


Introducao

D esde o modesto comeco da civilizacao através das eras
histéricas de progresso, a humanidade viveu, lutou e
se construiu juntas em nacées. Grandes nacoes protegiam e
proviam aos seus, enquanto lutava e competia com outras
nacOes e com a propria natureza.

Nacoes devem prover Comida e Estabilidade conforme a
populacio cresce. Elas devem construir uma economia
produtiva. E a todo tempo elas devem surpreender o
mundo com suas grandes realizacbes e construir sua
heranca para se tornar a maior nacdo da histéria da
humanidade.

Congratulacoes e seja bem vindo
ao jogo das grandes nacoes. Eu
serel seu guia através deste livro &
de regras e lembrar vocé de certas

regras chaves que as vezes
aparecerao.
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Ideia do Jogo

Nations é um jogo de tabuleiro historico intensivamente
competitivo para 1-5 que dura 40 minutos por
jogador. Jogadores controlam o destino das nacGes desde
os tempos ancestrais até o limiar da Primeira Grande
Guerra. As nacdes constantemente competem contra as
outras e precisam balancear as necessidades imediatas,
ameacas e oportunidades.

O jogo cobre 4 épocas historicas da histéria humana;
Antiguidade, Medieval, Renascenca e Industrial. Cada
época se estende por 2 rodadas de jogo de desenvolvimento,
competicao e producdo. Cada rodada traz riscos histéricos e
oportunidades que os jogadores precisam competir para
evitar ou ganhar. For¢a Militar é custosa, mas pode ajudar
vocé a evitar Guerras devastadoras, conquistar ricas
Colonias e ganhar influéncia tatica para agir antes das
outras nacoes nas proximas rodadas.

Durante o jogo, as nagdes ganham e perdem Pontos de
Vitéria (PV). Isto é especialmente importante para
acumular Livros (representando a heranca nacional), no
final de cada época, nacoes ganham PV para cada nacao
com menos Livros. No final do jogo o total de PV para
todas as realizacdo de cada nacao sdo resumidas, e a nagio
com mais PV sera a grande nacio e a vencedora do jogo!

Por favor, observe que Nations é um jogo realmente
desafiador, especialmente para iniciantes. As vezes vocé
sentira que estara jogando contra o jogo em si como contra
os outros jogadores. Mesmo que vocé seja um jogador
experiente, recomendamos fortemente para seus primeiros
jogos que escolha um nivel de dificuldade facil e deixe de
fora as cartas avangadas e experientes, ou correrd o risco
de ter uma frustrante primeira experiéncia.
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Componentes do Jogo

b oxep Tabuleiro do Jogador

Tabuleiro de Pontuacao
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Preparacao para 4 jogadores
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Cada jogador pega um Y . Embaralhe as Cartas de Evento N\
Tabuleiro de Jogador. Quando para cada época separadamente.
jogando pela primeira vez, vocé Deixe os baralhos de Cartas de
deve usar o lado A. Evento II-IV de lado por

enquanto. Para seu primeiro
jogo nao use as cartas Avancadas
e Expert. Veja mais na pagina 11.

Quando jogando com o lado B,
os Tabuleiros dos Jogadores
sdo escolhidos na ordem de
turno inversa depois da
preparacao do Tabuleiro de
Pontuacdo e Progresso.
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As 50 fichas de Livro que
serao tomadas pelos
jogadores completam um
circulo completo na Trilha
de Heranca.
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Pontuacio e de
Progresso sao
colocados no centro
da mesa, proximos
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Coloque os arquitetos
préximo ao Tabuleiro de
Pontuacao. Isto sera
chamado de “Suprimento
de Arquitetos”.
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| Embaralhe os baralhos de Cartas
de Progresso para cada época

| separadamente. Deixe de lado os
| baralhos das Cartas de Progresso
| para as épocas II-IV por

| enquanto. Para seu primeiro jogo,
| ndo use as cartas Avangadas e

| Expert. Veja mais na pagina 11.
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| Coloque os marcadores de
recursos ao alcance de todos os
jogadores. Isto sera chamado

. de “Suprimento de Recursos”.
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Preparacao do Tabuleiro de Pontuacao

Passo 2: Coloque o marcador
branco de rodada no espago

. $
Passo 1: Aleatoriamente “A” da Epoca I Antiquity

Passo 3: Cada jogador

\

selecione a ordem dos
jogadores. O primeiro
jogador coloca seu disco
no numero 1 da Trilha
de Heranga, seguido por
cada jogador na ordem
do jogo, assim sendo o
disco do altimo jogador
estara na frente na
trilha.
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Cada jogador também
coloca outro disco nos
nameros
correspondentes na
Trilha de Ordem dos
Jogadores.
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Passo 7: Coloque os trés
Arquitetos (dependendo
do nimero de
jogadores) nos
quadrados reservados
para eles.

"]

Observe que mais
Arquitetos podem ser
adicionados
dependendo das Cartas
de Evento na rodada

(veja pagina 9).

Passo 6: Cada jogador coloca um disco de jogador
da sua cor no valor 0 da Trilha de Estabilidade.

A Estabilidade de cada jogador sera medida nesta
trilha durante o jogo (veja pagina 8). Qualquer
Estabilidade acima de 15 é contada como 15, e
qualquer Estabilidade abaixo de —3 é colocada no
-0, mas contado como seu valor real.

(Antiguidade).

seleciona o nivel de dificuldade
que eles desejarem jogar
colocando o disco de jogador
da sua cor no nivel desejado
(veja pagina 11).
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Passo 4: Cada jogador
coloca um disco de
jogador da sua cor no
valor o da Trilha de
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(el ] durante o jogo (veja
pagina 8). Qualquer
Forca Militar acima
de 40 ser4 contada
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Passo 5: Coloque o
Marcador de Guerra
preto neste local. Se
um jogador comprar
uma War (Guerra)
durante a rodada, a
Carta de Progresso
representando a
Guerra sera colocada
aqui e o Marcador de
Guerra é movido na
Trilha de Forga
Militar, (veja pagina
15).
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Este espaco é para colocar
Cartas de Evento (veja
pagina 9). Nao compre
uma Carta de Evento
durante a preparacao,

pois os Jjogadores
precisarao escolher suas
opcoes de crescimento

primeiro (veja pagina 13).




Preparacao do Tabuleiro do Jogador

Quando vocé compra uma Wonder
(Maravilha) do Tabuleiro de

i T . — ~ - — 4| Progresso, ela é colocada aqui. Vocé
- Este espaco é reservado para seu Advisor Estes sdo espacos disponiveis para pode ter somente uma Maravilha em
~ (Orientador). Como uma regra geral, vocé Ca.r.tas de Construcao e Progresso construcdo de cada vez. Se vocé

~ pode ter somente um Orientador por vez. Militar. Cada um desses espacos pode comprar uma nova Maravilha antes
‘ Se vocé adquirir um novo Orientador, ser usado tanto para Construgoes da anterior estar pronta, a mais

remova o anterior antiga tem que ser removida.

quanto para Militar.
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Maravilhas prontas
sao colocadas nesses
. espacgos. Vocé nao
pode ter mais que 5
Maravilhas prontas.
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Estes dois espacos sdo reservados
para as Colonies (Colonias) que vocé
conquista. Como regra geral, vocé
pode ter duas Colonias a0 mesmo
tempo. Quando vocé adquire uma
terceira, vocé precisa remover umas
das anteriores a sua escolha.

