¢ desenvolvimentojpara 12 jjogadores | =~ = |

e

Bem-vindos a Frisia Oriental

Arle é um pequeno vilarejo na Frisia Oriental.
Hoje, apenas o tamanho da igreja do vilarejo sugere sua antiga importdncia.

Em séculos passados, a drea ao redor de Arle destacou-se gracas a suas terras cultivdveis. Dizia-se
que o melhor linho de todo o Norte da Alemanha crescia em Arle. Como a demanda por esse versdtil
recurso crescia, os fazendeiros locais enriqueceram. O povo de Arle tinha uma vida consideravelmente
melhor do que os residentes de qualquer outra parte da Frisia Oriental. Neste jogo, vocé pode partilhar
do privilégio de viver em Arle com os fazendeiros de linho daquela época. Vocé pode decidir se quer
participar no cultivo de linho ou, como consequéncia da crescente prosperidade em Arle, suprir as
demandas em outras dreas. Vocé pode plantar grdos, criar animais, cortar turfa, colonizar o pantano
ou construir diques. Vocé pode cultivar florestas, gerenciar uma frota de veiculos ou construir oficinas e
estalagens. Sua maior tarefa é construir edificios de prestigio como a jd mencionada igreja do vilarejo.

Uma partida de "Campos de Arle" é jogada em nove semestres - alternando entre verdo e inverno.
No verdo, vocé pode executar acdes diferentes do que no inverno. Ao final de cada semestre, hd um
Inventdrio especifico da estacdo. Por fim, uma tinica pontuacdo ao final da partida determinard qual
Jjogador extraiu o melhor dos quatro anos e meio que teve em Arle.



Para aqueles que vém do mar, a
Frisia Oriental ndo fica no fim do mundo,
mas sim em seu verdadeiro comego.

Ewald Christophers
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Tabuleiros:

1 Tabuleiro Principal 2 Tabuleiros de "Destinos de 1 Tabuleiro de Suprimentos (para fichas)
Viagem" e "Celeiro" I

Curtidor
para cadn
Nl dc Estolar:

eaes OO

Tecelio
acTinho

Fichas:

5x "Floresta/Parque" 7x "Baia/Depdsito"

EREEE e

Trabathador
o B - deArgia <=

Tara cada pi

14x "Campo de Graos/
Campo de Linho"

0 .

9x destinos de viagem
por jogador (18 no total)

@xe | 8®
—

=xMged | 83 158

l 2x "Carrinho de Maol/Vagao"
S

Fichas de Material de Construcdo:
24x "Argila/Tijolo" :
24x "Madeira/Tdbua" 10x "Dique"

m m}l 6x "Pdntano/Pantano Seco"
=2 |7 Jy IV

2 Tabuleiros Individuais Fichas de Vestudrio:
(com trilhas nas laterais) 24x "Tecido de Linho/Roupa de Verdo"

31x "Edificio"

g

Indicadores de Madeira:
2x10 Indicadores

redondos de Ferramentas

(nas cores dos jogadores) .

Marcadores de Madeira: j
2x4 Trabalhadores

23x "Tecido de La/Roupa de Inverno" s
i i (nas cores dos jogadores)

Fichas de Substituicdo: 40x "Turfa" ‘ 2x Indicadores de Bens "Grao"
1x "5 Tecidos de Linho" 2x Indicadores de Bens "Linho"

Ix "5 Tecidos de La" 2x Indicadores de Bens "Pele"
pe 20x “Ovelha” @ 2x Indicadores de Bens "La"

Ix "5 Couros"
4x Indicadores de Bens "Comida"
bem como

20x “Vaca” @ 1 Contador de
*1 Bloco de Pontuacdo Semestre laranja

*2 Folhas de Visdo Geral 1 Marcador de
20% “Cavalo” rd
] Folha de Adesivos s w g Jogador Inicial

ANTES DA PRIMEIRA PARTIDA
Cole os adesivos nos 12 Indicadores de Bens e nos 8 Trabalhadores. Vocé pode colar os adesivos de manchas nos marcadores de Vaca branca para
torna-las "malhadas" (como eram chamadas na Frisia Oriental).
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Coloque o Tabuleiro de Suprimentos entre vocés. Coloque as fichas mostradas
nos espacos apropriados como indicado no Tabuleiro de Suprimentos. (O
Tabuleiro de Suprimentos também mostra uma pequena ilustracdo do verso
de cada ficha.) Ha Campos*, Arados e Barcos de Turfa, Veiculos, Vestudrio*,
Baias e Depdsitos, Estdbulos e Baias Duplas, bem como Florestas e Parques.
(Caso sua mesa de jogo ndo seja grande o suficiente para acomodar
todos os componentes, vocé ndo precisa usar o Tabuleiro de
Suprimentos: em vez disso, coloque as pilhas de fichas onde vocé puder.)
* Hd muitas Fichas de Campo e Vestudrio. Vocé precisa colocar apenas
algumas delas no Tabuleiro de Suprimentos. Vocé pode adicionar o restante
mais tarde, se necessdrio.

Coloque o Tabuleiro Principal préoximo ao Tabuleiro de
Suprimentos. Coloque entdo o Contador de Semestre laranja
no espaco 1 da Trilha de Semestres. Escolha uma cor para jogar.
Pegue os Indicadores de Ferramentas redondos daquela cor
e coloque um em cada uma das 10 Trilhas de Ferramentas do
Tabuleiro Pr1nc1pal (Armadilhas de Pesca, Vigas de Esfolar, etc.). Coloque 0s
no espaco mais a esquerda de cada trilha (como mostrado a direita).

Familiarize-se com os custos dos Edificios. Eles estdo impressos no Tabuleiro
Principal.
Determine aleatoriamente o Jogador Inicial. Esse jogador recebe o
Marcador de Jogador Inicial. Coloque 1 Trabalhador de cada cor em
cada espaco de "Julho" até "Outubro" no Tabuleiro Principal, de modo
que os trabalhadores do Jogador Inicial fiquem no topo.

Distribua os Edificios nos espagos de cor correspondente no
Tabuleiro Principal. Em 3 das 5 cores de edificio, hd 3 unidades a
mais do que a quantidade de espagos correspondentes no Tabuleiro. | B0
Nestes casos, determine aleatoriamente quais Edificios colocar no = {&

Tabuleiro e quais remover da partida. 2

Ha dois tipos de Edificios verdes. Para sua primeira partida, use os %
4 verde-claros. Quando vocé tiver mais experiéncia com o0 jogo, use
4 dos 7 Edificios verde-escuros.

Cada um de vocés pega um Tabuleiro Individual e o coloca (em seu lado da
mesa) abaixo do Tabuleiro de Suprimentos (ver "Disposicdo Geral" abaixo).
Coloque os componentes mostrados no Tabuleiro Individual como indicado nele
(também mostrado na ilustracdo a direita), ou seja, certas fichas, 1 Cavalo,
4 Marcadores de Turfa e 6 Indicadores de Bens.

Durante o decorrer da partida, as fichas na linha do topo poderdo ser

adquiridas com qualquer lado para.cir cima.

As fichas na linha de baixo podem ser adquiridas apenas com seu
lado frontal para cima. Seus versos mostram melhorias para seus
lados frontais.

Os Indicadores de Ferramentas registram o niimero de Ferramentas que vocé
possui. Durante o decorrer da partida, vocé pode aumentar esse niimero.

Negociante / ™
Q Lenhador (

de Madeira )l
= ~—"
para cada Machado:

Mestre

para cada Bancada:

No lado esquerdo do Tabuleiro Individual, hd a Trilha de
Experiéncia de Viagem. No centro, ha os Espacos de Paisagem,
e no lado direito, hd a Trilha de Bens.

Além do seu Tabuleiro Individual, cada um de vocés recebe um Tabuleiro
de Armazenamento "Destinos de Viagem e Celeiro", bem como um
conjunto de "Destinos de Viagem" na cor do jogador. Coloque os Destinos
de Viagem nos espagos apropriados do seu Tabuleiro de Armazenamento.
(Seu Celeiro aparece abaixo dos Destinos de Viagem, e comega vazio.)

e Cada um de vocés recebe uma Folha de Visdo Geral mostrando as
diversas acdes do jogo.

e Cada um de vocés pega 4 Madeiras, 4 Argilas e 3 Turfas e as coloca
proximo ao seu Tabuleiro Individual em seu suprimento pessoal. (Uma
ilustragdo na Folha de Visdo Geral lembra vocé desses valores.)

e Separe os Materiais de Construcdo restantes, as Fichas de "Madeira/
Tabua" e "Argila/Tijolo", bem como os marcadores de madeira de
"Animal" e "Turfa", e coloque-os em um local de facil acesso.

* Vocé (provavelmente) nao precisard do Bloco de Pontuacio até o final
da partida.

E assim que os compo-
nentes ficam dispostos
apos a preparagdo
estar completa. Amare-
lo estd sentado na parte
superior, Vermelho na

parte inferior.

Tabuleiro de
"Destinos de
a Viagem" e "Celeiro"




% Neste jogo, vocé construird um vilarejo e cuidard da drea ao seu redor. A seguinte ilustragcdo mostra o objetivo que vocé tenta alcancar.

As rosas dos ventos indicam o nimero de Pontos de Vitdria obtidos pelas acdes apresentadas.
Rosas dos ventos amarelas representam Pontos de Vitdria.

Ao ler este manual de regras, vocé pode voltar a esta pdgina de vez em quando para ter uma melhor visdo do contexto. Esta se¢do ndo
tem relevdancia para entender as regras. Qualquer informagdo encontrada nesta pdgina é também explicada em algum outro lugar deste
manual de regras.

Tecidos de Linho, de La e Couro sido
feitos dos recursos correspondentes.

(Cada um destes bens melhorados vale
1 Ponto de Vitoria.) Vocé pode usd-los

para fabricar Vestudrio para ¥
aumentar seu valor. &

Coloque Diques na Planicie de
Inundacio de seu Tabuleiro Individual
para obter acesso a mais Campos,
Pastagens e terrenos de construcio. (Se
vocé ndo terminar este processo até o
fim da partida, vocé perderd pontos.)

Construa Edificios. (Eles tém um niimero
fixo de Pontos de Vitoria.)

Madeiras, Tabuas, Argilas e Tijolos
sdo representados por marcadores de
papeldo. (Os bens melhorados, Tdbuas
e Tijolos, valem Pontos de Vitoria.)
Turfa € representada por marcadores de
madeira.

Vocé pode procriar Animais em Baias

e Estabulos. (Ao final da partida,

Baias e Estdbulos valerdo 2 e 6 Pontos
de Vitoria, respectivamente. Animais
também valem Pontos de Vitoria. Ver
abaixo*.) Animais podem viver em Baias
e Estdbulos ou pastar em drea externa:
isto também ¢ explicado abaixo*. Are Campos para melhorar sua renda de
Graos e Linhos.

Florestas (que valem 2 Pontos de
Vitoria) fornecem Madeira adicional.
Mais tarde, vocé pode melhora-las para
valiosos Parques (que valem 6 Pontos de
Vitoria).

Esta é sua Trilha de Experiéncia de
Viagem. (Quanto mais vilarejos e
cidades vocé suprir com bens,

mais pontos vocé obterd.)

Alguns bens sdo representados por
Seque o Pantano para poder cortar turfa. fichas, mas a maioria dos bens sdo

Assim que vocé remover o ultimo p & : X “Pontalia representados por Indicadores de Bens e
Marcador de Turfa de uma Ficha de \ = Rt I marcados através da sua Trilha de Bens.

Pantano, vocé pode cultivar essa Se¢do
do Pantano removendo a Ficha de
Pantano de seu Tabuleiro Individual.

Comidas, Grios, Peles, Linhos e Las
sdo indicados na Trilha de Bens. Vocé
pode ter no maximo 15 unidades de

pantano pantano seco com turfa cada um desses tipos de bens devido a

limitacdo imposta pela Trilha de Bens.
Excecdo: Comida é representada por 2
Indicadores de Bens (azul-claros), s

entdo vocé pode ter até 30 Comidas. ¥

(Até ld, vocé perde pontos por ela.)

