


Em Tiletum, vocé e seus amigos jogadores assumerm o papel de ricos comerciantes
vigiando pela Europa, da cidade de Tiletum (atualmente Tielt, Bélgica) para Veneza,

aurante os primeiros dias aa Renascénca

Vocé vigara para varias ciaades para adquirir contratos comerciais ae /4 e ferro,

e estabelecerd casas de comercio. VVocé deve colelar 0s recursos adquiridos para
comprir contratos, Investir na construgao de catedrais monumentars, ganhar o favor
aas nobres familias, e participar de importantes feiras, onde sua principa negociagdo
ocorre. VVocé tambem usard 0s servigos e pessoas notavers que seréo bem-vindas em
suas casas. ASsim vocé ganhara prestigio para se tornar o mals famoso comerciante

1o comego da Renascérnca.

Tiletum € um jogo de gerencimento de dados, onde os aados tém uma fungdo adupla:
ganhar recursos e realizar agdes. Um certo numero de dados sao rolados a cada
roaada. No seu turno, escolha um dado para ganhar recursos igual ao valor e cor
do dado e realize a agcdo associada O poder da agdo & inversamernte proporcional
ao valor do dadb, 1sso significa que QuUaNnto meros recursos Voceé ganhar, mais
poaerosas suas acoes seréo, e vice-versa
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Antes de sua primeira partida de Tiletum, cuidadosamente destague todos os componentes de papel &o,
fichas e pecas. Os componentes para jogo Solo estéo listados separados no livreto do Modo Solo.
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20 Dados de recurso
(4 de cada uma das 5 cores)

1 Marcador Rosa-dos-ventos 1 Saco paradados

COMPONENTES DO JOGO




1 Rodade A¢do 6 Fichas de Acéo 20 Marcadores de Ponto de Acéo
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8 Fichas de Cidade 11 Fichas de Feira 4 Fichas de Ordem da Feira
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54 Fichas de bénus 26 Fichas de contrato 45 Fichas de personagem
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1 Marcador “+100/+200" Pontos de Vitoria por jogador 5 Marcadores de Pontos de Ac&o de Bonus por jogador

Ao willy

8 Casas por jogador 7 Pilares por jogador

3 marcadores genéricos por jogador
(Marcador de Pontuag&o, marcador da
Trilha do Rei e marcador de Ordem do

Turno)

1 Comerciante por jogador

Pecas de recurso nas denominagdes de 1 e 5: Ouro, Comida, L&, Pedra e Ferro

Os Recursos devem ser ilimitados. Numa situagdo incomum em gue um Recurso acabe, use
qualquer substituto apropriado (como micangas e botoes).
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Existem muitas maneiras nas quais os jogadores
podem ganhar ou perder Pontos de Vitoria durante
0 jogo. Esse pontos sao registrados na trilha de
Pontuacdo ao redor do tabuleiro de jogo. Abaixo
vocé pode ver um exemplo da representacéo dos
Pontos de Vitéria:

Ganhe 1 Ponto de Vitoria Perca 1 Ponto de Vitoria

Dentro desse livro de regras, os Pontos de Vitéria
podem ser abreviados para apenas "PV".

1. Coloqgue o tabuleiro de jogo no meio damesa. A
parte a direta do tabuleiro consiste num mapa da
Europa e seréd chamado nessas regras simplesmente
como "o mapa’'.

2. Arrume as pegas de Recurso (Ouro, Comida, L&,
Pedra e Ferro) e aos marcadores de Ponto de Acéo
a0 alcance de todos os jogadores, formando uma
reservageral.

3. Coloque a Roda de A¢éo no espaco dedicado no
canto superior esguerdo do tabuleiro de jogo, A
Roda de Ac&o pode ser girada para qual quer
direcéo, contanto que cada segmento numerado
se ainhe com uma Unica agao.

A Roda de Agdo alinhada, de modo que cada
segmento numerado se alinhe com uma Unica

Ac0.

Para maior variedade, especialmente quando os
jogadores estiverem mais familiarizados com o
jogo, vocé pode embara har as seis fichas de
Acdo e colocar uma aleatoriamente em cada
espaco ao redor de Roda de Ac&o.

Mas, para a sua primeira partida, essas fichas
nao serdo usadas e podem ser devolvidas a caixa.

Separe todas as fichas de Bonus, fichas de Contrato
e fichas de Personagem pelo tipo, de acordo com o
ndmero de jogadores. Sejogar com 3 jogadores,
remova todas as fichas marcadas com um "4". Se
jogador com 2 jogadores, remova as fichas marcadas
com "3+" ou "4".

Embaral he as fichas de Bénus e cologque-as numa
pilha, com aface para baixo, perto do tabuleiro de
Jjogo. Aleatoriamente cologue as fichas de Bonus,
com aface paracima, nas areas a seguir:

* 6 Fichas de Bonus nas fichas de Ac¢ao,

Fichas de Bonus nas fichas de Ac¢&o. Perceba que
algumas fichas de Bonus podem mostrar Contratos
ou Escudos.

SETUP DO JOGO
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» 1 fichade Bénus no espaco perto da Trilha do Rei,

Embaral he as fichas de Personagem e cologue-as

numa pilha, com aface para baixo, perto do tabuleiro.
Compre 5 fichas de Personagem, e coloque-as, com a
face para cima, nos seus respectivos espagos no tabuleiro
de jogo. Essas fichas de Personagem, com aface para
cima, seréo chamadas de "a oferta (Personagem)".

Uma ficha de Bénus é adicionada ao espaco perto
datrilhado Rei.