\

Os recursos iniciais e namero
de Trabalhadores inicias da
nagéo Coloque Seus recursos
aqui. Isto ser4 chamado de sua
“Area de Recursos”.

Esta é a trilha de Populacao. Quando
~  vocé cresce sua populacgio, vocé pode
pegar qualquer Trabalhador que vocé
desejar da Trilha de Populacao.

. Preparacao do Tabuleiro de Progresso

T )
$ ! buleiro d / Tabuleiro de Progresso
Tabuleiro de Progresso Vazio preenchido para 4jogadores
} - O Tabuleiro de Progresso estara vazio no i ” R Bk, :
o inicio do jogo. Vocé ir4 preencher o . . Bl i
tabuleiro com Cartas de Progresso no inicio [+ { i | ﬁ
i = = k

.

de cada rodada. (veja pagina 12).

Quando Cartas de Progresso sdo compradas . VB ; o ‘ E E g ﬁ Y
do Tabuleiro de Progresso, seu preco ira : | 2 o

Le o

lﬁ depender da linha em que ela estiver ‘ 95 | o X
i localizada. Cartas na linha de cima custam | e = ! . m @ ﬁ
' 3 Ouros cada, dois na coluna do meio e N B R , :
py aquelas na coluna debaixo podem ser 3 : , j
"‘; j 3 compradas por 1 Ouro (veja pagina 14).
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Conceitos do Jogo

Recursos
Existem 4 recursos que as nagdes ganham e consomem
durante o jogo: Ouro, Pedra, Comida e Livros.

Ouro é usado para comprar Cartas de Progresso, Pedra
para alocar Trabalhadores em Construcoes e Militar como
também construir Maravilhas, Comida protege contra a
fome e permite o crescimento da populacio e Livros
acumulados d4 Pontos de Vida em Nations: no final de
cada época.

Circulos vermelhos indicam um ganho de recursos
aplicados e circulos negros consumo/manutencao.

Pontos de Vitoéria
Durante o jogo, nacbes ganham e perdem Pontos de
Vitéria (PV:s). Nos materiais do jogo, PV:s ganhos sao
indicados por um circulo amarelo com louros e a perda
por um circulo preto com louros.

Estabilidade e Forca Militar

Estabilidade e Forca Militar ndo sdo produzidos na fase de
Resolucdo (veja pagina 18), em vez disso seus valores
mudam imediatamente quando alguma coisa durante o
jogo afeta seu valor. Vocé sempre pode contar seu
respectivo valor das Cartas de Progresso em seu Tabuleiro
do Jogador (Estabilidade & Forca Militar) e dos espacos
vazios em sua Trilha de Populagdo (Estabilidade).

Forca Militar mantém sua nacao salva contra Guerra e
Eventos, ajuda vocé a conquistar Colonias, luta em
Batalhas e age antes.

Estabilidade atenua os efeitos da Guerra e anula Eventos e
permite o crescimento da populacdo. Estabilidade alta
representa contentamento e prontidao civil para Guerra,
enquanto Estabilidade baixa significa problemas com a
inquietacao civil, crime e revolta.

Quadrados vermelhos indicam wum aumento para
Estabilidade ou Forca Militar e quadrados pretos uma
diminuicao.

Trabalhadores

Trabalhadores representam sua populacdo. Vocé pode
mover um ou mais trabalhadores em cada Carta de
Progresso de Constru¢io ou Militar para ganhar os efeitos
destas cartas.

R
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Cartas de Progresso

Durante o jogo, nacoes comprarao Cartas de Progresso do
Tabuleiro de Progresso. As Cartas de Progresso
representam o investimento que cada nacao faz. Existem 8
diferentes tipos de Cartas de Progresso: Orientadores,
Batalhas, Construgées, Colonias, Anos Dourados, Militar,
Guerras e Maravilhas. Estas categorias sao descritas com
detalhes na pagina 15-16.

Eventos

No final de uma rodada, quando todos os jogadores
fizeram suas acoes e calcularam sua producio e consumo
de recursos, dois eventos historicos acontecem (veja
pagina 19). Elas sao referidas como Eventos. Os Eventos
sdo revelados no inicio de cada rodada na Fase de
Manutencao (veja pagina 13), entdo os jogadores terdo
tempo para se prepararem para eles durante a Fase de
Acao.

Alguns Eventos tém efeitos positivos e outros negativos e
muitos influenciam somente os jogadores que cumprem
certas condi¢oes, como uma alta Forca Militar.

As Cartas de Evento também indicam o nimero adicional
de Arquitetos disponiveis para todos os jogadores durante
a rodada como também o nimero de Comida que cada
nacdo precisara ter disponivel devido a escassez na Fase de
Resolucao.




Resolvendo Empates

Quando existir um empate entre dois ou mais jogadores
em qualquer medida, para efeitos positivos nenhum
recebera os beneficios ou recompensas (vocé deve ter o
maior sozinho) e para efeitos negativos todos os jogadores
com os valores menores sofrerdio os efeitos ou
penalidades. Todas as nagdes com Estabilidade negativa
(ou seja, em Revolta) sdo considerados empatados em
ultimo  lugar em  respeito a  Estabilidade
independentemente do montante negativo.

Perda de Recursos
Quando uma nagdo demanda perder recursos, mas nao
tem o suficiente, ele vai perder o que ele tiver mais 1 PV.
Adicionalmente ira perder 1 Livro por recurso faltante.

Se seu total de Livros acumulados esta em 0 e precisa ser
reduzido, continuara com 0 e vocé perde 1 PV mais 1 outro
recurso a sua escolha por Livro que tera que perder.

E possivel perder somente 1 PV por rodada por recurso
que vocé nao tem o suficiente. Nao é possivel perder
menos que O PV.

Removendo
Qualquer referéncia a “remover” significa remover a peca
do jogo em questdo (normalmente uma carta) do jogo e
retorné-la para a caixa do jogo.

Algumas Cartas de Progresso demandam que ela seja
removida se certas condi¢cbes sejam cumpridas, por
exemplo, tendo pelo menos For¢a Militar. Estas condigoes
podem ser completadas em qualquer momento, mesmo
durante o turno de outro jogador. Se as condigoes forem
completadas, a carta é removida imediatamente.

Pegando e Retornando Trabalhadores
Nessas regras, pegar um Trabalhador significa pegar um
Trabalhador de sua Trilha de Populacio e adiciona-lo a
sua Area de Recursos. Retornar um Trabalhador significa
retornar um Trabalhador de volta a Trilha de Populagéo.
Em cada caso, vocé pode livremente decidir em qual secio
da Trilha de Populacio (Comida ou Estabilidade) vocé
pega ou retorna Trabalhadores.

Vocé pode, por exemplo, pegar 3 Trabalhadores da secio de
Comida e nenhum da se¢do de Estabilidade. Uma secdo nao
pode, entretanto, ter mais de 4 Trabalhadores. Se vocé for
forcado a retornar um Trabalhador quando vocé ndo tem
espacos livres disponiveis em sua Trilha de Populacio,
coloque o Trabalhador no topo da Trilha de Populacio sem
problema. Na proxima vez que vocé pegar um Trabalhador,
pegue esse Trabalhador “gratis” primeiro.

Lembre-se que para ganhar uma
recompensa, vocé precisa vencer
sozinho, mesmo em um jogo com
dois jogadores. Vocé também sofre
o efeito negativo completo se
empatar em ultimo lugar, nao ha
divisdes dos efeitos entre os
Jjogadores mais fracos.

