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A vida é agitada no porto de Port Royal e todos esperam fazer o negocio da sua vida Mas néo
arrisque muito ou vocé saird de maos vazias. Garanta o favor de governadores e almirantes,
contrate piralas e leve passageiros a bordo. Prove que vocé é um parceiro confiavel ou torne-se
um concorrente ferrenho. Sinta-se atraido pelas expedigoes e acete tarefas para aumentar sua
influéncia ou vivencie uma historia de aventura em 5 cgoitulos.

Port Royal - Jogo Base (2 - 5 jogadores)

120 Cartas de Jogo, incluindo:
60 Cartas de Profissdo (algumas tém custos de contratacao e pontos de Influéncia que variam).
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Comerciantes Colonos  Capitées Sacerdotes Faz Tudo Marinheiros  Piratas  Senhoritas Bobos — Almirantes Governadores

6 Expedicoes 4 Aumentos de Impostos
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(2 de cada) Verso de todas
as cartas

Verde, Vermelho,
Esquife Fragata
4x 1 3x 1
3x3 3x 3
3x5 2x 6

2x

Ha 4 cartas marcadas com um Q no canto inferior direito.

I nformagdes sobr e o contexto histérico

Port Royal se passa em um mundo ficticio baseado no Caribe dos séculos XV1 e XVII. Port Royal foi uma cidade fundada

em 1518 na Jamaica e, em grande parte, foi destruida por um terremoto em 1692. A sua histdria esté intimamente ligada ao
colonialismo, um capitulo negro da histéria europeia.

Para quem quiser ler mais sobre o tema, recomendamos o seguinte artigo da Wikipédia:
https://en.wikipedia.org/wiki/European_colonization_of_the Americas

Nota
Os termos jogador e ele no jogo destinam-se a abordar todas as identidades de género




Port Royal Navegue! (2 - 4jogadores) Um jogo indepedente que também pode ser combinado com o jogo base.

60 Cartas de Jogo, incluindo: 3 Aumentos de Impostos 25 Navios, 5 de cada cor

32 Cartas de Profissao
¥ (algumas tém custos de contralagdo
Ll e pontos de Influéncia que variam).

10 Passageiros (5 de ca- As cartas em Port Royal Navegue! estéo marcadas
Comerciantes Marinheiros ~ Piratas ~ damasculino e feminino) comum (@) no canto inferior direito.

Expansdo: S6 MaisUm Contrato (1 - 5jogador es)

14 Cartas de Profissdo 10 Navios, 2 de cada cor 18 Cartasde
g e Contrato Grande
w X ' X X i . Para esta expans&o,
O/ ¥ W wm w i y vocé precisara de até
| : - 15 marcadores de
e " . S - madeira: 3 de cada cor
; por jogador.
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As cartas para S6 Mais Um Contrato sdo . ‘
marcadas com um @Y no canto inferior

5
Funciondrios = Artilheiros Vice-amirantes direito.

Expansdo: A Aventura Comeca (1 - 4 jogador es)

5 Cartas de Personagem 4 Cartas 1 Cartasde Visao Geral duplaface 16 Cartasde Evento
dupla face de Coroa Vitoria Cogperativa

coperative Vitory
: D'l a
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Para esta expansdo, vocé
precisara de até 20 marcadores
de madeira: 5 de cada cor por
jogador.

TS| ]‘_ ;
Frente: Historia Verso M/sséo . C' G .

Notas sobre o I nsert
Os 3 compartimentos inferiores sao destinados para as cartas a seguir: jogo base a esquerda, S6 Mais Um Contrato no meio, e
A Aventura Comeca adireita.

Na metade superior, 0 campartimento a esquerda € para Port Royal Navegue e as cartas Promo vao ao lado. O compartimento do
lado direto é para os marcadores de madeira com as cartas de Contrato Grande da expansdo S6 Mais Um Contrato acima deles.




O Jogo Base

Preparacéo

Primeiro, encontre a carta de Expedicao especial (a
Unica carta sem uma Moeda no verso). Sejogar com
menos do que 5 jogador es, devolva-a paraacaixa.
Se estiver jogando com 5 jogador es, cologque essa
cartano meio damesa

Agora embaralhe todas as cartas de Jogo e coloque-as
com aface para baixo namesa. Esse é o deck de Jogo.
Deixe algum espaco perto dele para uma pilha de des-
carte com aface para cima. Agora cada jogador recebe
3 cartas com aface para baixo no seu display pessoal,
mostrando o lado da M oeda.

Nota importante sobre as cartas: afrente das cartas
mostra vérios Navios, Profissies, Aumentos de

Impostos e Expedicdes. O verso de cada carta mostra
uma Moeda de ouro. Toda vez que um

Jogador ganhar Moeda, ele compra o
numero apropriado de carta do deck de
Jogo, sem olhar a sua frente e coloca-as
com a face para baixo, ou sgja, com o
lado da Moeda visivel no seu display
pessoal. Cada carta representa 1 Moeda
gue o jogador possui.

Objetivo do Jogo

Use seus navios para ganhar moedas para poder
contratar varias Profissies para ajuda-lo com suas
habilidades permanentes.

Essas Profissdes, junto com as Expedic¢des, também
fornecerdo os pontos de influéncia necessarios para
avitdriaem uma partida de Port Royal.

Sequéncia do Jogo

Comegando com o jogador inicial (o ultimo joga-
dor que visitou um porto recentemente) e depois
continuando no sentido horério, cada jogador se
torna o jogador ativo. O jogador ativo executa 2
fases em ordem, embora a 22 fase possa as vezes
ser ignorada. Caso haja uma 22 fase e apés o
jogador ativo ter terminado, os jogadores ndo
ativos também tém a oportunidade de agir no
sentido horério a partir do jogador ativo.

Depois disso, o jogador ativo muda.

As 2 fases sdo:

1. Descobrir: compre cartas do deck de Jogo para
o display do porto.

2. Negociar & Contratar: pegue cartado display do
porto.

1. Descobrir

Primeiro, o jogador ativo deve comprar uma carta
do deck de Jogo e coloca-la virada para cima no
meio da mesa— isso forma o display do porto.
Agoraele deve decidir se quer comprar e revelar
outra carta ou parar. Este processo continua até que
ele pare voluntariamente e comece a 22 fase, ou se
ele virar um segundo Navio da mesma cor de outro
Navio jano display do porto, o que o forcaa parar
e perder o resto do seu turno (conforme discutido
mais afrente, na paginab).

Existem 4 tipos diferentes de cartas:
* Profissdes

* Navios

» Expedictes

* Aumentos de I mpostos

Se a cartarevelada for uma Profissdo, elavai para
o display do porto. Cada Profissao tem uma habilida-
de descrita na parte superior da carta e um escudo

com um quantidade de pontos de Influéncia. A explica-
¢do das habilidades de Profisséo esta nas paginas 8 e 9.
Se acartarevelada for um Navio, o jogador ativo pode
coloca-lo no display do porto como uma possivel
fonte de renda
Alternativamente, ele pode afastar um Navio para coloca-lo
na pilha de descarte. Para afastar um Navio, vocé deve ter 1
ou mais Marinheiros e/lou Piratas que fornecam Espadas
no seu display pessoal. Adicionalmente, 0 nUme-
ro de que eles fornecem devem ser igual ou maior
do que as« mostradas no Navio. Se esse for o caso,
vocé pode colocar o Navio na pilha de descarte, em vez de co-
locar no display do porto - do contrario o Navio ndo pode ser
afastado, e vocé deve colocé-|o no display do porto. VVocé so
pode afastar um Navio que acabou de comprar e ndo nunca
afastar um Navio com um simbolo de ¥ nele.

As Espadas hunca sdo gastas, entao vocé pode uséa-las
vérias vezes durante seu turno.




Nota: cada Navio mostra o nimero possivel
de Espadas que Navios dessa cor podem ter.

Exemplo: Alex quer afastar um filibote com 2 .. . Jd que
seu Marinheiro da 1 eseu Rirata adiciona 2 , ee
temum total de 3. e éeletem sucesso. Ele pode afastar o
filibote para a pilha de descarte.

Se a carta comprada for umaExpedicao, coloque-a
no meio damesa, mas separada do display do porto.
Uma Expedicdo permanece onde esta até que um
jogador ativo areivindique por té-la concluido.