Ao fim da partida, vocé obterd Pontos de Vitdria por cada tipo de bens do qual vocé tenha um certo nimero
(indicado pelos simbolos de rosa dos ventos na Trilha de Bens). Vocé pode dobrar esses pontos transformando
uma de suas Baias em um Deposito.

* Tente ter mais ou menos o mesmo nimero de Animais de cada tipo ao fim da partida para que seus Animais valham efetivamente
1 Ponto de Vitoria por Animal. Espagos de Terra vazios (também chamados de Pastagens) suportam 2 Animais do mesmo tipo; Baias
suportam 3; e Estabulos suportam 6. Parques suportam 2 Animais de qualquer tipo e cada um de seus 5 Diques suportam I Animal de
qualquer tipo.

Vocé pode construir Arados, O Tabuleiro Principal indica quantas Ferramentas de cada tipo
Barcos de Turfa e varios 1123 vocé possui. (Elas também valem Pontos de Vitoria.)

Veiculos. Esses Equipamentos sdo
guardados em seu Celeiro. (Eles
valem Pontos de Vitoria ao final

Aqui, vocé tem 6 "Armadilhas de
da partida).

Pesca".

O espago em seu Celeiro
é limitado.

7
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Sobre o Tabuleiro Individual e os Veiculos

Esta secao explica elementos bdsicos do jogo. As regras exatas serdo explicadas em detalhes mais adiante.

O TABULEIRO INDIVIDUAL

No comecgo da partida, vocé tem acesso a 2 Espacos de Terra vazios em seu Tabuleiro Individual. (Os outros Espacos de Terra foram cobertos por fichas durante
a preparagdo.) Nesses espagos, vocé pode construir Campos, Baias, Edificios e Florestas. Logo acima de seus Espacos de Terra estd sua Linha de Diques (¢ como
chamamos as 3 Fichas de Dique lado a lado, formando uma linha) e, além dela, a Planicie de Inundagdo. Vocé nao pode construir 14, pois esta drea ¢ inundada pela
maré. Entretanto, no decorrer da partida, vocé pode represar os Espacos de Inundacdo para reivindicar terra e obter acesso a mais Espacos de Terra. Para isso,
vocé movera as Fichas de Dique para cima, uma a uma. Isso movera sua Linha de Diques (ou seja, o limite entre a Planicie de Inundagdo e a Terra Firme) para
cima também.

Os dois espagos vazios iniciais. Ganhando terra por mover
a Linha de Diques.

Outra maneira de obter acesso a mais Espacos de Terra
¢ cortando turfa. Turfa é cortada no Pantano em que estd
localizada, abaixo de seus Espacos de Terra desenvolvidos.
No decorrer da partida, vocé pode virar as Fichas de Pantano
para mostrar que eles foram secos. Vocé pode entdo cortar
turfa ali até remover toda a turfa da ficha. O espago se tornara
imediatamente cultivado e a Ficha de Pantano serd removida
de seu Tabuleiro Individual. Dali em diante, vocé terd acesso
a (I ou) 2 novos Espacos de Terra. (Ver pdgina 9 para regras
detalhadas sobre reivindicagdo de terra.)

Secagem de Pdntano

Os VEicuLos

Veiculos desempenham um papel especial neste jogo e estdo disponiveis
para aquisi¢ao no Tabuleiro de Suprimentos. Uma vez que vocé os possua,
vocé pode colocd-los em funcionamento uma vez por Semestre — fora do
decorrer normal da partida. (A partida é jogada em um total de 9 Semestres.
Ver pdginas 10 e 11 para mais detalhes sobre Veiculos.) Vocé precisard de
Veiculos para ter acesso a Tdbuas, Tijolos e Vestudrio, bem como para vender
bens em certos Destinos de Viagem.

Este é um exemplo de como vocé pode carregar seus veiculos.

Decorrer da Partida

Uma partida de "Campos de Arle" é jogada em nove Semestres - alternando entre Verdo e Inverno. Cada Semestre consiste de 3 Fases.

Fase 1: Preparacoes

Em Junho (durante o Verdao) e em Dezembro (durante o Inverno), vocé o —

posicionard seus trabalhadores para a subsequente Fase de Trabalho. Operirio ( )
S

Fase 2: Fase de Trabalho ’ 1 Veiculo

Durante os poucos meses seguintes, vocé aloca seus 4 Trabalhadores no I °‘.1te

Tabuleiro Principal.

Fase 3: Inventdrio

Ao final de cada Semestre, ou seja, em Novembro e Maio, vocé faz um . o
b .
balango de seus pertences. (/‘\ P
Inventario de 2 7 N\~ Inventario de

Novembro ™ > P Maio




DECORRER DE UM SEMESTRE

FASE 1: PREPARACOES

Durante a preparacao da partida, vocé jd colocou seus Trabalhadores para o
primeiro Semestre. No inicio de cada Semestre, posicione Trabalhadores em
cada um dos 4 Espacos de Més, com os Trabalhadores do Jogador Inicial sobre
os de seu oponente. (O Marcador de Jogador Inicial pode mudar de maos
através da "A¢do Especial", uma acdo que pode ser realizada apenas uma vez
por Semestre. Vocé encontrard mais detalhes sobre isso no fim da pdgina.)

Realize turnos alocando seus Trabalhadores em Espacos de Acdo vazios do
Semestre atual. Pegue seus Trabalhadores da esquerda para a direita nos
Espacos de Més. A cada Més, o jogador com o Marcador de Jogador Inicial
joga primeiro.

Neste exemplo, Amarelo é o
Ak ] Jogador Inicial.

Inventario de
Novembro

Os Espacos de Ag¢do do Verao estdo disponiveis apenas nos Semestres fmpares;
os Espacos de Ac@o do Inverno, apenas nos pares. Em cada Semestre, hd 15
Espacos de A¢do diferentes dentre os quais escolher. Apds alocar seu Trabalhador
em um Espaco de Ac¢do, execute imediatamente a acdo correspondente. (Ver
pdgina 12 para detalhes sobre os diversos Espacos de Ac¢do.) Cada Espaco
de Acdo s6 pode ser ocupado por um iunico Trabalhador — um Espaco de
Acdo ocupado fica bloqueado até o final da atual Fase de Trabalho. (Alocar um
Trabalhador em um Espago de A¢do ndo é obrigatorio. Em vez disso, vocé pode
remové-lo do Espago de Més e ndo fazer nada em seu turno.)

Ao alocar seus Trabalhadores, lembre-se do
Espaco de Agdo "Operdrio". Este espaco
permite que vocé use novamente um Espago de
Acdo jd ocupado. (Esse espago deve pertencer
ao Semestre atual.)

1 Veiculo
ou
Imite

Espagos com um padrao Frisio branco/azul no Tabuleiro Principal indicam
custos. Vocé deve pagar os bens ilustrados para:

— obter o Edificio abaixo daquele espaco (ver acdo "1 Edificio"), ou

— mover um de seus Indicadores de Ferramentas um espago para a direita, ou
— usar a acao daquele Espaco de Acdo.

Vocé deve pagar 1 Tijolo para
mover o Indicador de Fornos
um espago para a direita.

Por favor, note que: independentemente da acao que vocé fizer, vocé sempre
pode pagar Tabua ao invés de Madeira, e Tijolo ao invés de Argila.

Madeira

Argila

FaSE 2: FASE DE TRABALHO automaticamente ao final do Semestre.

AcAo0 ESPECIAL E JOGADOR INICIAL

No Verdo, 1 dos 8 Trabalhadores pode usar um Espaco de Ac¢do do Inverno
(ao invés de um do Verdo). Semelhantemente, no Inverno, 1 Trabalhador pode
usar um Espaco de Ac¢do do Verdo (ao invés de um do Inverno). Quando um
jogador faz uso desta Acdo Especial, seu oponente recebe o Marcador de
Jogador Inicial para o Semestre subsequente. Se nenhum dos 8 Trabalhadores
fizer uso da Ac¢do Especial, o Marcador de Jogador Inicial muda de maos

(! Mestre

para caldai Bancada:

Mestre

para ca}la:Bancada:

[

% Carpinteiro

Carroceil »

1 Veicuse Baia
1 Edificio e/ou C
1 Barco de Turfa
| Estabulo

>

Guardido ou
dos Diques ( )

ol
1 —

1 Veiculo
ou
Imite

IPreparagT)es de Dezembrol

Margo Abril

-

Fevereiro

Vermelho fez a Acdo Especial, entdo Amarelo serd o
Jogador Inicial do proximo Semestre.

ACOES LIVRES

* A qualquer momento durante a Fase de Trabalho (além de suas agoes), vocé
pode carregar seus Veiculos (ver pdgina 10 para detalhes). Vocé decide
quando terminard sua Fase de Trabalho - entdo, mesmo apés ter alocado
todos os seus Trabalhadores, vocé ainda pode carregar bens nos espacos livres
remanescentes em seus Veiculos.

* Além disso, a qualquer momento da Fase de Trabalho, vocé pode rearranjar
os Animais em seu Tabuleiro Individual (conforme as regras de "Criagdo de
Animais" na pdgina 9).

e Se vocé possuir um Barco de Turfa, vocé pode trocar Turfa por bens da
Trilha de Bens a uma taxa 1:1 - a qualquer
momento durante a partida e quantas vezes
quiser. Faca o ajuste correspondente em
sua Trilha de Bens. ‘

A Fase de Trabalho termina apds todos os 8 Trabalhadores serem usados e

ambos os jogadores declararem o fim da Fase de Trabalho. Em Novembro (no

final de um Semestre de Verdo/Outono) e em Maio (no final de um Semestre
de Inverno/Primavera), os jogadores fazem o balanco de seus pertences. Passe

FASE 3: INVENTARIO




Inventario d
Novembro

pelas seguintes subfases uma por uma na ordem apresentada. (Ao ler as regras pela primeira vez, vocé pode pular esta secdo e voltar
nela mais tarde.) Em seu Tabuleiro de Armazenamento "Destinos de Viagem e Celeiro", hd uma visdo geral dos valores significativos

1. Esvaziar Veiculos:
Coloque as Tédbuas, Tijolos e Vestudrio de seus Veiculos
em seu suprimento pessoal. Coloque as Fichas de

1. Esvaziar Veiculos:
Coloque as Tabuas, Tijolos e Vestudrio de seus Veiculos
em seu suprimento pessoal. Coloque as Fichas de

Destino de Viagem de seus Veiculos em sua Trilha de
Experiéncia de Viagem (ver abaixo).

Este veiculo foi carregado no decorrer da

Destino de Viagem de seus Veiculos em sua Trilha de
Experiéncia de Viagem (ver abaixo).

Fase de Trabalho.

2. Ordenhar:

Vocé recebe 1/2/3 Comidas se tiver 2/5/8 Ovelhas e 1/2/3
Comidas se tiver 1/3/5 Vacas em seu Tabuleiro Individual.
(Vocé ndo pode obter mais do que 6 Comidas desta maneira.)
Indique a Comida em sua Trilha de Bens.

3. Colher:

Vocé recebe 1 Grao para cada Campo de Graos e 1 Linho para
cada Campo de Linho em seu Tabuleiro Individual. Indique os
Grios e os Linhos em sua Trilha de Bens. Vocé também recebe
1 Madeira para cada Floresta em seu Tabuleiro Individual.
(Vocé ndo recebe Madeira por seus Parques.)

4. Sustentar:

e Pague 3 Comidas e 2 Turfas (como combustivel para o Inverno que
se aproxima,).

e Para cada Comida faltante, pague 1 Grdo. Se
acabarem seus Grdos, pague 1 Animal por ”3(@,{:}3) 2.(5)‘
Comida faltante.

e Para cada Turfa faltante, pague 1 Madeira (ou Tabua).

e Se ainda faltar Comida (porque acabou sua Comida, Griaos e Animais)
ou Combustivel (porque acabou sua Turfa, Madeira e Tabua), vocé perde
2 Pontos de Vitdria por item faltante. Registre as perdas de Pontos de Vitéria
na categoria "Gargalos de Suprimento" no Bloco de Pontuagao.

Vocé somente pode comer Grao se sua Comida acabar
(0 mesmo se aplica a Animais). Da mesma forma, vocé
somente pode queimar Madeira se sua Turfa acabar.
Ambos os casos sdo mostrados na ilustracdo.

