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Argentina no final do século XIX. Como o proprietario de uma grande estancia (fazenda de gado) nas planicies
infindaveis dos Pampas, vocé regularmente entrega seu gado na rampa de carga mais préxima, transportando-os por
trem até Buenos Aires para serem exportados.

Para ganhar dinheiro ao longo do caminho, mantenha seus rebanhos saudaveis e use as construgoes pela estrada de
Jforma inteligente. Contrate trabalhadores capacitados como: gauchos para expandir seus rebanhos, carpinteros para
erguer suas construgoes particulares e maquinistas para aprimorar e reparar sua locomotiva.

Aqueles que cuidarem bem do seu rebanho e dominarem os desafios e obstaculos dos pampas marcardo mais pontos e

COMPONENTES
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1 tabuleiro de jogo

4 tabuleiros de jogador 1 porjogador

5 pecas de quantidade de jogadores

frente e verso

1 bloco de pontuacao
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57 fichas de
trabalhador gaucho carpintero maquinista
19 de cada: (pedo) (carpinteiro) (maquinista)
(das quais 8 possuem um icone
de forca cada)
* -
51 fichas de
fazendeiro ranjero ranjero ranjero
granj granj granj
verde azul laranja
12 de cada: . . .
(fazendeiro) | 4 (fazendeiro) ' 3 (fazendeiro) | i -
granjero verso de todas
amarelo as fichas de
15 de cada: (fazendeiro) fazendeiro
* TS
Nota: Os versos das fichas acima sao identificados
3 sacolas: pelas letras A, B ou C.
Isso é para garantir que as fichas entrem em jogo
de uma maneira razoavelmente balanceada.
* .
4 estpncieros (rancheiro)
1 por jogador 72 discos de jogador 82 moedas 1 ficha do
(ndo nas cores dos jogadores) A
18 por jogador 57 moedas mercado de
prateadas no trabalho
4 chapéus valor de 1 peso
1 por jogador
4 locomotivas 8 marcadores para graos 12 fichas
1 por jogador e certificados 25 moedas de troca
2 por jogador douradas no valor
de 5 pesos
* TS
Componentes do modo Solo:
1 ficha de 12 cartas de 15 cartas do Pedro 1 ficha de mercado de 1 tabuleiro do Pedro
especializacio carregamento gado do Pedro
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{PREPARACAO DO TABULEIRO%

e

Centro das cidades

6. Do suprimento de Buenos Aires, compre 5 fichas de fazendeiro com um

no verso e coloque-as

uma ap6s a outra viradas para cima no tabuleiro de jogo. O local onde a ficha seré colocada depende do

seu tipo:

+ Se for uma ficha de fazendeiro verde, coloque-a
na drea verde no espago vazio com o menor
nimero (1 é o menor e 4 é o maior).

+ Siga 0 mesmo procedimento
para as areas azul e laranja.
Uma ficha comprada é

eEspag:os para 0; Mestres |de Estacao Ferrovia

@ Area amarela :
— (granjeros) Buenos
& Aires
Espacos
de ‘
— Previsdo |
& "Area laranj("l Espacos %g:,f;gei
3 (granjeros) Neutros i
< e (navlqs)
. ‘ ;
J Area Mercado de T
. | azul Trabalho .
Area verde (granjeros) v
s (granjeros) @ 0 B
— |
Mercado de Gado Baralho de
Fadiga

1. Coloque o tabuleiro de jogo no centro da mesa.

2. Embaralhe as 8 fichas de mestre de estaciio e
aleatoriamente coloque uma virada para cima em cada
um dos 5 espagos para os mestres de estagdo. Devolva
as 3 fichas restantes para a caixa do jogo.

3. Pegue as 8 fichas de construcao neutras e coloque uma virada
para cima em cada um dos 8 espagos neutros no tabuleiro de jogo:

+ Se esta for sua primeira partida, coloque cada ficha no espaco
marcado com a letra correspondente (A a H).

Nas proximas partidas, vocé pode embaralhar as fichas e distribui-las

aleatoriamente.
4. Coloque 5. Pegue as 54 fichas de tra-
aficha do balhador e as 51 fichas de fa-
mercado zendeiro e vire-as para baixo.
de trabalho Separe-as pelas letras nos versos
1o circulo (A, B e C) e coloque-as em suas
pontilhado sacolas correspondentes.
superior no Coloque as sacolas proximas
mercado de ao tabuleiro de jogo (perto de
trabalho. Buenos Aires).
Essas sacolas sao chamadas de
suprimento de Buenos Aires.

colocada no espaco vazio com
o menor numero (da area
correspondente).

Se nao houver mais espacos
vazios por que todos os 4
espacos nessa area ja estao
ocupados, devolva a ficha para
a sacola e compre uma nova.

exemplo de partida com
3jogadores:
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7. Comece comprando fichas comum  no verso (que incluem apenas
fichas de trabalhador) do suprimento de Buenos Aires. Coloque essas fichas
de trabalhador uma apés a outra no mercado de trabalho da seguinte forma:

Comece na fileira do topo e coloque a primeira ficha comprada no

espaco diretamente abaixo do simbolo da quantidade de jogadores
correspondente a quantidade da partida atual. Coloque a préxima ficha no
espaco a direita dessa ficha e continue assim indo para a direita.

Depois que vocé tiver colocado uma ficha no espaco mais a direita da fileira
do topo, continue pela segunda fileira, onde vocé colocara a proxima ficha
de novo no espago alinhado com o simbolo da quantidade de jogadores.
Continue indo para a direita desse modo até colocar uma ficha no espago
mais a direita da segunda fileira.

Em seguida, continue colocando fichas na terceira fileira (comecando pelo
espaco alinhado com o simbolo da quantidade de jogadores) até colocar uma
ficha no espaco a esquerda da ficha de mercado de trabalho. Esta é a tiltima
ficha. Entao, dependendo da quantidade de jogadores na partida, ha agora 5,
8 ou 11 fichas de trabalhador no mercado de trabalho.

8. Agora preencha os 6 espacos de previsdo em Buenos Aires com
fichas do suprimento de Buenos Aires:

+ Compre 2 fichas comum  no verso e coloque-as viradas para
cima nos dois espacos de previsao marcados com A.
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+ Compre 2 fichas comum  no verso e coloque-as viradas para
cima nos dois espacos de previsao marcados com B.

+ Compre 2 fichas comum  no verso e coloque-as viradas para
cima nos dois espagos de previsao marcados com C.

9. Embaralhe as 36 cartas do mercado de gado e coloque-as viradas para baixo como o baralho de
mercado de gado abaixo do canto inferior direito do tabuleiro de jogo. Dependendo da quantidade de
jogadores na partida, compre uma quantidade de cartas de gado desse baralho:

o Em uma partida com 2 jogadores: Compre 9 cartas.
¢ Em uma partida com 3 jogadores: Compre 12 cartas.
¢ Em uma partida com 4 jogadores: Compre 15 cartas.

Divida as cartas compradas por cor e coloque-as viradas para cima abaixo do tabuleiro de jogo no
mercado de gado, formando uma fileira sobreposta na qual o lado esquerdo de cada carta esteja visivel.
De modo mais preciso, as cartas dessa fileira devem ser organizadas na seguinte ordem, da esquerda para
a direita: laranja, amarelas, vermelhas, azuis, marrons, roxas (é possivel que nem todas as cores estejam
presentes).

Além disso, coloque as 25 cartas de fadiga como um baralho de fadiga virado para cima a direita do
baralho de mercado de gado.

10. Embaralhe as 24 cartas de objetivo e coloque-as como um baralho virado para baixo a esquerda
do tabuleiro de jogo. Entdo revele 4 cartas deste baralho e coloque-as viradas para cima em uma coluna
abaixo do baralho.

Esta area é chamada de drea de objetivos gerais.



11. Das 18 fichas de navio, disponha os 11 navios com o icone de sol no lado direito do tabuleiro.
Primeiro, coloque o navio com o nimero 0 préximo a Buenos Aires e depois os outros 10 navios em
ordem crescente abaixo dele. Portanto, o navio com o 18 é colocado o mais abaixo possivel.

Esta area é chamada de zona de carga.

Os 7 navios restantes (sem o icone de sol) sio embaralhados e colocados abaixo como uma pilha de
navios virada para baixo.

12. Coloque os 3 mapas de cidade acima do tabuleiro de jogo, com Le Havre a esquerda, Rotterdam no
meio e Liverpool a direita. Para sua primeira partida, vire todos os 3 mapas para o lado a.

Conforme for se aprimorando no jogo, vocé pode escolher o lado de cada mapa aleatoriamente ou
intencionalmente.

Entdo, dependendo da quantidade de jogadores, cubra um determinado nimero de centros das cidades com
as fichas de cobertura:

¢ Em uma partida com 2 jogadores: Coloque 1 ficha de cobertura correspondente em cada um dos 3
mapas de cidade.

¢ Em uma partida com 3 jogadores: Coloque 1 ficha de cobertura correspondente em Rotterdam.
Devolva as duas que sobrarem para a caixa.

¢ Em uma partida com 4 jogadores: Devolva todas as fichas de cobertura para a caixa.

13. Coloque as moedas e fichas de troca ao alcance de todos os jogadores como uma reserva geral. Esta
reserva é chamada de banco.

$PREPARACAO DO JOGADOR

Espacgo para a
i pilha de |
'descarte,
, pessoal ,
Auxiliares Trilha de ! :
acdo Trabalhador Certificacdo -~~~ ---
secdo secao

| Trilha de Graos |

Area de Objetivos Pessoais

14. Cada jogador escolhe uma cor de jogador.

Vocé recebe o tabuleiro de jogador dessa cor (identificado pelos 17 espagos
circulares coloridos) e o coloca a sua frente.

Além disso, vocé também recebe uma peca de quantidade de jogadores, que
mostra a quantidade apropriada de jogadores, e a coloca na segao Fase A do seu
tabuleiro de jogador.

15. Vocé recebe as 10 fichas de construcio particular da sua cor.

Essas fichas de construcio possuem frente e verso, e cada uma delas possui um
nimero (entre 1 e 10) e a letra 'a’ mintscula em um lado e a letra 'b' mindscula
no outro.

+ Em suas primeiras partidas, vire suas fichas de construcao particular para o
lado a e organize-as, acima do seu tabuleiro de jogador, em ordem crescente
de carpinteros necessarios.

It

+ Conforme for se familiarizando com o jogo, vocé pode tentar o seguinte: escolha um jogador para
determinar o lado de cada uma das fichas de construgao aleatoriamente (por exemplo, jogando-as
para cima) e entio organiza-las, acima de seu tabuleiro de jogador, em ordem crescente de carpinteros
necessarios. Depois disso, todos os outros jogadores copiam essa sequéncia, virando suas proprias
construgdes para os mesmos lados.

Ou seja, durante todo a partida, o lado de cada construgao serd o mesmo para todos os jogadores.
Ninguém pode deliberadamente virar uma ficha de construgao para o outro lado.

16. Vocé recebe os seguintes itens da sua cor:

18 discos—que vocé colocard em seu tabuleiro de jogador para cobrir cada um
dos 17 espacos circulares coloridos. (Apenas os 2 espagos cinza no canto superior
esquerdo permanecem vazios). Coloque o seu 1 disco de jogador restante no mapa da

cidade de Le Havre, no cais I.

1 locomotiva—que vocé colocara no
espaco inicial (o prédio cinza) da ferrovia no
tabuleiro de jogo.