Para atender osrequisitos de uma Expedicéo (como
mostrado na parte inferior da carta) um jogador deve
descartar um numero de cartas de Profissdo com
habilidades combinando do seu display pessoal.
Depais, ele pode colocar a Expedicdo no seu display
pessoal e comprar Moedas do deck de Jogo igual ao
nimero de M oedas mostrado na Expedi¢ao. O jogador
ativo pode reivindicar quantas Expedicfes puder a
qualquer momento durante seu turno.

Exemplo: Dagmar € o jogadora ativa e quer re/vina-
car uma Expedicao com 2 . Entdo, ela descarta seu
Sacerdote e seu Faz Tudo. Elapega a carta de
Expedicao, bern como 2 Moedas do deck de Jogo.

Se a carta comprada for um Aumento de | mposto, todos
os jogadores que atualmente possuem 12 ou mais Moedas per-
dem metade de suas Moedas (arredondado para baixo). Por
exemplo, um jogador com 12 ou 13 Moedas perde 6 Moedas.
Essas cartas vao para a pilha de descarte. Depois - dependendo
do Aumento de Imposto comprado - o jogador com

mais Espadas ou o jogador com menos pontos de
Influéncia ganha 1 Moeda. No caso de um empate (por
exemplo, se nenhum jogador tiver Espada ou pontos de I nflu-
éncia ainda), todos os jogadores empatados ganham 1 Moeda.

Assim que 0 Aumento de Imposto for resolvido, ele é
descartado e o jogo continua normalmente.
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Aqui o jogador com mernos
porito de Influéncia ganha
1 Moeda

Aqui b /'bgamf com /7-755
Espaadas ganha 1 Moeda

Um jogador sempre pode parar voluntariamente e seguir
paraa 22fase. Assim que um jogador tiver comegado a
22 Fase, ele ndo pode voltar paraa 12 Fase.

Um jogador pode continuar na Fase 1, até que ele compre um
Navio de uma cor idéntica aumacor que ja existano

display do porto, que ele ndo pode afastar. Se isso acontecer,
0 jogador deve descartar todas as cartas no display do porto.
N&o se esqueca que as Expedic¢des ndo sdo parte do
display do porto e por isso ndo sdo descartadas.

Isso significa que a Fase 2: Negociar & Contratar é perdida
Em vez disso, todos os jogadores ganham 1 Moeda do deck de
Jogo para cada Bobo no seu display pessoal. O jogador ativo
ainda pode concluir Expedicdes, antes de terminar seu turno.

Agorao jogo continua com o préximo jogador no
sentido horério se tornando o jogador ativo e realizando
aFase 1: Descobrir.

Toda vez que o deck de Jogo acabar durante o jogo,
simplesmente embaral he a pilha de descarte e crie um
novo deck de Jogo, com aface para baixo.




2. Negociar & Contratar

Nessafase, 0 jogador ativo pode pegar 1 - 3 cartas
do display do porto. Entéo, todos os outr os jogador es
podem pegar 1 carta. Exatamente quantas cartas o
jogador ativo pode pegar depende do nimero de
diferentes Navios coloridos no display do porto:

e 0- 3 Navios coloridos diferentes: pode pegar 1
carta do display do porto.

« 4 Navios coloridos diferentes: pode pegar 2
cartas do display do porto.

« 5 Navios coloridos diferentes: pode pegar 3
cartas do display do porto.

As cartas sa0 pegas de umaem uma - entéo a habili-
dade de uma carta que acabou de ser pega pode ser
usada imediatamente, a partir da préxima carta pega.

Trade

O jogador pega 1 Navio do display do porto e
coloca-0 na pilha de descarte. Depois ele ganha
a quantidade de M oedas conforme descrito na
flamula, na parte superior da carta descartada.

adisplay ao porto, coloca-o napilha

m! Exemplo: Klemens pega o filibote do
4 % gdedescarte eganhaZ Moedas.

Contratar

Para contratar 1 Profissio, um jogador deve pagar uma
quantidade de M oedasigual ao custo descrito na partein-
ferior da Profissdo que o jogador quer contratar. (Cologue as
cartas de Moeda viradas para cima na pilha de descarte). Colo-
que a Profissdo no seu display pessoal e, de agoraem diante,
vocé pode usar a habilidade na parte superior da carta (a ;
flamula). Todas as habilidades sdo explicadas na pagina8 e 9.

Exemplo: Andrea escolhe contratar
um Marinheiro. Elapaga 3 de suas
I Moedias, colocando-as na pilha de

descarte, depois coloca o Marinheiro

@i no seu display pessoal.

Assim gue o jogador ativo tiver terminado de pegar 1 ou mais
cartas (Navios ou Profissdes), os outros jogadores agora
também podem pegar 1 carta, se disponivel, no sentido
horério, seguindo todas as regras para pegar cartas. Mas, cada
jogador que pegar uma cartadeve pagar ao jogador ativo

1 Moeda como compensagdo. Quando pegar um Navio, o
pagamento pode vir da renda desse Navio.

Assim que todos os outros jogadores tiverem a chance
de pegar 1 carta, todas as cartas restantes seréo
descartadas. Observe que € possivel, dependendo

do nimero de cartas no display do porto, que ndo

haja cartas suficientes para que todos possam pegar
uma.

Agora, o proximo jogador no sentido horério se
tornara o jogador ativo e comegard a Fase 1: Descobrir.

Exemplo: €avez de Anarea Ela comprou e colocou
5 cartas no display do porto durante sua fase de
Descobrir. 4 delas eram navios de cores difererntes,

o que lhe permitiu pegar 2 cartas. Primeiro, ela pegou
e descartou um Navio no valor de 3 Moeaas. Entao
ela gastou as Moeqas para contratar 1 Profissao.
Agora, 0s outros jogadores podem pegar uma carta,
sepossivel. Alex decide pegar 1 dos Navios que
sobraram. Ele escolhe 1 Navio, coloca-o napilha

de gescarte e pega o numero goropriado de Moedas,
e et paga a Andrea 1 Moeda cormo compensagao.
Assim que o resto dos jogadores tiver a chance de
pegar 1 carta, todas as cartas restantes seréo
descartadas.




Fim do Jogo

O fim do jogo é ativado assim que 1 jogador tiver O Vencedor do jogo € o jogador que tiver

adquirido 12 pontos de I nfluénciano seu display mais pontos de I nfluéncia no seu display pessoal.
pessoal. O jogo continua pela rodada atual, até que No caso de um empate, 0 jogador empatado com mais

0 jogador sentado a direita do jogador inicial sgjao Moedas sobrando € o vencedor. Se o empate, persis- g
jogador ativo. tir, esses jogadores empatados compartilham a vitoria.

Variante de Fim de Jogo

Como uma variante, vocé pode jogar com regras a menos 1 Expedi¢ao no seu display pessoal. Todas as
seguir de Fim de Jogo: outras regras permanecem do mesmo jeito. O vencedor

do jogo € aguel e que tiver mais pontos de Influéncia e
O fim do jogo é ativado assim que 1 jogador tiver pelo menos 1 Expedicdo. Os desempates sdo resolvidos
adquirido 12 pontos de Influéncia e tiver pelo da mesma forma que no jogo regular.

Port Royal Navegue!

Port Royal Navegue! é uma variante independente rapida e facil de 2 - 4 jogadores. E ideal para viagens por ter-
raou por mar, ou por iniciar aguns marinheiros nas complexiaades ao negociacéo e da contratacao. V/océ tam-
bém pode adicionar algumas dessas cartas ao Jogo Base, gerando mais variedade as aventuras em Port Royal!

Combinando Port Royal Navegue com o Jogo Base:
voceé pode adicionar todas as cartas de Port Royal Nave-
gue! com o simbolo ) no canto superior esquerdo. Es- O fim do jogo é ativado assim que 1 jogador tiver 8
sas cartas sdo 5 Comerciantes, 5 Passageirose 10 Navios.  ou mais pontos de Influéncia no seu display pessoal.

Fim do Jogo

Ao jogar Port Royal Navegue! todas asregrasdo Jogo O jogo continua durante a rodada atual até que o

Base se aplicam com as seguintes excegoes: jogador adireita do jogador inicial seja o jogador
ativo. O vencedor é o jogador com mais pontos de
Influéncia. Os empates sdo resolvidos em favor do

Objetivo do Jogo jogador com mais moedas sobrando. Se 0 empate

persistir, esses jogadores empatados compartilham

Diferente do Jogo Base, ndo ha nenhuma Expedicdo. avitoria.