EXPERIENCIA DE VIAGEM

Sempre que vocé esvaziar seus Veiculos,
coloque as Fichas de Destino de Viagem viradas
para baixo na Trilha de Experiéncia de Viagem
no lado esquerdo do seu Tabuleiro Individual.
A primeira ficha é colocada na parte inferior
da trilha de modo que o caminho costeiro
representado corra de baixo para cima. Cada
Ficha de Destino de Viagem subsequente &
posicionada acima das anteriores. (O primeiro
espaco vazio acima dessas fichas indica o
niimero de Pontos de Vitoria que vocé obtém por
sua Experiéncia de Viagem ao final da partida.)

E assim que vocé coloca suas Fichas de

Destino de Viagem. Neste exemplo, sua

Experiéncia de viagem vale atualmente
6 Pontos de Vitoria.

2. Procriar:

Em cada uma de suas Baias com exatamente 2 Animais do mesmo tipo, vocé
recebe um terceiro Animal daquele tipo (do suprimento geral). Em cada um dos
seus Estabulos com 2,3 ou 5 Animais do mesmo tipo, vocé também recebe outro
Animal daquele tipo. Em Estabulos com exatamente 4 Animais do mesmo tipo,
vocé recebe 2 Animais daquele tipo (em vez de 1). Baias Duplas (melhoria dos
Estdbulos) sao consideradas duas Baias separadas. Coloque os Animais recém
nascidos com seus pais. (Animais fora de suas Baias e Estdbulos, por exemplo,
aqueles em seus Parques ndo se reproduzem.)

3. Tosquia:

Vocé recebe 1/2/3 Las se tiver 1/4/6 Ovelhas em seu Tabuleiro
Individual. Indique as Las em sua Trilha de Bens. (Vocé ndo
pode obter mais do que 3 Las desta forma. Suas Ovelhas recém
nascidas podem ser tosquiadas imediatamente, ou seja, elas
contam para esses numeros.)

4. Sustentar: Pague 3 Comidas.
¢ Para cada Comida faltante, pague 1 Grao. Se [

acabarem seus Graos, pague 1 Animal por 3(@,@) ‘
Comida faltante.

* Se ainda estiver faltando Comida, vocé perde 2 Pontos de Vitdria por comida
faltante. Registre as perdas de Pontos de Vitéria na categoria "Gargalos de
Suprimento" no Bloco de Pontuagéo.

Neste exemplo, o jogador recebeu 2 cordeiros e 2 potros como
filhotes. Ele agora tem um total de 6 Ovelhas e, assim, recebe
3 Las durante a Tosquia.

Ao final de cada
Semestre, mova o
Contador de Semestre
laranja um espago adiante
para o préximo Semestre
e comece aquele
Semestre. A partida
termina ap6s um total de
9 Semestres.




Caracteristicas do Tabuleiro Individual

A paisagem em seu Tabuleiro Individual consiste em uma Planicie de Inunda¢@o (acima da Linha de Diques, ou seja, acima das 3 Fichas de Dique que formam

uma linha horizontal) e a Terra Firme (abaixo da Linha de Diques).

No inicio da partida, vocé tem 2 Espacos de Terra nos quais vocé pode construir
colocando fichas de tamanho apropriado neles (ver "Os Espagos de Acao" na
pdgina 12), como Campos, Florestas, Baias e Edificios. 4 Espacos de Terra ja
estdo cobertos por fichas.

DE DIQUES

No inicio da partida, hd 9 Espacos de Terra potenciais na Planicie de Inundacdo.
A Linha de Diques indica o limite entre essa drea e a Terra Firme. Vocé tem
5 Fichas de Dique. Cada uma estd localizada no espaco entre 2 espacos
verticalmente adjacentes. Sempre que usar a acdo "+1 Dique", vocé move um
dos Diques inferiores para cima, no proximo espaco vago entre dois Espacos de
Terra (ver ilustracdo abaixo). (Algumas acoes permitem a vocé mover mais de
uma ficha. Ver acdo do "Construtor de Diques" na pdgina 12 para detalhes.)

Sempre que criar uma nova Linha de Diques acima da antiga, ou seja, quando
houver uma nova linha horizontal consistindo de 3 Fichas de Dique adjacentes,
vocé imediatamente ganha 3 novos Espacos de Terra (fambém chamados de
"espacos de polder"). As seguintes ilustracdes devem facilitar a visualizacido
deste processo:

O I° Dique que vocé

E assim que suas O 2° Dique inicia o pas-

fichas de Dique sao constroi na partida so seguinte do processo
colocadas no inicio da  jd fornece 3 novos de reivindicacdo da
partida. Espacos de Terra. terra. O 3° Dique ainda
ndo resulta em mais
Espacos de Terra.
—=———m A5
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Somente o 4° Dique
fornece acesso a mais
3 Espacos de Terra.

o) o)
O 5° Dique evita a
perda de Pontos de
Vitoria.

0 6° e 7° Diques
também evitam a
perda de Pontos

de Vitoria.
Adicionalmente, 0 7°
Dique desbloqueia os
3 Espacos de Terra
restantes.

Uma linha consistindo em uma ou duas fichas de Dique € irrelevante para a
distin¢@o entre a Planicie de Inundagdo e a Terra Firme.

CoRTANDO TURFA NA AREA DE PANTANO

Na parte inferior de seu Tabuleiro Individual, hd 3 Fichas de Pantano. Use uma

acdo de “Secar uma Sec¢do de Pantano" ou "Guardido" para secar uma dessas
secdes de Pantano a fim de poder cortar turfa ali (ver pdginas 12-13): vire a Ficha
de Pantano para seu verso e imediatamente coloque 4 Marcadores de Turfa nela.
Mais tarde, vocé pode usar acoes de "Cortar Turfa" para retirar os Marcadores de
Turfa da Ficha de Pantano e colocd-los em seu suprimento pessoal. (O espaco de
agdo do Cortador de Turfa permite que vocé faca miiltiplas acoes consecutivas
de "Cortar Turfa" dependendo de quantas Pds de Corte vocé tiver, ver pdgina
12.) Assim que vocé remover a tltima Turfa de uma Ficha de Pantano, remova
imediatamente a Ficha de Pantano da partida. Desta forma, vocé ganha mais
Espacos de Terra em seu Tabuleiro Individual para construir.

No inicio da partida, vocé jd tem uma
Secdo de Pantano seca com 4 Turfas
para serem cortadas. Seque as outras
Secoes de Pantano para obter acesso
a mais Turfa.

H4 3 tipos de Animais neste jogo: Ovelhas, Vacas e Cavalos. Vocé pode obter
esses animais através de diversas acoes durante a Fase de Trabalho (ver pdginas
12-13) e como filhotes ao final de cada Semestre de Inverno. Vocé somente
pode manter seus Animais recém ganhos se vocé puder acomoda-los em seu
Tabuleiro Individual. Vocé pode retornar Animais para o suprimento geral
(sem substituicdo) a qualquer momento. Durante a Fase de Trabalho, vocé
pode rearranjar os Animais em seu Tabuleiro Individual a qualquer momento
conforme as seguintes regras:

@ Cada um de seus Diques suporta 1 Animal de qualquer tipo.

@ Cada Espaco de Terra vazio de seu Tabuleiro Individual suporta até 2
Animais do mesmo tipo.

@ Cada Baia suporta até 3 Animais do mesmo tipo. (Ndo se esqueca de ter
um par de Animais em cada uma de suas Baias antes do final do Inverno
para obter um Animal recém nascido durante o Inventdrio de Maio; ver
pdgina 8.)

@ Baias Duplas (verso dos Estdbulos)
sdo consideradas duas Baias separadas.
(Vocé pode obté-las através das agoes do
"Guardido" e "Guardido dos Diques”.)

@ Cada Estabulo suporta até 6 Animais do mesmo tipo. (Assim como nas
Baias, tente ter pares de Animais em seus Estdbulos antes do Inverno
terminar para maximizar o nimero de Animais recém nascidos que vocé
obtém. Vocé pode obter Estdbulos através da agdo do "Carpinteiro" no
Inverno.)

@Cada Parque (verso da Floresta) suporta até 2 Animais do mesmo ou
diferentes tipos. (Vocé pode obter Parques através das agoes do "Guardido"

e "Guardido dos Diques", ver pdginas 12-13.)

Ver pdgina 10 para uma ilustracdo dessas regras.




MOoVENDO COMPONENTES EM SEU TABULEIRO INDIVIDUAL

Animais podem ser movidos a qualquer momento durante a Fase de Trabalho
de um Semestre, mas eles sempre devem ser acomodados em seu Tabuleiro
Individual. Fichas de Dique somente podem ser movidas como resultado de
acoes especificas. Todas as outras fichas em seu Tabuleiro Individual (inclusive
campos) s6 podem ser colocadas, viradas ou removidas através de certas
acoes. (As fichas em seu Tabuleiro Individual ndo podem mudar de posicdo,
exceto Diques). Como o espago em seu Celeiro € limitado, vocé pode retornar
Equipamentos para o Tabuleiro de Suprimento a qualquer momento (sem
substituicdo).

A TRILHA DE BENS

Indique as quantidades de Comida, Gréos, Peles, Linhos e Las que vocé tem
com os Indicadores de Bens em sua Trilha de Bens. Os Indicadores de Bens ndo
podem ir acima de 15 ou abaixo de 0. Vocé pode mover um de seus Indicadores de
Comida para baixo na trilha para mover o outro Indicador de Comida para cima
o mesmo nimero de espacos (ou seja, vocé pode distribuir a quantidade total
de Comida que vocé tem entre os dois Indicadores de Comida da maneira que
vocé quiser). Vocé pode querer fazer isso ao término da partida para maximizar o
ntimero de pontos obtidos por bens.

Vocé pode estocar até 30 comidas e até
15 unidades de qualquer outro bem.

LiviTE DE COMPONENTES

Os Animais, Materiais de Constru¢do, Vestudrio e Marcadores de Turfa sdo
considerados como um suprimento ilimitado. Por favor, improvise ou use as
Fichas de Substituicdo se qualquer um desses bens acabar. Qualquer outro
tipo de ficha € limitado pelo suprimento fornecido. (Se acabar, vocé ndo pode
obter mais. Isso é especialmente vdlido para Campos de Grdo/Linho, Baias,
Estdbulos, Barcos de Turfa/Arados e todos os Veiculos.) Obviamente, quando
um jogador retorna uma dessas fichas para o suprimento, ela se torna disponivel
novamente.

‘ - [ N 7]

5 Tecidos de Ld, 5 Couros e 5 Tecidos de Linho

Carregando Veiculos

Como mencionado anteriormente, Veiculos desempenham um papel especial neste jogo. Vocé pode construi-los através da acao do "Carroceiro" (ver pdgina 13) e

entdo colocd-los a servico uma vez por Semestre.

O ESPACO E LIMITADO NO CELEIRO
No decorrer da partida, vocé pode construir um ou mais veiculos. Ha 4
Espacos de Estacionamento em seu Celeiro designados para Veiculos
Pequenos e outros Equipamentos (como Arados e Barcos de Turfa) e 3 espacos
para Veiculos Grandes. (Alternativamente, o Espaco de Estacionamento mais
inferior pode ser usado para um Equipamento pequeno em vez de um Veiculo
Grande.) Vocé pode ter miltiplas cépias do mesmo Equipamento.

N —=

O Celeiro

H4 6 tipos de Veiculos com diferentes custos e usos. Os custos sdo alguma
quantidade de Madeira e Cavalos. (Vocé perde esses Cavalos para pagar por
este custo. Tematicamente, isso significa que o Cavalo ndo é mais usado para
criagdo, mas para puxar o Veiculo.)

Carruagem

Veiculos Pequenos Veiculos Grandes

A qualquer momento da Fase de Trabalho, vocé pode carregar seus
Veiculos (mesmo logo apos té-los obtido). Isso ndo € considerado uma acdo
- vocé pode fazer isso além de suas acdes. Por favor, note que as fichas que
vocé coloca em seus Veiculos somente serio removidas de 14 ao final da
Fase de Trabalho. (Ver pdgina 8 para detalhes sobre esvaziar Veiculos).
Vocé pode carregar seus Veiculos com...
— Materiais de Constru¢@o, ou seja, Madeira e Argila, para melhora-los
(para Tdbua/Tijolos)
— Tecidos, ou seja, Tecidos de Linho, de La e Couro, para melhora-los
(para Roupas de Verao/Inverno/de Couro)
— Fichas de Destino de Viagem da sua cor para receber Comida no destino
correspondente

dois veiculos carregados




Veiculos tem Espagos Simples e
Duplos em diferentes quantidades
e distribuicoes. (Vocé pode
carregar os espagos de um
Veiculo ao mesmo tempo ou em
momentos diferentes.)