1 marcador de certificado—que vocé
colocara no espago superior da sua trilha de

certificados (ao lado do 0).

1 marcador de graos— que vocé colocara
no espaco a esquerda na sua trilha de graos

(no 0).

1 estanciero—que vocé colocara perto do seu
tabuleiro de jogador por enquanto.

17. Entdo, vocé recebe as 14 cartas de gado do jogador
que sao identificadas com um sol da sua cor.
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Além disso, adicione 1 carta de fadiga a esse baralho.
Essas 15 cartas formam o seu baralho de rebanho.

Embaralhe seu baralho de rebanho e coloque-o virado para
baixo como sua pilha de compra pessoal, a esquerda do seu
tabuleiro de jogador.

18. Por fim, determine um jogador inicial, os outros jogadores seguirdo em sentido horario.
Receba o seu capital inicial e 1 ficha de troca do banco e compre cartas da sua pilha de

compra pessoal para adiciona-las a sua mao de acordo com esta tabela:
e 1°jogador: 7 pesos, 4 cartas e 1 ficha de troca
* 2°jogador: 8pesos, 5 cartas e 1 ficha de troca
* 3’ jogador: 9 pesos, 6 cartas e 1 ficha de troca
* 4° jogador: 10 pesos, 7 cartas e 1 ficha de troca

Agora vocé esta pronto para jogar.

Importante: No comeco de seu primeiro turno na partida, descarte cartas da sua
mao até que vocé tenha apenas 4 cartas restantes. As cartas descartadas vao para sua pilha de
descarte pessoal.

Entio, coloque o seu estanciero em qualquer ficha de contrucio neutra e siga
automaticamente para a Fase B. Vocé pode comegar na mesma ficha de construgao que os
outros jogadores.




¢ OBJETIVO DO JOGO %

Em Great Western Trail Argentina vocé move seu estanciero por um caminho que serpenteia e se bifurca do canto inferior esquerdo do tabuleiro de jogo até Buenos Aires no
canto superior direito. Pelo caminho, vocé realizara a¢cdes que proporcionam varias formas de ganhar pontos de vitoria. Por exemplo: colocar fichas de construcao particular,
comprar gado do mercado de gado, aprimorar as estacoes de trem e ajudar granjeros.

Cada vez que o seu estanciero chegar a Buenos Aires, vocé devera enviar gado e graos por navio para a Europa, o que também podera valer pontos de vitoria. Depois disso,
seu estanciero continua seu movimento novamente no canto inferior esquerdo do tabuleiro de jogo. Durante toda a partida, seu estanciero chegara a Buenos Aires cerca de
5 a 6 vezes.

Todos os pontos de vitdria sao contabilizados ao final da partida. Entao, vocé somara todos os simbolos de ponto de vitoria  nos varios componentes a sua frente, assim como
aqueles marcados com a sua cor no tabuleiro de jogo e nos mapas de cidade. O jogador com mais pontos de vitéria vence a partida.

Baralho de Rebanho Importante: Quando vocé tiver que comprar uma carta de sua pilha
de compra pessoal mas nao tiver nenhuma carta sobrando nessa

& ?
0 que € o seu baralho de rebanho? pilha, entdo (e apenas nesse momento) pegue sua pilha de descarte

Seu baralho de rebanho representa seu rebanho, que sera guiado por

vocé ao longo da trilha. Cada carta de gado desse rebanho representa um pessoal, embaralhe-a bem e coloque-a como sua nova pilha de compra
animal de um tipo especifico de gado, claramente identificado pela cor da pessoal virada para baixo, a esquerda do seu tabuleiro de jogador.
carta e pelo seu valor de criagdo. > > N Entdo, continue a comprar cartas dela normalmente.
. 1A . \
Cada jogador comeca com um baralho de rebanho idéntico de valores de
criagao relativamente baixos e uma carta de fadiga. Valo r‘; de Qual é o propésito das cartas de gado?
Contudo, durante a partida, vocé podera melhorar seu baralho - Nos locais da trilha, ha vérias acGes que exigem que cartas de gado especificas
adicionando a ele cartas de gado do mercado com valores de criacao crwagcao sejam descartadas da sua mao para que vocé ganhe as recompensas.
maiores, assim como cartas de objetivo. \ Além disso, cada vez que vocé chegar a Buenos Aires, vocé quer ter muitos
Seu baralho de rebanho é constituido das seguintes partes: tipos diferentes de gado com um alto valor de criagdo em sua mao: Quanto
. . L. mais variadas e valiosas forem suas cartas, mais dinheiro e pontos de vitoria
. fl;)a ll)llha ((iie _com(li)ra pessoal virada para baixo a esquerda do seu vocé ganhara. (Para detalhes veja as paginas 9 a 11).
abuleiro de jogador. ) ,
_ . ) Forca Por fim, em cada carta de gado ha uma certa forca do gado especifico

* As cartas na sua méao que vocé compra dessa pilha de compra de retratado, com a qual vocé pode ajudar granjeros.

acordo com o seu limite de mao (vocé comeca com um limite de mao X > (Para detalhes veja a pdgina 17).

de 4 cartas). g & 7 2 ) L. .

. . . A . Qual é o proposito das cartas de fadiga?

+ Sua pilha de descarte pessoal virada para cima, na qual vocé colocara / Cada vez que vocé ajudar um granjero com a for¢a do seu gado, vocé

quaisquer cartas que descartar da sua mao, assim como as cartas que recebera uma ou duas cartas de fadiga. Tente se livrar dessas cartas, pois elas

vocé adquirir durante a partida. Pontos de vitéria enfraquecem o seu baralho e te dio menos pontos ao final da partida.

COMO JOGAR .

[

Comecando com o jogador inicial (aquele com um capital inicial de apenas 7 pesos), os jogadores jogam seus turnos em sentido horario consecutivamente.
No seu turno, vocé deve seguir todas as seguintes fases nesta ordem:

FASE A Mova o seu estanciero para outro local ao longo da trilha.

FASE B Use a acdo (ou acoes) do local alcancado.

FASE C Compre cartas até atingir o seu limite de mao.

Em seguida, é o turno do préximo jogador.

Nota: As 3 caixas no topo de cada tabuleiro de
Jjogador dao uma visao geral das 3 faseS.  mmm—-



FASE A Mova o seu estanciero para outro local ao longo da trilha.

O que é considerado um local?

O local principal da trilha é Buenos Aires. Além disso, qualquer ficha que for colocada Exemplo: Mary ndo pode L afalho
em um espaco da trilha é considerada um local (ou seja, toda ficha de construcéo e de que leva ao SEace 9 da ferrovia, pois a
fazendeiro). Espacos sem nenhuma ficha sao considerados partes desimpedidas da sua locomotiva chegou apenas ao espago ()
trilha e NAO séo locais! 8. Dave eJoltm podem usar esse atalho Bo
no espaco 9 (assim como os outros dois —
Nesta fase, vocé deve mover o seu estanciero do local atual dele ao longo da trilha até outro local. ~ @falfos atras dele nos espacos 6 e 3). h =
Como é o turno de Mary, ela move seu
Para isso, tenha em mente as seguintes regras: estanciero dois passos da construgéo

« O movimento do seu estanciero é medido em passos. Cada local ao longo do seu caminho neutra H através da ficha de fazendeiro amarelo (onde ela paga 1 peso) para o espago

conta como 1 passo (lembre-se de que espacos vazios ao longo da trilha nao sao considerados 6 da fe errovid. = medzatamefzte apos passar p (?la rampa de carga, seu estanciero é
Jocais) transferido para Buenos Aires, onde ela realiza sua fase B.

Exemplo: Para chegar a

esta ficha de constru¢ao f‘
neutra, o estanciero de o'}, .
Mary poderia mover 2

passos passando pela ficha 1
de construgdo particular ]
vermelha ou 3 passos BeE

passando pelas 2 fichas de
fazendeiros verdes.

J ~ ’ v . ~
Atencdo: Varios locais mostram uma mao verde ou preta. Se o seu
estanciero se mover para ou atravessar um desses locais, vocé deve
imediatamente pagar uma taxa:

1. Sefor uma ficha de fazendeiro, vocé deve pagar a taxa no espaco de

< -’”’/'e\hl moeda dela.
g = 2. Sefor uma ficha de construgéo particular de outro jogador, vocé deve &
B8o|§> B :
pagar a taxa a esse jogador.

A taxa depende da quantidade de jogadores na partida e da cor da mao:

+ Vocé sempre deve mover o seu estanciero para frente, seguindo a dire¢do planejada da trilha Em uma partida Em uma partida com Em uma partida com
(conforme indicado pelas setas). com 2 jogadores: - 3 jogadores: - 4 jogadores: -
+ cada mao preta \W‘: -1 | « cada mdo preta \W‘: -1 | «cadamiopreta |\g*-1

custa 1 peso ) custa 1 peso - custa 1 peso -

+ Se houver uma bifurcacao, escolha um dos caminhos disponiveis para seguir. Vocé nao pode
atravessar Buenos Aires. Entao, quando o seu estanciero chegar a Buenos Aires, ele deve

3 \ \':: - a \/ l’:: - a f/(\l':: -
terminar o seu movimento ali. + cada mao verde W 2 | » cada mio verde W 2 | +cadamao verde Wl

custa 2 pesos custa 2 pesos custa 1 peso
« Os estancieros dos outros jogadores nao influenciam de maneira nenhuma o seu estanciero. 2\ r
Varios estancieros podem estar no mesmo local.

+ Vocé deve mover o seu estanciero a0 menos 1 passo e ndo pode mover mais passos do que o LoD G G il
p P p q com 3jogadores, Mary tem

‘limite de passos atual que 0 seu tabuleiro .de.jogador indica. (Dependendo da quantidade. de 2 pesos sobrando. Se ela
jogadores na partida, vocé comeca com um limite de passos de 3, 4 ou 5, que pode ser ampliado movesse seu estanciero ao

mais tarde durante a partida). longo do caminho inferior
Jocal ond . . . . R (setas vermelhas), ela teria
+ O local onde o seu estanciero teljml.nar’ 0 movimento (sAeJa porque vocé quer ou porque que pagar esses 2 pesos a
acabaram os seus passos disponiveis) € o local que vocé usara na fase B. Dave, ja que a construcdo
privada dele seria o primeiro
Exemplo: local no caminho de Mary
. e tem uma mao verde la.
2 este caso 2 enquanto o - - - - e
7 1 Entdo, ao passar ficha de construcdo de Jolkn com a mdo verde, Mary ndo teria dinheiro
4 0AZUL tem VERMELHO - : o . . .
< . ) | . nenhum para pagar. Isto ndo seria problema para ela, ja que ela poderia seguir caminho
um limite de tem um limite e e

4 passos, de 6 passos. . . .
Contudo, Mary optou pelo caminho superior (setas azuis): La ela tem que colocar 1 peso
no espaco de moeda da primeira ficha de fazendeiro com uma mdo preta e seu tltimo
(Como desocupar esses espagos de disco sera explicado mais tarde). peso na segunda ficha de fazendeiro com outra mdo preta. Depois disso, ela seque seu
caminho normalmente. Ela optou pelo caminho superior porque ela perderia seus 2 pesos

de qualquer jeito. Mas, pelo caminho superior, ela ao menos evitou que um oponente

sval o
Suba na sua locomotiva! recebesse esse dinheiro.
Ao longo da trilha que passa proxima a ferrovia, vocé encontrard um total de 6 atalhos marcados \
com setas vermelhas. Eles conduzem uma rampa de carga para um "local”, pelo qual vocé pode Importante: Se vocé ndo puder pagar por alguma ou todas as maos no seu caminho, vocé ainda
chegar a Buenos Aires muito mais rapido que o normal. Para poder usar esse atalho, a sua assim pode se mover. Isso significa que, se o seu estanciero chegar ou passar por um local cuja taxa
locomotiva deve ter alcancado ou pelo menos passado pelo espaco correspondente na ferrovia vocé ndo podera pagar, pague tudo o que puder e continue o seu caminho normalmente.