V océ deve tentar ganhar M oedas suficientes com os

Navios, de movo que possa contratar Marinheiros,

Piratas, Comercientes e Passageiros para ganhar

mais pontos de Influéncia.

Sequéncia de Jogo

Negociar & Contratar é o mesmo conforme descrito
no Jogo Base, com 2 excegles: ignore as regras para
Expedicles , e use essas hovas regras para as cartas de
Aumento de | mposto.

Se 0 jogador ativo comprar uma carta de Au-

mento de |mposto, todos os jogadores com

9 ou mais M oedas no seu display devem

descartar para ficar com 8 M oedas.

Além disso, o0 jogador com menos pontos

de Influéncia ganha 1 M oeda. No caso de

empate (mesmo quando os jogadores
nao ganharam nenhum ponto de Influéncia), todos os
jogadores empatados ganham 1 Moeda.




Habilidades das Pr ofissdes

As habilidades das Profissdes sdo descritas na flamula, no topo da carta. Os pontos de Influéncia obtidos es-

t&o no escudo

adireita daflamula de habilidade. Sempre que vocé agir - seja como jogador ativo ou nao

ativo - vocé pode usar quaisguer habilidades de Profissdo do seu display pessoal. Setiver vérias cartas de um tipo
de Profissdo, suas habilidades acumulam. Por exemplo, se vocé tiver 2 Senhoritas, vocé pode contratar cartas

de Profissdo com um desconto de 2 Moedas.

Sacerdote / Capitdo / Colono (5 de cada) /
Faz Tudo (3)

Essas Profissdes devem ser descartadas para
completar Expedicoes. As flamulas de habilidade
para essas cartas estdo sombreadas. O Faz Tudo
€ um coringa para as 3 habilidades dessas 3
ProfissOes e, portanto, pode ser descartado no
lugar de um Sacerdote, Colono ou Capitao.

Comerciante (2 de cada cor)

Um jogador ganha 1 Moeda adicional para cada
Comerciante da cor apropriada de Navio no seu
display pessoal.

Almirante (6)
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Sempre que for seu turno para pegar cartas durante a Fase 2:
Negociar & Contratar e atualmente houver 5 ou mais cartas
no display do porto no comego do seu turno, imediata-
mente pegue 2 M oedas por Almirante no seu display
pessoal. Lembre-se que as cartas de Aumento de Imposto
e Expedicdo n&o contam como cartas no display do porto.

Jogadores ndo ativos também ganham 2 M oedas
para cada Almirante no seu display pessoal, se ainda
houver 5 ou mais cartas no display do porto no inicio
do seu turno.

Um Almirante recém-contratado n&o fornecerd
nenhuma moeda. (N&o € mais o inicio do turno
do jogador, se eletiver contratado um novo
Almirante.)

Baobo (5)

Sempre que for seu turno para pegar cartas durante a Fase 2:
Negociar & Contratar e o display do porto estiver vazio

no comego do seu turno, vocé imediatamente ganha 1 Moeda
para cada Bobo no seu display pessoal. As cartas de Aumento
de Imposto e Expedicéo ndo contam como carta no display
do porto.

Se ndo houver Fase 2: Negociar & Contratar,
todos os jogadores (incluindo o jogador ativo) recebem
1 Moeda para cada Bobo no seu display pessoal.

Um Bobo recém-contratado ndo fornecera nenhuma
moeda. (N&o € mais o inicio do turno do jogador,
se eletiver contratado um novo Bobo).

Governador (4)
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Sempre que for 0 seu turno para pegar cartas durante
aFase 2: Negociar & Contratar, vocé podera pegar 1
carta extra do display do porto, de acordo com as
regras normais, para cada Governador no seu display
pessoal. Se vocé ndo for o jogador ativo, devera pagar
a0 jogador ativo 1 moeda como compensagdo para
cada carta pega.

Um Governador recém-contratado ndo permitira que
vocé pegue uma carta extra. (N&o é mais o inicio do
turno do jogador, se ele tiver contratado um novo
Governador).

Senhorita (4)

O custo para contratar uma Profissdo tem desconto
de 1 Moeda para cada Senhorita no seu display
pessoal. Os custos para contratar, depois do desconto,
nunca podem ser menores do que 0.




Marinheiro (10) & Pirata (3) MAIS
Marinheiro (10) & Pirata (2)
do Port Royal Navegue!

As Espadas descritas nessas Profissdes podem ser
usadas para afastar Navios (veja a Fase 1: Descobrir).

Comerciante
(2 de cada cor; S6 no Port Royal Navegue!)

Sempre que um jogador negocia e ganha Moedas com
1 Navio da mesma cor que um de seus Comerciantes
durante a Fase 2: Negociar & Contratar, ele coloca esse
Navio debaixo do seu Comerciante correspondente, um
um pouco deslocado, em vez de descartéd-lo. Cadaum
desses Navios vale 1 ponto de Influéncia adicional.

Passageir o (10)

Os Passageiros ndo tém nenhuma habilidade, mas
eles valem pontos de Influéncia.

Promo Apostador (4)
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Adaptando-se tanto ao jogo quanto a sua paixao, o
Apostador tende a abusar da sorte mais do que a
maioria. Mesmo que vocé ndo seja um apostador,
essa cartairaimpulsionar o seu jogo. O Apostador
pode ser adicionado as Cartas de Jogo do Jogo Base.

Uma vez na Fase Descobrir, comojogador ativo, |
vocé pode usar seu Apostador para comprar 4 cartas

do deck de Jogo, ao mesmo tempo, e colocé-las no
display do porto. Quando revelar essas 4 cartas, vocé
ndo pode afastar nenhum Navio comprado, mas vocé
resolve cartas de Aumento de Imposto, conforme forem
reveladas.

Se o display do porto agorativer:

* pelo menos 2 Navios da mesma cor, entéo vocé deve
terminar seu turno sem nenhum efeito. Como de cos-

tume, vocé deve pular a Fase 2: Negociar & Contratar.

* s0 Navios de cores diferentes, vocé deve ter minar
aFase 1. Descobrir e comegar a Fase 2: Negociar &
Contratar. VVocé pode pegar 1 carta adicional de
acordo com as regras normais durante esta fase.

Excecéo: se vocétiver 2 ou mais Apostadores, vocé
pode escolher usar outro Apostador imediatamente
depois de terminar de usar o Apostador anterior. Mas
assim que terminar de usar seus Apostadores, vocé
deve seguir paraaFase 2: Negociar & Contratar.




S6 MaisUm Contrato

Port Royal - S6 Mais Um Contrato € uma expansdo para Port Royal que requer o Jogo Base para jogar e
permite que vocé jogue com 1 a 5 jogadores. Recomendamos que vocé jogue o Jogo Base algumas vezes

antes de adicionar 0s novos componentes

Combinando Port Royal Jogo Base com Port Royal S6 Mais Um Contrato

V océ pode adicionar novas Profissies e Navios ao Jogo Base sem usar os Contratos. No entanto, se vocé
usar os Contratos, também devera usar as novas Profissoes e Navios.

Habilidades das Pr ofissoes

Funcionario (1 por cor de Navio)

Para cada Funcionario que corresponda a cor de

um Navio com o qual vocé negocia durante a Fase

2: Negociar & Contratar, vocé pode pegar 1 carta adi-
cional do display do porto de acordo com as regras
normais. (Se vocé néo for o jogador ativo, ainda
devera pagar 1 Moeda por carta ao jogador &tivo.)

Artilheiro (4)

Sempre que for a sua vez de pegar cartas durante a
Fase 2: Negociar & Contratar, para cada Artilheiro
no seu display pessoal vocé recebera imediatamente
um numero de Moedasigual ao nimero de Navios
no display do porto MENOS 1, no inicio do seu
turno.

Um Artilheiro recém-contratado ndo fornecera
nenhuma Moeda. (Nao é mais o inicio do turno
do jogador se ele tiver contratado um novo
Artilheiro.)

Vice-almirante (5)
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Sempre que for a sua vez de pegar cartas durante a Fase 2:
Negociar & Contratar € houver atualmente 3 ou 4 cartas

no display do porto, no comego do seu turno, imediata-
mente ganhe 1 M oeda por Vice-almirante no seu display
pessoal. Lembre-se de que as cartas de Aumento de Imposto
e Expedicdo n&o contam como cartas no display do porto.