Vocé pode perder um PV por cada
tipo de recurso que vocé nao tem o
suficiente, mas somente uma vez
por rodada para cada tipo de
recurso, isto é, no maximo 4 por
rodada. E

Exemplo: perde somente 1 PV
mesmo Sse vocé também tem
pouca Comida durante Producdo,
Eventos e Escassez.

Alocar e desalocar Trabalhadores

A palavra alocar se refere a colocar um Trabalhador em
uma Carta de Progresso, de Construcao e Militar em seu
Tabuleiro de Jogador e pagar seu custo de alocagdo
indicado na carta em que foi alocado. Trabalhadores
podem ser alocados de sua Area de Recursos ou outra
Construcao ou Militar, mas nao de sua Trilha de
Populacdo.

Desalocar um Trabalhador significa mover um
Trabalhador de volta de uma Construgao ou Militar para a
sua Area de Recurso em seu Tabuleiro de Jogador.

Contratar @

Contratar um Arquiteto significa pegar um Arquiteto do
Espaco de Arquitetos, coloca-lo em sua Maravilha em
construcao e pagar seu custo de construcao associado em
Pedra.

Interpretacao dos Simbolos
O texto em algumas Cartas de Progresso usam certos
simbolos que devem ser interpretados como segue:

“/” significa uma escolha entre os recursos listados. Vocé
pode escolher apenas um dos recursos listados, ndo uma
mistura de dois ou mais. Por exemplo, com a Piazza San
Marco vocé pode, uma vez por rodada, trocar dois Ouros
por um dos seguintes; 5 Livros, 5 Comidas ou 5 Pedras.

@, »

significa o resultado de uma acdo ou efeito ou
completar uma condi¢do. Por exemplo, com o Grande
Farol, cada vez que vocé compra uma Carta de Progresso
por 3 Ouros, vocé ganha um Livro e com Notre Dame
quando estiver na Fase de Producao, no caso de vocé ter a
maior Estabilidade vocé ganha 3 Livros.




Cartas Basicas, Avancadas e Expert
As Cartas de Progresso tém trés niveis de dificuldade:
bésico, avancado e expert. Em suas primeiras partidas, é
recomendado que somente as cartas basicas sejam usadas.
Adicione as cartas avancadas e/ou expert se ja estiver
jogado algumas partidas.

Os simbolos sao como seguem:

» conjunto basico, sem simbolo

» conjunto avangado: 4=
» conjunto expert: Mg

» cartas promocionais: =

Niveis de dificuldade

Nations tem um sistema de dificuldade em construcio que
permite aos jogadores variarem a experiéncia para
aproveitar um jogo igualmente desafiador e equilibrado.
No comecgo do jogo, cada jogador escolhera entre quatro
niveis de dificuldade; Chieftain (chefe), Prince (principe),
king (rei) e Emperor (imperador).

Enquanto a diferenca entre estes niveis de dificuldade se
materializam somente durante o passo de crescimento da
Fase de Manutencdo (veja pagina 13), ndo se engane — é
uma diferenca significante.

Grande Ducado da
Finldndia é wuma carta
promocional que  foi
incluida somente na
primeira impressao do
jogo.




Jogando o Jogo

Durante cada rodada, as seguintes fases terao lugar na ordem apresentada

abaixo:

FASE DE MANUTENCAO
1. Marcador de Rodada: Mova para a proxima
rodada

2. Cartas de Progresso: Complete o Tabuleiro de
Progresso

3. Crescimento: Pegue *ou [:,"/ #/ .

4. Novos Eventos: Revele novas Cartas de Evento

5. Arquitetos: Complete os espacos de Arquitetos

FASE DE ACAO

A. Compre Carta de Progresso
B. Aloque #
C. Contrate Arquiteto .

Fase de Manutencao

Faca os passos seguintes em ordem.

1. Marcador de Rodada
Mova o marcador de rodada para o préximo espaco na
Trilha de Rodada. Ignore este passo e o préximo na
primeira rodada de jogo.

FASE DE RESOLUCAO
1. Producio: Construcio + Militar + Colénia + Maravilha +
Orientador. Lembre-se do consumo,/manutenco.

2. Ordem dos jogadores: Ajuste se necessario
3. Guerra: Se derrotado, perca PV e pague recursos
4. Eventos: Resolva ambos os eventos na Carta de Evento

5. Escassez: Consuma o montante de Comida mostrada na
Carta de Evento

(6.)[L} : Pontue seforofim deuma época

As Fases de Manutencao e
Resolugcao sao principalmente
para medidas de manutencgdo
técnica. A parte principal do jogo
vai ser gasta durante a Fase de
Acgdo.

2, Cartas de Progresso
Remova todas as Cartas de Progresso restantes das linhas
1 e 2 do Tabuleiro de Progresso. Entdo mova todas as
cartas restantes da linha 3 para a linha 1. Para deixar claro
quais sdo as mais antigas, mova as cartas da linha 3 o
mais longe possivel da coluna 1.

Revele novas Cartas de Progresso do baralho de Cartas de
Progresso especifica para a época corrente e preencha
todos os espacos vazios no Tabuleiro de Progresso de
acordo com o nimero de jogadores em jogo. Por exemplo,
em um jogo com 4 jogadores, as colunas 1-6 serao usadas.

LY v, o 1
= alige
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Exemplo: Egito cresce e
pega um Trabalhador da
secao Comida. J4 tinha
pego um antes desta
se¢do (nenhum da secdo
Estabilidade), entao é
feita a manutencio de
Comida para um
crescimento de
populagido de 3 por
rodada para 3+3=6 por
rodada.

Exemplo: Em um jogo com
4 jogadores a Carta de
Evento mostra 1 arquiteto
no topo. Coloque 2+1=3
Arquitetos no espaco de
Arquiteto.
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3. Crescimento

Cada nacdo, na ordem inversa dos jogadores, decide
crescer sua populacdo ou pegar recursos bonus. Para
crescer sua populacao, pegue um Trabalhador a sua
escolha da Trilha de Populacio para sua Area de Recurso.
Para cada Trabalhador tirado da Trilha de Populacao
reduz sua Estabilidade imediatamente em 3 ou obriga vocé
a pagar 3 Comida durante a Producdo na Fase da
Resolucao (veja pagina 18).

Nagbes que pegam recursos bonus escolhem entre
Comida, Pedra ou Ouro. Ganham a quantia destes
conforme o nivel de dificuldade (por exemplo, 3 para
Principe). Nao é possivel misturar e pegar alguns de um
recurso e alguns de outro.

4. Novos Eventos

Revele uma Carta de Evento da época corrente e a coloque
com a face para cima no espaco de evento histérico no
Tabuleiro de Pontuacdo. Os eventos na Carta de Evento
serdo resolvidos durante a Fase de Resolucao (veja pagina
19).

5. Arquitetos

Mova qualquer Arquiteto remanescente do espaco de
Arquitetos no Tabuleiro de Pontuagio para o suprimento
de Arquitetos. Coloque o (1 jogador), 1 (2jogadores), 2 (3-4
jogadores) ou 3 (5 jogadores) novos Arquitetos no espaco e
adicione a quantidade mostrada no topo da Carta de
Evento. Se vocé colocar Arquitetos baseado no niimero de
jogadores durante a preparacdo, na primeira rodada de
jogo, adicione somente aqueles baseados na Carta de
Evento.