(3,6,9,12,17 ou 23). (Sobre como as locomotivas se movem, veja a pagina 15). . i . . o .
Vocé nunca terd que pagar taxas retroativamente, mesmo se vocé receber dinheiro enquanto ainda
Se vocé alcancar um local como esse (pela rampa de carga) com o seu estanciero, ele é imediata- estiver em um local cuja taxa vocé néio podia pagar antes.

mente transferido para Buenos Aires e vocé segue normalmente as regras de Buenos Aires. . . . .
Isso se aplica apenas a taxas cobradas pelas maos. Todos os outros custos e requisitos no jogo

As regras de Buenos Aires serdo explicadas na pagina 9. devem sempre ser pagos/cumpridos totalmente.




Apds mover o seu estanciero, use o local em que ele terminou seu movimento. Contudo, suas

acao(oes) do local alcancado.

opcoes disponiveis no local dependem se este local é:

1) Uma ficha de construcao neutra ou uma ficha de construcio particular da sua cor

) Uma ficha de

rucao particular de outro jogador

3) Uma ficha de fazendeiro

4) Buenos Aires

1

Em uma ficha de construgao neutra ou de construcio particular da sua cor, vocé tem
duas opgoes:

OU usar as agoes locais dessa ficha ., OU usar uma tinica agao auxiliar

Usar as acoes locais

A maioria das fichas de construcio mostram duas agées locais diferentes em sua metade

inferior.
Essas acoes sio separadas por linhas divisorias completas.
(Poucas fichas de construcdao mostram apenas uma ou mais do que duas acoes locais).

vBR &% P

1 agao local 2 acoes locais 3 acgoes locais

+ Agora vocé pode realizar cada uma das ac¢Ges locais da ficha uma vez.
+ Vocé pode realizar essas a¢oes locais em qualquer ordem.

« Vocé nao precisa realizar todas as agoes locais disponiveis. Mas se uma acao tiver
um custo ou um requisito, vocé tem de pagar/cumprir isso totalmente para ganhar a

recompensa dessa acao.
o

+ Algumas fichas mostram duas acoes (separadas por uma barra
branca) dentro da mesma agao local. Vocé pode realizar apenas
uma dessas acoes.

+ Alguns espacos da trilha tém acdes de risco anexadas a eles.
Se uma ficha de construcao for colocada nesse espago, a acio
de risco se torna parte das acoes locais dessa ficha e, portanto,\
pode ser realizada por seu proprietéario cada vez que esse
jogador chegar a esse local. acao de risco

As agoes locais individuais sdo explicadas em detalhes nas paginas 12 até a 18.

Usar uma tinica acdo auxiliar P> >
Se vocé nao realizar nenhuma das acoes locais da ficha

alcancada, ento, e apenas nesse momento, vocé pode realizar

uma tnica acdo auxiliar, em vez disso.

Suas ac¢oes auxiliares sdo encontradas no lado esquerdo
do seu tabuleiro de jogador na secdo de agoes auxiliares.

No inicio da partida, apenas 2 delas estdo disponiveis. Cada uma das
outras acoes auxiliares ficara disponivel depois que vocé desocupar ao
menos um dos seus dois espacos de disco (novamente, vocé aprendera
como fazer isso em breve).

As agoes auxiliares individuais sao explicadas em detalhes
na pagina 18.

Exemplo: Mary terminou o movimento de seu estanciero em
uma ficha de construcao particular da cor dela. Ela agora pode
realizar cada uma das acoes locais dessa ficha uma vez (em
qualquer ordem):

1. Ela pode contratar um trabalhador (com o custo de
contratacgdo reduzido por 1).

2. Ela pode mover sua locomotiva para frente o mesmo niimero
de espacos que ela tem de maquinistas.

3. Ela pode usar a agao de risco anexada para descartar uma carta de gado de qualquer
tipo de sua mao para sua pilha de descarte pessoal e mover seu marcador de certificado um

espaco para frente em sua trilha de certificados.

Se ela nao puder ou nao quiser realizar uma ou mais dessas agoes, ela simplesmente as
ignora. Mas, apenas se ela ignorar todas as agoes ela podera realizar uma tinica a¢do

auxiliar, em vez disso.

) Em uma ficha de construcio de outro jogador (ou seja, de uma cor de jogador diferente

da sua) vocé tem apenas uma op¢ao:

Realizar uma inica acdo auxiliar (veja a esquerda).

neutra ou uma da sua cor, pois somente la vocé podera realizar as agoes locais.

Nota: Isto significa, claro, que vocé geralmente vai tentar chegar a uma ficha de construg@o

OU usar uma tinica acao auxiliar (veja a esquerda)

OU realizar a acao "Ajudar um granjero”, mas apenas com
o granjero onde o seu estanciero estd no momento.

)

(Como ajudar os granjeros esta explicado em detalhes na pagina 17).

Exemplo: Se Mary tivesse terminado o movimento de seu estanciero nessa ficha
de fazendeiro, ela teria que colocar imediatamente 2 pesos no espaco de moeda

e poderia entdo realizar uma tnica a¢do auxiliar ou ajudar esse (e apenas esse)
granjero.

Quando vocé chega a Buenos
Aires, vocé deve realizar
todas as 6 subfases de Buenos
Aires em sequéncia.

Para garantir que vocé nao
esqueca nenhuma subfase,
mova seu estanciero

ao longo dos espacos
numerados e realize a subfase
correspondente antes de
mové-lo para o proximo
espaco.

N\

Em uma ficha de fazendeiro vocé, novamente, pode escolher entre duas opcoes:

Vv 3




As 6 subfases de Buenos Aires siao:

Entrega adicional: Mova um dos seus discos de jogador

de um cais para um espaco vazio no mesmo mapa de cidade. Previsdo A: Previsdo B: Previsdo C:
Entregue imediatamente os graos requisitados para ganhar o Escolha uma Escolha uma Escolha uma
das 2 fichas das 2 fichas das 2 fichas

bonus coberto.

Rendimento: Revele todas as cartas da sua mao, calcule
seu rendimento e ganhe esse valor do banco. Entdo, descarte
sua mao na sua pilha de descarte pessoal.

Carregamento: Mova um dos seus discos de jogador do
seu tabuleiro de jogador para uma ficha de navio e carrege a
quantidade de graos requisitada.

Entrega adicional:

Antes mesmo de vocé receber seu rendimento e de carregar seu gado em Buenos Aires,
vocé pode realizar uma entrega adicional de seus graos em uma das trés cidades portuarias
europeias (La Havre, Rotterdam ou Liverpool).

Para fazer isso, pelo menos um dos seus discos de jogador deve estar em um dos cinco cais
dos trés mapas de cidade. Se vocé tiver multiplos discos 14, vocé deve escolher um, ja que pode
usar apenas um dos seus discos de jogador para uma entrega adicional por subfase

Cada um dos quatro bairros indica uma certa quantidade de graos que vocé deve entregar se
quiser colocar o seu disco de jogador escolhido (do cais conectado) em um espaco

de bonus livre naquele bairro da cidade. Note que os dois "cais II" proporcionam

uma reducdo da quantidade de graos requisitada para entrega.

O bonus indicado em um espaco circular de um bairro é sempre imediatamente
concedido quando vocé colocar o seu disco de jogador nele; os pontos de vitéria
relacionados a alguns espacos sao concedidos apenas depois do final da partida,
durante a pontuacao final (veja a pagina 19).

Um disco de jogador colocado dessa forma permanece no espaco de bonus escolhido até o fim
da partida. Cada espaco de bonus pode ser ocupado apenas por um tinico disco de jogador.
(Portanto, se outro jogador tiver reivindicado um espago de bonus, vocé ndo pode usa-lo).

Exemplo: Mary tem dois discos de jogador em Rotterdam

e 3 graos. Ela pega um deles, entrega 1 grao e o coloca no

bairro oeste de Rotterdam. Ela imediatamente recebe 6 pesos e
ganhara 1 ponto de vitoria na pontuacdo final. (Apesar de ainda
ter 2 graos restantes, ela nao pode realizar uma nova entrega
adicional agora).

Em vez disso, ela poderia ter gastado 2 graos e reivindicado

o0 espaco de bonus com 4 pontos de vitoria no bairro norte. De
outra forma, ela ndo poderia entregar para os bairros leste e sul
de Rotterdam, ja que tinha apenas 3 graos.

Rendimento:
Revele todas as cartas da sua mao aos outros jogadores e calcule seu valor de
criacdo total. Para isso, some os valores de criacao de cada tipo diferente de gado
que vocé tem na mao. Isso significa que cada tipo é contado apenas uma vez, nio
importa quantas cartas desse tipo vocé tenha. (Ignore os pontos de vitéria ou forca
nas suas cartas de gado e quaisquer cartas de objetivo e de fadiga por enquanto).

Exemplo: Mary tem 4 cartas em sua mdo. Por —Ofoio
causa de suas 2 cartas de "Patagonico”, ela tem
apenas 3 tipos diferentes de gado:

« “Patagonico” (valor de criagao: 2)

+ “Chaqueno” (valor de criagao: 3)

« “Serrano” (valor de criacdo: 3) > 2> oD | | &> >
Portanto, seu valor de criacdo total é 8.

=
)

nos espagos de
previsdo abaixo do

nos espacos de
previsdo abaixo

nos espagos de
previsdo abaixo do

|

espaco 4 e mova-a espaco 5 e mova-a do espaco 6 e

para sua secao para sua secao mova-a para

correspondente. correspondente. sua secao
correspondente.

Entao, se possivel e se vocé quiser, vocé pode aumentar o valor de criacao total
adicionando certificados a ele. Ha 2 tipos de certificados no jogo: certificados
temporarios e certificados permanentes.

Certificados temporarios sio aqueles que estdo na sua trilha de certificados: o nimero ao
lado da posi¢ao atual do seu marcador de certificado indica quantos certificados temporarios
vocé tem disponiveis. Desses, vocé pode usar quantos vocé quiser agora, movendo seu
marcador de certificacio para tras, conforme a quantidade desejada.

Certificados permanentes sio aqueles na parte superior de qualquer ficha

de mestre da estacdo a sua frente: Cada um deles aumenta seu valor de criacio
total pelo nimero indicado na ficha pelo resto da partida. (Sobre como receber as
fichas de mestre da estagao, veja a secdo "Aprimorando as estagoes de trem" na
pagina 15).

Continuacdo do exemplo: O marcador de certificado de
Mary indica que ela tem 3 certificados temporarios dispontveis.
Ela decide usar 2 desses certificados ao mover seu marcador

de certificado para tras apropriadamente. Ela soma esses 2
certificados ao seu valor de criacao total de 8 e, portanto, aumenta

o valor para 10.
Se ela tivesse uma ficha de mestre da estag@o com ﬂ ,
=

um certificado permanente, seu valor de cria¢do
total inicial seria 9, em vez de 8.