Espago Simples Espaco Duplo

Os EspAcos SIMPLES EM VEiCULOS

Espacos Simples podem ser carregados com Fichas de Madeira e Argila.
Ao colocar Madeira ou Argila em um Veiculo, imediatamente
vire-a para seu verso, “Tdbua" ou "Tijolo", respectivamente.
Ao colocar Argila em um Veiculo, vocé também deve pagar 1
Turfa (como indicado na Ficha de Argila).

Alternativamente, vocé pode carregar Espacos Simples com
os Destinos de Viagem Hage, Dornum e Beemoor, que sdo do
menor tamanho disponivel.

Nos Veiculos Grandes, vocé pode considerar multiplos espacos adjacentes
como um espaco grande para colocar as fichas maiores neles — desta forma,
vocé pode encaixar fichas de tamanhos 2, 3 e 4 em seus Veiculos Grandes.

Esta Charrete abastece Hage e
Aurich com bens. Além disso,
durante o proximo Inventdrio,
vocé obterd 1 Tdbua dela. Os
2 Espagos Simples no meio
foram combinados formando
um Espaco Duplo para
armazenar "Aurich".

Combinar espacos em Veiculos Grandes nao apenas faz sentido para encaixar
Fichas de Destino de Viagem, mas também para melhorar Tecidos (de Linho, de
La e Couro): é assim que vocé faz Roupas de Verdo, Inverno e de Couro.

UPLOS EM VEICUL

Espacos Duplos em Veiculos limitam suas opc¢des. Vocé ndo pode colocar
Tabuas, Tijolos ou Destinos de Viagem pequenos neles. Eles somente podem
ser usados para Destinos de Viagem maiores e Fichas de Vestudrio. Vocé pode,
no entanto, combinar Espacos Duplos com Espacos Simples adjacentes para
encaixar fichas ainda maiores.

Vocé ndo pode colocar fichas pequenas
como Tdbuas nos Espacos Duplos de seus
Veiculos.

Aqui vocé pode ver diversas maneiras diferentes de carregar um Droshky.
Vocé ndo pode carregd-lo com duas Fichas de Roupa de Verdo, uma vez
que vocé ndo pode separar o Espaco Duplo do meio para usd-lo
para duas fichas.

| 2525 s
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Quando vocé coloca uma Ficha de

Destino de Viagem em um Veiculo, vocé O momento exato

Hage

deve usd-la imediatamente: venda em que vocé
pelo menos um dos artigos mostrados coloca fichas
e receba a respectiva quantidade de nos Veiculos é
Comida. Cada item pode ser vendido importante.

somente uma vez por Destino de Viagem.

(Quando vocé vende bens, devolva os

marcadores ao suprimento geral ou ajuste os Indicadores de Bens
na sua Trilha de Bens. Entdo ajuste o(s) Indicador(es) de Comida
em sua Trilha de Bens de acordo com seu resultado. Ver pdgina
19 para uma tabela de todas as opgoes de venda disponiveis.)
Quando vocé terminar de vender, vire a Ficha de Destino de Viagem para seu
verso e deixe-a em seu Veiculo. Ela permanece ld e bloqueia os espacos do
Veiculo até o final da Fase de Trabalho em curso. S6 entdo vocé pode colocd-
la em sua Trilha de Experiéncia de Viagem. (Consequentemente, vocé s pode
usar um Destino de Viagem uma vez. Vocé ndo pode retornar a ele mais tarde
para vender mais bens.)

Quando vocé coloca "Emden"
em uma de suas Carrocas W r
(como na ilustracdo), vocé deve ‘ j[’;
imediatamente vender bens por ||| = /s®

mden E
® 'i 79
Comida. (Por exemplo, vocé pode | Z _Jr

vender 1 Roupa de Inverno e 1 =

Turfa por um total de 10 Comidas.)

"Emden" entdo bloqueard sua Carroca pelo restante da Fase de Trabalho
em curso. (No entanto, vocé pode usar imediatamente a comida obtida.)

Quando colocados em um Veiculo, os Materiais de Construgio basicos (Madeira
e Argila) bem como os Tecidos (de Linho, de La e Couro) sao colocados com
seus lados de melhoria virados para cima (ou seja, Tdbua/Tijolo e Roupa de
Verdo/Inverno/Couro, respectivamente). Entretanto, vocé ndo pode acessa-los
até que a atual Fase de Trabalho tenha terminado, quando vocé esvaziar seus
Veiculos (ver pdgina 8).

Nao é permitido fazer uma peca de Vestudrio com um Veiculo (como a Roupa
de Couro na ilustracdo) e entdo vendé-la por Comida através de outro Veiculo
(como aqui em "Emden") durante a mesma Fase de Trabalho.

Detalhes sobre Veiculos

* Vocé nao pode combinar os Espacos
Simples do Vagdo para encaixar fichas
maiores.

e -

* Nos Destinos de Viagem, vocé somente pode vender bens que vocé tenha
em seu suprimento - incluindo os bens indicados por sua Trilha de Bens.
Em poucos casos especiais, vocé pode vender um Arado ou Barco de Turfa de
seu Celeiro, ou uma Ficha de Campo ou de Pantano de seu Tabuleiro Individual
(ver pdgina 19). (Novamente, vocé né@o pode vender bens de seus Veiculos.)

e "Bremen" somente pode ser acessada de
Charrete ou Droshky devido ao seu tamanho
de 4. Ela requer 4 Espagos Simples ou 2
Espacos Simples e 1 Espaco Duplo.

e Arados e Barcos de Turfa ndo sao
considerados Veiculos, embora - como
Veiculos - devam ser mantidos no Celeiro.

Arado e
Barco de
Turfa
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Os Espacos de Acao

¢ Tenha em mente que, a qualquer momento durante a Fase de Trabalho, vocé pode visitar um Destino de Viagem para obter Comida que vocé pode usar
imediatamente (por exemplo, para uma acdo de "Construcdo"). (Vocé ndo precisa esperar até esvaziar seus Veiculos; vocé recebe a Comida imediatamente.)

Regras gerais:

» Sempre que puder pegar algo, pegue do suprimento geral ou mova para cima os Indicadores de Bens em sua Trilha de Bens (a menos que seja indicado o

contrdrio).

» Sempre que precisar pagar algo, retorne-o ao suprimento geral ou mova para baixo os Indicadores de Bens em sua Trilha de Bens (a menos que seja indicado

o contrdrio).

Ha 3 tipos diferentes de Setas de Conversao no jogo.

e Setas marrons, como em "1 Pele --> 1 Couro", indicam que vocé pode executar a conversdo ilustrada imediatamente um nimero de vezes
igual ao nimero de Ferramentas apropriadas que vocé tem. (Por exemplo, se vocé tem 3 Vigas de Esfolar, vocé pode converter até 3 Peles em

3 Couros, a uma razdo de 1 Couro por I Pele).

e Setas cinza, como em "Campo --> Floresta", também indicam que vocé pode executar a conversao ilustrada imediatamente, mas o nimero de
vezes que vocé pode fazé-lo ndo € limitado por Ferramentas. Esse tipo de conversdo pode ser encontrada no Tabuleiro Principal (Carpinteiro)

e em Edificios (como a Pousada do Fazendeiro).

e Setas amarelas, como em "1 Grdo + 1 Turfa --> 3 Comidas", indicam que vocé pode executar a conversdo ilustrada a qualquer momento e
qualquer nimero de vezes. Este tipo de conversdo somente € encontrado em Edificios (como a Destilaria de Aguardente).

Os EsPAcos DE ACA0O DO SEMESTRE DE VERAO/OUTONO (PARA SIMBOLOS

Curtidor
para cada
Viga de Esfolar:

, VER PAG. 14)

Pescador: Pegue 1 Ovelha. Mova também seu
Indicador de Armadilhas de Pesca um espaco
para a direita. Pegue entdo 1 Comida para cada
Armadilha de Pesca que vocé tiver (ou seja, até 6
Comidas). (©8)

Colono: Pegue 1 Cavalo e/ou seque uma Secdo de
Pantano virando uma de suas Fichas de Pantano
para mostrar a ilustracdo da vala de drenagem no
centro da ficha. Coloque entio 4 Marcadores de
Turfa do suprimento geral sobre ela.

C

Trabalhador de Argila: Pegue 1 Argila para cada
Pé que voce tiver (ou seja, 3,4, 5 ou 6 Argilas)
(©8). Neste exemplo, vocé tem no momento

5 Pds, ou seja, 2 pares de
Pds para fins da a¢do do
"Construtor de Diques".

Lenhador: Pegue 1 Madeira para cada Machado
que vocg tiver (ou seja, 3,4, 5 ou 6 Madeiras). (O
niimero de Florestas que vocé possui ndo interessa
aqui.) (S8)

Construtor: Construa um Edificio (©2) pagando
os custos mostrados no Tabuleiro Principal.
Coloque a nova ficha em um Espaco de Terreno
vazio de seu Tabuleiro Individual.

Por exemplo, as Pousadas custam 2 Materiais de

9 Comidas cada.

Construgdo diferentes e

Marceneiro: Pegue um dos seguintes bens: Tdbua,
Tijolo, Ovelha, Vaca ou Cavalo. Adicionalmente,
pegue 1 Grao e 1 Couro.

Q=011

Cortador de Turfa: Para cada P4 de Corte que
vocé tiver (ou seja, até 3, 5 ou 7 vezes), vocé pode
pegar 1 Marcador de Turfa de uma de suas Fichas
de Pantano. (Vocé pode pegar Turfa de diferentes
Fichas de Pantano, mas ndo do

suprimento geral.) (<8)

Fazendeiro: Construa um Arado
(ver 21 na pdg. 14 para detalhes
de custos) e coloque-o em seu
Celeiro. Adicional ou alternativamente, vocé pode
arar 1 Campo (=2) para cada Arado que possuir.
(Vocé pode arar menos campos do que Arados que
possui.) Para cada novo Campo, decida qual lado
mostrar em seu Tabuleiro Individual (Linho ou
Grdo).

Mestre: Para cada Bancada que vocé tiver (ou
seja, até 2, 3 ou 4 vezes), vocé pode mover um

de seus Indicadores de Ferramentas no Tabuleiro
Principal 1 espaco para a direita (©5). Vocé nao
pode mover um Indicador de Ferramentas mais do
que uma vez - vocé s6 pode mover Indicadores
diferentes. Os custos estdo mostrados no Tabuleiro
Principal.

Guardiao: Vire uma ficha com o Simbolo de
seta sem custo (=4) (ver também pdg. 2 na
Visdo Geral).

Tecelao de La: Para cada Tear que voce tiver (ou
seja, até 2, 3,4 ou 5 vezes), vocé pode converter 1
Laem 1 Tecido de La. (©8)

Construtor de Diques: Pegue 1 Ovelha ou 1 Vaca.
Adicional ou alternativamente, faca uma acao de
"Construcdo de Dique" (ver pdg. 9): para cada

par de Pds que vocé tiver, mova 1 Dique (ou seja,
1/2/2/3 Diques se tiver 3/4/5/6 Pds.) (<8

Silvicultor: Pague 1 Comida (<6) e: pegue

uma Floresta (©2) ou construa um Edificio
(=2) pagando os custos mostrados no Tabuleiro
Principal. Em ambos os casos, coloque a ficha
em um Espaco de Terreno vazio de seu Tabuleiro
Individual.

Carpinteiro: Construa um Edificio (©2) pagando
0s custos mostrados no Tabuleiro Principal ou
construa uma Baia (©2) por 2 Argilas e 1 Grao.
Em ambos os casos, coloque a ficha em um Espago
de Terreno vazio de seu Tabuleiro Individual.