Jogadores ndo ativos também ganham 2 M oedas
para cada Vice-almirante no seu display pessoal, se
ainda houver 3 ou 4 cartas no display do porto, no
inicio do turno. Um vice-almirante recém-contratado
nao fornecera nenhuma moeda. (N&o é mais o inicio
do turno do jogador, se ele tiver contratado um novo
Vice-almirante.)

Novos Navios

. |
Essa expans&o introduz 2 novos navios por cor. Um

Navio de cada cor também tem um novo efeito: além das
3 Moedas obtidas quando pegar esse Navio, um outro

jogador a sua escolha também ganha 1 M oeda.
(Como de costume, as M oedas séo pegas do deck de
Jogo, e vocé também deve pagar ao jogador ativo 1
Moeda, se vocé ndo for o jogador ativo).

Na Variante Solo, ignore o ganho de 1 Moeda do outro

jogador. Vocé simplesmente ganha 3 Moedas.




Os Contratos

Se voceé jogar com os Contratos, precisara de todas Decida qual variante vocé quer jogar:
as cartas do Jogo Base e da expansdo SO Mais Um
gﬂéﬁ?&;@% ?:q r(]e?\ttggz% ;ﬁn T)rc?sftl cs)g%&z:r'a,\lc?ivallrof)' « na variante competitiva, os Contratos fornecem
deck de Jogo e cologue os Contratos na area de jogo. umafonte adiciondl de pontos de Influéncia L J
Cada jogador também pega 3 marcadores da cor de
sua escolha. * na variante cooperativa, vocé pode jogar Solo
ou como um time para completar o maximo de
Titwo  Se0 (informaga parao Contratos que conseguir, para se tornar o Senhor

Jogo Cooperativo) do Alto Mar - mas 0 tempo esta contra vocé.
1 Ponto de Influéncia

Missio ' ; WE 1] Port Royal - S6 Mais Um Contrato segue as regras

5 espagos para colo- do Jogo Base, mas com as seguintes mudancas:
cagdo do Marcador

(e informagao da
renda de Moeda)

Variante Competitiva

Primeiro, remova os 2 Contratos brancos com um selo  Para cada ponto de Influéncia que vocé ganha com
azul - eles s6 sao usados na variante cooperativa. Contratos, pegue uma carta de Contrato do deck e

; ; cologue-a com a face para baixo no seu display
Embaralhe os demais 16 Contratos, coloque 4 Con al. (Todos os Contratos apresentam 1 ponto

tratosvirados para cimanamesa, e coloque 0s demais  §a | nfluéncia nos seus versos. Se o deck acabar
contratos de lado, como um deck, face para baixo. use 0 verso das cartas de Contrato branco ou agum
Nota: ignore os selos no canto superior direito dessa  outro método de pararegistrar esse ponto).
variante. O decorrer do jogo permanece 0 mesmo que

0 jogo base, com a adicéo de concluir Contratos. O final do jogo é ativado normalmente. E claro, um

jogador pode ativar o final do jogo e vencé-lo sem

. . concluir Contrato.
Para concluir um Contrato, vocé deve atender seus

reguisitos (veja os detal hes na pagina 13). VVocé pode
completar um Contrato a qualquer momento durante o K/emens (vermelho) € o segurdo jogador
sue turno, sejavocé o jogador ativo ou ndo. Assm  &concluir esse Contrato e, portanto, ganha 3 Moedas

A ; do deck de Jogo para colocar no seu display pessodl.
quEvESS Cae Uy © CRiIT 8 CE/ot/Di CRgElne Como esse tambem é seu segunao Contrato concluido,

marcadores no espaco de Moedalivre mais aesquerda  ga 12mpem ganka 1 ponto de Influéncia do deck de
no Contrato. O Marcador permanece nesse Contralo  Conttratos ao colocé-lo com a face para baixo no
pelo resto do jogo. Cada jogador sb pode concluir seu display pessoal.

cada Contrato uma vez, mas varios jogadores podem
participar e concluir o mesmo Contrato.

Eummary

Geralmente, vocé ganha M oedas do deck de Jogo por

concluir um Contrato - quanto mais cedo vocé comple-
t&lo, mais Moedas vocé ganha. Quando concluir seu _
segundo Contrato, também ganhe 1 ponto de I nfluéncia. .’ ._
Se vocé conseguir concluir um terceiro Contrato, ganhe

outros 2 pontos de | nfluéncia. V océ ndo pode completar
mais do que 3 Contratos.




Variante Solo e Cooper ativa

Em um jogo solo ou cooperativo, vocé deve concluir
um determinado ndmero de Contratos dentro de um
determinado periodo de tempo. O tempo € medido
usando um deck de Tempo separado, criado com
cartas do deck de Jogo. No inicio do turno de cada
jogador, vocé deve comprar 1 carta do deck de
Tempo.

Primeiro embaralhe todas as 18 cartas de Contrato e
vire o niumer o determinado de cartas de Contrato
face para cima, conforme mostrado natabela a seguir:

7 9 11

Contratos 3 5

Em seguida, embaral he as cartas de Jogo (Jogo Base
+ S0 Mais Um Contrato) paracriar o deck de Jogo,
com aface para baixo, como de costume. Depois,
compre o nimero determinado do topo para criar

0 deck de Tempo, que deve ser claramente separado
do deck normal do Jogo. Determine uma quantidade
especifica de cartas do deck de Tempo da seguinte
forma:

« 13 cartas (independente da quantidade de jogadores)

e + asomados nimeros (-1, 1, 2) mostrados nos selos
nas cartas de Contrato com aface para cima.

e + 1 carta para cada letra diferente nos selos das
cartas de Contrato com a face para cima (cadaletra
s6 conta umavez; por exemplo, se houver 3 As,
isso sO adiciona 1 carta).

Exenplo: esses 3 Contratos mostrados abaixo estao
no display para um jogo Solo. O deck de Tempo con-
Sstirdde 13+ (1 +0- 1) + 2 (G&H) = 15 cartas.

Asregras do jogo base se aplicam, mas com
as mudancas a seguir:

O jogador ativo deve sempre comprar a primeira

carta do seu turno do deck de Tempo (e colocalano
display do porto). Depois, quaisguer cartas adicionais
sd0 compradas do deck de Jogo normalmente. Se vocé
n&o puder revelar uma carta do deck de Tempo e n&o
tiver concluido todos os Contratos ainda, vocé perdeu o
jogo. Vocé vence o jogo somente se todos os Contratos
forem concluidos por pelo menos um jogador antes que
0 deck de Tempo acabe.

Vocés jogam como um time. Se vocé pegar uma carta na
Fase 2: Negociar & Contratar,como jogador n&o ativo,
vocé ainda deve pagar 1 M oeda ao jogador ativo.

Isso torna um Navio com 1 Moeda interessante, porque em-
bora vocé individualmente ndo ganhara 1 Moeqda, o timeira

Use os Contrato conforme descrito nas regras
competitivas (veja a pagina anterior).

Nota do Jogo Solo:

V océ é sempre o jogador ativo, portanto nunca paga
nenhuma Moeda adicional na Fase 2. Serevelar
uma carta de Aumento de |mposto, vocé sempre
ganha o bonus especificado.

Quao bem vocé se saiu?

Durante o jogo, vocé pode escolher deixar delado acarta
do topo do deck de Tempo toda vez que revelar uma carta
de Aumento de Imposto. As cartas que vocé deixou de lado
criam um deck de Pontos. Se vocé conseguir concluir
todos os Contratos antes que o deck de Tempo acabe, cada
carta no deck de Pontos vale 1 Ponto.

Adicionalmente, vocé pode decidir adicionar um nimero de
cartas do deck de Y empo ao deck de Pontos antes do jogo
comegar, paraaumentar adificuldade ainda mais, e para
ganhar mais Pontos. 1sso 0 deixa com menos tempo para
concluir Contratos, mas permite fazer mais Pontos, se vocé
tiver sucesso!

Exemplo: usando os mesmos Contratos do exemplo
anterior, o deck de Termpo de Klemen consiste em
13+ (1 +0- 1) +2(G&H) = 15 cartas. Como ja
Jogou vérios jogos, Klemens se sente confiante de
que pode mover 5 cartas do deck de Termpo para o

0 deck de Ponitos. Isto o deixa com gpenas 10 turnos
para concluir os 3 Contratos, Se tiver sucesso, ele
agora poderd obter o titulo de "Pirata”, na melhor
adas hipoteses. Para um melhor resultado, Klemens
precisaria colocar exatamente 1 carta adicional

para cada Aumento de Imposto pelo resto do jogo.