Algumas cartas de Progresso
podem garantir ao jogador
Arquitetos “privados” extras
por rodada. Verifique neste
momento que estas cartas
também tém o correto numero
de Arquitetos. Tais Arquitetos
nao sao acumulados se ndo
usados. Se tais cartas sdo
compradas durante a rodada
elas virdo com estes arquitetos
nelas.




Fase de Acao

Esta € a fase principal de cada rodada. As nac¢oes tomam
uma acio cada na ordem dos jogadores até que todos os
jogadores tenham passado. Uma vez que um jogador
tenha passado, ele ndao pode mais fazer acoes durante a
rodada.

As Ac¢oes
Existem 3 acOes basicas disponiveis para os jogadores:
A. Comprar uma Carta de Progresso
B. Alocar um Trabalhador em uma Construciao ou
Militar
C. Contratar um Arquiteto para construir uma
Maravilha

Vocé pode fazer somente uma dessas em seu turno ou
passar. Coloque um marcador “Usado” na Carta de
Progresso quando vocé tiver usado uma acgéo especial nela.

A. Comprar uma Carta de Progresso
Para comprar uma Carta de Progresso, pegue uma carta
do Tabuleiro de Progresso, pague O preco em ouro
mostrado a esquerda da linha onde a carta esta localizada
e imediatamente use a carta. Vocé nao pode comprar um
Carta de Progresso e deixar “na reserva”.

Dependendo do tipo da carta comprada, vocé pode:

i. coloca-la em seu Tabuleiro de Jogador em um
espaco com a mesma cor da borda (Construcoes,
Militar, Orientadores, Colonias e Maravilhas);

ii. remova-a depois de resolver seus efeitos
(Batalhas e Era de Ouro); ou

iii. coloque-as no espaco “Guerra” no Tabuleiro de
Pontuacao (Guerras)

Quando colocar uma carta em seu Tabuleiro de Jogador, o
namero de espacos por tipo é limitado ao que tem no seu
Tabuleiro de Jogador. Se vocé nao tem espacos livres para
aquele tipo de carta, remova uma carta antiga do jogo para
abrir espaco para uma nova carta. As cartas removidas,
incluindo as cartas pré-impressas no Tabuleiro do Jogador
(se coberta por uma nova carta), nunca deve ser usada de
novo.
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Lembre-se de atualizar sua
Forca Militar e Estabilidade
imediatamente quando cobrir
uma carta antiga, comprar uma
nova carta e alocar e desalocar
Trabalhadores.




Exemplo: o custo para alocar um
Trabalhador no Ziggurat é 1 Pedra.
Cada Trabalhador alocado na carta
imediatamente aumenta a
Estabilidade da Nagdo em 2 e na Fase
de Producao cada Trabalhador produz
1 Pedra. No fim do jogo, o primeiro e
o segundo Trabalhador alocado na

carta ganha 1 PV cada.

Exemplo: o ataque do Hoplites é 3 se
existir pelo menos um Trabalhador
alocado nela. O custo para alocar um
Trabalhador na carta é 1 Pedra e ela

prové 3 de Forca Militar por
Trabalhador alocado. Cada
Trabalhador alocado na Hoplite

durante a Fase de Producao consome
1 Pedra e o primeiro e segundo
Trabalhador alocado na carta no final
do jogo ganha 1 PV cada.

Exemplo: quando uma nacdo
conquista Macedonia, a Forca Militar
da nacdo imediatamente ir4d aumentar
em 2.

Construcao

Novas Construgbes podem substituir Construcoes e
Militar ja existentes como puder, por exemplo, ter 5
Construcoes diferentes ao mesmo tempo. Quando uma
Construcdo é removida por uma nova Construcio ou
Militar, os Trabalhadores na antiga Construgdo sao
desalocados (movidos de volta para sua Area de
Recursos). Na Fase de Resolucao, cada Trabalhador
alocado na Construciao produz o montante de recursos
mostrado no topo da carta. Quaisquer ajustes de
Estabilidade sdo executados imediatamente. Construcdes
sem Trabalhadores nao tém efeito.

Militar

Novas Militares podem substituir Militares e Construgoes
antigas como puder, por exemplo, ter 3 cartas Militares
ao mesmo tempo. Quando uma Militar existente é
substituida por uma nova Militar ou Construcdo, os
Trabalhadores na Militar antiga nao desalocados
(movidos de volta para sua Area de Recursos). Cada
Trabalhador alocado na Militar aumenta imediatamente
a Forca Militar pelo montante mostrado no topo da carta.
Se a Militar tiver um custo de manutencio, ajuste
imediatamente (Estabilidade) ou pague isto durante a
Fase de Resolugao (recursos).

Cada Militar também tem um valor de Ataque. O valor de
Ataque da Militar pode ser usada para Batalhas se a carta
tiver pelo menos um Trabalhador alocado. Varios
Trabalhadores na carta ndo aumentam seu valor de
Ataque. Militar sem Trabalhador ndo tem efeito.

Colonia

Colonias tém um exigéncia de Forca Militar. Para
comprar uma Col6nia vocé tem que igualar ou exceder a
exigéncia de Forca Militar. Uma vez que tenha comprado
uma Coldonia a exigéncia de Forca Militar ndo importa
mais; sua Forca Militar pode cair abaixo da exigéncia sem
efeito nenhum em sua Colonia adquirida. Colonias
compradas causam seus efeitos imediatamente.

Guerra

Qualquer jogador pode comprar Guerra como uma Acao.
Em cada rocada somente uma tnica Guerra pode ser
comprada. Uma vez que uma Guerra é comprada,
nenhuma outra nagdo pode comprar outra Guerra.
Quando comprada, ela é colocada no espaco Guerra no
Tabuleiro de Pontuacao. Coloque o marcador de Guerra
na mesma Forc¢a Militar da nacao que comprou a Guerra.
Na Fase de Resolugao, qualquer nacdo com menos Forca
Militar que a Guerra sofre uma derrota. (veja pagina 10).
O marcador de Guerra ndo se move com a nagao que a
comprou, entdo se esta nacdo aumenta sua Forca Militar,
o marcador de Guerra permanece onde esti. Se a nacdo
que comprou a Guerra anteriormente diminuir sua Forca
Militar, esta nagcdo pode também ser derrotada pela
Guerra.

Uma na¢do que ndo tenha
militares pode comprar Guerra.
Sera impossivel a qualquer nacgdo
sofrer qualquer perda para uma
Guerra com Forca o.




Batalha

Quando vocé compra uma Batalha vocé imediatamente
ganha Livros, Comida ou Pedra e entdo remove a carta.
Vocé decide qual tipo, mas vocé deve escolher apenas um
tipo. O quanto vocé ganha depende do valor de Ataque da
sua melhor carta Militar (sua melhor carta Militar com
pelo menos um Trabalhador nela). Seu valor de Ataque
nio aumenta tendo mais de um Trabalhador alocado em
um ataque Militar. Vocé pode comprar Batalha somente
se tiver pelo menos um Trabalhador alocado em Militar.

Exemplo: Azul tem 3
Trabalhadores na
Hoplite. Seu valor de
ataque é 3.

Lembre-se que quando comprar uma
Batalha, vocé deve ter um
Trabalhador em wuma Militar, mas
vocé somente tera um Ataque Militar
uma vez, nao importando o nitmero de
Trabalhadores em Militar.