Operario: Pague 2 Comidas (26) e: construa
um Veiculo (©3) pagando seus custos, ou imite
(=7) um Espaco de A¢do de Verdo ocupado
(independentemente de quem o ocupa). (Vocé
ndo pode imitar um Espaco de A¢do de Inverno
ocupado.)



* Esta ilustrac@o representa 1 Animal de qualquer tipo:

Particularmente:

@ . Estas ilustracdes representam Ovelhas @, Vacas @ e Cavalos *

» Uma expressdo como "Pegue 1 Vaca/Cavalo" indica que vocé pode escolher pegar 1 Vaca ou 1 Cavalo (neste caso).

* Uma expressdao como "Pague 1 Grao (Linho)" indica que vocé deve pagar 1 Grao. Somente quando vocé ndo tiver Graos vocé poderd pagar 1 Linho.

* Em expressoes com "para cada" (como em "I Argila para cada Pd
que quer que esteja escrito apds "para cada". (Por exemplo, no Trabalhador de Argila vocé recebe a Argila, mas

mantém suas Pds.)

* Uma expressdo como "A¢do A e/ou A¢do B" indica que vocé pode executar ambas as acdes ou apenas uma delas.
Um tnico "ou" (sem "e") indica que vocé deve escolher uma acéo ou a outra - vocé ndo pode usar ambas. Se ndo

23

hd conjunc@o entre as acdes, assuma que hd um "e/ou" (como no Colono ou Fazendeiro).

no Trabalhador de Argila), vocé ndo perde o

No Carroceiro, por
exemplo, vocé pode
obter tanto um Veiculo
quanto um Barco de
Turfa.

Carroceiro ( ’
T

1 Veiculo
e/ou
1 Barco de Turfa

* Alguns Espacos de Acdo mostram duas agdes separadas por uma linha marrom longa (como no Pescador). Essa linha busca aumentar a legibilidade e deve ser

tratada como "e/ou".

e "Cortar Turfa" significa que vocé pega uma quantidade de Marcadores de Turfa de suas Fichas de Pantano. (Lembrete: remova imediatamente
uma Ficha de Pdntano de seu Tabuleiro Individual assim que vocé remover o ultimo Marcador de Turfa dela). "Pegar Turfa" (como em "+3

Turfas" no Barqueiro de Turfa), por outro lado, significa que vocé obtém a Turfa do suprimento geral.

* Um "Espaco de Terra" é qualquer espaco em seu Tabuleiro Individual abaixo da Linha de Diques (Incluindo os Espagos de Pédntano). Os espagos
acima da Linha de Diques sdo chamados de "Espacos de Inundacdo" e ndo podem ser usados (ver pdg. 9).

Os EspACOS DE ACAO DO SEMESTRE DE INVERNO/PRIMAVERA (PARA STMBOLOS

Barqueiro
de Turfa )
3@

, VER PAG. 14)

Barqueiro de Turfa: Pegue 3 Turfas e,
adicionalmente, 1 Turfa para cada Barco de Turfa
que voce tiver (totalizando 3/4/5... Turfas se vocé
tiver 0/1/2/... Barcos de Turfa). (Vocé ndo pode
pegar as Turfas de suas Fichas de Pantano.)

Acougueiro: Para cada Mesa de Abate que vocé
tiver (ou seja, até 2, 3 ou 4 vezes), vocé pode
converter 1 Animal de qualquer tipo em 3 Comidas
e 2 Peles. Vocé obtém mais 1 Comida para cada
Vaca que converter. (<8)

Comerciante do Construtor: Pegue
2 Peles. Adicionalmente, pegue 1
Madeira ou 1 Argila, e 1 Tabua ou 1
Tijolo.

Negociante de Madeira: Pague 1 Comida e: pegue
4 Madeiras, ou construa um Edificio (©2) pagando
os custos mostrados no Tabuleiro Principal. Se
vocé ndo puder pagar a Comida porque nao sobrou
nenhuma, vocé pode pagar 1 Grao. (<6)

Carpinteiro: Construa uma Baia (22) por 2
Argilas e 1 Gréo, ou troque uma Baia por um
Estabulo pagando 2 Tijolos. (Vocé ndo pode
construir Estdbulos diretamente.)

Curtidor: Para cada Viga de Esfolar que vocg tiver
(ou seja, até 3, 5 ou 6 vezes), vocé pode converter
1 Pele em 1 Couro. (238)

Negociante de Vacas: Pegue 2 Graos ¢
1 Ovelha. Adicionalmente, pegue 1 Vaca ¥
ou 1 Cavalo.

Oleiro: Para cada Roda de Oleiro que vocé
tiver (ou seja, até 1, 2, 3 ou 4 vezes), vocé pode
converter 1 Argila em 3 Comidas e 1 Turfa.
(Vocé ndo pode pegar a Turfa de suas Fichas de
Pantano). (<8)

Mestre: Para cada Bancada que vocg tiver (ou
seja, até 2, 3 ou 4 vezes), vocé pode mover um

de seus Indicadores de Ferramentas no Tabuleiro
Principal 1 espaco para a direita (=5). Vocé nao
pode mover um Indicador de Ferramentas mais do
que uma vez - vocé s6 pode mover Indicadores
diferentes. Os custos estdo mostrados no Tabuleiro
Principal.

Guardiao dos Diques: Vire uma ficha com o
Simbolo de seta sem custo (=4) (ver também
pdg. 2 na Visdo Geral). Adicionalmente, =

3 3 N
construa 1 Dique (ver pdg. 9).

Tecelao de Linho: Para cada
Tear que vocé tiver (ou seja,
até 2, 3,4 ou 5 vezes), vocé
pode converter 1 Linho em

1 Tecido de Linho. (©8)

Marceneiro: Pegue 1 Turfa de suas Fichas

de Pantano. (Vocé nao pode pegar a Turfa do
suprimento geral.) Adicionalmente, pegue

1 Animal de qualquer tipo, 1 Madeira e 1 Argila.

Padeiro: Para cada Forno que vocé tiver (ou seja,
até 1,2, 3 ou 4 vezes), vocé pode converter 1 Grao
e | Turfa em 6 Comidas. Voc€ pode substituir Grao
por Linho e Turfa por Madeira se vocé nao tiver
Grao ou Turfa, respectivamente.

Carroceiro: Construa um Veiculo (©3) pagando
seus custos. Adicional ou alternativamente, vocé
pode construir 1 Barco de Turfa. (Os custos dos
Veiculos estdo impressos nas fichas e em <3;
um Barco de Turfa custa 1 Madeira.) Coloque 0s
novos Equipamentos em seu Celeiro.

Operario: Pague 2 Comidas (<6) e: construa um
Edificio (22) pagando os custos mostrados no
Tabuleiro, ou imite (<7) um Espaco de A¢do de
Inverno ocupado (independentemente de quem o
ocupa). (Vocé ndo pode imitar um Espago de A¢do
de Verdo ocupado.)



MAIS DETALHES SOBRE ESPACOS DE ACAO

(1) Vocé pode obter Arados no Fazendeiro. Um Arado custa 1 Madeira e: 1 Vaca ou 1 Cavalo. (Vocé perde o Animal. Tematicamente,
isso significa que o Animal ndo serd mais usado para criagdo mas para trabalho. Se vocé ndo tiver mais espaco no Celeiro, vocé deverd
livrar-se de outro Equipamento antes de obter o Arado. Retorne o Equipamento antigo ao Tabuleiro de Suprimentos.)

(©2) Vocé deve colocar Campos, Florestas, Baias e Edificios em Espagos de Terra vazios de seu Tabuleiro Individual (ou seja, em espagos vazios abaixo de sua
Linha de Diques). (Baias ndo sdo consideradas Edificios. Vocé pode melhorar Baias para Estdbulos no Carpinteiro. Baias Duplas, Depdsitos, Parques e Estdbu-
los ndo podem ser construidos diretamente; somente podem ser melhorados através de uma das acoes de Guardido.) Neste jogo, ndo importa sobre qual Espaco
de Terra especifico vocé coloca suas fichas. Vocé pode construir qualquer um dos Edificios disponiveis no Tabuleiro Principal. Os custos de cada Edificio também
estdo mostrados ali: os primeiros quatro Edificios no topo custam 1 Material de Construcdo e 1 Grdo cada, os dois Edificios seguintes custam 1 Tdbua e 1 Tijolo
cada. Os Edificios no meio tem custos individuais. Cada um dos Edificios na parte inferior esquerda custa 2 Materiais de Construcéo diferentes (por exemplo, 1
Madeira e 1 Tdbua) e 9 Comidas. Cada um dos Edificios na parte inferior direita ¢ considerado um Edificio Grande e custa 3 Tdbuas, 3 Tijolos e 15 Comidas.
(Como indicado no Carpinteiro, cada Baia custa 2 Argilas e 1 Grao.)
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(©3) Ha 6 tipos diferentes de Veiculos. Eles tem diferentes custos (e diferentes valores de Pontos de Vitoria - PVs):

Carrinho de Vagao (I PV): Carroca (I PV): Charrete (2 PVs): Carruagem (4 PVs): Droshky (5 PVs):
Mao (0 PVs) 4 Madeiras 5 Madeiras, 1 Cavalo 7 Madeiras, 1 Cavalo 4 Madeiras, 2 Cavalos 6 Madeiras, 2 Cavalos
2 Madeiras

Se vocé ndo tiver mais espaco em seu Celeiro para um novo Veiculo ou Barco de Turfa, vocé deve primeiro livrar-se de outro Equipamento de tamanho igual
(devolva o Equipamento antigo para o Tabuleiro de Suprimentos). Carrogas e Charretes somente tém Espacos Simples. Elas sdo mais versdteis que Carruagens
e Droshkies, que também vém com Espacos Duplos. Por outro lado, Carruagens e Droshkies valem mais pontos.

—4
(=4) Veja a pag. 2 da Visao Geral para uma lista de fichas que t€ém um simbolo de Seta. Nao hd custo para virar essas fichas. (Por exemplo, quando
vocé melhora uma Carroga para uma Charrete, vocé ndo precisa pagar Madeira ou Cavalos.) \

(=5) Exemplo de uma a¢do do Mestre: No momento, vocé tem 2 Bancadas. A a¢do do Mestre permite mover 1 Indicador de Ferramentas por Bancada que
voce tiver - incluindo o Indicador de Bancadas. Isso custa 2 Argilas, mas agora vocé tem 3 Bancadas. A Bancada ad1c10nal conta lmedlatamente entdo vocé
ainda pode mover mais 2 Indicadores de Ferramentas (totalizando 3 movimentos). - : :
Alternativamente, vocé pode manter suas 2 Argilas, ndo mover o Indicador de f == ; Pa%elro ’
Bancadas e ainda mover 2 outros Indicadores de Ferramentas (por exemplo, g Lo
Machados e Fornos). Os custos de cada movimento sao mostrados no Tabuleiro
Principal. Mover o Indicador de Machados custa 1 Madeira; mover o Indicador
de Fornos custa 1 Tijolo. Vocé paga pelo movimento (e ndo pela ferramenta
individual) - mover o Indicador de Pés de Corte aumenta o niimero de Pas de — —
. 5 3 N i Negociante "
Corte em 2, mas amfia custa apenas 1 Madequ por movimento. Vocé ndo pode p ” de Madens (
mover o mesmo Indicador de Ferramentas mais de uma vez por a¢do de Mestre.

para cmlaI Machado: =
la — - 1 Edificio
Ao explicar o jogo para outras pessoas, recomendamos que vocé = :
explique os Espacos de Acdo na ordem em que estdo impressos no
Tabuleiro Principal. No entanto, explique primeiro o Espago de Mestre
Acdo do Mestre, pois a maioria das agoes depende do niimero de para cada Bancada:
Ferramentas especificas que vocé ten. <

(26) No Negociante de Madeiras, vocé pode pagar Grao em vez de Comida se sua Comida acabar. Isso ndo é possivel em nenhum outro Espaco de Ac@o.