V océ pode determinar quéo bem se saiu usando a
tabela abaixo:

Quéo bem vocé se saiu?
0-1 Pontos
2-3 Pontos
4-5 Pontos
6-7 Pontos
8+ Pontos

Marinheiro de Agua Doce
Marinheiro

Pirata

Capitéo

Senhor do Alto Mar




Nota: lembre-se de que vocé pode concluir um Contrato a qualquer momento durante seu turno, independente se vocé é
0 jogador ativo ou néo. Por outro lado, vocé sé pode concluir Expedices, se vocé for o jogador ativo.

Detalhes dos Contratos

Os requisitos do Contrato explicam o que vocé deve ter em seu display pessoal ou o que voce deve fazer para g
concluir o Contrato. Quaisquer nimeros sd0 0S MiniMos Necessarios; vocé pode ter mais Espadas no seu

display pessoal do que o necessério. Vocé ndo precisa concluir a maioria dos Contratos assim que atender

aos requisitos deles. VVocé pode conclui-los mais tarde, se desgjar. Os Unicos Contratos que vocé deve concluir
imediatamente sdo os Contratos do Inspetor de Impostos (Tax Inspector), Azar (Jinx), (Principal) Especul ador
(Speculator), Fragata Nemesis (Fragate Nemesis) e Galedo Nemesis (Galleon Nemesis). Nota: so o jogador ativo
pode concluir os Contratos Ninho dos Piratas (Pirates Nest), (Principal) Especulador (Speculator) e Azar (Jinx).

Luminary, Bruja, Maritime Supremacy,
New Colony, Trade Outpost, Trade M aster

Se vocé tiver ambas as Profissdes mencionadas no seu display
pessoal, vocé pode imediatamente colocar um de seus marca-
dores para concluir esse Contrato. O Faz Tudo n&o conta para
nenhuma das Profissdes descritas. (Assim que vocé concluir
esse Contrato, vocé ainda pode usar seus Colonos, Sacerdotes
Capitdes em Expedicdes).

Thrifty Staff

Se vocé tiver 4 Profissdes no seu display pessoal custando 3
Moedas (ou menos no futuro...), vocé pode imeditamente
colocar um de seus marcadores para concluir esse Contrato.
(Os desconto das Senhoritas ndo contam).

Mercenary

Se vocé tiver pelo menos 3 Espadas no seu display pessoal,
vocé pode imeditamente colocar um de seus marcadores
para concluir esse Contrato.

Explorer

Se vocé tiver pelo menos 1 Expedi¢&o no seu display pessoal, vocé

pode imediatamente colocar um marcador para concluir esse Contrato.

Frigate Nemesis

Se vocé recursar Moedas quando negociar com a Fragata (incluindo
Comerciantes combinando), vocé pode imediatamente colocar um
marcador no espaco [1]. Da proxima vez que recusar Moedas, mova
0 marcador para o espaco[2]. Naterceiravez que recursar Moeda,
imediatamente conclua o Contrato. Ao colocar um marcador nesse
Contrato, eleficalaaté o fim do jogo, mesmo se ele ndo for con-
cluido. Vérios jogadores podem ter marcadores nesses espagos.

Galleon Nemesis

Similar a Fragata Nemesis, mas vocé so precisa recusar Moedas
duas vezes ao negociar com um Galedo para concluir esse Contato.

Tax Inspector

Quando pagar impostos, vocé pode imediatamente coloca
um marcador para concluir esse Contrato.

Jinx

Vocé deve terminar seu turno como jogador ativo por ter
comprado um Navio da mesma cor que outro presente no
display do porto (incluindo ao usar o Apostador), vocé pode
imediatamente colocar um de seus marcadores para
concluir o Contrato.

Speculator

Sevocéfor o jogador ativo e houver 3 Navios de cores di-
ferentes no display do porto, vocé pode imediatamente deci-
dir colocar ou ndo um de seus marcadores no espago [1]. As-
sim que vocé colocar um marcador nesse Contrato, ele fica
& pelo resto do jogo, mesmo se vocé ndo conclui-lo. Varios
jogadores podem ter marcadores nesses espagos. Da proxima
vez que voceé for o jogador ativo etiver 3 Navios de cores
diferentes no display do porto, vocé pode imediatamente
concluir esse Contrato.

Major Speculator

Se vocé for o jogador ativo e houver 4 Navios de cores
diferentes no display do porto, vocé pode imediatamente
colocar um de seus marcadores para concluir esse Contrato.

Pirates’ Nest

Sempre que vocé afastar um navio como jogador ativo
usando seus Marinheiros ou Piratas, vocé pode pegar um Navio
afastado, de uma cor que ndo tenha, e colocé-lo no seu display,

do contréario, descarte-o como de costume. Assim que vocé
tiver todas as 5 cores de Navios, imediatamente descarte-0s
e coloque seu marcador para concluir esse Contrato.

Small Estate
(s6 usado na variante cooper ativa)

Se vocé tiver 12 pontos de Influéncia, vocé pode imedia-
tamente colocar um marcador para concluir esse Contrato.

Ransom
(s6 usado na variante cooper ativa)

Pague 15 M oedas para imediatmente colocar um marcador
para concluir esse Contrato.




A Aventura Comeca

Port Royal - A Aventura Comega é uma expansao para Port Royal parajogar com 1 a4 jogadores e requer o
Jogo Base para ser jogada. Recomendamos que vocé jogue o Jogo Base algumas vezes antes de jogar sua
primeira partida com os novos componentes. Port Royal - A Aventura Comega € composto por 5 capitulos
consecutivos. Cada sessdo de jogo consiste em exatamente um capitulo.

As cartas desta expansdo ndo podem ser usadas como uma adi¢do ao Jogo Base ou qualquer outra expansao.
Ao jogar com as cartas desta expansdo, Vocé deve sempre usar as regras desta expansao.

Recomendamos que voceé jogue esta expansao apenas com as cartas do Jogo Base. Embora vocé possa usar
as cartas da Expansdo Navegue! e S6 Mais Um Contato, como a carta Promo Gambler Apostador), 0 jogo se
tornara significativamente mais dificil, porque certas cartas serao muito mais dificeis de descobrir.

Nota: ndo embaralhe as cartas até que isso seja pedido! Além disso, siga cuidadosamente as instrugdes na preparagao.

Detalhes das Cartas

5 cartas de Per sonagem de dupla face com diferentes Personagens 39 Cartasde Jogo que sdo embaralhadas com as Cartas de Jogo do
nafrente e no verso - cada um com sua prépria habilidade especial e Jogo Base quando isso for dito durante o decorrer dos 5 Capitulos. Es-
0 nimero de Moedas que o jogador recebe no comego do jogo. sas cartas sao Navios, Profissdes, Expedicoes e Aumentos de Imposto.

Habilidade Especial
comego ao Jogo

Contexto

16 Cartas de Evento que formam um deck separado.
As 13 Cartas de Evento com o nimero O constituem o deck base.

[cone de Evento

Texto ao Eventa

A cartacom o nimero 1 A cartacom o nimero A cartacom o nimero 3
é adicionada somente para 2 é usada em (quase) substitui a carta nimero 2
0 jogo solo e para partidas todas as partidas. navariante do jogo competitivo
com 2 jogadores. (vejaapégina 18).

55 Cartasde Histéria (incluindo a Capado Livro & 4 cartas de Capitul o)

Frente: ahistéria esta narrada agui, bem como as instrugdes para Verso: as Missdes a serem concluidas sdo mostradas aqui, bem como
embaralhar as novas cartas de Jogo no deck de Jogo. as informages sobre os requisitos para a proxima carta de Historia.

lconeparaa
Variante do Jogo
) — - Competitivo com
Historia y [cone para MissOes aleatorias
0 Jogo ~
Cooperativo "% { Informagio
Novas Cartas de / 1 { | - 1 para a proxima
Jogo para embaralhar : C%’pﬂ 2 \ﬁ-:l 7 _§I { o S carta de Historia

. Competitivo | * : L — Ndmero
Frente: Historia ) MISSA da Carta

Missdo

Cada capitul o consiste em nimeros de cartas atribuidos por uma série (cartas 10 - 17 para o Capitulo 1, cartas 20 - 28b para o Capitulo 2,
etc). As cartas de Fim de Capitul o estéo todas na série 60 (carta 61 para o Capitulo 1, carta 62 para o Capitulo 2, etc). Entre os capitulos,
estdo as cartas de Titulo de Capitulo ndo numerados. Essas cartas mostram o nimero e o titulo do Capitulo na frente e um resumo da
histéria até agora no verso (para facilitar a compreensao da histéria entre as sessdes de jogo).