Maravilha

Maravilhas compradas do Tabuleiro de Progresso sdo
colocados no espaco “Wonder under construction” de seu
Tabuleiro de Jogador. Vocé pode construir somente uma
Maravilha por vez. Se vocé compra uma nova Maravilha
enquanto ainda estd construindo outra, a antiga é
removida e todos os Arquitetos nela estarao perdidos.
Quando uma Maravilha estd pronta (ou seja, se a sua
dltima etapa construcdo estiver pronta), seus efeitos
especiais sdo ativados e ela ird produzir na Fase de
Resolucao (se ela tiver capacidade de produzir recursos).

Orientador

Um Orientador comprado é colocado no Tabuleiro de
Jogador no espaco reservado para Orientadores.
(Advisor). Vocé pode ter apenas um Orientador por vez a
menos que vocé tenha uma Carta de Progresso que diga o
contrario.

Epoca Dourada

Uma Epoca Dourada d4 a vocé uma escolha. Vocé pode
ganhar os recursos impressos na carta ou 1 PV pagando o
ntmero de recursos requeridos em qualquer combinacao »
de Pedra, Comida ou Livros. A carta é entdao removida do Epoca

Exemplo: Pérsia compra uma
Dourada Renaissance,

jogo.
Se vocé tem um bonus de Epoca Dourada, pode-se pegar
mais dos recursos ou pagar menos recursos por um PV, o

escolhe entre pegar 2 Pedras ou
pagar 3 recursos (por exemplo 1
Comida e 2 Livros) para pegar 1

quanto depende do niimero bonus. Varios bonus sao
adicionados, mas um PV nao pode custar menos que 0.

PV. Se Pérsia tiver Uraniborg
(Epoca Doura bonus: 2) as
escolhas podem ser pegar 4
Pedras ou pagar 1 recurso para
pegar 1 PV.

Vocé pode comprar somente um
PV por Epoca Dourada e o preco
do PV aumenta a cada época.
Lembre-se que vocé pode pagar o
custo do PV com um mistura de
recursos, incluindo Livros.
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Lembre-se que Forca Militar e
Estabilidade sao ajustados
imediatamente quando o
trabalhador é alocado e os
recursos sdo produzidos e
consumidos durante a Fase de
Resolucao.

Exemplo: Um Trabalhador em
Conquistador é movido para
Railroad. Paga 4 Pedras, reduz a
Forca Militar em 77, aumentando a
Estabilidade em 3.
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Esta é minha acao favorita!
Lembre-se que em caso de vocé
ficar tentado a comprar uma nova
Maravilha antes de sua atual
Maravilha em construcdo estar
terminada, vocé pode.
Infelizmente, todos os Arquitetos
como também as Pedras pagas
pelas secoes ndo terminadas da
Maravilha serao perdidas.

B. Alocar um Trabalhador

Uma Construgdo ou Militar vazia ndo faz nada. Para alocar
um Trabalhador em uma Construcao ou Militar, coloque
um Trabalhador na carta e pague seu custo de alocacao em
Pedra. O Trabalhador alocado pode ser pego de sua Area
de Recurso ou outra Construcao ou Militar. Vocé pode
colocar varios Trabalhadores em uma Construgdo ou
Militar, multiplicando os efeitos das cartas, mas somente
um Trabalhador pode ser alocado por turno.

Um Trabalhador pode ser desalocado de uma Construcdo
ou Militar a qualquer momento durante seu turno.
Desalocar nao é uma acdo contanto que possa fazé-la, por
exemplo, antes de passar ou comprar uma Guerra. Vocé
pode desalocar varios Trabalhadores de uma vez.

O efeito de cada Trabalhador alocado é mostrado no topo
das Construgdes ou Militar em que ele estiver alocado.
Construgées produzem recursos e/ou aumentam sua
Estabilidade. Militar aumenta sua Forca Militar e consome
alguns recursos e/ou diminui Estabilidade.

Trabalhadores podem ser alocados somente em
Construcoes e Militar. Quando um Trabalhador é
desalocado de uma carta, seu beneficio é imediatamente
perdido. Trabalhadores nao podem ser alocados em
Colo6nias, Maravilhas ou Orientadores.

C. Contratar Arquiteto

Uma Maravilha precisa ser construida em sec6es enquanto
ela estiver colocada no espaco “Wonder under
construction”. Para construir uma secdo da Maravilha,
pegue um arquiteto do Tabuleiro de Pontuacio, coloque
ele na secido livre mais a esquerda da maravilha em
construcio e pague o custo de construcdo em Pedra da
secdo.

Se ndo ha Arquitetos disponiveis, vocé ndo tem uma
Maravilha em constru¢do ou se vocé nao tem Pedras
suficientes para pagar o custo da proxima sec¢do, vocé nao
pode escolher essa secdo.

Quando a tultima secao da Maravilha é construida, a
Maravilha esta pronta. Mova-a imediatamente para um
espago de Maravilha em seu Tabuleiro de Jogador. Vocé
pode colocé-la em cima de outra Maravilha pronta que
sera destruida no processo. Retorne os Arquitetos para o
Suprimento de Arquitetos.

Certos cartas permitem Arquitetos adicionais para serem
usados em adicdo aqueles disponiveis para todas as
nacgdes. Coloque Arquitetos extras do suprimento nelas
quando comprar tais cartas ou pegue-os do suprimento
quando usando tais efeitos de um evento.




Fase de Resolucao

Faca os passos seguintes em ordem.

1. Producao

Todas as nagdes produzem simultaneamente. Calcule a
producao e o consumo para cada recurso na ordem
mostrada nas cartas de ajuda. (Ouro, Comida, Pedra,
Livros). Some sua produc¢io e consumo total para cada
recurso de seu Tabuleiro de Jogador, multiplicando
producido e consumo para cada Trabalhador em uma
Construcao e Militar. Pegue (ou pague) esta quantidade
por cada recurso e os coloque eu sua area de recursos.

Se seu total de Livros exceder 50, pegue a ficha de 50
Livros e continue contando do o.

Todas as nacOes em revolta (com Estabilidade negativa)
perdem 1 Livro por ponto negativo e também 1 PV nao
importando quantos pontos negativos tenha.

Se vocé nao tem Pedra, Ouro ou Comida suficientes, perca
1 Livro por cada recurso faltante. Em adicao, perca 1 PV
para cada.

Se seu montante total de Livros estiver em 0 e precisara
ser reduzido, ele permanece em 0 e vocé perde um PV
mais um outro recurso a sua escolha por Livro que tera
que perder. Vocé nao pode perder mais PV se vocé estiver
em O.

2. Ordem dos jogadores

Determine a ordem de jogo para o proximo turno. A
ordem de jogo é determinada de acordo com o jogador
com a Forca Militar mais alta ficando em primeiro, a
segunda maior em segundo e assim por diante. Em caso de
empate, a maior Estabilidade age como desempate. Se
ainda assim houver um empate, a ordem entre os dois
jogadores empatados permanece igual a rodada anterior.

Redistribua as cartas de ordem dos jogadores e atualize a
trilha de ordem no Tabuleiro de Pontuacao.

Lembre-se de checar todas as
Cartas de Progresso em seu
Tabuleiro de Jogador, inclusive
Orientadores, Maravilhas e
Colénias. Nao se esqueca de
pagar os custos de manutencao!
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Lembre-se de reduzir os recursos a
perdidos de nacoes derrotadas
pelo montante de sua
Estabilidade. Os PV perdidos nao
podem ser negociados.