(=7) Sempre que usar o Espaco de A¢do do Operario parra imitar outro Espaco de A¢@o ocupado por seu oponente, use aquele outro Espaco de Acdo de
acordo com seus préprios pertences (e ndo de seu oponente). Dois exemplos: seu oponente tem 7 Pds de Corte - vocé tem somente 3. Vocé imita o Espaco de
Acdo do Cortador de Turfa ocupado por seu oponente. Vocé recebe 3 Turfas (ndo 7). Alternativamente, vocé pode imitar uma de suas préprias acdes: se vocé
ocupa o Espaco de Acéo do Silvicultor, vocé pode imita-lo para obter outra Floresta por um total de 3 Comidas (2 Comidas pela agcdo
de "Imitagdo" + 1 Comida pela Floresta).

(=38) Nao hd custos adicionais envolvidos nesses tipos de acoes. Especificamente, vocé ndo precisa pagar os custos impressos na frente
das Trilhas de Ferramentas. (Os custos na frente das Trilhas de Ferramentas sao pagos ao mover os Indicadores de Ferramentas, mas
ndo ao usar as Ferramentas.)




O Final da Partida e o Vencedor

% Vocé pode ler brevemente esta se¢do durante sua primeira leitura do manual. No entanto, certifique-se de ler cuidadosamente a se¢@o "Animais no Tabuleiro

Individual": ela fornece informagdes sobre como pontuar seus Animais. Todas as demais fontes de Pontos de Vitdria estao indicadas em rosas dos
ventos amarelas nas fichas ou tabuleiros.

A partida termina ap6s 9 rodadas, ao final do tltimo Semestre de Verao, apds o Inventdrio de Novembro. (Seus Animais néo procriardo mais, pois
eles fazem isso somente em Maio.) Cada jogador entdo usa seu Barco de Turfa (se tiver um) para trocar suas Turfas remanescentes por outros
bens que possam fornecer Pontos de Vitdria na Trilha de Bens (ver abaixo a categoria de pontuagdo "Trilha de Bens"). Use o Bloco de Pontuacao
para anotar seus Pontos de Vitéria (PVs) nas diversas categorias de pontuacao.

Fichas de Vestuario e Materiais Some os PVs de suas fichas de bens. Tijolos, Tecidos de Linho, Tecidos de La e Couro valem 1 PV cada.
de Construcao Roupas de Verdo valem 2 PVs cada, roupas de Inverno e de Couro valem 2/, PVs cada. Cada Tébua vale '
- PV. (Ndo arredonde o total.)

Some os PVs de seus Arados, Barcos de Turfa e Veiculos. A seguir, subtraia3 &
PVs, amenos que vocé tenha pelo menos um Veiculo Grande em seu Celeiro.

Experiéncia de Viagem O primeiro espaco vazio (o mais baixo) em sua Trilha de Experiéncia de Viagem indica o nimero de PVs que
vocé obtém por viajar.

Experiéncia de Viagem pode valer até 10 PVs por si so.

Ferramentas Some os PVs de suas
Ferramentas nas 10 Trilhas
de Ferramentas no Tabuleiro 19 i
Individual. =y

Os Fornos podem valer
até 7 PVs.

Trilha de Bens Cada Indicador de Bens no espaco 15 de sua Trilha de Pontos vale 3 PVs. Cada Indicador de Bens em um
dos espacos 11-14 vale 2 PVs. Cada Indicador de Bens em um dos espacos 7-10 vale 1 PV. (Vocé pode
distribuir a quantidade total de Comida que vocé tem entre seus dois Indicadores de Bens de Comida para
otimizar o niimero de PVs que vocé obtém por eles.) Se vocé tiver um Depésito, dobre o total de PVs nesta

categoria. (Vocé ndo pode dobrd-los mais do que uma vez, mesmo que vocé tenha miiltiplos Depdsitos.)

Some os PVs de seus Edificios, Baias, Estdbulos, Florestas e Parques. Entdo, subtraia 4 PVs para cada Secao
de Pantano que nio foi seca, 1 PV por cada Secé@o de Pantano seca e 1 PV por cada Espaco de Inundagdo (da
linha do topo) restantes em seu Tabuleiro Individual. (Animais tém sua propria categoria de pontuacdo.)

Diques podem cobrir os PVs negativos
na Planicie de Inundagdo.

Animais no Tabuleiro Individual Cada Animal do tipo que vocé tiver menos vale 2 PVs (ver pdg. 9 para detalhes sobre Cria¢do de Animais).
Cada Animal do tipo que vocé tem em segunda menor quantidade vale 1 PV cada. Animais do terceiro tipo ndo
valem PVs. (Exemplos: 6 Ovelhas, 5 Cavalos e 4 Vacas valem 0+5+8=13 PVs. 5 Cavalos, 4 Vacas e 0 Ovelhas
valem 0+4+0=4 PVs. 3 Cavalos, 3 Vacas e 3 Ovelhas valem 0+3+6=9 PVs. Cavalos e Vacas que vocé pagou
ao adquirir Arados e Veiculos ndo sdo considerados nesta categoria - eles ndo valem PVs.)

&3

Gargalos de Suprimento Esta categoria foi usada no decorrer da partida. Aqui, vocé registra os PVs perdidos devido a Comida e
Combustivel faltantes ao final de cada semestre (que deveria acontecer raramente). Durante a pontuagao, vocé
nao perde nenhum PV adicional nesta categoria.

Por fim, 0 jogador com mais Pontos de Vitdria vence. Em caso de empate, o Jogador Inicial do hipotético 10° Semestre quebra o empate
(ou seja, o jogador que seria o Jogador Inicial se outra rodada fosse jogada).

A Variante Solo

Na partida solo, nao hd A¢@o Especial. Isso significa que vocé ndo pode usar um Espaco de A¢ao de outra Estacdo. Fora isso, simplesmente aloque seus

trabalhadores um a um e tente obter a maior pontuacdo que puder. Consideramos 110 Pontos de Vitéria uma pontuacgio notavel.




O apéndice fornece diversas visdes gerais. Apos a se¢@o de créditos, vocé encontra indices de todas as Fichas de Edificio e Destino de Viagem, bem como uma lista
de todas as Ferramentas e Equipamentos. Em seguida, fornecemos uma lista de todas as "melhorias de ficha" disponiveis (que estdo disponiveis através de qualquer
uma das agoes de "Guardido", ver pdg. 12 e 13). Na tltima pdgina, hd um indice de palavras chave. Ele mostra para que certos componentes sao usados durante o
decorrer da partida. Além disso, vocé também pode aprender outras coisas sobre este jogo e seu tema, comecando com a se¢@o de créditos.
A pég. 2 da Visdo Geral apresenta as vdrias fichas que vocé pode virar.

—
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"Campos de Arle" € o jogo mais autobiografico criado por Uwe Rosenberg. Sua histéria é ambientada no vilarejo onde seu pai nasceu e onde seus pais casaram.
Hoje, cerca de 1.100 pessoas vivem na regido de Arle. Um dos assentamentos espalhados ao redor de Arle, Beemoor, é um destino de viagem deste jogo. E nele
que o pai de Rosenberg cresceu em uma fazenda isolada. O Edificio "Casa Téxtil" neste jogo € baseado na casa téxtil Kanngiefler em Aurich, que ¢ administrada
pela mae de Rosenberg desde 1989; antes dela, foi administrada por seu avd. Uwe Rosenberg cresceu em Aurich; em seus primeiros anos, ele chegou a morar na
habitagdo sobre a loja. A razdo pela qual ele ndo € a terceira geracao administrando a loja € que ele gosta muito mais de criar jogos do que se preocupar com téxteis.
Hoje, ele € bem conhecido por jogos como "Agricola" e "Rota do Vidro". Com seu atual jogo para dois jogadores "Campos de Arle", ele permanece fiel a seu tema
agricola geral.

A familia do editor Frank Heeren também mora na Frisia Oriental hd muitas geracdes. O pai de Frank Heeren nasceu perto de Arle — em Schweinsdorf — e em seus
primeiros anos, Frank e seu pai mudaram-se para o pantano para cortar turfa.

Em seu livro “Altes Handwerk” ( “Artesanato Antigo” ), Gerhard Canzler escreve sobre os méritos do solo de Arle. Esse livro foi a fonte de inspiragdo para Uwe
Rosenberg criar este jogo. Este manual foi escrito pelo proprio Uwe Rosenberg. Ele gostaria de agradecer todos os seus revisores: Janina Kleinemenke, Sascha
Hendiks, Gabriele Goldschmidt, Thorsten Hanson, Michael Wiliner, e Christof Tisch. Ele gostaria de agradecer também a seu pai Reinhold Rosenberg por sua ajuda
com os textos que acompanham o apéndice. Este jogo foi realizado por Frank Heeren, que também cresceu na Frisia Oriental, como Uwe Rosenberg. (Ambos se
Jormaram no ensino médio em 1989. Em suas aulas de geografia avancada, eles aprenderam muito sobre dreas de pdntano e de inundag¢do. Ambos gostariam de
cumprimentar seu antigo professor e tutor, Sr. Freudenberg.)

O editor gostaria de agradecer Dennis Lohausen pela arte e suas maravilhosas contribui¢des a funcionalidade dos componentes. Muito obrigado a Grzegorz Kobiela
pela traducgdo para o inglés. Em ordem cronoldgica, as seguintes pessoas tiveram grande influéncia sobre a criagdo do jogo: Andreas Odendahl, Sascha Hendriks,
Dirk Krause, Hagen Dorgathen, Jessica Hiisker, Benjamin Ehlers, Frank Heeren, Michael Speckmann, Marco Althoff, Andrea Timm, Lorenz Merdian, Thorsten
Roth e Frank Hommes. O autor gostaria de expressar sua enorme gratidao a esses playtesters. (Por exemplo, experiéncia de viagem so foi introduzida apos pedidos
especificos de alguns playtesters.) Uwe Rosenberg admite - como um legitimo pé-no-chdo da Frisia Oriental - que ele nunca teria pensado em premiar jogadores
com pontos por suas exaustivas viagens que ele evitaria a todo custo.

Traducdo da Edi¢do Brasileira: Ricardo Spinelli Revisdo da Edi¢do Brasileira: Pedro Vinicius

Os INDICES

INpicE DE FicHAS DE Epiricio

Durante a preparagdo, coloque as Casas Pequenas nos quatro espacos no topo do Tabuleiro Principal (indicadas por sua cor verde). Todas as Casas Pequenas tém
0 mesmo custo de construcdo e valem 1 Ponto de Vitéria (PV) cada.

Para sua primeira partida, recomendamos usar as Casas Iniciais verde-claras. Se vocé construir mais de uma dessas Casas, vocé pode decidir em que
ordem usé-las logo antes do Inventdrio de Novembro. As Casas Pequenas em detalhe:

Casa do Fazendeiro Fabricacao de Arados Cabana do Novico Oficina

Custos: qualquer Material de Custos: qualquer Material de Custos: qualquer Material de Custos: qualquer Material de
Construcdo e 1 Grao Construcdo e 1 Grao Construgdo e 1 Grio Construgdo e 1 Grido

ValculNRV] Vale 1 PV Vale 1 PV Vale 1 PV

Habilidade: antes de Novembro Habilidade: antes de Novembro Habilidade: antes de Novembro Habilidade: antes de Novembro

(ao final de cada Semestre de (ao final de cada Semestre de Verdo),  (ao final de cada Semestre de Verdo),  (ao final de cada Semestre de Verdo),

Verdo), vocé recebe 1 Argila. vocé pode colocar 1 Campo de sua vocé recebe 1 Grio e 1 Dique (ou vocé recebe 1 Madeira e 1 acdo do

Adicionalmente, vocé pode cortar escolha em um Espago de Terra vazio  seja, mova o Dique mais abaixo para ~ "Mestre" (ou seja, vocé paga os

1 Turfa antes de cada Novembro de seu Tabuleiro Individual (abaixo o0 préximo espago livre acima da custos e move exatamente um

(inclusive ()Ade antes da pontuagdo de sua Linha de Diques). Vocé ndo Linha de Diques, ver pdg. 9). Indicador de Ferramentas 1 espaco

final). (Vocé ndo pode pegar a Turfa ¢é obrigado a colocar um Campo. (Se para a direita).

do suprimento geral. Vocé deve pegd-

i = ndo o fizer, ndo poderd fazé-lo mais
la de suas Fichas de Pantano.)

tarde, retroativamente.)




tons de verde.)

