ou se

T y Deve escolher uma peca de distrito ndo eletrificado para executar a acao "Eletrificar”. Pode escolher qualquer peca no
X7
~ limitar ao seu distrito atual. Se nao houver pecas nao eletrificadas disponiveis, nao podera executar esta acao.

Para eletrificar uma peca, deve pagar o custo mostrado nela, que sera de 2, 3 ou 4 energias. Depois:

Ganhe todas as recompensas na secao “Eletrificar” da peca, que sempre incluirao pelo menos 1 Prestigio, mais 1 outra
recompensa. Ao eletrificar um distrito central ou externo, recebe as recompensas de conflito dos hexagonos 1a colocados e
de quaisquer outros icones impressos, da esquerda para a direita.

Vire a peca que esta a eletrizar para que ela mostre o seu lado eletrificado e coloque-a no mesmo espaco. Devolva a reserva
qualquer trabalhador gue la se encontre e descarte todos os hexdgonos de Natureza, mas mantenha todos os magnatas nos
Mesmos espacos em que estavam.

0 novo lado da peca mostrara uma versao melhorada de sua oficina. A partir dai, todos os jogadores terao acesso a oficina
melhorada ao colocar trabalhadores neste distrito.

D jogadoy vevde gasta 4
enevains pava eletyiticar
este disttito, aanhando
1 viqueza, 2 movimentos
de cartuagenm de verme,
4 comida € 2 prestigics.

Ele entao devolve 0
trabalhadoy da pega 4
Yesevva geval, descartna 0s
hexagonos de Natureza e,
poY fim. vita a pega pata 0
Lado eletyificado.

o T

e RRE

GANHANDO REPUTACAO ﬁ* , PRESTIGIO l. , E MOVIMENTOS DA CARRUAGEM DE VERME ﬂ

e e et e

e e -

Sempre que ganhar Prestigio @, mova o seu marcadaor 1 passo no sentido
horario no tabuleiro e ganhe as recompensas de cada casa por onde passa
ou para.
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Sempre que aumentar seu nivel de reputacao @,- mova o
marcador na sua fabrica 1 espago para a direita. Se o seu nivel
de reputacao ja estiver na 42 posigao, nao o aumente mais.

Ao pontuar o seu mivel de reputacao atual ganha os PV

indicados abaixo do seu marcador.

Algumas recompensas permitem gque mova a sua carruagem de verme um
certo nimero de passos no sentido horario , ganhando imediatamente
quaisquer recompensas por onde a sua carruagem de verme passa ou para. A
sua carruagem de verme & uma das principais formas de pontuar os PV do seu
nivel de reputacao, por isso quanto mais avancado estiver o seu marcador de
reputacdo na sua fabrica, mais poderosa a sua carruagem de verme se tornara.
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NEGOCIAR COM OUTRAS CIDADES | 9

|
M S Y
s Kyodaina -6a sdo magnificas mariposas voadoras que tornaram o comércio com cidades distantes muito mais facil. Elas podem facilmente
transportar pessoas e mercadorias voando pelo ar com a ajuda de nossas cabines de pilotagem rudimentares. Esses estrangeiros se
impressionam facilmente e, se eu lhes mostrar o que somos capazes de produzir, poderao até me deixar usar as suas tecnologias mais avancadas.

Cada rastro fumaca preta proveniente dessas maquinas de pilotagem no céu sobre a nossa cidade é o sinal de mais um negdcio bem-sucedido.

=t S

Esta acdo permite negociar com cidades distantes, o que o recompensara com PV
e podera permitir que crie parcerias com essas cidades, obtendo acesso as novas
tecnologias que elas desenvolvem.

Para "Negociar”, escolha 1 das cidades presentes na parte inferior do
tabuleiro e gaste o custo de vapor indicado, que representa a quantidade de
energia necessaria para que a Kyodaina -Ga chegue a cidade com a ajuda
da sua cabine de pilotagem. Pode entdao gastar entre 1 e 5 bens de luxo e
ganhar uma recompensa paor cada bem de luxo gasto. As recompensas sao obtidas da esquerda para a direita, portanto, se entregar
3 bens de luxo, ganhara as 3 primeiras recompensas abaixo dessa cidade, comecando pela esquerda. Essas recompensas podem ser
PV, ganhar aumentos de reputacao, retribuir a Natureza, criar uma parceria ou ativar uma parceria. Ter bandeiras de parceria nas
cidades da-lhe acesso as suas tecnologias particulares para uma utilizagao tnica, concedendo-lhe uma recompensa especial em
determinadas condigoes que pode realizar durante o seu turno, como executar uma determinada acao ou explorar um determinado
hexagono de Natureza.

D icone “Criar wma parceria”, com uma seta para cima, permite que coloque 1 das suas bandeiras de parceria na cidade com
a qual esta negociando, desde que ainda ndo tenha nenhuma la.

Também pode encontrar o icone de parceria cinzento (sem a seta) como recompensa em algumas outras partes do jogo. Neste
caso, pode colocar a sua bandeira em qualquer cidade a sua escolha onde naeo tenha uma bandeira nesse momento.

Sempre que cumprir a condicio a esquerda em qualquer cidade onde tenha a sua bandeira, podera devolver a sua bandeira
nessa cidade a sua reserva [indicado pelo icone de parceria cancelada) para ganhar a recompensa mostrada a direita.

NOTA: se a condigao for executar uma agao “Negociar”, nao pode gastar uma bandeira que acabou de colocar ao
usar essa mesma acao “Negociar” — a bandeira que gasta ja deve estar na cidade no inicio da sua acdo "Negociar”.