Exemplo: a ordem dos jogadores é 1:
China, 2: Pérsia, 3: Roma. Roma precisa
escolher primeiro pagar 2 Comidas ou
passar e ficar em ultimo. Entdo Pérsia.
Entao China. Depois disso, todos os que
nao pagaram sao movidos para o fim, mas
mantendo a ordem relativa. Entao se
Roma pagasse e as outras nao, a ordem
seria 1: Roma, 2: China, 3: Pérsia.

Se vocé ndo pode pagar o
montante requerido de Comida
vocé deve pagar o quanto puder,
perca 1 PV e perca quantos Livros
vocé nao pode pagar. Somente é
possivel perder apenas 1 PV por
rodada por recuso.

A pontuacdo de Livros
acumulados ocorre no final de
cada época. Isto significa no final
das rodadas 2, 4,6 ¢ 8.

3. Guerra

Nacoes que atingem ou excedem a forca da Guerra nio sio
afetados. Nagdes com Forca Militar mais baixa que a
Guerra sofrem uma derrota. O montante de recursos que
cada nacao derrotada tera que pagar é mostrada na parte
de baixo da carta Guerra.

Se uma nacdo derrotada tem uma Estabilidade que é
maior que O, este recurso perdido é reduzido por esse
numero. Assim é possivel ndo perder nenhum recurso
para a Guerra mesmo se derrotado. Entretanto, todas as
nacdes derrotadas perdem 1 PV como mostrado na carta
Guerra, mesmo se elas nao perderam nenhum recurso. O
PV perdido n3o pode ser negociado por Estabilidade.
Entdo remova a Guerra e retorne o marcador de Guerra
para o espago War.

4. Eventos
Determine o efeito de cada Evento na Carta de Evento em
ordem do topo para baixo.

Se duas ou mais nagdes empatam como a mais forte,
nenhuma recebe o beneficio. Se duas ou mais na¢ées como
a mais fraca (Forca Militar mais baixa é também chamada
de a mais fraca), todas sofrem as penalidades
completamente. Todas as nagdes com Estabilidade
negativa sdo consideradas empatadas com Estabilidade
mais baixa.

Alguns Eventos mudam a ordem dos jogadores. Se varias
nacoes sao afetadas por tal Evento, resolva ele na ordem
dos jogadores.

Sempre que varias nacoes tém uma escolha, a escolha é
feita na ordem reversa da ordem dos jogadores (o ultimo
jogador serd o primeiro). Depois que todas fizeram as
escolhas, o evento acontece ao mesmo tempo para todos.

Alguns eventos aumentam ou diminuem o ntmero de
Trabalhadores para as nagbes. Ao ganhar Trabalhadores,
eles sempre serdo retirados da Trilha de Populacdo no
Tabuleiro do Jogador, e perder Trabalhadores é colocar de
vota em um espaco vazio de la. Qual trilha pegar ou
devolver é uma escolha do jogador.

5. Escassez
Todas as nacdes precisam pagar o custo de escassez em
Comida mostrado no topo da carta de Eventos Historicos.

(6.) Pontuacio [l ino fim de cada Epoca
No fim de uma época, cada nacdo ganha um PV por cada
nacio que tenha acumulado menos Livros que ela mesma.
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Exemplo: No fim da Antiguidade, Azul tem 13
Livros, Amarelo 11, Verde 11 e Vermelho 4. Azul
ganha 3 PV, Amarelo e Verde 1 PV e Vermelho o
PV.




Fim de Jogo

Pontos de vitéria sao conseguidos normalmente pela
acumulacido de Livros no fim da Fase de Resolu¢io na
rodada 8. Depois que a pontuacao final é feita e o vencedor
é celebrado!

Pontuacao final
No final do jogo, registre a pontua¢io de cada nagdo no
bloco de pontuagdo como segue:

A. PV do jogo

B. Colonias .

C. Maravilhas '

D. Construcoes ' e Militar .

E. Recursos () & & [} ‘11 e
A. PV do Jogo

PV do jogo é a soma dos valores de fichas 4.F que vocé tem
no final do jogo (aqueles que vocé comegou com mais ou
menos aos ganhos durante o jogo).

B. Col6nias
Adicione os PV:s ganhos com as Colonias

C. Maravilhas

Adicione PV:s ganhos com suas Maravilhas, incluindo
quaisquer PV bonus especiais que elas possam fornecer.

D. Construcoes fffe Militar fif

Some os PV:s ganhos com seus Trabalhadores alocados
nas Construcoes e Militar. O nimero de PV:s por um
Trabalhador alocado pode ser visto abaixo da figura da
Construcao ou Militar. O primeiro Trabalhador na carta
ganha o valor de PV mais a esquerda, o segundo
Trabalhador o préximo e assim por diante. Se houver mais
Trabalhadores que simbolos de PV na carta, o excedente
de Trabalhadores nao ganham PV:s para vocé.
Construcoes e Militar sem Trabalhadores ndo produzem
PV:s.

E. Recursos (@ & & (1) f %
Adicione o valor de suas fichas de Ouro, Comida e Pedra
que sobraram e também seus Livros Acumulados. A esse
total, adicione sua Forca Militar e Estabilidade atual. Para
cada 10 completos dessa soma vocé ganha 1 PV.

Some o ntmero total, a nacdo com mais PV:s é a
vencedora. Qualquer empate sera resolvida na ordem de
jogo.

Embora a ultima parte da
pontuagdo Jinal seja
simplificadamente chamada de
‘Recursos’, ndo se esqueca de
adicionar sua For¢a Militar e
Estabilidade a contagem.
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Exemplo: 3 Pedras, 7 Ouros, 5 Comidas, 6

Livros, 10 de Forca Militar

e 6 de

Estabilidade soma 37, e d4 a vocé 3 PV.
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Regras adicionais & esclarecimentos

Recomendacoes para aprender o jogo
» Com iniciantes, use somente as cartas basicas, o
Lado A do Tabuleiro do Jogador, jogue com 3 ou
4 jogadores e nao pegue trabalhadores nas
primeiras rodadas.

» Com jogadores avancados, use as cartas basicas
e avancadas, jogue com 2-4 jogadores.

» Com jogadores expert, use todas as cartas, jogue
com qualquer nimero de jogadores.

Jogo avancado e expert
As cartas avangadas e expert adicionam maior interacgao,
variag0es e novos conceitos. Apos alguns jogos com as
cartas basicas vocé pode adicionar as cartas avancadas,
mistura-las com as cartas basicas. Depois de mais alguns
jogos vocé pode adicionar as cartas expert.

5 jogadores
Com 5 jogadores vocé precisa jogar o jogo Avancado e/ou
Expert para ter Cartas de Progresso suficientes.

Eventos positivos também afetam o segundo mais forte
(menos os empatados), Eventos negativos afetam os dois
mais fracos (incluindo todos os empatados). Outras cartas
funcionam similarmente, entdo para Saint Agustine (Santo
Agostinho) (mais estavel) vocé pega o efeito se vocé tem a
maior ou segunda maior Estabilidade. Passado primeiro
conta para passado primeiro ou segundo. Passado como
dltimo conta para passado em quarto ou quinto.

Exemplo: China tem 23 de Forca Militar, Pérsia 22, Grécia
22, Roma 5 e Egito 4. China é a mais forte, Roma e Egito
sdo as mais fracas.

Exemplo: China tem 8 de Estabilidade, Pérsia 77, Grécia 5,
Roma 5 e Egito 4. China e Pérsia sdo as mais estaveis.
Grécia, Roma e Egito s3o as menos estaveis.