Preparacéo

Decida se sua aventura serd congpetitiva (jogando
um contra o outro) ou cooperativa, (jogando juntos
contra 0 jogo).

Nota para 0 Jogo Solo: vocé é sempre o jogador
ativo, portanto ndo precisajogar uma Moeda extra
durante a Fase 2. Além disso, sempre que descobrir
um Aumento de Imposto, vocé sempre ganha a
guantia especificada.

Embaralhe todas as Cartas de Jogo do Jogo Base
e forme um deck de Jogo, com a face para baixo.
Deixe espago para uma pilha de descarte, face para cima.

Coloque as novas Cartas de Jogo dessa expansao no
limite daareadejogo sem embaralha-las. Essas
cartas sao Navios, Profissdes, Expedicdes e Aumento
de Impostos que sao adicionadas ao deck de Jogo
guando requsitado durante o decorrer dos 5 capitulos.
As cartas de Historia lhe dizem quando embaral har
essas cartas no deck de Jogo.

Aleatoriamente dé a cadajogador 1 Carta de Personagem.
Os jogadores podem escolher qual lado da carta querem
usar e devem colocé-la com esse lado virado para cima
no seu display pessoal.

Escolha alter nativa de cartas de Per sonagem:
Escolha um jogador inidial e deixe o jogador a sua
direita escolher 1 das 5 cartas de Personagem primei-
ro. Depois, no sentido anti-horario, os demais jogado-
res escolhem sua prépria carta de Personagem, com o
jogador inicial escolhendo por ultimo. Os jogadores
podem escolher qual lado da carta querem usar e colo-
com esse lado virado para cima na sua reserva pessoal .

Devolva quaisquer cartas de Personagem sobrando
paraa caixa.

Agorapegue o numero indicado de M oedas da sua
carta de Personagem do deck de Jogo. Além disso,
cadajogador pega 1 Carta de Coroa e 5 mar cadores
de uma cor a sua escolha. Cologue 4 marcadores na
sua carta de Personagem (1 na porta e 0s outros nas

3 janelas) e depois cologue o marcador restante perto
de sua Carta de Coroa

Moedas Iniciais

Em seguida, crie o Deck de Eventos. VVocé pode
identificar as cartas de Evento pela capado livro
com moldura dourada nas costas. Primeiro localize
as 13 cartas de Evento com o ndmero 0 no canto
inferior direito e embaralhe-as. Dependendo do
numero de jogadores e da variante de jogo escolhida
(competitivo ou cooperativo), compre o seguinte
nimero de cartas de Evento, com aface para baixo:

1 2 ] 4
Jogador | Jogadores| Jogador es| Jogador es
1 1 2 3

competitivo 3 4 4

cooper ativo

Coloque quaisguer cartas de Evento restantes com o
numero 0 voltado para baixo no limite da érea de jogo,
pois vocé precisara delas mais tarde.

Para partidas solo e com 2 jogadores, embaralhe a
carta de Evento com o nimero 1. Se estiver jogando
com 3 ou 4 jogadores, devolva essa carta a caixa.

Agora coloque a carta com o numer @ 2 (Month's End)
debaixo do Deck de Evento com a face para baixo.
Devolva acartacom o nimero 3 para a caixa, jaque so
usada na Variante de Jogo Competitivo (pagina 18).

Agoravocé completou o deck de Eventos com aface
para baixo. Coloque-o proximo do deck de Jogo,
deixando espaco para uma pilha de descarte com a
face paracima.

Devolva acarta de visdo geral da Vitoria Cooperativa
acaixa, se estiver jogando de modo competitivo. Se
vocé estiver jogando de modo cooperativo, deixe-a
por perto, pois vocé precisara dela em breve.

Agora, s0 as cartas de Histéria com uma Capade Livro no
topo devem estar sobrando. Nunca embar alhe esse deck!

Nas partidas subsequentes, vocé podera deixar cartas
de Historia dos capitul os concluidos na caixa. Nesse
caso, a carta do Capitulo seguinte deve estar no topo
do deck.

Agora, aaventura comegal




Sequéncia do Jogo

Comece lendo o carta do Capitulo em voz ata (ou,

para o primeiro capitulo, a cartacom a Capa do Livro).

Essa carta contém o titulo do capitulo e, apartir do
segundo capitul o, no verso da carta estd um resumo
do que aconteceu até agora.
Imediatamente depois disso, o jogador inicial |é em
voz alta aprimeira carta de Histéria (carta 10 para
0 Capitulo 1) e depois embaralha as Cartas de
Jogo indicadas no deck de Jogo. O icone a
direita sempre informa quais cartas e quantas
cartas devem ser embaralhadas. (E melhor
adicionar as novas cartas ao deck em
diferentes locais do deck e depois
embaralhé | as bastante).
Em seguida, vire a cartade Histériae
coloque-a na sua area de jogo pararevelar
sua primeira missao. (Depois de ler a historia,
voce deve sempre virar a carta. Esse icone

% serve como um lembrete).

Condicdes de Vitoria do Jogo Cooper ativo

Se voceé estiver jogando de modo cooperativo, pegue
a carta ndmero 9. Essa carta resume as condicoes de
vitéria com base no nimero de jogadores (indicado
pelo nimero de chapéus) nos lados esquerdo e direito
nafrente e no verso da carta. Use o lado correspon-
dente a0 seu nimero de jogadores e coloque a Carta
9 embaixo do lado esquerdo da primeira Misséo do
capitulo para que vocé tenha as informagoes
importante a esquerda da

carta de Missdo. (Detalhes

sobre as condi¢des de

vitéria podem ser

encontrados na secéo

Fim do Jogo na pagina 18.)

M issdes

V océ podesempr e concluir Missdes toda vez que for

Seu turno para atuar como jogador ativo ou nao ativo.

Cada jogador pode concluir cada Missdo s uma vez.
Para completar uma Missdo, vocé deve

« devolva o nimero indicado de itens
para a pilha de descarte, se houver
um sinal de menos, antes do nimero
na carta (Piratas Ares, Moedas,
Livros de Ritual, etc).

 Caso contrario, bastater os itens no
seu display pessoal (Profissoes,
Espadas, etc).

Se vocé concluir uma Missdo, cologue 1
marcador da sua carta de Personagem na
caixa quadrada abaixo dajanelaadireita
da Misséo.

Vocé sempre deve pegar 0 marcador mais & esquerda da carta
de Personagem; o primeiro € aquele na porta. Quando con-
cluir sua primeira Missao, a habilidade especial do Per-
sonagem ficaativada @) (vejao apéndice napagina 9).
Ao concluir sua segunda Missao, o troféu ficarevelado 0.
que é de grande importancia para a vitéria no jogo
competitivo (veja a pagina 18). Ao concluir aterceira

e quarta Missdes, vocé ganhara 1 ou 3 coroas respectiva
mente (Q), (d) ). (Vejaabaixo para

mais detal hes sobre as Coroas). As-

sim que colocados, seus marcadores

n&o podem ser pegos de volta. Isso

significa que ninguém pode concluir

mais do que 4 Missoes.

Sevocéfor o 1° a concluir uma Misséo, vo-,

Ccé as vezes recebera uma pequena recompen-
sanaformade 1 ou2M oedas(g) (e, em

um caso, 1 Coroa). Além disso, vocé pode

ganhar 1, 2 ou 3 Coroas (o ) com algumas

Missdes, como mostrado na érea abaixo do deck do navio.

Todos os outros jogadores que concluem essa Missdo,
s6 recebem a Ultima recompensa: as Coroas exibidas
na parte inferior.