Se Ativar a Parceria de uma cidade como parte das recompensas da sua acao "Negociar” [0 icone com uma seta e uma
pequena estrela), ganha imediatamente a recompensa dessa cidade, ignorando a sua condigao e sem remover a sua
bandeira dela.

A j0gadOYn YOXA gasta 5 vapores pata nealciat
cOom esta cidade, Onde erntrean 4 bens de luxo
Ela ganha as Yecompensas da esdueyda para a

direita: & PY, adiciona a sua bandeira de parcetia
nesta cidade, ganha 3 Prestiaio e ativa a parceria,

aanhand0 imedintamente 4 vapores sem Yemovey
a bandeira aue la acabou de colocay. Majs tarde
na partida. sewpre due ela executal uma agao
‘Comprometer-se ¢om uma imvencao”, ela pode
removeyr a sua bandeira destn cidade para ganhay
4 vapores.

ssssssnssee




A FEIRA DAS MEGA MAQUINAS

Al HUniversidade de Daitoshi esta a trabalhar afincadamente no seu projeto Megamaquina e precisa de fundos
paraisso! 0 sonho.de ser completamente independente do fardo do trabalho animal esta prestes a realizar-se,
A feira percorre a cidade com o protétipo da Megamaquina, oferecendo os seus servigos e pedindo doacoes e
N contribui¢des para o seu desenvolvimento.

Se a Megamaquina estiver no seu distrito, o jogador terd algumas opcdes interessantes:

. Espaco de oficina: Esta oficina mudara de partida para partida, dependendo da Megamaquina em jogo. Ele s6 estara
disponivel para enviar os seus trabalhadores se a Megamaquina estiver no seu distrito e o trabalhador deve
corresponder a cor do seu distrito. As 4 possiveis oficinas de Megaméaquina sao:

Pontuar o seu nivel de Ganhar 1 Prestigin. Avancar o seu peregrino no Ganhar duas vezes a
reputacao, mais 2 PU. : contador de Natureza que recompensa de conflito de
preferir (ver a pagina 11). 1 dos hexagonos de Natureza
i no seu registo [registro)
Além disso, ao colocar um trabalhador na oficina da Megamaquina, de exploragio.
o jogador ganha o beneficio de todas as melhorias desbloqueadas

até entao @ . @

Em vez de utilizar a acao do seu distrito, podera utilizar a acao disponivel
na feira: Contribuir para a Megamagquina (ver a proxima pagina).

A Megamaquina se move para o proximo distrito no sentido anti-horario cada vez
que um magnata termina o seu turno no distrito em que a Megamaquina estiver
nesse momento. Qualquer trabalhador atualmente na Megamaquina ird se mover
junto com ela. Eles sao devolvidos a reserva geral se algum magnata ocupar o
espaco mais a esquerda do distrito onde a Megamaquina estiver (ver pagina 13).
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CONTRIBUIR PARA A MEGAMAQUINA

CONTRIBUIR PARA A MEGAMAQUINA | |

Daitoshi dedicou a maior parte dos seus recursos a este projeto gigantesco e agora precisa da nossa ajuda para conclui-lo. Estou feliz por ajudar
a grande Universidade desta cidade (ja mencionei que um dos seus saldes tem o brasio da minha familia?) e os esforcos da ¢amara Municipal.
Como ja disse, fico mais do que feliz em ajudar, como sempre, mas é justo que eu seja recompensado pelo esfor¢o tendo acesso antecipado as suas
descobertas, certo?

N S —

Esta acao especial permite que doe 1 das suas invencoes para a Megamaquina que a Camara Municipal de Daitoshi esta a financiar. Ela
ira recompensa-lo com uma invengao universitaria que podera usar pelo resto da partida e algumas outras recompensas imediatas.

=== =

Esta acéo estd disponivel se o seu magnata estiver no distrito da Camara Municipal (ao usar a acao joquer) ou no

# mesmo distrito da Megamaquina. No segundo caso, esta acao pode ser executada em vez da acao desse distrito.
Para executar esta acao, deve gastar 1 de cada tipo de recurso mais 1 riqueza e doar 1 das suas invengoes prontas

para Megamaquina a dita [ou seja, qualquer invencdo com este icone desbloqueado no respectivo contador de progresso

Tire 1 qualquer invengdo pronta para Megamaquina da sua fabrica e coloque-a, virada para
baixo, em qualquer espaco vazio no tabuleiro da Megamaquina , @ sequir, ganhe as
recompensas indicadas nesse espago.

Por fim, tire a invengao universitaria mais alta da pilha e coloque-a na sua fabrica %
no mesmo espaco de onde a sua invencao doada foi retirada, mantendo o marcador de
progresso onde estava. Desse ponto em diante, ganhara as recompensas daquela invencao
ao ativar o seu edificio, como de costume. Nao pode doar uma invencao universitaria a
Megamaquina, mesmo que o seu marcador de progresso esteja no icone ou a direita dele.

Quando todos os espagos ligados a uma melhoria tiverem invengdes, pegue a peca de
melhoria do tabuleiro e coloque-a no espaco de melhoria da Megamaquina ;

R partir dai, qualquer jogador que usar a oficina da Megamaquina também ganhara as
recompensas da peca de melhoria desbloqueada.

agh0 "Eletrificar” para esse distyito O josador castanh0 aasta 4 cOomida, 4 enevaia e 4 bens de Luxo, mais 2 Yiduezas 1
para cobYir 05 materinis de construgao em faltn. Ele escolhe estn imvengao de seu tabuleiro, 1rocando-a por uma invengao
universitaria da pitha (95, e a c0l0ca neste lugar do tabuleivo da Megamaduing (33, sanhand0 assim 5 PV e 2 de Reputacso. Como

esta melhotia ag0ra esth conectada &s invengles por todas as suas ligagdes {1}, ele imstala a melhotia na Meaanidguina
ag0ra 10d0s 05 jogadores podem beneficiar dela a0 enviat um trabalhador para la.



oy FIM DO TURNO=CONELITO:COM 0SYOKAI

Cada Yokai e o protetor de uma floresta, rio ou do que seja, e se concentrara nas pessoas que achem que estao a abusar dos recursos naturais que
eles protegem, Milhares de anos vivendo num canto do mundo meio que liga vocé a isso, eu acho...