2 jogadores

O jogo para 2 jogadores é duro, vocé pode vencer ou
perder todos os Eventos. A competigdo é feroz, vocé pode
ter que correr mais riscos e o jogo pode ser (ou pode
parecer) ja decidido. Livros rendem menos PV em
numeros absolutos, mas como no jogo com mais jogadores
vocé precisa ter mais que seu oponente.

Jogo competitivo

Nations é destinado a ser um jogo amigéivel. Os niveis
individuais de dificuldade, lados B do Tabuleiro de
Jogador mais os baralhos avancado e expert aumentam o
aproveitamento dos jogos amigaveis e permitem aos
jogadores com varidveis experiéncias jogar reais
variedades de jogo com iguais possibilidades. Se vocé
precisa jogar um jogo mais competitivo e regulado,
recomendamos que jogue com 3 ou 4 jogadores, usando o
lado A do Tabuleiro do Jogador e escolham o mesmo nivel
de dificuldade.

Para um baralho balanceado de Cartas de Progresso,
construa os baralhos para cada época comecando com as
cartas basicas e entdo troque algumas cartas com cartas
avangada e/ou expert do mesmo tipo das cartas basicas
trocadas (por exemplo troque um conjunto de
Orientadores basicos por um Orientador expert).

Jogo curto

Se vocé quiser jogar um jogo mais curto, decida antes de
comecar quantas épocas vocé quer jogar. Jogue 0 jogo
normalmente e no final da Gltima época faca o calculo da
pontuacio total. Para ensinar o jogo com jogadores que
nao estdo acostumados a jogos longos e complexos, jogar
as 2 ou 3 primeiras épocas em vez do jogo completo pode
ser uma boa ideia.

Jogo mais facil

Se vocé acha o jogo muito dificil, vocé pode comecgar com
um Trabalhador extra. Pegue um Trabalhador da trilha e
ignore a manutencdo dele. Isto torna a mecanica de
construcao mais facil, também permite mais competicio
para eventos e Livros. Com essa variante é comum a
superproducdo de um recurso e extrapolar quando
lutando por pontos.

Lado B

Depois de alguns jogos vocé pode tentar jogar com o
lado B do Tabuleiro do Jogador. Cada um tem
algumas regras e mudancas especiais, todas
mostradas no tabuleiro. Note as diferencas nos
recursos iniciais, especialmente no trabalhador
adicional para a China.

A preparacao é feita nessa ordem: escolha a ordem
dos jogadores aleatoriamente, selecione as
dificuldades, coloque as cartas iniciais nas linhas das
cartas, escolha aleatoriamente quais Tabuleiros de
Jogador estardio em jogo (mesmo numero dos
jogadores). Entao selecione os Tabuleiros de Jogador
na ordem inversa dos jogadores (o 5° jogador escolhe
primeiro em um jogo com 5 jogadores. Quando
selecionado vocé pode escolher usar o lado A em vez
do lado B. Vocé pode ter a mesma carta duas vezes se
vocé compra uma carta que ji estd no seu Tabuleiro
de jogador desde o inicio.

Exemplo: Em um jogo com 3 jogadores os Tabuleiros
de Jogador China, Pérsia e Roma sio selecionados. Os
jogadores olham as cartas no Tabuleiro de Progresso.
O 3° jogador pega Roma. O 2° jogador escolha Pérsia
e o vira para o lado A. o 1° jogador pega China.

|
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Variante para 1 jogador

Em um jogo solo vocé joga contra um oponente oculto
representado pelas pecas de Evento e um dado. Vocé ira se
esforcar para maximizar seus pontos de vitéria no final do
jogo. Se vocé joga-lo para aprender o jogo, é recomendado
usar somente as cartas béasicas, igual ao jogo para mais
jogadores e jogue como Chefe.

Em vez de revelar uma Carta de Evento normal, vocé ira
revelar uma peca de Evento aleatéria da época corrente.
Isto mostrard quais valores o oponente oculto tem para
aquela rodada, e possiveis mudancas. O jogo é jogado
normalmente e todas as comparacgoes sdo feitas com os
valores atuais do oponente oculto. Se o oponente oculto
nao tem nenhum valor vocé vence quaisquer empates
naquela categoria (sempre passa primeiro, sempre tem
mais Trabalhadores etc.). Vocé perde o jogo se tiver PV
negativo.

Vocé comega como 1° jogador, com 1 Livro. O oponente
oculto comeca com 2 Livros. No Tabuleiro de Progresso,
use 4 colunas de cartas de Progresso.

Depois de comprar uma Carta de Progresso, aloque em
uma Militar ou contrate um Arquiteto, role um dado para
o oponente oculto. Também role um dado para o oponente
oculto antes de seu primeiro turno se vocé é o segundo
jogador na ordem.

O resultado da rolagem do D6 é resolvido como segue:

1-4: Remova todas as Cartas de Progresso da
coluna correspondente no Tabuleiro de
Progresso. Se houver pelo menos uma Guerra
restante nessa coluna, o oponente oculto
“compra” a Guerra mais barata. A forca da
Guerra é a Forca Militar do oponente oculto
no momento em que ele “comprou” a Guerra.
Se a coluna esta vazia, nada acontece.

5-6: Resolva as acdes correspondentes para o
oponente oculto mostradas na peca de Evento
atual.

No fim do jogo, compare sua pontuacdo com o Hall da
Fama. Tente pontuar mais no préoximo jogo e quando vocé
se sentir pronto, jogue em um nivel de dificuldade mais
dificil. Note que o total de PV em um jogo solo nao é
compravel com a de um jogo com mais jogadores.

Exemplo de peca de evento Solo frente e verso

Resumo de um jogo solo:

» Mova o marcador de rodada

» Preencha as Cartas de Progresso
» Aumente 0s recursos

» Revele uma peca de Evento (ndao é a Carta
de Evento normal)

» Ajuste a Forca Militar e Estabilidade do
oponente

» Preencha os Arquitetos

» Faca as acoes

» Produza
» Ordem dos jogadores
» Guerra

» +1 PV se tiver mais Estabilidade que o
oponente oculto, -1 PV se tiver menos

» Escassez

» Pontue mais 3 PV se tiver mais Livros no
final da época

Hall da Fama Solo

» 70 Trajan

» 60 Ashoka

» 55 Wu Zetian
» 50 Saladin

» 45 Victoria

» 40 Charles V

» 35 Cleopatra

» 30 Pericles

» 25 Darius III

» 20 Atahualpa
» 15 Cixi

» 10 Dam Quayle
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Observacao das cartas

Cartas que tém um efeito especifico quando uma condicdo
é completada, ou pode ser usada somente uma vez por
rodada: Colocando um marcador #'° na carta quando
completada ou usada. Remova no final da rodada.

Exemplos: Great Wall (Grande Muralha) (quando vocé
passa primeiro), Versailles (quando completada), Galileo
(quando usada).

Os textos das cartas se sobrepdem as regras gerais no livro
de regras.

Cartas de Progresso

Anna Komnene: Trate a produc¢io negativa em
suas cartas militares como se ela ndo existisse.

Boudica: Boudica é removida somente se vocé tem
ou colocou trabalhadores em uma carta militar, ndo pelo
ganho de forca por outros meios.