Uma vez que o seu valor de criagao total for definido (incluindo os
certificados), pegue essa quantia de pesos do banco. Deixe essa quantia
ligeiramente afastada do resto do seu dinheiro para que vocé possa referenciar
o valor de criacdo total na subfase

Depois descarte todas as cartas da sua mao na sua pilha de descarte pessoal.

Nota: Caso vocé tenha uma ou mais cartas de fadiga na sua méo durante a subfase

, vocé ndo as descarta para a sua pilha de descarte pessoal. Em vez disso, vocé as
remove imediatamente da sua mao devolvendo-as para o baralho de fadiga. Apenas
depois disso, descarte as cartas restantes da sua mao na sua pilha de descarte.

Continuacdo do exemplo: Agora que Mary definiu seu valor de criagdo total em 10,
ela pega 10 pesos do banco e coloca a sua frente.

Entao, ela descarta todas as quatro cartas da mao na sua pilha de descarte pessoal.



Use a acao (ou acoes) do local alcancado (continuacao).

Emblema da cidade

Emblema da cidade

Carregamento: de Rotterdam

com horario de

Valores de carga ¢
partida

Se vocé colocar o seu disco em um dos navios de Rotterdam,
esta agiio de carregamento @) é ativada. Agora vocé deve &
escolher imediatamente uma carta de objetivo da area de
objetivos gerais, coloci-la virada para cima em sua pilha de
descarte pessoal e reabastecer a area se for necessario. (Para
detalhes, veja "Ganhe uma carta de objetivo" na pagina 16).

0 gado pelo qual vocé acabou de

receber seu rendimento deve agora ser
carregado em um navio. As velas de cada
navio indicam um valor de carga que
corresponde ao valor de criagdo total
dagugle gado: quanto major 0 seu valo’r de Espagds de navio para
criacdo total, melhor vocé pode carrega-lo. discos de jogador

Por fim, verifique quantos graos precisam ser carregados para
suprir o seu gado e as cidades europeias. A quantidade depende
de qual navio vocé carregou.

Para fazer isso, escolha um navio cujo valor de carga seja igual ou menor que o valor de
criagao total do seu gado. Tenha sempre em mente, contudo, que vocé nao pode escolher
um navio para o qual vocé ja tenha entregado antes (que ja tenha um dos seus discos em seu
espaco de navio). As tnicas excecOes para esta regra sio: «  Sevoceé puder carregar a quantidade total de graos

. requisitados, vocé deve fazé-lo e nada mais acontece.
+ 0 navio com o menor valor (com valor de carga 0) e q ’

+  Contudo, se vocé tiver menos grios que o requisitado €, 9
voceé deve carregar todos os seus graos disponiveis e pagar uma taxa predefinida de
2 pesos ao banco por cada grao faltando do total dessa quantidade.

+ 0 navio com o maior valor (com valor de carga 18).

Vocé pode carregar qualquer um desses navios,

mesmo se vocé ja tiver um ou mais dos seus discos la.
Grdos exclusivos para carregamento podem ser encontrados em duas

Uma vez que vocg escolheu o navio, coloque um dos seus discos no espaco desse navio (se ja fichas de mestre da esta¢do e proporcionam uma reduco da quantidade de
houver outros discos ali, coloque o seu em cima deles). Pegue esse disco de qualquer espago graos requisitados para carregamento. (Isso ndo se aplica a uma entrega m
de disco do seu tabuleiro de jogador, mas note que existem 2 tipos de espagos de disco: adicional de grios a cidades europeias). Assim como todas as reducdes, vocé

aqueles com os cantos brancos e aqueles com os cantos pretos. nao recebera graos se a reducao exceder a quantidade de graos a serem carregados.

1. Um disco de um espaco com cantos brancos pode ser J
colocado em qualquer espaco de navio. Nota: Ja que vocé recebe seu rendimento antes, vocé é sempre capaz de pagar as

~ taxas predefinidas que surgirem.

2. Um disco de um espaco com cantos pretos, contudo,
pode apenas ser colocado em um espaco de navio que
também tenha cantos pretos.

Continuacdo do exemplo: Com seu valor de criagdo total de 10,
Ao desocupar um espago de disco desta forma, vocé desbloqueia sua habilidade. Mary poderia carregar o navio com valor de carga 9. Se ela escolher
Note que alguns dos espacgos de disco possuem I'eqlliSitOS adicionais ou pI'OpOI'CiOHam fazer isso’ ela coloca um de seus discos de qualquer espaco de disco do
recompensas por desocupé-los: seu tabuleiro de jogador naquele navio. Como ela tem apenas 2 graos,
J \ ela os carrega e deve pagar uma taxa predefinida de 4 pesos (que sdo

Ao desocupar algum desses =
espacos, vocé aumenta Ao desocupar 2 pesos por grao faltando) ao banco.
algum desses

seu limite de passos. eSDaCos. VOch Em vez disso, ela poderia ter carregado o navio com o valor de carga
Os 2 pontos de vitoria ao pacos, ; ;
d d aumenta seu 8. Contudo, ela poderia colocar apenas um disco de um espaco de
dgso‘gu%‘ 0 espago d@ d limite de mdo. disco com cantos brancos e poderia entao ter pego uma carta de
ﬁi::ll (lela a:tz;gaconce 1dos a0 objetivo (por causa da agdo de carregamento). Além disso, ela teria

p ’ Ao desocupar esse espago de carregar apenas 1 grao, nao precisaria ter pago taxas predefinidas

Ao desocupar um espaco vocé aumenta o seu
de disco na secdo de agdes
auxiliares, vocé amplia suas
opcoes ao realizar acdes
auxiliares

(veja a pagina 18).

Contudo, se vocé pegar um
disco do espac¢o mais baixo
a direita, vocé deve pagar
imediatamente 3 pesos ao
banco. Se vocé ndo puder,
vocé devera escolher outro
espaco para desocupar.

N

limite de certificados
temporarios (vocé
comega com um limite
de 4).

Ao desocupar algum
desses espacos, vocé
aumenta a sua forca
(veja a pagina 17). Se
vocé pegar o disco do
espago a direita @,
ganhe imediatamente 3
pesos do banco.

Ao colocar seu disco em um espaco de navio, vocé pode ganhar ou
perder pontos de vitéria ao final da partida e pode ativar acoes de
carregamento que devem ser realizadas imediatamente.

Se vocé colocar o seu disco no navio com o menor valor (com valor
de carga 0), ganhe imediatamente 2 pesos do banco. Ao final da

partida, vocé perdera 2 pontos de vitéria por este disco.

e ainda teria 1 grao sobrando.

Mesmo que ela tivesse alcan¢ado um valor de criacdo total 11, ela
ndo poderia carregar o navio com valor de carga 11, pois ela ja havia
feito isso uma vez anteriormente.

Previsoes (A, B e C):
Cada uma das 3 fichas que vocé escolher nas

subfases s e deve ser movida
imediatamente para sua secao correspondente.

Fichas de fazendeiros

Se for uma ficha de fazendeiro (verde, azul,
laranja ou amarela), coloque-a na area da cor
correspondente no espaco vazio com o menor
namero. Se nao houver mais nenhum espaco
vazio, remova a ficha de fazendeiro do jogo
devolvendo-a para a caixa.

Se um ou mais estancieros estiverem nesse espaco,
simplesmente coloque a ficha embaixo deles.




Fichas de Trabalhador

Se for uma ficha de trabalhador, coloque-a no préximo exemplo de partida com 3

espaco livre do mercado de trabalho. Para determinar o Jjogadores:

proximo espaco livre, siga as seguintes regras:

+ A ficha deve sempre ser colocada na mesma fileira em que
a ficha de mercado de trabalho estiver.

+ Os espacos dessa fileira devem sempre ser preenchidos da D

esquerda para a direita.

+ Se for uma partida com menos que 4 jogadores, considere
também o seguinte:
Em uma partida com 3 jogadores, cada fileira possui
apenas 3 espacos (comegando abaixo do simbolo de 3
jogadores) e toda a coluna da esquerda fica vazia.
Em uma partida com 2 jogadores, cada fileira possui
apenas 2 espacos (comecando abaixo do simbolo de 2
jogadores) e as duas colunas da esquerda ficam vazias.

) Ot

.

+ O tltimo espaco a ser preenchido em cada fileira é sempre D.
aquele com a ficha de mercado de trabalho. Assim que

vocé colocar uma ficha de trabalhador nesse espago, mova

a ficha de mercado de trabalho de acordo com a seta para o

circulo pontilhado da préxima fileira.

Normalmente, quando a ficha de mercado de trabalho é movida para a préxima
fileira, nada especial acontece. Contudo, quando a ficha de mercado de
trabalho atravessar uma seta amarela ou azul, vocé deve imediatamente
(mas apenas depois de ter completado as subfases) reabastecer o mercado de
gado ou deixar os 3 navios correspondentes partirem.

Reabastecer o mercado de gado

Compre do baralho de mercado de gado quantas cartas forem necessarias
para que o mercado de gado fique com a quantidade inicial de cartas:

Em uma partida com 2 jogadores: Preencha o mercado de gado para
que fique com um total de 9 cartas.

Em uma partida com 3 jogadores: Preencha o mercado de gado para
que fique com um total de 12 cartas.

Em uma partida para 4 jogadores: Preencha o mercado de gado para
que fique com um total de 15 cartas.

Como na preparacao, divida todas as cartas de gado por cor e coloque-as

viradas para cima em uma fileira sobreposta na qual o lado esquerdo de cada

carta esteja visivel. De modo mais preciso, as cartas dessa fileira devem ser organizadas na
ordem usual, da esquerda para a direita: laranja, amarelas,

vermelhas, azuis, marrons e roxas.

+ Se vocé tiver que preencher o mercado de gado, mas a quantidade de cartas no mercado
ja for igual (ou maior) ao total necessério para a quantidade de jogadores, nao adicione
nenhuma carta ali.

+ Se 0 baralho de mercado de gado estiver vazio, nenhuma carta sera adicionada ao
mercado de gado.

Deixar os navios partirem

Dependendo da cor do icone associado a seta azul, os 3 navios correspondentes -
partem e todos os discos de jogador neles sio colocados nos respectivos )
cais dos mapas de cidade. Devolva para a caixa esses 3 navios que acabaram de =
partir e compre 2 navios da pilha de navios para adicionar a zona de carga.

Exemplo: Mary colocou um de seus discos no navio com valor de carga 5 durante a
subfase de Buenos Aires e ativou a partida dos navios com emblemas amarelos
ao colocar uma ficha de trabalhador na subfase . Ela coloca todos os discos de
Jjogador dos 3 navios com emblema amarelo nos espacgos correspondentes nos cais em
Le Havre e Rotterdam. Entao, ela remove esses 3 navios do jogo, compra 2 novos da
pilha de navios e os coloca na zona de carga.

* 5 §
O ,,

Ap6s finalizar as subfases de Previsio, siga esses
dois passos finais:

1) Mova seu estanciero para o inicio da trilha, /’
colocando-o no espaco do cavaleiro, no canto

inferior esquerdo do tabuleiro de jogo. No seu

proximo turno, o movimento do seu estanciero

comeca desse ponto.

vazios em Buenos Aires com fichas compradas
do suprimento de Buenos Aires. Certifique-se de

colocar em cada espaco uma ficha virada para cima D > @ ;
cuja letra no verso corresponda a letra daquele

espaco.

>
2) Reabasteca cada um dos 3 espacos de previsao D .
| 4 L

Fim da Partida

Se a ficha de mercado de trabalho sair da tltima fileira seguindo a
seta vermelha, o fim da partida é ativado (veja a pagina 19).