MM

No final do seu turno, nao interessa se foi um turno de producao ou um turno de cidade, deve verificar se ha algum conflito

pendente com os Yokai.

Neste ponto da partida, se tiver mais de 1 hexagono de Natureza do mesmo tipo, deve virar a[s) peca(s) de operacao
correspondente(s) no seu tabuleiro de fabrica para o lado do conflito. Se tiver menos de 2 hexagonos de qualquer tipo
especifico, vire qualquer peca de operacao correspondente que esteja no lado do conflito para o lado normal.

As pecas de operacao afetam o custo de algumas acoes e sua capacidade de contratar trabalhadores. A tabela seguinte mostra as

duas versoes de cada peca:

YOKAI

PECA DE OPERACAO
LADO NORMAL

PECA DE OPERACAOD
LADO DO CONFLITO

Ganhe 3 vapores ao ativar uma seta no seu
contador da maquina a vapor.

e g e e e e —

Ganhe 2 vapores ao ativar uma seta no seu
contador da maquina a vapor.

0 custo do vapor para ativar os edificios do
meio e da direita durante a produgao é 1 e 4,
respectivamente.

0 custo do vapor para ativar os edificios do
meio e da direita durante a producao é 3 e 7,
respectivamente.

Pode ter até 6 trabalhadores na sua fabrica.

Pode ter um maximo de 2 trabalhadores na sua
fabrica. Se tiver mais quando virar esta peca para
o lado do conflito, escolha os 2 que deseja manter

e descarte o resto na reserva.

Durante a produgao, avance uma vez os
marcadores de progresso de cada uma das
invencoes que ativar. Faca isto duas vezes se
for o lider de producao.

Durante a producao, nao avance 0s marcadores
de progresso das invengdes que ativar. Faca isto
apenas uma vez se for o lider de produgao.
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oy FIMIDA'PARTIDA

0 fim da partida & acionado quando é revelado o peniiltimo espago de hexagono em qualquer um
dos contadores de Natureza, mostrando este icone impresso no tabuleiro. Quando isso acontecer:

12 Continue a jogar até que todos tenham jogado o mesmo nimero de turnos. Use o indicador de
jogador inicial como um lembrete de quem comecou a partida.
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2 Depois, todos os jogadores jogam mais um turno cada. Resolva a tltima etapa de fim do turnao e depais...

3 Prossiga para a pontuacao final da partida.

o PONTUAGAO FINAL DAPARTIDA

Sim, posso ter cortado muitos atalhos... bem, arvores, na verdade.., Mas olhe para todas estas oferendas aos templos pelas quais paguei. Este
incenso nao é barato, sabia? Deviam agradecer-me! Nao, ainda ndo ha data prevista para o inicio dos projetos. Em breve, eu prometo.

W#amfv
e > e

Antes de realizar a pontuacao final da partida, qualquer jogador ainda na posse da sua peca de subsidio do
Z=-11t [ =5 *.”.g-, governo pode gasta-la para fazer até 3 avangos com os marcadores de progresso de invengao, obtendo quaisquer
recompensas dadas por eles. Eles podem dividir esses avangos entre diferentes invengdes ou combina-los.

A seguir, faca, da seguinte forma, a pontuacao final da partida dependendo do progresso das suas ofertas de restauracao feitas
durante a partida:

( Cada um dos contadores de Natureza esta vinculado a uma especifica condi¢ao de pontuagao. Cada condigao vai valer-lhe
o) uma certa quantidade de PV, com base na posicdo do seu peregrino no respectivo contador. Marque tantos PV quantos
'T mostrados na casa onde se encontra o seu peregrino vezes o nimero do elemento requerido que conseguiu obter.

na sua fabrica.

%. FLORESTA XK . Pontue {3‘5 P}I indicados vezes 0 numero de invengoes universitarias

Pontue os PV indicados vezes o nimero de marcadores de progresso
na sua fabrica que estdao na casa mais a direita dos respectivos
contadores.

Pantue os PY indicados vezes os PV concedidos pelo seu nivelde
reputacaa.

Pontue os PV indicados vezes o numero de tipos de hexagonos de
Natureza ndo presentes [ndo tem nenhum deles) no seu registo
(registro) de exploracao (tabuleiro de jogador).

RIO

0 contador de rio também esta vinculado a uma condigdo de pontuagdo negativa: perder os PV no hexdgono em
e que seu peregrino se encontra [ou 10 PV, se seu peregrino ainda estiver no templo) vezes o nimero de pecas de
operacao na sua fabrica que mostrem o seu lado de conflito.

3  Ganhe 1 PV por cada combinagédo de 2 trabalhadores e recursos restantes que tiver. Lembre-se de que o vapor ndo é um recurso.
0 jogador com mais PV apds a pontuacao final da partida vence a mesma. Em caso de empate, siga estes critérios de desempate, na
sequinte ordem:
L. Vence o jogador com o menor niimero de pegas de operagdo na sua fabrica que mostrem o seu lado de conflito.
2. Vence o jogador com mais invengdes na sua fabrica.
2. Vence o jogador com o maior niimero total de avancos das fichas de peregrino.

