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Que vocé pode usar para enriquecer e variar seu jogo base Raas of the Gz—ngﬁ

Esse cofre (Goodie Box 1) contém 3 médu/aspara o Ganges que foram anteriormente publicados i

como parte de uma edi¢ao limitada do "Brettspieladventskalenaer” (Calendario do Advento do !

Jogo de Tabuleiro) e o "Deustche Spielepreis Goodie Box": Vila aas Mangas, Jardins de
Shalimar (Expansdo da Cobra) e Expansio do Tigre.

Traducéo e diagramagéo
Daniel Portugal
Novembro - 2022

Além disso, 0os moaulos O Teste do Destino e O Comerciante de Gemas estao a sua
disposicao, e mais 2 novas fichas tanto para a Vila das Mangas, como para o rio.

Todos 0s modulos sdo mutualmente compativels. Para comegar, recomendamos usar somente um
Iy moaulo por partida. Mais a frente, vocé pode combinar cadla moadulo da forma que achar melhor. i
h M |

.
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Conteudo
= Médulo Ganga 2 (2 novasfichasderio) = Expansdo do Tigre |
= Viladas Mangas (com 2 novas fichas de vila) = O Teste do Destino |
I Shalimar —a Expansdo da Cobra I+ O Comerciante de Gemas h
P f
|
i
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Contetdo ;
2 novas fichas derio
Uso no jogo Receba duas mel horias paraum ou |
para dois tipos de construgdes. |
Madifica o rio usando as duas novas fichas derio.
As duas novas fichas de rio estdo disponiveis
paraum melhor arranjo individua do rio. Se VOCe parar nesse espago com o raro
etimido golflnho do Ganges, vocé pode
As duasfichas derio "2 melhorias" e "golfinho escolher qualquer espago rgiondo orio
do Ganges' podem ser colocadas e usadas no rio atualmente desocupado (a frente ou atrés
junto com o Mé6dulo Ganga do jogo bésico; ou de seu barco) e obter os ganhos desse
vocé modifica dois espacos de rio asua escolha espago (mas ndo os ganhos do ultimo
cobrindo-o0s com as novas fichas. espaco oval derio). Seu barco permanece

no espago do golfinho do Ganges.



TR ST

= =)
W' Agora, ostrabalhadores do Ganges também W
podem visitar a vila, pitorescamente situaaga

asmargens do rio. A mangueira no centro da
vila é tradicionalmente o ponto de encontro
social e cultural da comunidade da vila. Depois
que vocétiver construido as vilas na sua
provincia, vale a pena uma visita.

Contetido

10 fichas de provinciade Vila
das Mangas

1 ficha de Mangueira para o
tabuleiro de jogo: lado da frente
para 3 ou 4 jogadores; 0 verso
para 2 jogadores (de acordo
com o nUmero de mangas).

rendi mento@

1fichade
Uso das fichas de Vila das Mangas
no jogo

Misture as 10 fichas de provinciada Vila das Mangas

e coloque-as formando duas pilhas, com a face para

cima, consistindo de 5 fichas em cada, perto das outras
fichas de provincia. Asfichas de Viladas Mangas podem
ser adquirirdas através da agao de construgdo (exatamente
como as outras fichas de provincia). Embora elas diferem
no seu custo e rendimento.

Custo: paraadquirir umafichade Vila,
vocé tem que dar um par, ou sgja, dois
= dados mostrando os mesmos val ores (por
exemplo, duas vezes um dado "3"); as
cores dos dados ndo importam nesse
€aso.

Rendimento: cada fichade Viladas Mangas, uma
vez colocada, |he da um rendimento individual.