&

Para as partidas seguintes, escolha 4 das seguintes Casas Pequenas verde-escuras com as quais jogar. (Seu verso permite a vocé diferenciar entre ambos

Cada uma das Casas Pequenas pode ser usada a qualquer momento da partida (especialmente na Fase de Trabalho). (Suas habilidades podem parecer um
tanto desafiadoras ao usd-las pela primeira vez. Portanto, recomendamos usar o Saldo de Tecelagem, a Casa do Colono, a Oficina do Carpinteiro e a Destilaria de
Aguardente em sua primeira partida com os Edificios verde-escuros.)

Salao de Tecelagem

Custos: qualquer Material de
Construgao e 1 Grao

Vale 1 PV

Habilidade: a qualquer momento

da partida (e qualquer niimero de

vezes), vocé pode pagar 3 Linhos para

receber 1 Tecido de Linho e cortar 1

Turfa (ou seja, pegue 1 Turfa de uma

de suas Fichas de Pantano; vocé ndo

pode pegar a Turfa do suprimento

geral).

Estacao de Carga

Casa do Colono

Custos: qualquer Material de
Construgado e 1 Grao

Vale 1 PV

Habilidade: a qualquer momento da

partida (e qualquer niimero de vezes),

vocé pode pagar 2 Las para receber

1 Argila e cortar 1 Turfa (ou seja,

pegue 1 Turfa de uma de suas Fichas

de Pdntano; vocé ndo pode pegar a

Turfa do suprimento geral).

Custos: qualquer Material de Construgdo e 1 Grao

Vale 1 PV

Habilidade: a qualquer momento da Fase de Trabalho, vocé pode colocar 1
Turfa em um Espaco Simples (mas ndo Espago Duplo) de um de seus Veiculos.
Vocé pode fazer isso qualquer nimero de vezes e em qualquer nimero de
Veiculos. Como de costume, vocé somente recebe a Turfa dos Veiculos ao

esvazid-los. (A Turfa que vocé
coloca nos Veiculos vem do
suprimento geral. Vocé ndo
pode pegd-la de suas Fichas
de Pantano.)

Vocé pode colocar Turfa do
suprimento geral nos Espagos
Simples mas, infelizmente, ndo nos
Espacos Duplos.

Oficina do Carpinteiro

Custos: qualquer Material de
Construgado e 1 Grao
Vale 1 PV
Habilidade: a qualquer momento da
partida (e qualquer niimero de vezes),
voce pode pagar 4 Comidas e 1 Tijolo
para melhorar uma de suas Baias para
um Estdbulo. (Vocé nao precisa pagar
os 2 Tijolos usuais além disso. Tenha
em mente que hd somente 3 Estdbulos
disponiveis.)

Deposito de Ninhada

Custos: qualquer Material de
Construgado e 1 Grao

Vale 1 PV

Habilidade: a qualquer momento da

partida (e qualquer niimero de vezes),

vocé pode trocar 3 Linhos por

1 Cavalo se vocg ja tiver pelo

menos 2 Cavalos.

Destilaria de Aguardente

Custos: qualquer Material de
Construgado e 1 Grao

Vale 1 PV

Habilidade: a qualquer

momento da partida e

qualquer nimero de vezes

(mesmo entre as etapas de

Colher e Sustentar), vocé

pode trocar 1 Grao mais

1 Turfa por 3 Comidas.

Negociante de Madeira

Custos: qualquer Material de
Construgdo e 1 Grao
Vale 1 PV
Habilidade: a qualquer momento
da partida (e qualquer niimero de
vezes), vocé pode trocar 1 Tabua
mais 1 Comida por 2 Madeiras.
(Este Edificio fornece acesso fdcil
a Madeira desde que vocé tenha
Veiculos suficientes.)

Os seguintes Edificios fornecem um beneficio imediato, ou seja, vocé recebe uma tinica recompensa assim que os constréi. Apds ter recebido sua recompensa, vocé
pode ignora-los pelo restante de partida. Elas também fornecem Pontos de Vitdria (PVs) ao final da parida.

T
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Tornearia

Custos: 1 Tabua e 1 Tijolo
Vale 5 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),

Defumadouro

Custos: 1 Tabua e 1 Tijolo

Vale 5 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),

No Tabuleiro Principal, abaixo dos 4 espagos para as Casas Pequenas, hd 2 espacos para os Edificios de Oficio Menores (indicados por sua cor amarela).
Todos os Edificios de Oficio Menores t€ém os mesmos custos de construcdo. No comeco da partida, determine com quais 2 desses Edificios vocé jogara.

para cada Floresta que voce tiver, receba 1 Madeira
e corte 2 Turfas. (Mantenha suas Florestas. Vocé
ndo pode pegar a Turfa do suprimento geral.)

Forja

Custos: 1 Tdbua e 1 Tijolo

Vale 3 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas ao construir
a Forja), vocé pode trocar Barcos de Turfa,
Carrinhos de Mao e Vagoes (que sdo chamados
de "Equipamentos pequenos") por Arados.
Troque a razao de 1:1 e qualquer nimero de vezes
(devolva o Equipamento trocado ao Tabuleiro de
Suprimentos).

corte 1 Turfa para cada Armadilha de Pesca que
vocé tiver. (Mantenha suas Armadilhas de Pesca.
Vocé nao pode pegar a Turfa do suprimento geral.)

Tanoaria

Custos: 1 Tdbua e 1 Tijolo

Vale 4 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
determine o nimero de Animais Leiteiros que vocé
tem. Animais Leiteiros sao Ovelhas e Vacas. Se
voce tiver 5/10/15 Animais Leiteiros, vocé pode
mover cada um de seus Indicadores de Bens 1/2/3
espagos.

Panificadora

Custos: 1 Tdbua e 1 Tijolo

Vale 4 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas ao construir
a Panificadora), para cada Forno que vocé tiver,
vocé pode trocar 2 Gréos e 1 Linho por 8 Comidas
(mantenha os Fornos).



Moinho

Custos: 1 Tdbua e: 8 Linhos ou 8 Graos

Vale 6 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
receba 8/10/12 Comidas se vocé tiver 3/5/6
Campos. (Mantenha os Campos). O tipo dos
Campos ndo interessa, tanto Grao quanto Linho
contam. (Se vocé tiver 2 Campos ou menos, vocé
ndo recebe nenhuma Comida.)

Selaria

Custos: 2 Tdbuas e 3 Couros

Vale 8 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
corte 1 Turfa para cada Cavalo que voce tiver.
(Mantenha os Cavalos. Vocé ndo pode pegar a
Turfa do suprimento geral.) A seguir, mova seu
Indicador de Vigas de Esfolar 1 espago para a
direita, sem custo.

Moinho de Tecelagem

Custos: 2 Tijolos e: 10 Linhos ou 10 Las

Vale 7 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez), receba
1 Roupa de Inverno e mova seu Indicador de Teares
(até) 2 espacos para a direita sem custo.

Marcenaria

Custos: 2 Tdbuas e 5 Graos

Vale 6 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
receba 2 Turfas para cada Barco de Turfa que vocé
tiver, e 1 Cavalo para cada Arado que vocg tiver.
(Mantenha os Barcos de Turfa e Arados. Vocé deve
acomodar os Cavalos em seu Tabuleiro Individual
imediatamente. Vocé deve pegar as Turfas do
suprimento geral.)

No inicio da partida, coloque os 6 Edificios de Oficio Maiores de acordo com seus nomes nos espagos de Edificio laranjas no Tabuleiro Principal. Cada
Edificio de Oficio Maior tem custos individuais e estd disponivel em todas as partidas de "Campos de Arle".

Casa Téxtil

Custos: 1 Tijolo e 2 pecas diferentes de Vestudrio

(Roupas de Verdolde Inverno/de Couro)
Vale 9 PVs
Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
receba 1 Tecido de -
Linho, 1 Tecido de La
e 1 Couro.

Casa a Beira-Mar

Custos: 2 Tijolos e 25 Comidas

Vale 10 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
receba 10 Comidas (de volta das 25 Comidas que
vocé pagou), 2 Diques (ou seja, mova os 2 Diques
mais abaixo para os proximos espagos livres acima
da Linha de Diques), e mova seu Indicador de
Armadilhas de Pesca (até) 3 espacos para a direita,
sem custo.

No inicio da partida, determine com quais 3 das Fichas de Pousadas azuis jogar e coloque-as nos espagos azuis na parte inferior esquerda do Tabuleiro
Principal. Todas as Pousadas tem os mesmos custos de construgao .

Para sua primeira partida, recomendamos usar a Pousada do Oleiro, a Pousada do Fazendeiro e a Pousada do Sucateiro.

Pousada do Oleiro

Custos: 2 Materiais de Construcao diferentes e

9 Comidas
Vale 5 PVs
Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
receba 1 Animal de qualquer tipo para cada Roda
de Oleiro que vocé tiver. (Mantenha as Rodas
de Oleiro. Vocé pode escolher Animais iguais ou
diferentes. Vocé deve acomodd-los em seu Tabuleiro
Individual imediatamente.)

Pousada da Casa do Golfo

Custos: 2 Materiais de Construgdo diferentes e

9 Comidas
Vale 5 PVs
Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
receba 1 Tdbua para cada Baia que vocé tiver e
1 Tijolo para cada Estabulo que vocg tiver. (Vocé
ndo pode pegar Tdbuas em vez de Tijolos.) Baias
Duplas sdo consideradas 2 Baias separadas, entao
vocé recebe 2 Tédbuas por Baia Dupla.

15 Pontos de Vitéria (PVs) cada.

Igreja do Vilarejo

Custos: 3 Tdbuas, 3 Tijolos e 15 Comidas

Vale 15 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),

receba 1 Carruagem (de Casamento) sem custo e

coloque-a no seu Celeiro (desde

que ainda haja uma Carruagem
disponivel no Tabuleiro de
Suprimentos).

Pousada do Fazendeiro

Custos: 2 Materiais de Construcéo diferentes e

9 Comidas
Vale 3 PVs
Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
vocé pode substituir até 3 de seus Campos por
Florestas. (Retorne os Campos para o Tabuleiro de
Suprimentos. Tenha em mente que o suprimento de
Fichas de Floresta é limitado.)

Pousada da Leiteria

Custos: 2 Materiais de Construcdo diferentes e

9 Comidas
Vale 5 PVs
Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
receba 1 Vaca e, a seguir, corte 1 Turfa para cada
Vaca que voce tiver. (Mantenha a Vaca. Vocé ndo
pode pegar a Turfa do suprimento geral.)

Castelo de Liitetsburg

Custos: 3 Tabuas, 3 Tijolos e 15 Comidas

Vale 15 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
receba 1 Ficha de Floresta e coloque-a em um
Espaco de Terra vazio de seu Tabuleiro Individual
(se disponivel) e mova cada um de seus Indicadores
de Pés de Corte, Rodas de Oleiro e Bancadas 1
espaco para a direita, sem custo.

Pousada do Sucateiro

Custos: 2 Materiais de Construcéo diferentes e

9 Comidas
Vale 4 PVs
Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
receba um Carrinho de Mao ou um Barco de Turfa
sem custo. (Coloque o novo Equipamento em
seu Celeiro - abra espago se necessdrio. Se ndo
houver mais Carrinhos de Mdo ou Barcos de Turfa
restantes no Tabuleiro de Suprimentos, vocé nao
recebe nenhum.) Adicional ou alternativamente,
receba 1 Roupa de Couro e 1 Tecido de La.

Pousada da Eclusa

Custos: 2 Materiais de Construcdo diferentes e

9 Comidas
Vale 4 PVs
Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
mova o Indicador de Armadilhas de Pesca 2 espacos
para a direita, sem custo. Pegue entdo 1 Madeira par:
cada Armadilha de Pesca — 1
que vocé tiver (ou seja, =
até 6 Madeiras).