4, Jogadores empatados partilham a vitdria.



No $int da partida, O j0andOr amarelo marcaria:

* 20 PV pela fioresta (40 PY vezes 2 invengdes universitarias).

+ 24 PY pelas montanhas (6 PY vezes 4 marcadores de progresso na casa mais 4 diteita dos respectivos cortadores).
* 5 PV pelo subsolo (4 PY vezes a sua YecOmpensa do seu nivel de reputagho actual, que é de % PY).

* 42 P¥ pelo vio (9 PY vezes 2 tipos de hexagonos de Natureza em faltn no seu vegisto de explovacao).

* Perde 5 PV pelo 1o (-5 PY vezes 4 pega de Operagho no sew lado de confiito).

* 7 PV pelos trabalhadores e recursos vestantes dotel de 45 trabalhadores e recursos combinados, dividido por 2,
arredondado abaixo).

PONTUAGAO FINAL DA PARTIDA



o3 CIDADES

Os efeitos nas cidades sao obtidos quando cumpre a condicdo de uma cidade ande tem uma bandeira de parceria, que & entao
removida, ou quando ganha uma recompensa de “Ativar uma parceria” [pag. 20).

Quando obtém um hexagono de floresta [Explorar, pag. 15): Quando obtém um hexagono de floresta (Explorar, pag. 15):
ganhe 1 bem de luxo, um trabalhador verde e avance 1 casa ganhe as recompensas esquerda e central, e os 3 PV da
com 0 seu peregrino no contador da floresta. invencao brithante no mercado sem a tirar.

Quando obtém um hexagono de maontanha [Explorar, pag. Quando obtém um hexagono de montanha (Explorar, pag.
15): ganhe 1 energia, um trabalhador amarelo e avance 15): ganhe a recompensa da oficina da Megamaquina,
1 casa com o seu peregrino no contador da montanha. incluindo quaisquer melhorias que ela possa ter.

R> 4
Quando obtém um hexagono de subsolo (Explorar, pag. 15): Quando obtém um hexagono de subsolo (Explorar, pag. 15):
ganhe 1 material de construgao, um trabalhador roxo e avance 4 casas com a sua carruagem de verme e receba as
avance 1 casa com o0 seu peregrino no contador de subsolo. recompensas.

B> 59

Quando obtem um hekagong de ko [Explocar, pag, 15) Quando obtém um hexagono de rio (Explorar, pag. 15):

ganhe 1 comida, um trabalhador azul e avance 1 casa com 0
seu peregrino no contador do rio..

ganhe 9 PV,
v
- @

Comprometer-se com uma invencao: avance, até 3 vezes, o

marcador de progresso de qualquer invencao na sua fabrica. Comprometer-se com uma invengao: ganhe 4 vapores.
Pode dividir os avangos entre diferentes invencdes.




CIDADES

Expandir ou renovar um distrito: ganhe a recompensa de

Expandir ou renovar um distrito: ganhe 3 vezes a i REE =
- ! 1 das oficinas no seu distrito atual, mesmo que haja um
recompensa de conflito de 1 dos hexagonos da Natureza = : :
¢ 2 trabalhador nela. Nao precisa de enviar um trabalhador.
no seu reqgisto de exploracao. & i e
Nao pode escolher a oficina de Megamaquina.

R>-A

Eletrificar um distrito: avance 1 casa com o seu marcador
de reputacao.

Eletrifique um distrito: pontue duas vezes o seu nivel
de reputacao.

N e s el e e s e e S bE Negociar com outras cidades: descarte 1 hexagono de
9 e ek g Natureza do seu registo de exploragao, ganhando a
outra cidade em jogo. : k
recompensa de conflito desse hexagono.

Lidera um turno de producgao: avance até 3 casas com 0 seu
peregrino no contador de Natureza que preferir (deve ser
feito tudo no mesmo contador).

Lidera um turno de producao: ganhe 1 riqueza, 1 trabalhador
a sua escolha e avance 1 casa com 0 seu peregrino no
contador de Natureza que preferir.




o¢x ‘MODO SOLITARIO

Mencionimos que o Presidente da ¢3mara de Daitoshi é eleito entre as familias mais influentes da cidade? ¥ natural que tenham interesses nos
seus proprios negécios familiares e que estejam dispostos a fechar os olhos quando se trata de ajudar os seus proprios interesses.

T T =

Mo modo solitario, ira jogar contra o Presidente da Camara de Daitoshi. A partida decorre exatamente como uma com Varios
jogadores, mas o Presidente da CAmara usara a sua influéncia politica para tomar alguns atalhos. 5alvo indicagdo em contrario, o
Presidente da CAmara segue as mesmas regras que um jogador.

Comece por preparar a partida como uma para 2 jogadores, sendo vocé o jogador inicial. Escolha uma cor para o Presidente da
Camara e aplique as seguintes alteragdes ao preparar o jogo do Presidente da Camara:

0 Presidente da Camara nao recebe vapor inicial.

Néo coloque o0 marcador de chaminé no contador da maquina a vapor do Presidente da Camara.
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Nao dé nenhuma peca de operacido ao Presidente da Camara, exceto a que tem espacos de trabalhador.
Nao dé um marcador de producao ao Presidente da Camara.

Embaralhe as cartas do Presidente da Camara e coloque-as, viradas para baixo, ao lado do seu tabuleiro,
colocando este com o seu “lado do mapa"” virado para cima.

Em vez de receber uma pega de subsidio do governo, o Presidente da Camara recebe a peca de suborno.
Coloque-a acima do baralho do Presidente da Camara.