= o

3-4jogadores 2jogadores

1 dedinheiro + 1 dado a sua escolha

1 dedinheiro + 1 melhoria

. <& 3dedinheiro + 1 karma

1 movimento de barco para o préximo
espaco de rio desocupado e os ganhos
desse espago

<& 2 dedinheiro + 1 dado da cor
correspondente

for
sOfs  fa [fs7]

Receba 1 ponto de fama + use 1 ficha r
branca deFr)gndi mento > ."‘"u"_r
No jogo base, vocé pegaumadasfichas &84
brancas de rendimento, com aface para bai-
X0. Imediatamente receba o rendimento des-
crito, e depois descarte a ficha de rendimento.
Navariante Navaratnas, vocé escolhe uma ficha branca
de rendimento na sua provincia (ou, alternativamente, 2
de dinheiro), e imediatamente recebe seu rendimento.

A fichaficano tabuleiro de provincia.

<& Pontue por quaisquer 2 de seus mer-
cados (= 6 de dinheiro no maximo).

Coloque aficha de Mangueira no espago correspondente
no tabuleiro de jogo.

Agora também h& um espaco de agéo (2 jogadores)
ou dois espagos de ac&o (3 ou 4 iogedores) navila

Se voceé colocar um trabal hador 14, vocé pode pontuar
até 2 das vilas na sua provincia de novo.

Exemplo: na sua provincia, L éla tem a vila com o
movimento do braco e a vila com 2 de dinheiro + 1
dado verde Seela colocar seu trabalhador no espagco
de agdo da vila, ela pode mover seu barco para o pro-
Ximo espago desocupado no rio, mover seu marcador

dedinheiro 2 espagos para frente e pegar um dado
verdedareserva.

Se vocé tiver mais do que 2 vilas na sua provincia,
vocé escolhe quais duas quer pontuar de novo.

Numa partida com 3 ou 4 jogadores, cada jogador sb
pggaed colocar um de seus trabal hadores na vila por
rodada.

i
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Para a variante Navaratnas

Misture a nova ficha de rendimento
com as fichas de rendimento marrons
no comego do jogo. Se vocé conecté-la
as estradas no seu tabuleiro de provincia,
durante o decorrer da partida, vocé
avanca 3 espacos na trilha de dinheiro para

cada vilana sua provincia. Se, por exemplo, vocé
tiver 4 fichas baixadas na sua provinciia, quando
voceé conectar aficha, entdo receba 12 de dinheiro
por isso.

Em relacdo ao Mestre
Construtor

N&o se pode nunca construir sobre as Vilas de
Mangas. Mas vocé pode colocar fichas
em cima de qualquer ficha baixada (exceto

pelos jardins de Shalimar ou outravilade
Mangas), se vocé abrir méo de outro "5".

O empenho incansavel do seu povo lhe
proporciona prestigio e tristeza e faz sua provincia

florescer. Como simbolo de gratidéo, mas tambéem
como uma demonstragéo de seu status social, vocé
dd a ordem para construir osjardins Shalimar,
um magnifico complexo dejardins que se acredita
conceder um paraiso na terra para vocé e seus
stditos. Seus trabalhadores Ihe agradecer&o por

[ /850 se esfor cando ainda mais

("Shalimar” é persa e significa algo parecido
com "A mais pura de todas as aegrias humanas”.
A palavra paraiso em muitas linguas europeas
deriva do antigo termo persa parajardim,
"Paradaiaha’’).

Contetido
4 fichas de provincia"Jardins Shalimar" (1 por cor)

Uso no jogo

Miisture as fichas na pilha de cobra correspondente.

Para adquirir uma dessas fichas, vocé tem que realizar
uma agao de construcdo, como de costume. O custo
para uma dessa fichas € um dado na cor da ficha com
qualquer nimero, e mais qualquer outro dado.

P

Bonus

Cada ficha Shalimar mostra umainterseccdo e permite
que o jogador pegue de volta um de seus trabal hadores
ja colocados no tabuleiro de jogo, imediatamente depois
que afichatenhasido construida. O jogador pode colocar
esse trabalhador de novo num préximo turno; isso
significa que ele recebe um turno extra nessa rodada.
Num turno mais a frente, vocé pode colocar esse
trabalhador de novo num espaco de agéo desocupado
no tabuleiro de jogo. Isso significa que vocé recebe um
turno extra nessa rodada. (O espaco de acéo - agora
vago porque o trabal hador foi pego de volta- pode
ser usado de novo pelo jogadores nessa rodada).