No inicio da partida, coloque os Edificios Grandes vermelhos ao lado das Pousadas. Todos os Edificios Grandes tém o mesmo custo de construgdo e valem

Castelo de Berum

Custos: 3 Tdbuas, 3 Tijolos e 15 Comidas

Vale 15 PVs

Habilidade: imediatamente (e apenas uma vez),
mova seus Indicadores de Fornos e Teares 1 espaco
para a direita, sem custo. Adicionalmente, vocé
recebe 1 acdo de "Melhoria de Ficha" (ver agdo do
"Guardiao" na pdag. 12).
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Tenha em mente que vocé pode colocar uma Ficha de Destino de Viagem em um de seus Veiculos somente se vocé vender imediatamente
pelo menos um dos itens mostrados. Cada item na ficha pode ser vendido somente uma vez. Vocé nao pode vender algo que ndo esteja
mostrado na ficha. Os rendimentos da venda sdo sempre alguma quantidade de Comida. (Tenha em mente que vocé ndo pode estocar

mais do que 30 Comidas.) A Comida é necessdria primariamente para o Edificio "Casa a Beira-Mar" (ver pdg. 18), os Edificios Grandes e
Pousadas e, € claro, para a etapa de Sustentar.

O tamanho de cada ficha (ou seja, o niimero de espacos que ela requer em seu Veiculo) € mostrado entre parénteses. A Trilha de
Experiéncia de Viagem na esquerda do seu Tabuleiro Individual tem 19 espacos. Quando vocé remove uma Ficha de Destino de Viagem de

INDICE DE FicHAS DE DESTINO DE VIAGEM

- ]

| Y - |
1082 g
+3 Armadilhas de Pesca

um Veiculo e a coloca nessa trilha, ela cobrird 1-4 desses espacos, conforme seu tamanho.

As Fichas de Destino de Viagem em detalhe:

Hage (1):
Beemoor (1):
Dornum (1):
Norden (2):
Aurich (2):

Esens (2):

Emden (3):

Leer (3):

Bremen (4):

- Beemor - uma

Remova imediatamente um Campo de seu Tabuleiro Individual e receba 1 Comida. Moor Ndno D L
Remova 1 Turfa de seu suprimento (mas ndo de seu Tabuleiro Individual) e receba 2 Comidas. da inféncia de
Retorne um Arado de seu Celeiro para o Tabuleiro de Suprimentos e receba 8 Comidas. 2®

Rosenberg

Realize de 1 a 3 das op¢des de venda mostradas. Vocé recebe 4 Comidas por uma Ovelha e 7 Comidas por uma Roupa de Inverno. Adicional ou
alternativamente, retorne um Barco de Turfa de seu Celeiro para o Tabuleiro de Suprimentos e receba 5 Comidas.

Venda de 1 a 3 dos itens mostrados. Vocé recebe 4 Comidas por um Couro (que vocé ndo pode substituir por Roupas de Couro), 5 Comidas por
um Cavalo e 4 Comidas por um Animal de qualquer tipo (que pode ser outro Cavalo).

Realize de 1 a 3 opgdes de venda mostradas. Vocé recebe 4 Comidas por 2 Graos (vocé ndo pode ver apenas 1 Grao),2 Comidas por uma Pele e
4 Comidas por um Tecido de La.

Realize de 1 a 4 opgdes de venda mostradas. Vocé recebe 7 Comidas por uma Roupa de Inverno, 7 Comidas por uma Roupa de Couro e 6 Comidas
por uma Roupa de Verdo. Adicional ou alternativamente, vocé pode remover 1 Turfa de seu Suprimento (mas ndo de seu Tabuleiro Individual) e
receber 3 Comidas.

Realize de 1 a 4 opcdes de venda mostradas. Vocé recebe 2 Comidas por um Linho, 3 Comidas por um Tecido de Linho (que vocé ndo pode
substituir por Roupas de Verdo), 5 Comidas por uma Vaca e 6 Comidas por uma Roupa de Verao, de Inverno ou de Couro.

Realize de 1 a 5 opcdes de venda mostradas. Vocé recebe 5 Comidas por uma Tabua, 9 Comidas por 2 Animais do mesmo tipo, 12 Comidas por
um conjunto de Tecido de Linho, de La e Couro, e 30 Comidas (qualquer excedente ¢ perdido) por um conjunto de Roupas de Verdo, de Inverno
e de Couro. Adicional ou alternativamente, vocé pode remover uma Ficha de Pantano de seu Tabuleiro Individual (ndo importa qual lado estd
virado para cima ou se hd Turfa restante nela, incluindo a Ficha de Pantano pequena que tinha Turfa desde o inicio da partida). Remova a Ficha
imediatamente. A Turfa da ficha, se havia, é perdida. Vocé nao recebe nenhuma Comida por isso mas, por outro lado, vocé nio perderd pontos
pela ficha.

INDICE DE EQUIPAMENTOS E FERRAMENTAS

Vocé guarda os Equipamentos em seu Celeiro. O espago € limitado. Vocé tem 4 Espacos de Estacionamento para Equipamentos pequenos (incluindo os Veiculos
Pequenos) e 3 Espacos de Estacionamento para Veiculos Grandes. (Alternativamente, o Espago de Estacionamento mais inferior para Veiculos Grandes pode ser
usado para guardar um quinto Equipamento pequeno.)

Equipamento Categoria Custos PVs Funcao

Arado Equipamento Pequeno 1 Madeira e 1 Cavalo/Vaca 3 fornece Campos na agdo do "Fazendeiro"

Barco de Turfa T 1 Madeira 1 Ef;frgi}t:é)rocar 1 Turfa por 1 bem da Trilha de Bens a qualquer
Carrinho de Mao Veiculo Pequeno 2 Madeiras 0 1 Espago Simples para carga

Vagio Veiculo Pequeno 4 Madeiras 1 2 Espacos Simples para carga que nao podem ser combinados
Carroca Veiculo Grande 5 Madeiras e 1 Cavalo 1 3 Espagos Simples para carga

Charrete Veiculo Grande 7 Madeiras e 1 Cavalo 2 4 Espacos Simples para carga

Carruagem Veiculo Grande 4 Madeiras e 2 Cavalos 4 1 Espaco Simples e 1 Espago Duplo para carga

Droshky Veiculo Grande 6 Madeiras e 2 Cavalos 5 2 Espacos Simples e 1 Espaco Duplo para carga

O Tabuleiro principal registra o nimero de Ferramentas que vocé tem. Ha 10 tipos de Ferramentas. Vocé pode obter Pontos de Vitéria (PVs) ao término da partida se

vocé tiver vdrias Ferramentas de um certo tipo (ver abaixo).

Ferramenta Nimero no Inicio da Partida Custo por Incremento Incremento

Armadilhas de Pesca 2 1 Madeira 3,4, 5 e finalmente 6 (3 PVs)

Vigas de Esfolar 3 1 Madeira 5 (1 PV) e finalmente 6 (3 PVs)

Teares 2 2 Madeiras 3 (1 PV),4 (3 PVs) e finalmente 5 (4 PVs)
Mesas de Abate 2 1 Argila 3 (1 PV) e finalmente 4 (2 PVs)

Pas de Corte 3 1 Madeira 5 e finalmente 7 (2 PVs)

Pas * 3 1 Madeira 4,5 e finalmente 6

Rodas de Oleiro 2 1 Argila 3 e finalmente 4 (2 PVs)

Fornos 1 1 Tijolo 2 (1 PV),3 (5 PVs) e finalmente 4 (7 PVs)
Machados 3 1 Madeira 4,5 e finalmente 6

Bancadas 2 2 Argilas 3 (1 PV) e finalmente 4 (4 PVs)

* Usadas para determinar o niimero de Pares de Pds que vocé tem.




Para que eu preciso de...?

Ndo leia esta pdgina antes de sua primeira partida, mas consulte-a se a necessidade surgir.

RECURSOS

Comida: para construir a Casa a Beira-Mar, as Pousadas, e os
Edificios Grandes, bem como para Sustento a cada Semestre e para
certas agodes (como Imitar no Operdrio)

Linho: para produzir Tecido de Linho, para usar o Saldo de Tecelagem
e para construir o Moinho de Tecelagem e o Moinho

Grao: para usar a Destilaria de Aguardente, para o Padeiro, as vezes
como substituto de Comida, bem como para construir os Edificios
verdes, a Marcenaria e o Moinho

La: para produzir Tecido de La, para construir o Moinho de Tecelagem,
e para usar a Casa do Colono

Peles: para produzir Couro

Couro: para processamento, para vender em Aurich e para construir a
Selaria

Roupas: para vender nos vdrios destinos de Viagem e para construir
a Casa Téxtil

CRIACAO DE ANIMAIS
muitos animais do mesmo tipo: para o Acougueiro e para vender em
Bremen
muitas Ovelhas e Vacas: para receber Comida ao final do Semestre de
Verdo e para usar na Tanoaria
muitas Ovelhas: para receber L ao final do Semestre de Inverno

muitas Vacas: para receber mais Comida no Agougueiro, para construir
Arados e para usar a Pousada da Leiteria mais eficientemente

muitos Cavalos: para Veiculos Grandes e Arados, bem como para a
funcédo da Selaria

Baias: para criacdo de animais e para a fun¢ado da Oficina do Carpinteiro
Estabulos: para criacdo de animais, para usar seus Espacos de Terra

mais eficientemente e como requisito para a Baia Dupla
Baias e Estabulos: para usar a Pousada da Casa do Golfo

EQUIPAMENTOS
... pelo menos um Arado: para vender em Dornum

multiplos Arados: para arar Campos no Fazendeiro e para usar
0 Moinho mais eficientemente

pelo menos um Barco de Turfa: para trocar Turfa por bens na

g :
tim) Trilha de Bens

miltiplos Barcos de Turfa: para receber mais Turfa no

Barqueiro de Turfa, para usar a Marcenaria mais eficientemente
e para vender em Norden

Carrinhos de Mao e Vagoes: para produzir Tédbuas e Tijolos
continuamente, para vender um Arado por Comida em Dornum
e para receber Arados quando construir a Forja

Veiculos Grandes: para Tédbuas, Tijolos e Vestudrio, bem como

para todos os Destinos de Viagem grandes

Charretes: para produzir duas Roupas de Verdo por estacdo e
para usar a Estacao de Carga mais eficientemente

Charretes e Droshkies: para a Ficha de Destino de Viagem
"Bremen"

MATERIAIS DE CONSTRUCAO E TURFA
de
Edificios e como recurso para Tédbuas e Equipamentos

Madeira: como material construcdo  para

Argila: como material de construgio para Edificios e como
recurso para Tijolos e Baias

Téabuas: como material de constru¢do para Edificios
(particularmente os Edificios Grandes), para usar o

Negociante de Madeira e para vender em Bremen
Tijolos: como material de construcdo para Edificios
(particularmente os Edificios Grandes) e para melhorar
Baias para Estdbulos

Turfa: para sustento ao final do Semestre de Verdo, para

produzir Tijolos, para o Padeiro, para trocar por outros bens
(se vocé tiver também um Barco de Turfa) bem como para
usar a Destilaria de Aguardente

FicHAs DE TERRENO

... Florestas: para receber Madeira ao final do Semestre

de Verdo, como requisito para um Parque e para usar

a Tornearia

| ... Parques: para Pontos de Vitéria adicionais (se vocé
ndo precisa mais do recebimento de Madeira perto do
fim da partida) e para manter dois Animais

. pelos menos trés Campos: para usar o Moinho e para

i usar a Pousada do Fazendeiro mais eficientemente

|

*.. muitos Campos: para receber Grios e Linhos ao final

do Semestre de Verdo
... Espacos de Inundacio: vocé ndo pode usar os
espagos além da linha de Diques

FERRAMENTAS

... algumas Armadilhas de Pesca: para obter
mais ap6s construir a Casa a Beira-Mar
muitas Armadilhas de Pesca: para o
Pescador e para usar o Defumadouro ¢ a
Pousada da Eclusa mais -eficientemente
exatamente cinco Vigas de Esfolar: para o
Curtidor e para obter mais apds construir a
Selaria
exatamente trés Rodas de Oleiro: para obter
mais apos construir o Castelo de Liitetsburg
... miiltiplas Rodas de Oleiro: para o Oleiro
e para usar a Pousada do Oleiro mais

eficientemente

pelo menos dois Fornos: para ganhar Pontos
de Vitéria adicionais quando construir o
Castelo de Berum

miiltiplos Fornos: para o Padeiro e para usar a
Panificadora mais eficientemente
exatamente trés Bancadas: para ganhar
Pontos de Vitdria adicionais ao construir o
Castelo de Liitetsburg