Também deve escolher um nivel de dificuldade para o Presidente da Camara embaralhando a pilha
dos conselheiros e distribuindo um nimero de cartas ao lado do seu tabuleiro: quantas mais cartas
distribuir, maior sera o nivel de dificuldade. 0 niimero de cartas recomendado é entre 3 [facil) e

7 [muito dificil), embora possa escolher um niimero fora desse intervalo. Algumas dessas cartas
adicionam passos extras na preparacao para o Presidente da Camara, que devem ser aplicadas
imediatamente e descartadas, enquanto outras dao-lhe recompensas adicionais durante a partida
ou quando a mesma termina, e que devem ser mantidas ao lado de seu tabuleiro como um
lembrete. Cada carta & explicada na pagina 35.

WAPOR: Como regra geral, o Presidente da Camara nunca ganhara nem gastara vapaor.
Considere gualquer acdo ou efeito que exija vapor gratuita para o Presidente da
Camara. Pela mesma razao, o Presidente da CAmara também ira ignorar quaisquer
recompensas de agua e carvao.

TURNOS DO PRESIDENTE DA CAMARA

Embora vocé jogue os seus turnos da mesma maneira que numa partida normal, sempre que o Presidente da Camara precisar de
jogar um turno, faca o seguinte:

Revele uma carta do baralho do Presidente da Camara, colocando-a, virada para cima,
numa pilha junto ao baralho. Se tirar a tltima carta do baralho, embaralhe essa pilha
para criar um novo baralho antes de colocar a tultima carta no espaco da pilha.

. Verifique se o Presidente da Camara se pode deslocar para algum dos distritos
mostrados na carta e executar la uma acao:

©£a. Mova o Presidente da Camara e realize um turno de cidade, se ele puder, ou

2b. Caso contrario, realize um turno de producao.

Se o Presidente da Camara ainda tiver a sua pega de suborno, qualquer carta revelada
também tera o icone de “Comprometer-se com uma invencao”.




0 BARALHO DO PRESIDENTE DA CAMARA

Apos distribuir uma nova carta, o par formado pela carta revelada com a face para cima e o verso da carta do topo do baralho
determinara quais as acdes que o Presidente da Camara vai executar nesse turno. A carta virada para cima mostrara uma
agdo principal e o icone da Megamaquina ou até 4 das outras agdes. A ordem destas agoes na carta ndo é importante, apenas
importam as agdes que aparecem.
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Localize o magnata do Presidente da Camara no tabuleiro e, sem mové-lo ainda, encontre o primeiro distrito no sentido horario a
partir do seu distrito atual que atenda a estes 2 critérios:

CRITERIO ' 1  Uma das seguintes afirmagdes é verdadeira:

1a. A acdo do distrito que esta a verificar [que ndo seja o da Camara Municipal) aparece na carta, ou

1b. A acdo da Megamaquina esta na carta e a Megamaquina esta no distrito que esta a verificar (que ndo seja o da Camara
Municipal), ou

€. A carta tem o icone de agao joquer (curinga) e esta a verificar o distrito da Camara Municipal.

CRITERIO | 2 0 Presidente da Camara dispie atualmente de recursos suficientes e nio ha regras que o proibam de:

24. Executar a agdo nesse distrito, ou
20h. Executar a agdo da Megamaquina se a Megamaquina estiver nesse distrito, ou

2C. Executar qualquer agao, incluindo a agdo da Megamaquina, se estiver a verificar o distrito da CAmara Municipal.

Continue a verificar cada distrito ate encontrar um que atenda a ambos os critérios, entao mova o magnata do Presidente da
Camara para esse distrito e realize um turno de cidade. S5e nenhum distrito conseguir cumprir ambos os critérios, o Presidente da
Camara realiza um turno de producao.




- TURNOS DE PRODUGAO
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Exenplo de avallaga0 da carta 0 PEAO MWARELO ABAIXO E 0 PRESIDENTE DA CAMARA

A cartn deste turno comtém as agbes "Expandiy um distrito’ e "Negociar" | Gomo 0 Presidente da
Camata ainda tem a pega de subOno, a agad "Comprometer-se com uma invencao" também é considerada
cOm0 estand0 na cartn. A0 verificar 0s critérios:

L 0 primeivo distyito no sewtido hovario do magnata do Presidewte da Camara tem a agio "Eletvificar um distyito’
portato ela é ignovada pordue a carta ni0 nmostya essa agao (Critério 4a)

L3 0 proximo é o distrito da Camaa Municipal e tanbém: & ignorado poraue a carta nao tem 0 icone da agao joquey
{eu¥inan (Critévio 4¢).

L3 0 proximo tem a agio "Expandly um distyito”, aue esth na carta Critévio 4a . mas 0 Presidente da Camara 50 tem 4
matevial de construcao e nemhuma ficha de vidueza ’ pPOr iS50 ele na0 tem 0s yecursos suficientes para executar a agio
fCriterio 2a) e tambén é ianorado,

L3 0 proxim0 tem a agio ‘Comprometer-se com una mvengid', aue também se considera estar na cartn
primeito criterio é atendido (Critévio 4a). A Megamaduina tambén esta nesse distrito, mas 0 Presidewte da Canata nio tewm
nenhuma Mvenga0 provta para doar 4 Megamaduine, nem recursos suficientes para fazé-10 (Critévio zb). Ele tem 4 comida e,
pelo menos, 4 espago de invengho vazio no seu tabuleivo, 0 que Lhe permitivia executnr a agio ‘Comprometer-se com uma
invengad' e, portmrts, 0 sequndo critério tembém é atendido (Critério 2a), levando a due este distyito seja escolhido

TURNOS DE PRODUCAOQ

Se o Presidente da Camara nao encontrar nenhum distrito que atenda a ambaos os critérios, ele realizard um turno

de producdo. Durante um turno de producdo, ele vai sempre ativar todos os seus edificios que tenham pelo menas 1
invencao, ganhando recompensas de invencao e avancando marcadores de progresso como de costume, resolvendo as
invencdes na sua fabrica da esquerda para a direita e de baixo para cima. Ele também ganhara os beneficios de lider de
producao se for o causador do turno de producdo, tal como faria um jogador. 0 Presidente da Camara nao possui um marcador de
producao e ele pode sempre iniciar um turno de producao se suas cartas assim o ditarem.