FASE C Compre cartas até atingir o seu limite de mao.

Cada jogador comeca com um limite de mao de 4 e pode aumenta-lo até 6.

Se agora vocé tiver menos cartas na sua mao do que o limite atual indicado pelo

seu tabuleiro de jogador, compre quantas cartas forem necessarias de sua pilha de
compra pessoal até ter essa quantidade de cartas na mao. (Se necessario, embaralhe
sua pilha de descarte e use-a para substituir a sua pilha de compra esgotada,

como descrito na pagina 6).

Nota: Se vocé acabou de passar pelas subfases de Buenos Aires, vocé deve
reabastecer toda a sua mao.

Em seguida, é o turno do préximo jogador.

Exemplo: Mary tem um limite de mao de 5 cartas (porque ela ja
desocupou um dos espacos de disco relevantes em seu tabuleiro de
Jjogador). Na fase B, ela descartou 2 cartas da sua mao para realizar
uma agdo local. Como isso a deixou com 3 cartas na mao, ela agora deve
comprar 2 cartas para ter 5 cartas na mao de novo. Como ela tem 2
cartas sobrando na pilha de compra pessoal, ela compra essas 2 cartas.
Note que mesmo que sua pilha de compra pessoal esteja vazia agora,

ela ainda nao cria uma nova com a pilha de descarte. Ela fara isso
imediatamente antes de comprar a proxima carta.



ACOES 3

¢
As Acoes

A principal fonte de acGes no jogo sao as ag¢des locais das fichas de construcio neutra e
de construcio particular da sua cor, embora existam algumas outras situa¢oes em que acoes
possam ser ativadas (acOes de carga, acoes auxiliares, etc.).

Contudo, independentemente da situacdo na qual as acOes sao realizadas, as acdes em si sao
sempre representadas pelos mesmos icones. Entdo, onde quer que o mesmo icone aparega, ele
se refere 4 mesma acao.

Esta se¢do comeca com algumas notas gerais e explicacdes.
Depois disso, as acoes locais das fichas serao explicadas em detalhes.

Notas Gerais: Algumas acgdes consistem em um requisito especifico e uma recompensa
especifica. Somente se vocé cumprir o requisito, vocé podera ganhar a recompensa.
Requisitos sao geralmente associados com vermelho (setas e nitmeros vermelhos),
enquanto as recompensas sao geralmente associadas com verde e branco (setas verdes

e/ou niimeros brancos).

Importante: Vocé pode ignorar uma recompensa completa ou parcialmente, mesmo que
vocé cumpra o requisito. Contudo, se sua recompensa for uma quantidade de pesos, vocé
deve pegar toda a quantia.

© Requisito

Q Recompensa

O requisito mais frequente é o descarte de cartas. Sempre que uma a¢do mostrar uma ou
mais cartas com uma seta vermelha, vocé deve descartar exatamente as cartas indicadas
da sua mao viradas para cima na sua pilha de descarte pessoal a fim de ganhar a
recompensa exibida ao lado delas. (Como mencionado na

pagina 8, vocé pode realizar a a¢cdo apenas uma vez, nao

importa quantas vezes vocé possa cumprir o requisito). -

Atenciao: Se uma carta especifica for indicada, ela sera
representada pela sua cor e valor de criagao (como na
imagem a direita).

Exemplos de acoes de descarte:

Requisito Recompensa
Descarte exatamente uma carta
" Sy Ganhe 2 pesos.
preta de gado "Fronterizo".
Descarte exatamente duas e Ganhe 2
cartas de gado do mesmo tipo. anAe = pesos.

Descarte exatamente uma carta
de gado de qualquer tipo.

Mova seu marcador de graos
1 espaco para frente.

Mova o seu marcador de
certificado 1 espaco para frente.

Descarte exatamente uma carta
de gado de qualquer tipo.

Mova a sua locomotiva até
2 espacos para frente.

Descarte exatamente uma carta
verde de gado "Patagonico".

Para o resto da explicacdo destas regras, tenha sempre a seguinte terminologia em mente:

» Quando falarmos sobre DESCARTAR UMA CARTA, vocé deve colocar uma carta da
sua mao virada para cima na sua pilha de descarte pessoal.

« Quando falarmos sobre GANHAR UMA QUANTIA ESPECIFICA DE PESOS, vocé
deve pegar essa quantia exata do banco.

+ Quando falarmos sobre PAGAR UMA QUANTIA ESPECIFICA DE PESOS, vocé deve
devolver essa quantia exata ao banco.

+ Quando falarmos sobre MOVER SEU MARCADOR DE CERTIFICADO PARA
FRENTE, o seu marcador de certificado é movido para frente na sua trilha de certifi-
cados. Vocé pode moveé-lo para frente quantos espacos forem indicados pelo icone da
acdo especifica. Contudo, vocé nunca pode mover seu marcador de certificado além do seu
limite de certificados temporarios (que é 4 no comeco da partida).

+ Sobre MOVER O SEU MARCADOR DE GRAOS PARA FRENTE, as regras sio prati-
camente as mesmas que as do marcador de certificado. Contudo, o icone é diferente para
evitar confusdo. O limite é 8.

« Quando falarmos sobre MOVER A SUA LOCOMOTIVA UM NUMERO DE ESPACOS,
sua locomotiva é movida pelos espacos da ferrovia (veja a pagina 15 para mais detalhes).

Com este incone de Com este icone de
agao, vocé pode mover acdao, vocé pode mover
o o0 seu marcador de P o o seu marcador de 2
V' certificado 1 espaco certificado até 2
para frente. espacos para frente.



Contrate um trabalhador

Ao realizar esta acdo, escolha exatamente uma ficha de trabalhador do mercado de trabalho, pague o custo de

contratagdo desse trabalhador e coloque essa ficha na se¢ao dos trabalhadores do seu tabuleiro de jogador.
mercado de trabalho est4 localizada atualmente €J). Esses trabalhadores D (2]
estdo indisponiveis até que a ficha de mercado de trabalho avance. = -

+ O custo de contratacao de qualquer trabalhador no mercado de trabalho o ‘ l 4‘ @

é o custo exibido a direita de sua fileira @€)). Contudo, este custo de
contratacdo é modificado pelo valor exibido no proprio icone de agao:

Tenha em mente as seguintes regras:

+ Vocé ndo pode contratar um trabalhador da fileira onde a ficha de

Importante: Alguns
trabalhadores possuem
=0 custo de = Custa 2 pesos a = Custalpesoa | uUm icone de forga. '
contratacio mais. menos. Seu custo~de’
nio esti contratagao é
modificado. sempre 1 peso
amais.

Depois que vocé tiver pago o custo de contratacio, coloque a ficha de trabalhador na sua se¢do dos trabalhadores,
no espaco livre mais a esquerda na fileira de seu respectivo tipo. Note que cada jogador ji comeca a partida
com um trabalhador de cada um dos 4 tipos: gaucho, carpintero, maquinista e granjero. O que significa que o

primeiro espaco de cada fileira ja esta ocupado. (Como conseguir mais granjeros e qual a funcao deles é explicado
na pdgina 17).

. Ganhe 2 pesos e remova 1 carta

Fileira de da sua mao.

gauchos ~———— Ganbhe 3 pesos e compre gado

do mercado de gado.
Fileira de

. ~——— Construa uma vez e pague
carpinteros

oL 1 peso por cada carpintero
Acdes imediatas requisitado.
Fileira de

L. T ——Ganhe5 pesos e aprimore
maquinistas

uma esta¢do atras da sua
locomotiva.

Fileira de
Granjero

———— Pague 10 pesos para poder
adicionar um granjero e
colocar 1 disco no cais I de
Liverpool.

Pague 6 pesos para poder adicionar

Pague 8 pesos para poder adicionar um granjero
um granjero e ganhar 1 grdo.

e colocar 1 disco no cais I de Rotterdam.

Exemplo: Na fase B, Mary usa a ficha de construcao neutra "A".
Com a primeira a¢do de contratagao, ela
c contrata um maquinista. Como ela ndo s “g
pode contratar o maquinista da fileira
com a ficha de mercado de trabalho, ela
paga 7 pesos pelo maquinista na fileira anterior. Ela o coloca
no espaco livre mais a esquerda de sua fileira de maquinistas,
ativando uma acdo imediata. Ela decide usar essa a¢do imediata
e descarta uma carta de gado de qualquer tipo para mover seu
marcador de certificado 1 espacgo para frente.

Com a sequnda acdo de contratacdo da ficha de contrucao
9 neutra "A", ela contrata um gaucho com um icone de forca
da fileira que mostra um custo de 6 pesos. Como o icone da
segunda agdo de contratagdo aumenta o custo em 2 pesos
e trabalhadores com for¢a sempre custam 1 peso a mais, ela deve
para um total de 9 pesos ao banco. Ela coloca o gaucho no espago
mais a esquerda da sua fileira de gaucho e ganha imediatamente
uma ficha de troca.

Infelizmente, ela nao tem uma carta de gado "Holando
Argentino" na mao e deve, portanto, ignorar a acgao de
descarte dessa construcao.

Se o espaco onde vocé colocar um trabalhador contratado mostrar uma
acgao imediata, vocé deve escolher realizar essa acio imediatamente ou
ignora-la.

+ Se uma fileira j4 estiver cheia, vocé nao podera contratar outro
trabalhador desse tipo.

+ Ao final da partida, cada trabalhador que for colocado no 5° ou 6°
espaco de qualquer fileira vale 4 pontos de vitdria.
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. Coloque uma de suas construcoes particulares
L]

Compre gado do mercado de gado

Ao realizar esta agdo, escolha uma das fichas de construcio particular acima do seu
tabuleiro de jogador:

OU coloque-a em qualquer espac¢o de construcao

vazio na trilha OU use-a para substituir uma das

suas fichas de construcio particular que ja esteja

colocada em um espaco de construcio na trilha.

ficha de constru¢do ¢ o mesmo  espacos de /
para todos os jogadores. Vocé construgdb\
lado.

Lembre-se: O lado de cada

nao pode vira-la para o outro

Antes de escolher uma ficha de
construgao para esta acao, vocé
deve se certificar de que:

a) vocé tenha carpinteros suficientes para isso E

b) vocé possa pagar o custo dessa ficha de construcio.

Alternativamente, vocé pode usar esta acio para substituir uma de suas construcoes
particulares na trilha por uma ficha de construcao particular mais valiosa que esteja
acima do seu tabuleiro de jogador. Para isto, vocé precisa apenas ter a diferenca de
carpinteros entre as 2 fichas de construgao e também deve apenas pagar pela diferenca.
Entdo, coloque a nova ficha de construcio no lugar da antiga e remova completamente
essa ficha de construgao antiga do jogo devolvendo-a para a caixa. Esta é a inica forma de
colocar construgdes que precisam de mais do que 6 carpinteros.

No canto superior esquerdo, cada ficha de construcao particular mostra
quantos carpinteros vocé precisa para ela. Se a quantidade de carpinteros na
fileira de carpinteros da sua se¢io de trabalhadores for igual ou maior que esse
nimero, vocé pode colocar essa ficha em qualquer espaco de construcio vazio
na trilha, desde que vocé pague o custo dela imediatamente:

Para cada carpintero necessirio para essa ficha de construcdo, vocé deve
pagar 2 pesos.

Exemplos:

Para colocar essa ficha de
construc¢do em um espago

¥<— vazio na trilha, Mary
precisa ter ao menos 2
carpinteros em sua fileira
de carpinteros e deve
pagar 4 pesos.