Para a variante Navaratnas

Se vocé pegar de volta um trabalhador j& colocado no
tabuleiro de jogo, cologue-o de volta no seu tabuleiro
de estdtua Kali. S6 cologue esse trabalhador depois
que vocé tiver colocado todos os outros trabal hadores
narodada atual.

Antes que voceé colocar o trabalhador que vocé pegou,
verifique se, nessarodada, vocé tem
a) menos trabal hadores do que pelo menos um dos
outros jogadares (o que significa que vocé realmente
teria permissdo para pegar uma ficha de rendimento,
uma vez que normalmente vocé ndo teria um traba-
Ihador sobrando para aocagéo). Primeiro vocé pega
aficha de rendimento da reserva como de costume.
Eepoif disso, coloque o trabalhador que vocé pegou
evolta

b) o mesmo ndimero ou mais trabalhadores do que
pelo menos um dos outros jogadores. Os jogadores
em questao ndo recebem uma ficha de rendimento da
reserva quando vocé colocar o trabalhador que pegou,
€ 0s outros jogadores, exatamente pela mesma razéo,
tém um turno a menos.

Em relacdo ao Mestre
Construtor

Néo se pode nunca construir sobre os Jardins Shalimar.
Mas vocé pode colocar essas fichaem cima de qual quer
ficha baixada (exceto Vilas de Mangas e outros Jardins

Shalimar), se vocé adicionalmente abrir mao de um dado

com qualquer nimero na cor da ficha de cobra.
Y
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Essa mini expansao oferece a vocé 4 novas

fichas de provincia que permitem que vocé

use medidas especiais de construgado na sua

provincia. As fichas Ihe d&o beneficios tnicos

e habilidades especiais que ser&o recompensa-
h a’as com invga das‘ outros soberanos

Contetdo

4 fichas de provincia (1 por cor)

Uso de fichas no jogo
Embaralhe cada ficha na sua respectiva pilha de tigre.

o

Para adquirir uma dessas fichas, vocé tem que
redlizar umaacéo de construcéo normal e abrir
méo de 2 dados da mesma cor de qualquer valor
nacor darespectivaficha

Assim que vocé a colocar na sua provinicia, vocé
recebe um beneficio imediato e um permanente.

Pilar Ashoka

Beneficio imediato: vocé recebe 1 de dinheiro por
ficha de provincia que j& esteja na sua provincia
(incluindo o Pilar Ashoka).

Ganho permanente: toda vez que vocé

usar karma para virar um dado para
s 0 numero no lado aposto, vocé pode

e a1 ] “. mudar o resultado +/- 1. Por exemplo,
- se vocé usar um karmanum 2, vocé

pode mudar o valor do dado para 4,

50u6.

-

.

Ponte de Akbar

Beneficio imediato: vocé pode de novo pegar
0s ganhos de um espago de rio no qual seu
barco esta atual mente.

Ganho permanente: toda vez que vocé

L& mover seu barco, vocé pode mové-lo 1
espago amais do que indicado (isso se
aplica também aos dados, aos Portugueses
e aos bonus natrilha de dinheiro).

Mercado Negro
Beneficio imediato: vocé pode pegar quaisquer 2
dados dareserva.

Ganho permanente: toda vez que vocé
usar uma sacada no pal&cio, vocé pode
trocar 1 dado de qualquer cor por 2 dados
de qualquer uma das quatro cores.

Nota: o beneficio imediato do Mercado
Negro néo pode ser reativado por nenhuma «
ac&0 de mercado, mas, o Mercado Negro |
conta como um mercado - por exemplo,
quando pontuar o espaco derio "1 de
dinheiro por mercado"

Bandeira Imperial

Beneficio imediato: vocé pode usar de novo a fungdo
de um espago de agdo no qual um de seus trabal hadores
esta atualmente (se necessario, abra méo de dados e/ou
dinheiro).

Ganho permanente: toda vez que vocé
quiser realizar uma agdo de paécio, vocé
pode usar um dado que seja diferente em
+1 ou -1 em relagéo ao nimero necessario.
Por exemplo, com um dado 1, vocé
também pode ir paraa Dancarina ou para
os Portugueses.