Cartasde Coroa

Ao ganhar ou devolver Coroas, mova seu marcador
na carta de Coroa para refletir mudanga. A trilha
comega no canto inferior esguerdo (a0 pé do trono).
Quando vocé ganhar Coroas, avance seu marcador
corretamente para 0s proximos espacos adjacentes.
Para devolver Coroas, vocé deve ter pelo menos a
guantidade de Coroas que deseja devolver. Mova seu
marcador paratras natrilha da Coroa de acordo com
a quantidade que sera devolvida. As coroas oferecem
uma nova alternativa para ganhar pontos de I nfluéncia
(até um total de 6). Durante o jogo, vOcé sempre soma
0 numero de pontos de I nfluéncia do dltimo escudo
Cujo espaco (correspondente) vocé alcangou ou
ultrapassou, a0 seu total de pontos de Influéncia
Isto significa que assim que 0 seu marcador atingir
0 espaco do primeiro escudo, vocé adiciona 1 ponto
de Influéncia a sua pontuagao total. Quando seu
marcador atingir o espaco do escudo com 2 pontos de
Influéncia, adicione 2 pontos a sua pontuacao total e
assim por diante. Se vocé devolver Coroas, seus
pontos de I nfluéncia também poder&o ser reduzidos



https://example.com

Adicdo a Sequéncia de Jogo

Port Royal: A Aventura Comega segue as regras do
Jogo Base para a Fase 1: Descobrir e a Fase 2:
Negociar & Contratar. No entanto, essas 2 fases sdo
agora precedidas de uma nova fase:

Nota: sevocé pegar uma cartana Fase 2, como um
jogador nao ativo, vocé ainda deve pagar 1 M oeda
ao jogador ativo no jogo cooperativo.

Fase 0: Revelar 1 Carta de Evento

Como primeira agdo do seu turno, o jogador ativo
deve sempre revelar a carta do topo do deck de
Eventos. Dependendo das instrucdes da carta, seu
efeito ocorre imediatamente, ou na Fase 1, ou na
Fase 2. Apds resolver o evento, descarte a carta de
Evento.

A Ultima carta no deck de Eventos é um evento
especial: Fim do Més (Month's End). Ela ativao
efeito de Fim de M és da Miss8o maisrecente.

Isso continua a histéria e pode trazer uma nova
Missdo ao jogo, dependendo do seu nivel de sucesso.

O que precisa ser feito esta especificado na metade inferior
da carta de Miss&o designada mais recente como mostrado

perto do icone da arnpulhetaf?-"-,-‘z .

Se uma carta de Miss&o marrom com um
namero e um ponto de interrogacao for
mostrada, veja se pelo menos 1 jogador con-
cluiu aMissdo indicada. Se esse for 0 caso,
leia em voz alta a Carta de Histéria

com o numer o perto do mar cador verde.

Se nenhum de vocéstiver concluido a Missdo requerida,
vocé develer em voz alta a Carta de Historia com o nimero
perto do X vermelho. EssanovaMissio

seramais dificil.

Coloque a nova missao a direitada Missdo anterior.
Dessa forma, vocé sempre sabe qual misséo foi
atribuida mai s recentemente.

Se um icone de punho ou aperto de mao estiver descrito perto
daampulheta, vocé deve seguir as instrugdes do punho ? se
estiver jogando de modo competitivo, ou seguir as instrugdes

do aperto de mé&o «g= se estiver jogando de modo cooperativo.

Por ultimo, descarte acarta Fim do M ésnaapilha de
descarte. Depois vire a pilha de descarte sem embaralha-la
paracriar um novo deck de Eventos. Aleatoriamente compre
uma nova carta de Evento com o niimero O e coloque-a ho
topo do novo deck. O jogador ativo comega seu turno ao
revelar esse evento.

Novos Navios; uma 6° Cor eltens

Os Piratas Ares (Ares Pirates) representam umanova
sexta cor de Navio. Se houver 6 Navios de cores
diferentes no display do porto, o jogador ativo
pode pegar 4 cartas do porto.

Além disso, todos os Navios da expansao carregam
itens. Os Piratas Ares carregam o Livro dos Rituais
ou as Ervas Medicinais. Os outros 5 navios
transportam P&o ou Rum.

Se vocé pegar qualquer um desses Navios na Fase 2,
vocé sempre tera 2 opcoes:

« Como de costume, pegue a(s) Moeda(s) ou, em
alguns casos, a Coroa e coloque o Navio ha pilha
de descarte apropriada. (ParaaMoeda, pegue 1
carta do deck de Jogo como de costume, paraa
Coroa, avance seu marcador na carta da Coroa).

ou

» Coloque a carta Navio em seu display pessoal.
Agoravocé tem este item que pode ser usado
posteriormente para uma Missdo, uma Expedicéo
ou para o Estalgjadeiro (Innkeeper). Para algumas
Missoes, vocé também precisara descartar Piratas
Ares do seu display pessoal.

Importante: em ambos os casos, vocé recebe 1
Moeda adicional, se vocé tiver um Comerciante
dacor do Navio, ou um Capitdo, Sacerdote ou
Colono dessa expansdo no seu display.

Para mais informacdes sobre as cartas dessa expansao,
consulte o Apéndice na pagina 19.




Fim de Jogo

O jogo cooper ativo ou solo termina imediatamen-
te durante o Evento de Fim do M és, assim que o
icone da ampulheta direcionar vocé paraa Carta
9. O jogador querevelou o Evento de Fim do Més
deve encerrar seu turno imediatamente. Para ter -
sucesso, vocé deve ter cumprido todas as condicoes
indicadas na carta 9:

» Cada missao deve ter sido concluida por pelo
menos 1 jogador.

« Coletivamente, vocés devem ter colocado pelo
menos tantos marcadores nas Missdes quanto
indicado na lista de condicoes.

 Coletivamente, vocés devem ter coletado pelo
menos tantos pontos de | nfluéncia quanto indicado
na lista de condicoes.

Se vocés completaram todas essas condi¢des com
sucesso, pegue a Carta de Histéria com o nimero
perto do marcador verde de check e leia o final do
capitulo em voz alta. Vocé pode comegar 0 seu
préximo jogo no préximo capitulo. (No inicio do
préximo jogo, deixe todas as Cartas do Capitulo
concluido na caixa).

Se vocé ndo teve sucesso, Vocé deve jogar esse
capitulo novamente. V océ pode manter as cartas do
deck de Jogo que foram embaralhadas. Coloque
todos os outros componentes do jogo (cartas nos
display, as cartas de Histéria, suas Moedas) de volta
nos decks correspondentes e reinicie o jogo. Vocé
pode comegar com 3 M oedas adicionais no total
pararepetir este capitulo pela primeiravez. Decida
coletivamente a melhor forma de distribuir as

M oedas entre os jogadores. Para cada derrota
adicional nesse capitulo, vocé ganha uma cota
adicional de 3 moedas para o préximo jogo. Apés

3 derrotas, vocé terd 9 M oedas para distribuir aos
jogadores de acordo com a decisdo do seu grupo.
Assim que terminar o capitulo com sucesso, comece
0 proximo capitulo sem nenhuma moeda adicional!

Sua aventura serd um sucesso quando vocé completar
todos os 5 capitulos. A conquistafinal parauma
aventura cooperativa de sucesso € jogar todos 0s 5
capitulos, um apds o outro, sem uma Unica derrota.

O jogo competitivo termina assim que um jogador tiver
chegado a pelo menos 12 pontos de I nfluéncia (através
de cartas de Profissdo, Expedicéo e/ou de Coroa) etiver
concluido pelo menos 2 missdes pararevelar o troféu na
primeirajanela da sua Carta de Per sonagem. Em outras
palavras, ninguém pode vencer a menos que tenha revelado
seu troféu. Por essarazdo, como uma alternativa para con-
cluir a segunda Misséo, ha um efeito especifico de ampu-
lheta no Final do Més que Ihe permite oz

pagar 8 moedas para devolver o mar-

cador mais a esquerda da sua cartade

Personagem para a caixa no fim do més. Depois, prepare o
deck de Eventos como de costume.

Assim que o fim de jogo foi ativado, termine a atual
rodada (de modo que cada jogador tenha sido jogador
ativo um nimero igual de vezes). O jogador quereve
lou seu troféu etiver mais pontos de I nfluéncia vence.
Os pontos de Influénciaincluem ponto de Profissdes,

Expedicoes e da Carta da Coroa. No caso de empate, 0

jogador empatado com menos marcadores sobrando na
sua carta de Personagem vence. Se ainda houver empa-
te, o vencedor é o jogador empatado com mais Moedas.

V océ pode entdo comegar um novo jogo no
proximo capitulo.

Importante: antes do proximo jogo, prepare as
coisas conforme descrito na se¢éo de Preparacéo.
Quaisquer Cartas de Jogo que foram embaral hadas
com as Cartas de Jogo do jogo base permanecem

no deck de Jogo; ndo os separe apos uma derrota

ou vitdria (a menos que queirajogar 0 jogo base sem
essa expansdn). Essas Cartas de Jogo ainda podem
desempenhar um papel em capitul os posteriores.