<— Se ela substituir esta ficha
de construcdo na trilha pela
outra, ela precisa ter ao
menos 3 carpinteros em sua
fileira de carpinteros e deve
pagar 6 pesos.

Nota: aficha de construcao neutra "B" é a tinica que
lhe permite colocar suas proprias fichas de construgao
no tabuleiro. A iinica outra forma de fazer isso é com
as agoes imediatas de sua fileira de carpinteros. Uma
delas tem a vantagem de que vocé deve pagar apenas
1 peso por carpintero necessario, em vez de 2.

Ao realizar esta acio, vocé pode adquirir cartas de gado do mercado de gado e coloca-las
viradas para cima em sua pilha de descarte pessoal. Contudo, a quantidade e os tipos de
cartas de gado que vocé pode adquirir nesta a¢do nao sio fixos. Em vez disso, suas op¢oes
dependem de quantos gauchos vocé possui em sua fileira de gauchos, assim como de quanto
dinheiro vocé gasta.

Se vocé tiver apenas um gaucho na sua fileira de gauchos, vocé tem uma destas trés opcoes:
OU comprar 1 carta de

gado "Caracu" por 4
pesos

OU 1 carta de gado com
um valor de criacao
de 3 por 5 pesos

OU comprar 1 carta de
gado "Franqueiro"
por 11 pesos.

Se vocé tiver 2 gauchos, vocé tem as seguintes opcoes:

Vocé pode, por exemplo, comprar 2 cartas de gado:
+ 2 cartas de gado com um valor de criacdo de 3 por
5 pesos cada.

OU vocé pode comprar 1 OU 1 carta de gado
carta de gado com um valor "Aberdeen-Angus" por
de criacio de 3 por 2 pesos. 11 pesos.

Isso quer dizer que quanto mais gauchos vocé tiver, melhores serao as suas opcoes. Vocé decide
como dividir seus gauchos entre essas opgoes, desde que vocé garanta que cada gaucho sera
apenas utilizado uma vez durante esta acio.

Se vocé utilizar 5
gauchos e pagar 9 pesos,
vocé pega exatamente

2 cartas de gado
"Franqueiro".

Se vocé utilizar 3 gauchos
e pagar 5 pesos, Vocé pega
exatamente 2 cartas de
gado, cada uma com um
valor de criaciao de 3.

Qualquer gaucho que vocé nao utilizar para comprar cartas de gado vocé

pode, em vez disso, utilizi-lo da seguinte forma: Compre 2 cartas do baralho

de mercado de gado e adicione-as viradas para cima ao mercado de gado. ~—a
Vocé pode fazer isso a qualquer momento durante esta agao (entao, antes até

de comprar cartas de gado).

Como mencionado (na pagina 11) o nimero de cartas de gado pode ser
maior que o total para a quantidade de jogadores.

J N
Importante:

+ Vocé pode apenas comprar cartas de gado que estejam disponiveis no mercado de gado.
+ Vocé sempre pode escolher comprar menos cartas de gado do que o permitido.

+ Qualquer carta de gado que vocé adquirir durante esta acao deve ser colocada virada para
cima na sua pilha de descarte pessoal.




Mova sua locomeotiva para frente

A . . ~ A A Espago de

Se vocé mover a sua locomotiva por este icone de a¢do, vocé pode mové-la desvio

por até tantos espacos quanto a quantidade de maquinistas que vocé tem Espacos da Exemplo: Como Mary tem 3 maquinistas

na sua fileira de maquinistas. ferrovia Estacdo de na sua ﬁlequ de maquinistas, ela pode mover

. . sua locomotiva até 3 espagos para frente.

Ao mover a sua locomotiva, tenha em mente as seguintes regras: trem - ;

Entao, ela move sua locomotiva do espaco 1

+ Exceto pelo espaco inicial (espaco 0), nenhum espaco da ferrovia pode ter mais do que uma locomotiva a0 mesmo tempo. até o espago 5 (pois o espago 3 estd ocupado
Isto significa que, ao mover sua locomotiva, vocé deve ignorar completamente qualquer espaco ocupado por outra locomotiva pela locomotiva vermelha e portanto é
(como se aquele espaco nio existisse). completamente ignorado).

+ Pela ferrovia, ha varios espacos de desvio, cada um pertencente a uma estacdo de trem. Cada espacgo de desvio conta como um espaco Em vez do espaco 5, ela poderia ter movido
adicional entre os dois espagos ligados a ele. Entio, vindo de um espa¢o com uma bifurcagio, vocé pode mover sua locomotiva para o sua locomotiva para o espaco de desvio que
proximo espaco numerado ou para o espago de desvio da estagao de trem (se ele ndo estiver bloqueado por outra locomotiva). se ramifica do espaco 4.

+ Quando decidir mover a sua locomotiva por uma acio, vocé pode mové-la por menos espacos do que o permitido. Contudo, quando 9
voceé decidir parar em um espaco, vocé ignora imediatamente qualquer movimento extra que vocé possa ter deixado de usar nessa

acdo. Entdo, se vocé mover para um espaco de desvio para aprimorar a estacao de trem (veja abaixo), essa a¢io de movimento de
locomotiva é finalizada, mesmo se vocé moveu menos espagos do que poderia.

" Nota: Algumas outras acoes lhe deixam mover sua locomotiva para frente, independentemente da quantidade de maquinistas. Neste
~ caso, a mesma regra se aplica.

Aprimorando as estacoes de trem estacao
Se vocé parar o movimento da sua locomotiva em um espaco de desvio de uma estagao de trem, vocé deve decidir imediatamente se quer ou nao aprimorar essa
estacao de trem.

Atencao: Vocé pode apenas aprimorar uma estacao de trem se vocé puder pagar o custo de aprimoramento e se vocé nao tiver aprimorado essa esta¢io antes (o que
estara indicado por ter um dos seus discos nesse espago). Nao importa se algum oponente ja tiver um disco ali.

Para aprimorar a estacio de trem, pague o custo de aprimoramento indicado ao lado dela. Depois coloque um dos seus discos de jogador nesse espaco de estacdo

(se ja houver outros discos 14, coloque o seu acima deles). Pegue esse disco de qualquer espaco de disco do seu tabuleiro de jogador, mas lembre-se que os espagos \

de estacdo também tem cantos brancos e pretos. Assim como os navios durante a entrega, um disco de espaco de disco com cantos brancos pode ser colocado Custo de

em qualquer espaco de estacdo. Um disco de um espaco de disco com cantos pretos pode apenas ser colocado em um espaco de estacao que também tenha aprimoramento
cantos pretos. (Para maiores detalhes sobre desocupar os espagos de disco veja a caixa vermelha na pagina 10). Ficha de mestre de estacio

Depois que vocé tiver colocado o seu disco no espaco de estacdo, veja se ha uma ficha de mestre da estagao colocada ao lado dele. Se houver, vocé pode
agora adquirir essa ficha de mestre da estacdo ao nomear um dos seus trabalhadores contratados (gaucho, carpintero, maquinista ou granjero) como o mestre
da estacdo. Para fazer isso, escolha da sua secdo dos trabalhadores um trabalhador colocado no espaco mais a direita de sua respectiva fileira. Remova essa
ficha de trabalhador do seu tabuleiro de trabalhador, coloque-a no lugar da ficha de mestre da estacao e, por fim, coloque sua ficha de mestre da estacio virada
para cima perto do seu tabuleiro de jogador (como na imagem a direita).

+ Somente na hora em que vocé aprimora uma estacao de trem vocé tem a chance de adquirir sua ficha de mestre dessa estacio. Se vocé ignorar
essa chance, vocé nao podera fazer isso mais tarde.

+ Se vocé remover um funcionério da sua se¢ao dos trabalhadores e isso desbloquear uma agao imediata novamente, vocé podera realizar essa acio
imediata na proxima vez que vocé colocar outro trabalhador contratado nesse espago.

+ Uma vez que uma ficha de trabalhador é colocada em um espaco de mestre da estacdo, ela permanece 14 pelo resto da partida.

Cada ficha de mestre de estagao é composta de duas partes:

Aparte de cima € mostra uma aciio imediflta, um certificado permanente ou um Acdes imediatas nas fichas de mestre de estacio:
grao exclusivo para carregamento. Se vocé receber uma ficha com uma acio imediata,
realize essa acao imediatamente ou ignore-a. (Sobre o uso dos certificados permanentes,

. A ~ . . Py Mova seu marcador de
veja a pagina 9, e sobre graos exclusivos para carregamento, veja a pagina 10). . Ganhe 2 pesos. .

graos até 2 espacos para

A parte de baixo 9 mostra uma forma tinica de ganhar pontos de vitdria adicionais ao frente

final da partida (veja a pagina 19).

O ultimo espago da ferrovia (espaco 31) é especial. Se a sua locomotiva chegar a esse espaco, seu movimento termina ali (e vocé pode aprimorar essa esta¢io de trem
normalmente). Ao contrario de todas as outras estacoes, essa estacdo final da ferrovia pode ser aprimorada miiltiplas vezes, uma vez a cada vez que vocé a alcanca.
Entao vocé deve colocar a sua locomotiva no deposto de trens (mesmo se vocé nao tiver aprimorado a estacao final) e esta acdo termina.

Caso a sua locomotiva esteja no depdsito de trens e enquanto voce realiza a acio imediata do espago mais a direita da sua fileira de maquinistas, ganhe 5 pesos e
aprimore qualquer estacao de trem atras do espaco 24 (que vocé nao tenha aprimorado antes).

Quando a sua locomotiva estiver no depdsito de trens, vocé nao pode mové-la para tras de 1a (por exemplo, para realizar uma acio auxiliar). Entao vocé deve mové-la

para frente pelo menos um passo (para o espago 24) para poder mové-la para tras novamente (se necessario). Além disso, nao ha nenhuma outra maneira de ir para o ..
deposito de trens com a locomotiva além do que acabou de ser descrito (ja que o depdsito de trens nao é considerado um espaco da ferrovia). Portanto, vocé nao pode Depostto
mover a locomotiva para tras para entrar no depésito de trens. de trens



Ganhe uma carta de objetivo

Ao realizar esta acdo, escolha entre uma carta de objetivo da area de Cada carta de objetivo exibe uma combinacao de tarefas a serem cumpridas ao final
objetivos gerais a direita do tabuleiro de jogo, ou compre a carta do topo da partida. Se todas as tarefas de uma carta de objetivo forem cumpridas até entio,
do baralho de objetivos. Coloque essa carta virada para cima na sua pilha de vocé ganhara os pontos de vitéria impressos nela.

descarte pessoal. Se vocé pegar uma carta da area de objetivos, preencha o

. .. s . Se suas tarefas nao forem cumpridas totalmente, vocé perdera o valor negativo de
espaco vazio imediatamente com uma nova carta do baralho de objetivos virada

pontos de vitoria impresso nela.