Em relacdo ao Mestre
Construtor

Construir por cima de outras fichas - vocé pode

construir fichas de tigre em cima de qualquer ficha
baixada (exceto pelas Vilas de Mangas e os Jardins
Shalimar), se vocé adicionalmente abrir méo de um
dado com qualquer nimero na cor daficha detigre.

Construir por cima de fichas de Tigre - pode-se
construir em cima de fichas de Tigre com qual quer
outrafichade provincia. Para fazer isso, vocé
adicional mente tem que abrir m&o de um dado com
qualquer nimero, na cor da ficha de provinciaque
voceé quer construir (paraas Vilas de Mangas, um
dado de qualquer cor, mostrando um "5").

ey
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Seisso fizer com que seu marcador de Fama fique antes
da suaficha de Destino natrilha de Fama, vocé viraa
O jogador que passar com sucesso no teste suaficha de Destino. Se seu marcador de Fama néo

do destino sera recompensado generosamente !

pela providéncia.

ficar antes da ficha de Destino, entéo essaficha é
imediatamente removida do jogo.

Se, mais afrente na partida, vocé de novo chegar ou
0 aficha de Destino que foi virada, vocé pode
Contelido colocar uma ficha de provincia com uma construgéo [
dareservageral (pilhado tigre ou pilhada cobra) de
graga na sua provincia (sem ter que abrir méo de
dados ou de dinheiro paraisso). Vocé recebe os pontos
de fama por essaficha (mais, se aplicavel, o dinheiro

8 fichas de Destino (2 por cor de jogador: uma para
atrilhade dinheiro e a outra para a trilha de fama).

Fichas de Destino da trilha de Fama se também houver um mercado nessa ficha), mas néo i
recebe os rendimentos especiais possivelmente |
associados. Depois disso, vocé remove do jogo sua
ficha de Destino natrilha de Fama. i
Se quando mover paratrés seu marcador de fama, I
voceé ficar exatamente na ficha de Destino, vocé pode

FAA dYY, imediatamente construir uma ficha de construgéo
f | grétis na sua prévincia; depois disso, remova aficha |
\ @ ‘ ﬂ ‘ de Destino.
: < " "+ Procedado mesmo jeito com afichade

[

| ' Destino no espago 24 datrilha de dinheiro.
) B { Em vez de uma ficha com uma construgso, L

Fichas de Destino da trilha de Dinheiro : pegue uma ficha de provincia com (pelo

menos) um mercado da pilha da Vaca ou da
pilhada Cobra, quando vocé alcancar ou
passar aficha de Destino, tendo passado
assim pelo teste do destino.
4 FOONN
‘ @

Frente Verso

-

Exemplo: depois que Rgesh colocou um de seus

MM trabalhadores o espago de agéo "Pontuar até 3 |
| mercados diferentes”, ele agora pode pontuar
) = { até 3 mercados diferentes na suaprovincia Ele
N decide pontuar somente seu mercado de ché de H
2 poritos e seu mercado de seda de 3 pontos, e
A ey desiste do mercado de especiarias de 2 pontos,
Set up para voltar para tras de sua ficha de Destirno. |
Com 0s 5 de dinheiro, ele passa a ficha de Destino 3
Por cor de jogador, cologue afichade 1o espago 24 da tritha de Dinheiro e termina
Destino datrilha de dinheiro no espaco 1no espaco 28. Nesse momento ha 2 marcadores
24 datrilha de dinheiro com o ladofll paracima. de dinheiro de outros jogadores alras dele na =
Por cor de jogador, cologue afichade Destino trilha de Dinheiro, entéo ele volta 2 passos. |
paraatrilhade fqﬁa, no espaco 18 datrilhade Além disso, Rejesh atualmente tem 3 fichas de
Tama.com o ladof paracima provincia, cada uma com pelo menos um mer-
Uso no jo g0 (cjada & htga, de tan3que maverseumarcada; ;
N 3 ; Dinheiro outros 3 passos para tras, entéo ele
Quando vocé passar uma de suas fichas de Destino, 2 g ; - .
primeiro abra mao de pontos de dinheiro ou de pontos (R e ol sl R ey
defama, e maisa frente (possivelmente) receba uma d
f/'cea de mercado ou uma ficha de construgdo de graca. |
+
~ e Num turno mais a frente, Rgjesh passa o espago
{ | Quando vocé chegar ou passar 0 espaco 24 de novo. Agora ele pega, de graga, uma ficha