Se o jogador iniciar um turno de producao, o Presidente da Camara também produzira sem ganhar as recompensas de lider de producao.

Como nao é possivel executar esta etapa simultaneamente no modo solitario, sempre que o Presidente da Camara produzir, realize
completamente o turno de producdo dele antes de produzir na sua propria fabrica [se quiser] e entdo inicie 0 seu préoximo turno. Se
o jogador iniciar um turno de producao, realize completamente a sua prapria producao antes de produzir no tabuleiro do Presidente
da Camara e depois inicie o préximo turno do Presidente da Camara.



TURNOS DE CIDADE

Se o Presidente da Camara encontrar um distrito onde possa executar um turno de cidade, ele seguira os mesmos passos que um
jogador, comecgando por colocar o seu magnata num espaco de magnata desse distrito, da seguinte maneira:

L7 se ele nao tiver trabalhadores da cor exigida para o seu distrito atual, ele
coloca o seu magnata no espaco mais a direita ;

{7 Se ele tiver trabalhadores do tipo do distrito e houver suficientes oficinas
vazias [incluindo a da Megamagquina, se estiver presente) no distrito para
todos os seus trabalhadores do tipo correspondente, ele coloca o seu
magnata no espago do meio, ou no espago mais a esquerda @ se o do
meio estiver ocupado.

MODO SOLITARIO - TURNOS DE CIDADE

. Se ele tiver trabalhadores do tipo do distrito, mas ndo houver suficientes
oficinas vazias (incluindo a da Megamaquina, se estiver presente] no distrito para todos os seus trabalhadores do tipo
correspondente, ele coloca o seu magnata no espaco mais a esquerda , ou no do meio, se o da esquerda estiver ocupado.

A seguir, mova o magnata nao-jogador, se ele estiver no mesmo distrito que o Presidente da Camara, e remova todos os
trabalhadores do distrito se ele foi para o espagco mais a esquerda, como de costume.

PASSO 1: COLOCAR TRABALHADORES

Se o Presidente da Camara colocou o seu magnata no espago do meio ou mais a esquerda, ele vai colocar trabalhadores até
que todas as oficinas estejam cheias ou nao tenha mais trabalhadores do tipo apropriado, ganhando as recompensas por cada
trabalhador colocado. Sempre que ele tiver mais do que uma opcao:

7 Ele escolhe entre as opgdes disponiveis nesta ordem: Megamaquina, Distrito externo, Distrito central e depois Distrito interno.
Se a Megamaquina tiver melhorias, o Presidente da Camara ganha primeiro a sua recompensa principal e depois as melhorias,
em ordem.

{7 Entre os trabalhadores do tipo apropriado, ele os escolhe, na sua fabrica, da esquerda para a direita e de cima para baixo.

PASSO 2: EXPLORAR

Apos o passo de “Colocar trabalhadores” ser concluido, o Presidente da Camara ira "Explorar” com base no seu distrito atual. Tire
o hexagono mostrado no distrito ou, se o Presidente da Camara estiver no distrito da Camara Municipal, um hexdagono de rio e o
hexagono mostrado na sua carta. Por cada hexagono obtido:

L. Ele ganha um trabalhador da cor correspondente a esse hexagono, colocando-o no primeiro espaco vazio da sua fabrica, da
esquerda para a direita e de cima para baixo.

2. Vira o hexagono e coloca-o no primeiro espago vazio do registo (registro) de exploracao da sua fabrica, de cima para baixo. Se
ele ja tiver 4 hexagonos, descarte o novo hexagono [ele nunca acumulara mais de 4 hexagonos).

PASSO 3: EXECUTAR UMA ACAO

Com base nos Seus recursos atuais e a menos que alguma outra regra o impeca de fazé-lo, o Presidente da Camara escolhera 1 acao
para executar seguindo esta ordem de prioridade:

L. A acdo da Megamaquina, se a Megamaquina estiver no distrito ou se ele estiver no distrito da Camara Municipal.
2. A acao do distrito. Se ele estiver no distrito da Camara Municipal, executara a acao para a qual tiver mais recursos; em caso

de empate, executara a acao que gastar o recurso mais acima a esquerda de entre as opgdes empatadas, como mostrado no canto
inferior direito da sua carta virada para cima.
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AGOES (MODO SOLITARIO)

0 Presidente da Camara sempre gastara o maximo de recursos que puder para tornar cada acao o mais poderosa possivel,
gastando primeiro os recursos da acdo e depois gastando tanta riqueza quanto necessario. Todas as acdoes sao executadas da
mesma forma que um jogador normal, com as alteracdes para cada acao detalhadas abaixo:

- P -

ﬁ \ 0 Presidente da Camara nao pode executar esta acdo a menos que tenha pelo menos 1 comida ou riqueza e um
, ' espago de invengao vazio na sua fabrica. Na primeira vez que o Presidente da Camara executar esta agao, descarte
a sua pecga de suborno.