A Variante do Jogo Competitivo

Se vocé ja concluiu toda a aventura, vocé pode
continuar jogando da seguinte forma (deixando as 39
novas Cartas de Jogo no deck):

Das cartas de Historia, organize as 15 cartas de Missao
com umapequenaestrela % vermelhano topo direito.
Embaral he essas cartas e escol ha aleatoriamente 4

e coloque-as, com aface para cima, lado alado.
Essas s80 as suas missdes para o jogo. Crie o deck
de Eventos conforme descrito na tabela da pagina 15.
Coloque a carta com o nimero 3 debaixo da pilha,
em vez de usar a cartacom 0 nimero 2. Agora vocé
serd capaz de remover o marcador mais a esquerda
da sua carta de Personagem e devolvé-lo paraa
caixano final de cadamés por 10 Moedas. Nao ha
outras alteracoes.




Apéndice: AsCartas

Tybuk Brothers (3x): suas

_ | Espadas contam para afastar
Assim que vocé concluir suaprimeiraMissio, remova ;g Hb Navios, da mesma forma que
0 marcador mai's & esquerda da sua carta de Personagem B8 & & . 0sMarinheiros e Piratas do
para desbloquear a habilidade especial do seu persona-

gem. Vocé pode usa-lo da mesma forma que usariaa

a habilidade de uma Profissdo ou em adicdo a ela.

Cartas de Personagem

L ookout (5x): umavez por turno, como

Grace“Kid” May: sehouver 4 ou menos cartas no Jogador ativo, vocé pode olhar as 3
display do porto e seu turno terminar devido a2 .| primeiras cartas do deck de Jogo. Em
Navios da mesma cor no display do porto, ganhe seguida, coloque 2 dessas cartas na pilha
2 moedas. (Vocé deve terminar seu turno). ' de descarte sem efeito. Cologque aterceira
carta de volta no topo do deck de jogo.
. ) Ent&o vocé pode decidir se desgjarevelar mais cartas
Jacques Grandeur: sempre que vocé concluir uma  (j4 que vocé sabe qual é a proxima carta) ou prosseguir
Expedicao, ganhe 2 coroas. paraaFase 2.
Captain, Priest, Settler (1 de
Jean Blackbeard: o mesmo que Marinheiro* cada): Além do icone que é
4 @ .. % usado nas ExpedicOes, essas
Sefiora Anne: 0 mesmo que Senhorita* e B R Py ofj sses permitem que vocé
o =% pegue 1 Moeda adicional, quando
Don Ferdinando: o mesmo que Comerciante* (mas, negociar com HratasAr& seja quando colocar seu
vocé ganha 1 Coroa, em vez de 1 Moeda) seu Navio na pilha de descarte ou quando vocé colocé-lo
no seu display pessoal pelo item.

Officer Scott: 0 mesmo que Almirante* (mas, vocé
ganha 1, em vez de 2 Moedas) ¥ 8 o Expedicdes (3x): as novas

il Expedicdes sdo usadas da mesma
Peter “Snug” Landman: o mesmo que Comerciante* & W W maneira que agquelas no Jogo Base.

Cutthroat Mary: sempre que for a sua vez de pegar
S P T R
ontr g
display do porto no inicio do seu turno, ganhe ! nnlfeeper oF szhabierc alme =62 es
imediatamente 1 Moeda. no display do porto no comego do seu turno
R como jogador ativo ou n&o ativo, ganhe 1
Samuel Blackguard: vocé ganhaumavez 2 Moedas. | Coroa. Vocé também pode vencer 1 Pdo ou
1 Rum do seu display pelo prego listado na
Thomas Fishborn: 0 mesmo que Lookout* (veja abaixo) sua carta do I nnkeeper.

* Embora seu Personagem possa ter a mesma habilidade de uma
carta de Profissio, ele néo é essa Frofissi. Se personagem néo pummm— T X | NCrease: as novas cartas de Aumento

conta ao corncluir missoes como se Vocé tjvesse a profissao W de Imposto s3o usadas da mesma maneira
corresponderte no seu display.
que aguelas do Jogo Base, Mas, 0 imposto

B sO afeta jogadores com 16 ou mais Moedas.
~ . Essejogadores devem imediatamente des-

cartar metade de suas M oedas (arredondando para bai-
AresPirates (8x): sevocé negociar xo) paraa pilhade descarte. Depois, o(s) jogador(es)
com os Piratas Ares (umasituagd  com menos pontos de I nfluéncia ganha(m) 2 Moedsas.

R muitodificil), coloqueacartana yeqmg se eles nao tiverem ponto de Influencia).
| pilhade descarte. Vocé s ganha

# 1 moeda por isso. Alternativamente,
! % vocé pode colocar acartano seu
display. |sso representa a aguisi¢ao de um item dos
piratas, saum Livro de Rituais ou Ervas Medicinais.
V/océ pode usé-| os posteriormente no jogo para uma
Missao ou huma Expedicéo. Além disso, vocé preci-
sara descartar os Piratas Ares para concluir algumas
Missoes.

Cartasde Jogo




M issOes

Cada missao mostra o0 que € necessario para conclui-la.

Se houver um sinal de menos antes do nimero, as
cartas correspondentes deverdo ser descartadas. Caso
contrario, vocé s precisater as cartas no seu display
pessoal para conclui-la. O nimero indicado é o
minimo exigido; por exemplo, vocé pode ter mais
Espadas do que 0 necessario no seu display.

Normalmente, vocé nao € obrigado a concluir uma
Missdo assim que cumprir seus requisitos; vocé pode
fazer isso maistarde, se desgjar.

4

M@ Missdo 13: paraconcluir essa Misséo,
H

| ~= pelo menos 1 Sacerdote no seu display.

MR Missdo 15: paraconcluir essa Missdo,
0 jogador deve ter pelo menos 2 Espa-
das no seu display e deve descartar 2
Pirates Ares.

-

Missdo 30: paraconcluir essa Missao,
0 jogador deve ter pelo menos 1 Expe-

dicéo no seu display.

Missdo 40: paraconcluir essa Missdo,
0 jogador deve ter pelo menos 3 Pro-
fissbes no seu display que custem 3
Moedas (ou talvez menos no futuro).
(Possiveis descontos da Senhorita ndo
se aplicam).

Missdo 41: paraconcluir essa Missdo,
Legs 0 jogador deve descartar 1 cartade
|t Piratas Are com Ervas Medicinais e
i 1 Navio com Pzo.

0 jogador deve descartar 4 Moedas e ter

Para as 5 Missfes a seguir, vocé deve imediatamente
decidir se quer completar a Missao ou nao.

Missdo 33 & 34: essas 2 Misses sO
podem ser concluidas pelo jogador
ativo. Se houver pelo menos 4 Navios
de cores diferentes no display do porto,
! 0 jogador pode imediatamente colocar
1 de seus marcadores nessa Missdo. Para a Missdo 34,
também é preciso descartar 5 Moedas para conclui-la

-l
| ~ma|

mp Missdo 51: essaMissdo so pode ser
concluida pelo jogador ativo. Para
| concluir essa Misséo, ele devem ime-
) diatamente parar depois de colocar uma
42 carta no display do porto. Ele também deve pagar
5 Moedas e pegar 1 carta a menos do que permitido,
0 que quase sempre significa ndo pegar cartas.

Missdo 50: por essa Missdo, 0sjoga-
res devem imediatamente decidir se
guerem colocar um de seus marcadores
nessa Missdo, quando tiverem que pagar
0S impostos.

MR Missdo 52; essamissao sO pode ser
concluida pelo jogador ativo. Para
concluir essa Missdo, ele deve parar
depois de colocar somente 1 carta no

display do porto. Depois, ele pode colocar 1 de seus
marcadores no primeiro espaco no topo. Quaisquer
marcadores neste espaco nao contam como colocados
em uma Missdo (importante para as condicoes de Vi-
téria no Jogo Cooperativo). Em qualquer turno futuro,
guando ele for o jogador ativo, €le deve parar de novo
depois de colocar somente 1 carta no display do porto.
Enté&o ele pode mover seu marcador do primeiro espa-
¢O para o segundo espaco da carta. Os marcadores nesse
segundo espaco contam como col ocados huma Missao.
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