" "% 18natrilhadafama, vocé primeiro tem da pilha da Vaca ou da pilha da Cobra, colocaa
que abrir m&o de um ponto de fama por nasuaprovincia, e recebe a quantia aplicavel de
dinheiro (mas ndo os rendimentos especiais
X - . ) associados). Depoi's disso, ele remove do jogo
& cadaoutro jogador que esteja atras de vocé na sua ficha de Destino natrilha do Dinheiro.
trilha de fama; e

b) cada ficha de provincia na sua prépria provincia
que mostre pelo menos uma construg&o. -

[



Nota: se vocé receber quantias de dinheiro (por mercado,
no rio, etc), vocé sempre recebe toda a quantia - ou sgja,

se por exemplo vocé obtém 6 de dinheiro

através de uma ficha de rendimento, vocé ndo pode

G

Os pontos de Fama s8o sempre recompensados na
integra. 1sso se aplicatambém asfichas derio e fichas
de rendimento, bem como as fichas de provinciacom

uma construcao e um mercado ou com duas construcdes.

no rio ou

avancar somente 3 passos na trilha de dinheiro, para
parar em cima ou antes da ficha de Destino. Como no
exemplo acima, vocé tem mais flexibilidade quando
Seu recuo vem dos espacos de agdo onde vocé pontua
pelos mercados com mercadorias de um tipo ou pelos
mercados com mercadorias variadas; agui, vocé decide
quais mercados quer pontuar e quantas vezes.

e i AT,
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' O Comerciante de Gemas

Gemas ejoias - a moeda dosrajas e mahargjas..=
se vocé aumentou sua reputagdo suficientemente,
vocé pode se considerar um afortunado se -

atraido pela chama da fama - um comer ciante de
gemas oferecer seus servigos a voceé,

:

Durante o decorrer da partida, vocé substitul
um de seus trabalhadores por um Comer ciante
de Gemas e ganha mais flexibilidade no
pagamento com os dados.

Contetdo

4 Figuras de Comerciante
de Gemas

(trabalhadores especiais,
1 por cor de jogador)

Uso no jogo

e » de Gemas de todos os jogadores no espago 10 datrilha

Durante o set up do jogo, cologue os Comerciantes

de Fama. Assim que vOcé mover seu marcador para ou
passar 0 espaco onde os Comerciantes de Gemas estéo,
voceé pega 0 Comerciante da sua cor de jogador e 0
coloca na sua estétua de Kali. Paraisso, abraméo de
um de seus trabahadores normais de 14, que vocé ainda
ndo tenha colocado nessa rodada (esse trabal hador
éremovido do jogo, ja que ele foi substituido pelo
Comerciante de Gemas). Vocé pode usar o Comerciante |
de Gemas na mesma rodada na qual vocé o recebeu. |

turno de umarodada, tire um trabalhador j& colocado
do jogo e coloque o Comerciante de Gemas no seu lugar)

Vocé coloca o Comerciante de Gemas como um
trabalhador normal. Durante a colocag&o, 0 Comerciante
de Gemas | he d& a seguinte vantagem:

Vocé podevirar (no maximo) um dado que
vocé usou durante o turno do Comer ciante
de Gemas para um nimero a sua escolha.

O Comerciante de Gemas s6 pode ser usado uma
vez por rodada; por exemplo, ele ndo pode ser pego
de volta na mesma rodada com a ajuda dos Jardins

(Se vocé conseguir o Comerciante de Gemas no Gltimo i
f
|i

Shalimar. b
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