COMPROMETER-SE COM UMA INVENCAO | &2

Ele prioritiza tirar 2 invengdes se tiver espaco suficiente para elas, seguindo esta prioridade com base na comida que pode gastar:

Ll 7): 1 invencdo brilhante e 1 invencédo inovadora.
‘l[' 1 invencao brilhante e 1 invencao comum.

43 1 invencao inovadora e 1 invencio comum.

‘-.2 2 invengdes comuns.

Se ele sd puder tirar 1 invencao, ele tirard a que custa mais comida que puder,
ganhando as suas recompensas e PV como de costume.

Ao escolher entre as 2 invengdes inovadoras ou as 2 invengdes comuns, a seta na
carta superior do baralho indica qual delas tirar (superior ou inferior, se a seta estiver
apontando para cima ou para baixo, respectivamente).

As invencoes sao colocadas no seu tabuleiro imediatamente a medida que sao tiradas, preenchendo os espacos da esquerda para a
direita e de baixo para cima, de modo a gue ele preencha a linha inferior antes de comecar com a linha do meio.

EXPANDIR UM DISTRITO ! ﬂ al

0 Presidente da Camara nao pode executar esta agao a menos que tenha, pelo menos, 2 materiais de construgdo e/ou rigueza [ou 3,
se todos os distritos centrais ja tiverem sido construidos) e, no minimo, 1 hexagono de Natureza.

Ele prioritiza a construcao de distritos externos, se possivel, e depois de distritos centrais, e sd escolhera “Renovar um distrita”
como ultima opcao. Ao escolher onde colocar a nova pecga de distrito, ele primeiro tentara coloca-la no distrito destacado na carta
do topo do seu baralho e, se esse espago nao estiver disponivel, ele olhara no sentido horario a partir desse espago até encontrar
um espaco valido. onde colocar o peca.

Ele entao preenchera o distrito com hexagonos da Natureza de seu registo de exploracag, tirando-os de cima para baixo, ganhando
as suas recompensas como de costume [segundo o tipo das pecas e ndo as posicoes delas no seu tabuleiro).

ELETRIFICAR UM DISTRITO | 8 |

0 Presidente da Camara nao pode executar esta agdo a menos que tenha, pelo menos, 2 pontos de
energia e/ou riqueza [ou mais, se todos os distritos internos ja tiverem sido eletrificados) e haja, no
minimo, 1 peca disponivel para eletrificar.

Ele prioritiza a eletrificacdo da secao mais externa pela qual pode pagar. Se houver mais de uma
opcao, ele escolhera aquela do distrito destacado na carta do topo do baralho, olhando no sentido
horario a partir desse espago se necessario, até encontrar uma opgao valida.

Ele ganhara todas as recompensas da secao eletrificada e virara a peca, como de costume.
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NEGOCIAR COM OUTRAS CIDADES

e ]

0 Presidente da Camara nao pode executar esta acao a menos que tenha, pelo menogs, 1 bem de luxo ou 1 riqueza.

Ele escolhera a cidade mais a esquerda onde nao possua uma bandeira, ou a cidade mais a direita, se ja tiver todos os seus
estandartes em cidades. Ele entdo gastara até 5 bens de luxo, ganhando, da esquerda para a direita, todas as recompensas que
pagar naquela cidade, como sempre. Uma vez colocadas, o Presidente da CAmara nunca removera as suas bandeiras de parceria,
portanto ele nunca ativara a recompensa da cidade como reacao as suas acdes durante o seu turno.

CONTRIBUIR PARA A MEGAMAQUINA |4t @’
e

0 Presidente da Camara nao pode executar esta agao a menas que tenha, pelo menas, 1 recurso de cada tipo [ou riqueza para cobrir
os que faltam), mais 1 riqueza adicional e, pelo menos, 1 invencdo pronta para Megamaquina.

Se ele tiver mais de 1 invencao pronta para Megamaquina para doar, ele escolhera aquela que tiver o maior nimero de icones de PV
visiveis a direita do respectivo marcador de progresso. Em caso de empate, ele escolhera a que faltar menos passos para chegar ao
fim do seu contador de progresso. Se ainda houver empate, ele escolhera a mais a direita e mais abaixo.

Ele entdo executara a acao da mesma forma que um jogador faria.

0 Presidente da Camara nunca é afetado por nenhum conflito, independentemente dos hexdgonos de
Natureza que ele possua no seu registo [registro] de exploracao, por isso pode ignorar este passo do
turno dele.

03 PONTUAGAO FINAL DA PARTIDA

A partida termina como numa partida com varios jogadores, pelo que o Presidente da Camara jogara sempre a ultima vez, pois @
sempre o segundo a jogar.

0 Presidente da Camara realiza a pontuacao final da partida seguindo estes passos, na seguinte ordem:
1 Resolve os efeitos nas suas cartas de conselheiro de “fim de jogo”.
2 Pontua os valores positivos de PV de cada um dos seus peregrinos.

o » Executa o primeiro e o terceiro passo da pontuacao final da partida de uma partida com varios jogadores (pontuando da
mesma forma que um jogador faria, mas ignorando qualquer PV negativo do contador do rio).

Se 0 jogador marcar mais PV que o Presidente da Camara, € o vencedor. Caso contrario, perde a partida.

FiM DA PARTIDA

0 Presidente da Cimara
obtém 3 avangos de
qualquer peregrino antes

de realizar a pontuaclo
final da partida.