Elizabeth: Quando checar se vocé foi derrotado
por uma guerra, vocé conta como tendo mais 8 de forga.
Great Wall (Grande Muralha): Se vocé foi
derrotado por uma guerra e passou primeiro, nesta rodada
vocé perde somente recursos, nenhum PV, nesta guerra.
Machiavelli (Maquiavel): Vocé deve mostrar
ambas as cartas de evento para todos os jogadores.
Mansa Musa: Vocé deve ter este orientador
quando vocé gastar seu ultimo ouro para pegar o bonus.
Sphinx (Esfinge): Se outra maravilha ¢
completada, vocé ganha o bonus de pedra, mesmo se a
nova maravilha substitui a Esfinge.

Sun Tzu: Vocé deve ter este orientador no inicio
de seu primeiro turno para fazer duas acoes.

Titanic: Se vocé tiver Porcelain Tower (Torre de
Porcelana) e dois orientadores, vocé perde ambos.
Tokugawa: O bonus é recebido por carta, ndo por
trabalhador.

Versailles: Pelo resto da rodada quando vocé
completar essa maravilha, vocé conta como tendo a tltima
estabilidade (igual como se estivesse em revolta).

Eventos

Bronze age colapse (Colapso da idade do bronze):
Maior Forca e maior Estabilidade sdo protegidos. Isto
pode ser um jogador, ou acima para 4 jogadores em uma
jogo para 5 jogadores.

Fouth Crusade (Quarta Cruzada): Em 5 jogadores,
o jogador com mais forca faz a escolha (e se empatado, o
jogador que que estiver em primeiro na ordem dos
jogadores), o bonus entdo é aplicado para ambos os
jogadores mais fortes. O efeito negativo se aplica
normalmente para os dois jogadores com a menor forca.

Apéndice

Glorious Revolution (Revoluciao Gloriosa): Em 5
jogadores a segunda maior estabilidade escolhe primeiro.
Se ambos fazem a escolha, entdo a segunda maior vai para
o ultimo e a maior estabilidade vai para pentltimo.

Great Exhibition (Grande Exibicdo): Contrate
arquitetos do suprimento sem pagar o custo em pedra.
Han Dynasty (Dinastia Han): Esta é uma escolha.
Vocé tem que pegar ambas ou nenhuma.

Janissaries (Janizaros): Esta é uma escolha. Vocé
tem que pegar ambas ou nenhuma.

Olympic Games (Jogos Olimpicos): Em 5
jogadores, o jogador com mais estabilidade vai primeiro, o
segundo maior vai em segundo. Empates sdo resolvidos
pela ordem dos jogadores.

Sinking of the Vasa (Naufragio do Vasa): Vocé nao
pode ter menos que 0 de forga.

Zoroastrian revival (Renascimento do
Zoroastrismo): Esta é uma escolha, o primeiro ou
o segundo ocorrem. Em 5 jogadores o mais estavel faz a
escolha, a ordem dos jogadores resolve os empates.

Observacoes historicas

O jogo comeca na Pré-historia (antes de 4000 AC) e é
entdo dividida em 4 épocas: Antiguidade (4000 AC - 500
DC), Medieval (500 - 1540 DC), Renascenga (1450 - 1750
DC) e Industrial (1750 - 1913 DC). Uma nacdo em Nations
nao é definida simplesmente como uma nacao estado em
sua forma moderna, mas também como esferas culturais e
coalisoes de pessoas.

Muitos estudiosos argumentam que o conceito de Nacao é
uma invencao bastante moderna e pos-westifaliano. Para
ser realmente preciso e capturar os varios grupos politicos
que existiram ao longo da histéria, nés poderiamos ter
chamado o jogo: Nacdes, impérios, cidades estados, tribos,
polis, civilizacGes, reinos, republicas, califados, cantdes,
hordas, democracias, dominios, principados, paises,
unides confederadas, tiranias, despotismos e teocracia.
Entretanto, estes titulos ndo couberam na caixa.

Livros representam a herangca de sua Nacdo;
desenvolvimento em arte, tecnologia e religido. Isto é a
soma do que é lembrado e passado para as geracoes em
Nations e também o que é conhecido no mundo sobre a
Nacao.

Comida representa a preparagdo para catastrofes. Ouro
representa o desenvolvimento de sua Nacdo, qual o seu
foco em realizacbes e melhorias. Pedra representa o
desenvolvimento industrial. Forca representa o poder
militar. Estabilidade representa a unido nacional, o poder
do governo central e estabilidade dinéstica




Resumo do Jogo

FASE DE MANUTENCAO
1. Marcador de Rodada: Mova para a proxima
rodada
2. Cartas de Progresso: Complete o Tabuleiro de
Progresso

3. Crescimento: Pegue i ou 5:;' / # / s
4. Novos Eventos: Revele novas Cartas de Evento

5. Arquitetos: Complete os espacos de Arquitetos

FASE DE ACAO

A. Compre Carta de Progresso
B. Aloque *
C. Contrate Arquiteto .

FASE DE RESOLUCAO

1. Producio: Constru¢io + Militar + Colonia +
Maravilha + Orientador. Lembrese do consumo/
manutencio.

2. Ordem dos jogadores: Ajuste se necessario
3. Guerra: Se derrotado, perca PV e pague recursos

4. Eventos: Resolva ambos os eventos na Carta de
Evento

5. Escassez: Consuma o montante de Comida mostrada
na Carta de Evento

(6.) || : Pontue se no fim de uma época

5 jogadores
Com 5 jogadores vocé precisa jogar o jogo Avancado e/
ou Expert para ter Cartas de Progresso suficientes.

Eventos positivos também afetam o segundo mais forte
(menos os empatados), Eventos negativos afetam os
dois mais fracos (incluindo todos os empatados).
Outras cartas funcionam similarmente, entdo para
Saint Agustine (Santo Agostinho) (mais estavel) vocé
pega o efeito se vocé tem a maior ou segunda maior
Estabilidade. Passado primeiro conta para passado
primeiro ou segundo. Passado como ultimo conta para
passado em quarto ou quinto.

Fim do jogo

A. PV do jogo

B. Colonias r

C. Maravilhas '

D. Construcoes ' e Militar .

E. Recursos ) # P L ‘1‘ A
A. PV do Jogo

PV do jogo é a soma dos valores de fichas & que vocé tem
no final do jogo (aqueles que vocé comegou com mais ou
menos que os ganhados durante o jogo).

B. Col6nias
Adicione os PV:s ganhos com as Colonias

C. Maravilhas

Adicione PV:s ganhos com suas Maravilhas, incluindo
quaisquer PV bonus especiais que elas possam fornecer.

D. Construcoes ffe Militar if

Some os PV:s ganhos com seus Trabalhadores alocados
nas Construcoes e Militar. O nimero de PV:s por um
Trabalhador alocado pode ser embaixo da figura da
Construcao ou Militar. O primeiro Trabalhador na carta
ganha o valor de PV mais a esquerda, o segundo
Trabalhador o préximo e assim por diante. Se houver mais
Trabalhadores que simbolos de PV na carta, o excedente
de Trabalhadores ndo ganham PV: s para vocé.
Construcoes e Militar sem Trabalhadores ndo produzem
PV:s.

E. Recursos ) ¥ & (1) 53
Adicione o valor de suas fichas de Ouro, Comida e Pedra
que sobraram e também seus Livros Acumulados. A esse
total, adicione sua Forga Militar e Estabilidade atual. Para
cada 10 completo dessa soma vocé ganha 1 PV.

Some o ntmero total, a nacdo com mais PV:s é a
vencedora. Qualquer empate sera resolvida na ordem de

jogo.