para cima.
i Importante: Cada tarefa camprida pode contar apenas para uma carta de objetivo. Entao, se 7
. varias cartas de objetivo mostrarem a mesma tarefa, cada uma dessas tarefas deve ser cumprida
Em algum momento no decorrer da partida, suas cartas de Acao individualmente.
objetivo adquiridas irdo para a sua mao. i 1 . -
) q P 1/med1ata As tarefas a seguir podem ser encontradas nas cartas de objetivo:
Durante o seu turno, se vocé tiver uma ou mais cartas de (
objetivo na méo e pode jogar quaisquer delas: » Tenha 1 de suas fichas de construgdo * Tenha 1 carta de gado com um valor
’ particular no tabuleiro de jogo. de criagdo de 3 no seu baralho.
+ antes de realizar a fase A
« ou antes ou depois de realizar uma acio qualquer na fase B. + Tenha 1 ficha de fazendeiro laranja a sua + Tenha 1 carta de gado "Franqueiro
- . . - frente. no seu baralho.
Isso significa que vocé ndo pode jogar cartas de objetivo no
meio de uma acdo ou depois de ter iniciado a fase C. . "
¢ P \ « Tenha 1 dos seus discos em qualquer + Tenha 1 carta de gado "Aber-
Quando vocé jogar uma carta de objetivo, coloque-a virada \ ) mapa de cidade no bairro Leste. deen-Angus" no seu baralho.
para cima na sua drea de objetivos pessoais (abaixo do seu Tarefas
tabuleiro de jogador). + Tenha 1 dos seus discos em uma estacao . .
s ~ + Tenha 1 dos seus discos no navio
Depois realize a a¢do imediata indicada no canto superior esquerdo da carta ou de trem (a ltima estagdo conta como lor d de 18
P ¢ P q miiltiplas vezes caso varios dos seus discos com valor de carga de 16.
ignore-a. . ,
estejam colocados 13).
As agdes imediatas a seguir podem ser encontradas nas cartas de objetivo: r
Compre até 3 cartas de sua pilha de compra pessoal. Entao, Exemplo: Para ter todas as tarefas dessas cartas
3 q 3 id 1d ida. M g 5 0 «&B (¢ 1
5 descarte imediatamente a mesma quantidade de cartas cumpridas ao final da partida, Mary precisa ter:
%" compradas. « ao menos 3 fichas de suas construcoes particulares no
tabuleiro de jogo,
< u Mova sua locomotiva 1 espago para frente. « ao menos 1 ficha de fazendeiro nas cores amarela, azul e
verde a frente dela, 18
. + ao menos 1 carta de gado laranja "Caracu" a frente dela e @ @ @
Mova seu marcador de certificado 1 espaco para frente. ’ ;
N + ao menos 2 de seus discos em bairros Oestes.
Se ela conseguir ter todas essas coisas, ela ganhara 9 pontos de vitoria. Se, por exemplo, ela tivesse
. Ganhe 3 pesos. apenas um disco em um bairro Oeste, ela ganharia apenas 4 pontos de vitéria (porque uma das
cartas de objetivo com a tarefa do bairro Oeste contaria como -2 pontos de vitéria).

Mova seu marcador de grios 1 espago para frente. / PP . . P A
8 pago p Nota: Vocé ndo é obrigado a jogar as suas cartas de objetivo. Se vocé quiser, vocé pode manter algumas

ou todas elas no seu baralho pelos meios comuns (por exemplo, descartando-as da mao pela ag¢do com este
icone ). Para cada carta de objetivo que ainda estiver no seu baralho ao final da partida, vocé pode
entdo decidir se quer pontud-la ou ndo. Para as cartas que estdo na sua Grea de objetivos pessoais, vocé

~ ndo tem essa opgdo. Essas devem ser pontuadas.




Ajude um ou mais granjeros

Ao longo de alguns caminhos pelos Pampas, vocé encontrara granjeros que precisam de ajuda com seu trabalho.

)

Vocé pode ajudar os granjeros se:

a) seu estanciero terminou seu movimento em uma ficha de fazendeiro. Nesse caso, vocé pode escolher apenas
exatamente aquele granjero.

A . . . Jorca requisitada
Nota: Vocé ainda precisa pagar uma taxa se o seu estanciero se mover para ou passar por uma ficha de fazendeiro

(veja a caixa azul na pagina 7).
b) vocé realizar a a¢o local "Ajudar um ou mais granjeros". Nesse caso vocé pode escolher até 3 granjeros no tabuleiro.

As mesmas regras gerais se aplicam a ambas as op¢oes mencionadas acima. Para ajudar um ou mais granjeros, sua forea total deve ser no /
minimo igual a soma das fore¢as requisitadas que estao indicadas no canto inferior direito das fichas de fazendeiro correspondentes. icone de forca

Vocé determina sua forca total somando os icones de forca > que estao no seu tabuleiro de jogador. No comego da partida nao ha nenhum, mas \

durante o jogo vocé pode adicionar forga ao adquirir fichas de trabalhadores e desocupar espacos de disco. Algumas fichas de trabalhador, assim - oAl >
como o espaco de disco com cantos brancos do canto inferior direito, fornecem exatamente 1 de forga (se ndo houver nenhum nimero ao lado de > , L ‘ J L J
entdo é 1de forga), o espaco de disco com cantos pretos no canto inferior direito fornece 2 de forca.

Além disso, vocé pode revelar até 4 cartas de gado da sua mao para adicionar suas forcas a sua forca total. A forca > é indicada na parte de baixo das cartas de gado. Se vocé revelar
1 ou 2 cartas de gado, vocé pega imediatamente 1 carta de fadiga da pilha de fadiga e a coloca virada para cima na sua pilha de descarte pessoal. Se vocé revelar 3 ou 4 cartas de
gado, vocé pega imediatamente 2 cartas de fadiga da pilha de fadiga e as coloca viradas para cima na sua pilha de descarte pessoal. Entao, descarte todas as cartas de gado que vocé
acabou de revelar.

Exemplo: Mary tem 3 icones de forca no seu tabuleiro de jogador porque
ela ja desocupou o espaco de disco com cantos brancos e contratou 2
trabalhadores com um icone de forca.

As construcgGes privadas "3a" e "8b" aumentam temporariamente a sua forca total. Especialmente
nesse caso, é possivel ainda realizar essa acdo sem revelar nenhuma carta de gado e, portanto,
nao pegar nenhuma carta de fadiga.

Ela escolhe ajudar o granjero azul (requer 6 de forca) assim como o
ImPOE'tante: Se \{océ n50~puder igualar a forca requisitada para ajudar pelo menos um granjero, granjero verde (requer 4 de forca). Para alcancar uma forea total de
vocé ndo pode realizar a agdo. 10, Mary revela uma carta de gado "Caracu" com 7 de for¢a da sua
mao. Apesar deja ter igualado a forca requisitada, ela decide revelar
sua carta de gado "Niata" também. Como ela revelou 2 cartas de gado,
ela agora precisa pegar 1 carta de fadiga e coloca-la junto das 2 cartas de

Se a sua forga total for maior ou pelo menos igual a soma das forcas requisitadas dos
granjeros escolhidos, vocé pode pegar as fichas correspondentes. Vocé também recebe
imediatamente o dinheiro dos espacos de moeda correspondentes aos granjeros e a quantia

indicada abaixo do espaco correspondente no tabuleiro. cado na sua pilha de descarte pessoal.

Agora vocé tem a opcao de investir na fazenda dos granjeros adicionando qualquer nimero de Entao, Mary pega 15 dzfasﬁchas e recgbe 5 pesos (2 + 1 dos espagos de

fichas que acabou de receber 2 sua fileira de granjeros. Para cada granjero que vocé coloca, moeda e 0 + 2 como indicado no tabuleiro). .
vocé deve pagar a quantidade de pesos indicada no espaco livre mais a esquerda da sua fileira e ol o e e e A g . e U

de granjeros e entdo realizar a acdo imediata ou ignora-la. Adicione-os um de cada vez. Coloque

todas as outras fichas de fazendeiro ao lado do seu tabuleiro de jogador. iss0, ela precisa pagar 6 pesos e, como uma agdo imediata, ela move seu

marcador de graos 1 espaco para frente. Ela vira esse granjero para seu

* Apenas quando vocé ajuda um granjero que vocé tem a chance de coloc-lo na sua fileira de verso e o coloca no espaco livre mais a esquerda da sua fileira de granjeros.
granjeros.

. . . i Por fim, ela coloca o granjero verde ao lado do seu tabuleiro de jogador.
+  Vire as fichas de fazendeiro para seu verso marrom claro (sem uma mao) quando coloca-las

na sua fileira de granjeros.
«  Granjeros na sua fileira de granjeros sao tratados como trabalhadores para todos os
propositos. (Portanto, vocé pode nomea-los como mestres de estagao quando aprimorar ~
uma estacdo de trem).
«  Uma vez que um granjero é colocado ao lado do seu tabuleiro de jogador, ele permanece 14
pelo resto da partida.
+ Ao final da partida, vocé recebe 2 pontos de vitéria por cada ficha de fazendeiro que esta Cartas de fadiga:

colocada ao lado do seu tabuleiro de jogador (e ndo na sua fileira de granjeros). Vocé pode descartar o T eI e cartas de fadiga da sua mdo como o

« Ao pontuar cartas de objetivo, vocé leva em consideracao as fichas de fazendeiro da cor vocé faz com qualquer outra carta da sua mao (contudo, elas nao sao cartas
correspondente que estao colocadas ao lado do seu tabuleiro de jogador (e nao as que estao de gado). Na subfase de Buenos Aires , vocé remove todas as cartas de 9'
na sua fileira de granjeros). fadiga da sua mao (veja a pagina 9). %



Realize uma acio auxiliar tinica ou dupla

Acao auxiliar iinica
A sec¢io de acoes auxiliares do seu tabuleiro de jogador mostra 6 acoes

auxiliares diferentes.
Ganhe 1 peso.
Cada agao auxiliar tem 2 espacos de discos perto dela. Enquanto os dois

espacos de disco de uma acao auxiliar estiverem ocupados por um disco, esta
acdo auxiliar estd bloqueada e ndo poder ser usada. Somente se a0 menos
um de seus espacos de disco estiver desocupado, a acio sera desbloqueada e
ficara disponivel.

Compre 1 carta de sua pilha de
compra pessoal. Entao descarte
imediatamente 1 carta.

Se vocé usar esse icone para realizar uma acao auxiliar iinica em um local
(veja a pagina 8), vocé nunca pode dobra-la (mesmo se ambos os espacos
de disco desta a¢ao estiverem desocupados).

Mova o seu marcador de graos

1 espago para tras. Entdo mova o
seu marcador de certificado

1 espago para frente e ganhe

Sempre que vocé usar este icone de a¢do, escolha uma de suas agdes auxiliares 1 peso

disponiveis e realize-a. Se somente um dos espacos de disco dessa acao estiver
desocupado, vocé pode usar essa acdo uma vez (agdo auxiliar inica). Se ambos
os espacos de disco dessa agao estiverem desocupados, vocé podera usa-la como Pague 1 peso e mova o seu

uma a¢do auxiliar dupla. ) marcador de grios 1 espaco
Isso significa que se requisito (se houver um) e sua recompensa sao dobradas. para frente.

parecida com o movimento para frente. Se um espaco estiver ocupado por

outra locomotiva, vocé ignora esse espaco (movendo-se ainda mais para tras).
Vocé pode se mover para tras até um espago de desvio e, se parar 1, vocé pode aprimorar a
estacdo de trem normalmente.

l Quando vocé tiver que mover sua locomotiva para tras, isso é feito de forma

Pague 1 peso e mova a sua
locomotiva 1 espaco para frente.

+ Contudo, como este é um requisito, vocé nunca pode deliberadamente se mover menos
espacos para tras do que o exigido.

Mova sua locomotiva 1 espaco
para tras. Compre 1 carta da
sua pilha de compra pessoal e
entdo remova completamente de
jogo 1 de suas cartas da mao
(e, portanto, do seu baralho)
devolvendo-a para a caixa.