Ganhe 1 PV por cada combinagao
de 2 trabalhadores e recursos
restantes que tiver. Lembre-se de
que 0 vapor Nnao € um recurso.
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o¢x TCONES (MODO'SOLITARIO)

Embaora o Presidente da Camara ganhe a maior parte das recompensas da mesma forma que um jogador, algumas delas precisam
de esclarecimentos adicionais. Se um icone nao estiver nesta lista, aplique as regras normais de uma partida com varios
jogadores.
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. t Estas recompensas sao ignoradas, embora isso possa mudar dependendo dos conselheiros em jogo.
-

Adicione o trabalhador ilustrado ao seu tabuleiro, preenchendo os espacgos da esquerda para a direita
e de cima para baixo. Quaisquer trabalhadores ganhos quando o tabuleiro do Presidente da Camara
estiver cheio sdao descartados.

Adicione ao seu tabuleiro um trabalhador que corresponda a cor do trabalhador na carta do topo do seu baralho,
preenchendo os espacos da esquerda para a direita e de cima para baixo. Quaisquer Trabalhadores ganhos quando o
tabuleiro do Presidente da Camara estiver cheio sao descartados.

Avance o peregrino do Presidente da Camara no contador ilustrado. Se ele nao conseguir avancar
= nesse contador, trate este icone como um qualquer icone de “Oferta de restauracao” . e proceda
‘... conforme explicado abaixo.

Avance o peregrino do Presidente da Camara no contador correspondente a cor do hexagono mais a esquerda na
carta do topo de seu baralho. Se ele nao conseguir avancar nesse contador, verifique 0s outros contadores na
ordem mostrada na carta [da esquerda para a direita) até encontrar um onde possa avancar.

Avance o marcador de progresso da sua invencao com o maior nimero de casas restantes para chegar ao
fim do respectivo contador. Em caso de empate, escolha entre as opgdoes empatadas de baixo para cima e da
esquerda para a direita.

Remova o hexagono mais acima do registo de exploragao do Presidente da Camara.

Remova o hexdgono mais acima do registo de exploragao do Presidente da Camara, ganhando a sua recompensa
[sequndo o tipo da peca e ndo a posicao dela no seu tabuleiro).

0 Presidente da CAmara ganha a recompensa no hexagono mais alto do seu registo de exploragdo duas ou trés
vezes, dependendo do nimero mostrado, isto se tiver algum [sequndo o tipo da pega e nao a posigdo dela no seu
tabuleiro).

0 Presidente da Camara adiciona, se possivel, uma bandeira de parceria a cidade mais a esquerda sem uma das
suas bandeiras.

0 Presidente da Camara ganha 3 avancos de peregrino, mas eles nao precisam de ser todos no mesmo contador,
se isso nao for possivel. Avance o peregrino do Presidente da Camara no contador correspondente a cor do
hexagono mais a esquerda na carta do topo de seu baralho. Se ele ndao conseguir avancar nesse contador,
verifique os outros contadores na ordem mostrada na carta [da esquerda para a direita] até encontrar um onde
possa avancar.




0 Presidente da Camara ganha a recompensa da cidade a esquerda desta cidade [ou da cidade a
direita, se esta cidade estiver no lugar mais a esquerda).

0 Presidente da Camara ganha a recompensa da oficina mais externa do distrito em que o seu
magnata se encontra, ignorando a oficina da Megamaquina.

o3 CARTAS DE CONSELHEIRO

Quanto mais cartas de conselheiro tirar no inicio da partida, mais dificil esta sera.

=
=
j=
=
—
=3
v
=
=)
=
f==]
=
=
=
=
s
==

PREPARACGAO
Deslize & invenco
comum do Presidente da
(I)REDARPIGA{} Cimara até A sua posicio
Avance o marcador de ‘mﬁpﬂﬂﬁsﬂo melhorada e svance o sen
reputaghio do Presidente Coloque & bandeira do marcador de progressa
da Cimara 1 passo para Presidente da C4mara na
a direita. cidade mais & esquerda.

“opeoapacio B N PREPARACAO DURANTE A PARTIDA

Avance | passo con todos e Celoque um trabalhador de
sereadores de progresso cada t1po nos espages de 0 Presidente da CAmara
no tabuleiro da fébrics do +rabalhador da Tabrica do ganha a recompensa de
Fresidente &a Cmara. Presidents da Chaara i conflite de qualquer
' > 2 : hexdgeno descartads

¢ DURANTE A PARTIDA b

/ : i explorago. Isto é un
DURANTE A PARTIDA 0 Presidente da Cdmara acréseimo a qualquer

- i ganha 5 PV por cada r

Se o Presidente da Chmara recompensa que ele

calocar ume invensdo nun trabalhador gue néio pode também possa ganhar
iso com um mmfc.r de obter devido aos seus 80 executar & aglio que
progresso J no {eane espagos de trabalhador

P e piic g pagstarem Srornly descarta esse hexdgono.

ulés dele, coloque=n na sua

pesicha ;um-m. & . _a > @5@

DURANTE A PARTIDA

Sempre que o Presidente
da Cémara ganha
qualquer quantidade
de vaper, ele ganha
imediatamente 1 ficha

de riqueza. Isto sd pode
acontecer uma ves
por turne.

& ¢

o e <FiM DA PARTIDA

da Cénera adiciona uma 0 Presidente da Cémara ‘HM Dﬂ MH‘THM.
bandeira por quelquer obtém duss vezes lem vez f
medo, ele tambénm ganha de apenas unal, o meior 0 E;i?ﬁdinfs:_f “:‘E‘:m
8 recompensa da cidade valor de PV entre os q"alr-ue; pe;eg;_fin artes
onde a bandeira é espages de contador em o deitear a pontuagio
colocade. Se o Presidente que o8 seus peregrinos #inal & 4
da Cémara nfio tiver mais se encontran, nal da partida.
bandeireas, ele ganhsa &
recompensa pela cldade
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Este namero serve para, durante a preparagao,
ajudar a escolher a Megamaquina com que ira jogar.
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