+ Se a sua locomotiva estiver no espaco inicial da ferrovia ou no depdsito de trens, vocé nao
podera usar uma acao que exija que vocé mova sua locomotiva para tras.

+ Note que a sua locomotiva nunca se vira para o outro lado. Ao mové-la para tras, o nariz
dela deve continuar apontando para frente.

Ganhe uma ficha de troca

Acdo auxiliar dupla

Ganhe 2 pesos.

Compre 2 cartas de sua pilha de
compra pessoal. Entao descarte
imediatamente 2 cartas.

Mova o seu marcador de graos
2 espacos para tras. Entao mova
o seu marcador de certificado
até 2 espacos para frente e
ganhe 2 pesos.

Pague 2 pesos e mova o seu
marcador de graos até 2 espagos
para frente.

Pague 2 pesos e mova a sua
locomotiva até 2 espacos para
frente.

Mova a sua locomotiva 2 espacos
para tras. Compre 2 cartas da
sua pilha de compra pessoal e
entdo remova completamente de
jogo 2 de suas cartas da mao
(e, portanto, do seu baralho)
devolvendo-as para a caixa.

Ao realizar esta acio, ganhe uma ficha de troca do banco e coloque-a a sua frente.

As fichas de troca sdo especiais, pois vocé pode usar uma ou mais delas a qualquer momento da
partida — mesmo no meio de uma agao ou quando nio for o seu turno.

Para usar uma ficha de troca, colque-a de volta no banco. Entio, compre até 2 cartas de sua pilha de
compra pessoal e descarte imediatamente a mesma quantidade de cartas compradas.

Cada jogador comeca a partida com uma ficha de troca e vocé pode ganhar novas em duas ocasides:

Remova uma carta de fadiga

* COMO uma
acao local na
sua construcao
particular "3a"

*+ COMO UMa acao
imediata na sua
fileira de gauchos

§> Mova o seu estanciero para frente

Com essa acao local vocé pode remover uma carta de fadiga das cartas na sua mao (e, portanto,
do seu baralho de rebanho).

Em vez de devolvé-la para a caixa, vocé a coloca na pilha de fadiga.

Importante: Além disso, se vocé remover uma ou mais cartas de fadiga das cartas na sua mao
(e, portanto, do seu baralho de rebanho) com uma a¢ao auxiliar ou imediata (que sao mostradas no
seu tabuleiro de jogador), vocé também nio as devolve para a caixa, mas para a pilha de fadiga.

Esta acdo local The permite mover seu estanciero para frente até outro local na trilha.
Se vocé fizer isso, vocé deve mové-lo ao menos 1 passo e ndo pode mové-lo por mais
passos do que o ntiimero indicado no icone.

No local onde vocé parar, vocé deve entao realizar toda a fase B novamente.

Note que vocé nao reabastece a sua mao de cartas antes de realizar a fase B novamente.
Isso é feito somente ao final do seu turno, na fase C.



¢  FIMDAPARTIDA %

O fim da partida é ativado quando vocé colocar uma ficha de trabalhador no tiltimo espaco do mercado de trabalho durante a subfase ou em
Buenos Aires. Como isso faz com que a ficha de mercado de trabalho siga a seta vermelha para fora do mercado de trabalho, pegue imediatamente a ficha
de mercado de trabalho e coloque-a a sua frente. Se isso acontecer durante a subfase |, siga para a subfase ~ , mas vocé nao pode escolher outra ficha de
trabalhador. Se houver apenas trabalhadores ali, pule a subfase completamente. Depois disso, reabasteca quaisquer espacos de previsdo vazios ao final
do seu turno. Este foi o seu tiltimo turno.

Em seguida, cada um dos outros jogadores tem um iltimo turno, no qual eles movem seus estancieros normalmente e usam o local alcancado. Os
jogadores que se moverem para Buenos Aires no tiltimo turno também realizario as 6 subfases normalmente. Contudo, eles nao podem escolher nenhuma
ficha de trabalhador dos espacos de previsdo nas subfases e (pulando essas fases completamente, caso haja apenas trabalhadores em cada uma).
Ainda assim, ao final de seus turnos, eles devem reabastecer quaisquer espacos de previsao vazios.

Ap6s o tltimo jogador concluir seu dltimo turno, a partida termina.

A pontuacao final
Pegue o bloco de pontuacdo e avalie as 12 categorias. Em cada categoria, anote os pontos de vitéria de cada jogador da seguinte maneira:

1 @ 1 Ganhe 1 ponto de vitéri da5 At 9 ~ Ganhe a soma de pontos de vitéria gerados pelas tarefas individuais das
- anhe 1 pomto de vitoria por cada o pesos que voce tver. . fichas de mestre de estacdo que vocé tenha a sua frente. Essas tarefas
individuais (veja a tabela abaixo) sao totalmente independentes das

2 . . tarefas nas cartas de objetivo.
. Ganhe a soma dos pontos de vitoria impressos em 1 5 6
cada uma das suas fichas de construcao particular 10
colocadas no tabuleiro de jogo. Ganhe 4 pontos de vitdria por cada trabalhador colocado no ED
quinto ou sexto espaco de qualquer fileira de sua secao dos
3 Ganhe a soma dos pontos de vitéria que vocé desbloqueou com seus discos trabalhadores.
nos navios. Quaisquer pontos de vitoria negativos devem ser subtraidos,
naturalmente. (Portanto, é possivel obter um resultado negativo). 11
Veja a pagina 10 para mais detalhes. 2 Ganhe 2 pontos de vitdria se vocé conseguiu desocupar ‘ (
esse espaco de disco no seu tabuleiro de jogador. ¢
4 iﬁ}. Ganhe a soma dos pontos de vitoria que vocé desbloqueou com seus discos
nos mapas de cidade. Note que a maioria dos cais também fornecem pontos 12 Ganhe 2 pontos de vitéria se vocé tiver a ficha do mercado de trabalho
por disco neles. Veja a pagina 9 para mais detalhes. ‘ TN -
5 Ganhe a soma dos pontos de vitoria Mpressos ao lado Apos a contagem de todas as categorias, o jogador que tiver mais pontos de vitoria
de cadaA e§tagao d.e trem que tenha um disco Seu. vence a partida! Em caso de empate, a vitoria é compartilhada.
(se vocé tiver mais que um marcador na estagao final, >

vocé recebera pontos por cada um deles).
As tarefas individuais das fichas de mestre da estacdo:

6 Ganhe 2 pontos de vitdria por cada ficha de fazendeiro a sua frente (mas nao s o
e A i) Ganhe 3 pontos de vitoria ) Ganhe 3 pontos de vitdria
poraq Jog : - e para cada 2 dos seus discos = 9 para cada 2 espacos de
colocados nos 8 navios estacdo que tenham seus
” Do seu baralho (pilha de compra pessoal, restantes ao final da palgda. (Se discos neles. (A ultima estacio
da mio e pilha de descarte pessoal) vocé tiver mais que um disco conta apenas uma vez para
cartas da mao e pl STy ) nos navios com valor de carga 0 isso, mesmo que vocé tenha
procure todas as cartas de fadiga e cartas de . - oo . e 18, cada um desses conta). varios discos nela).
éad(l)l que tenhe(lim pontos de Vétor}a’n'elas. ° ¢ 5 ° - Ganhe 3 pontos de vitdria para - Ganhe 3 pontos de vitoria para
anhe a soma desses pontos de vitoria. ) ' 9 cada 2 cartas de objetivo em sua ‘ e cada 2 fichas de trabalhador
Quaisquer pontos de vitoria negativos devem ser subtraidos irea de objetivos (estejam na sua secdo dos trabalhadores
(portanto, até resultados negativos sao possiveis). elas cumpridas ou nio). que tenham o icone de forca
o impresso nelas.
8 . — A . Ganhe 4 pontos de vitéria
Vocé deve procurar todas as cartas de objetivo que vocé ainda tenha no seu an para cada grupo de 1 — Ganhe 1 ponto de vitéria para
baralho. Para cada uma, vocé deve decidir se vocé quer remové-la do jogo ou s 0 gaucho, 1 carpintero, 1 . :o cada ficha de fazendeiro
adiciona-la a sua area de objetivos pessoais (sem usar a agao imediata dela). maquinista e 1 granjero na (amarela, laranja, azule
Em seguida, verifique cada carta de objetivo em sua 4rea de objetivos pessoais sua secdo dos trabalhadores verdei) asua fre?tg ({n;is Illao
para ver se vocé cumpriu individualmente cada uma de suas tarefas. Para (IHC{“LH‘%O.OS :impreszos )no J?‘ (?;;dzi)no seu tabuietro de
todas as cartas cumpridas totalmente, some os pontos de vitoria positivos seu tabuletro de Jogacor). '
impressos nelas. Para todas as cartas que vocé nao cumpriu totalmente, Ganhe 1 ponto de vitéria para — Ganhe 3 pontos de vitéria
subtraia os pontos negativos impressos nelas. Entao, ganhe esse resultado em 1) Ca?a c;rta de 53%0 com um Q| p cada 2 das s:ilas ﬁlchasd de
pontos de vitéria (é possivel que o resultado seja negativo). Veja a pagina 16 valor de criagdo de 3, 4 ou 5 no ORI PV L 0 B

para mais detalhes seu baralho de rebanho. no tabuleiro de jogo.
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Informacoes gerais e casos especiais:

+ Dinheiro e fichas de troca sio considerados ilimitados. Se o banco ficar sem, use algo como

substituto.

+ Se o baralho de objetivos acabar, os espacos vagos na area de objetivos gerais nio serdo
mais reabastecidos. Se area de objetivos gerais estiver vazia, nao é mais possivel ganhar
novas cartas de objetivo.

+ Vocé pode vasculhar as cartas de sua pilha de descarte pessoal a qualquer momento.
Vocé nédo pode vasculhar as cartas de sua pilha de compra pessoal.

« E possivel reduzir o tamanho do seu baralho ao remover cartas de jogo através de uma acio
auxiliar. Nao ha limite minimo para o tamanho do baralho. Se chegar ao ponto em que vocé
nao tenha cartas suficientes no baralho para reabastecer a sua mao até o limite dela, vocé
simplesmente terd que lidar com menos cartas (o que nao é recomendavel).

+ Se vocé tiver que colocar um disco em um navio durante a entrega ou em um espaco de
estacdo ao aprimora-la, alguns casos especiais podem ocorrer: se vocé tiver que colocar um
disco em um espago com cantos brancos, mas tiver apenas discos em espacos de disco com
cantos pretos, vocé podera colocar um disco de um espaco com cantos pretos em um espaco
com cantos brancos. Se voceé tiver que colocar um disco mas isso nao for possivel (porque
vocé nao tem mais nenhum ou por ndo poder pagar pela retirada do disco), remova um dos
seus discos de uma estaco de trem a sua escolha e coloque esse, em vez disso.

+ Se vocé substituir uma construcao enquanto seu estanciero estiver nela, vocé nao podera
usar imeditamente as acGes locais da nova construgao.

+ Se vocé remover uma ficha de fazendeiro que tiver quaisquer estancieros nela, deixe esses
estancieros no espaco vazio. Eles continuario seus movimentos a partir dali normalmente.

+ Quando vocé revela a sua mao para os outros jogadores (durante a subfase em Buenos
Aires ou na acao "Ajudar um ou mais granjeros") e calcula a sua forca ou valor de criacao
total, isso é apenas um retrato de um momento no tempo, no qual vocé nao pode usar uma
ficha de troca.
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