O nimero requerido de fichas de Bonus no mapa.
Sejogar com 3 jogadores, hdo coloque fichas de
Bénus em qualquer espaco marcado com um "4".
Sejogar com 2 jogadores, hdo coloque fichas de
Bonus nos espagos marcados com um "3+" ou "4".

8. Embaralhe as fichas de Custo de Construcéo, e cologque
aleatoriamente uma debaixo de cada espaco de Catedral.
Agrupe as fichas de Catedral pelo tipo, e, dentro de cada
grupo, organize as fichas de Catedral a partir do menor
valor de Pontos de Vitéria embaixo, até o maior valor
no topo. Coloque cada grupo de fichas da Catedral no
seu espaco apropriado no tabuleiro de jogo.
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Adicione 1 ficha de Bonus em cada espaco no mapa.
Deixe vazios os espacos apropriados quando jogar
com menos do que 3 ou 4 jogadores.

6. Embaralhe asfichas de Contrato e coloque-as numa
pilha, com aface para baixo, perto do tabuleiro de
jogo. Compre 5 fichas de Contrato e coloque-as,
com aface para cima, No Seus respectivos espacos
no tabuleiro de jogo. Essas fichas de Contrato, com

3 L ,, o A Catedral na Cidade contendo essa ficha de
aface paracima, seréo chamadas de "a oferta Contrato". "Catedral Indisponivel" ndo sera construida

durante essa partida. Devolva asfichas de
Catedral correspondentes para a caixa do jogo.

9. Embaralhe e a eatoriamente coloque 3 fichas de
Cidade e 4 fichas de Feira, preenchendo 0s espagos
correspondentes no tabuleiro de jogo (perto daficha
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de Cidade "Tiletum" impressa. Devolva asfichas de
Cidade e de Feira ndo usadas para a caixa do jogo.

10. Cologue asfichas de Ordem da Feira nas cidades onde
as Feiras acontecer&o.
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11. Embaralhe as pegas de Corrupcéo, e cologue-as, com
aface para baixo, numa pilha perto datrilha de Ordem.
Pegue 3 aleatoriamente e coloque cada uma, ainda com
a face para baixo, nos seus espacos apropriados na
trilhade Turno. Elas seréo reveladas uma por turno.

12. Determine o primeiro jogador e dé a ele o marcador
da Rosa-dos-ventos. O préximo jogador, no sentido
horario ao redor da mesa, se torna o segundo jogador
eassim em diante.

13. Cadajogador escolhe um cor e pega dessa cor:
e 1 Tabuleiro dejogador,
e 3 marcadores, colocando-os:
- natrilha de Pontuac&o no espago com o valor "10";

- natrilhado Rei naposicao "0 PV", empilhado com
0 marcador do primeiro jogador embaixo da pilhae
0 marcador do ultimo jogador no topo;

- natrilha de Ordem do Turno, correspondente a
ordem do turno determinada no ponto anterior,

e 1 Comerciante e 1 Arquiteto, coloque-os perto
do espacos de cidade de Tiletum no mapa,

e 8 Casas, colocando 5 delas nos espacos de telhado

no seu tabuleiro de Jogador, 1 em Tiletum, e 2 perto

do seu tabuleiro de Jogador, como parte de sua reserva.

e 7 Pilares, colocando 5 deles nos primeiros 5 espacos

de Contrato no seu tabuleiro de Jogador, da esquerda
paraadreitae 2 perto do seu tabuleiro de Jogador, como
parte de suareserva.

e 5 marcadores de Ponto de Ac¢ao de Bénus, colocando-os
perto do seu tabuleiro de Jogador.

14. Cadajogador pegal Ferro, 1 L4, 1 Pedrae 1 Comida.
O primeiro jogador pega 1 Ouro, 0 segundo jogador
pega 3 Ouros, o teceiro jogador (em partidas com pelo
menos 3 jogadores) pega 5 Ouros, e 0 quarto jogador
(em partidas com 4 jogadores) pega 6 Ouros.
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15. Cologue 1 dado de cada cor por jogador no saco.
Em partidas com 4 jogadores, haverd 20 dados no
saco (4 por cor). Em partidas com 3 jogadores, havera
15 dados no saco (3 por cor) no saco. Em partidas com
2 jogadores, havera 10 dados no saco. Devolva quaisquer
dados nédo usados para a caixa do jogo, ja que eles ndo
serdo necessarios nessa partida.
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Bonus de casa

kk

Espacos de
telhado

*)

e ———asse=ss= ESpacOSs de contrato

personagens

Quartos dos

Bonus de escudo

Layout do tabuleiro de jogador

Exemplo do setup para 4 jogadores
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Jogando o jogo

O objetivo do jogo é marcar mais Pontos de Vitéria. Marque
seus Pontos de Vitéria na trilha de Pontuag&o. Seu marcador
na trilha de Pontuacéo ndo pode nunca ficar abaixo de "0".

Se vocé tiver mais do que 100 Pontos de Vitoria, pegue um o
marcador "+100 PV". Se voceé tiver mais do que 200 Pontos F ase d e a(;ao
de Vitoria, vire o marcador para o lado "+200 PV".

O jogo € jogado durante quatro rodadas. Cada rodada esta
dividida nas cinco fases a seguir, que devem ser realizadas el Passo 1 225,

nessa ordem:
O primeiro jogador revela a peca de Corrupcdo mais a
direita, deixando-a com aface para cima, € move 0s
marcadores de todos os jogadores natrilhado Rei de
acordo com o nimero na peca.

1. Fase de preparacao

= As pecas de Corrupcao tém valores de 0, 1 ou 2;
2. Fasede acao entdo, quando resolvida, os marcadores de todos
3. Fasedo Re_l 0s jogadores se movem para a esquerda ou ficam
4. Fase da Feira parados.

5. Fase da Limpeza

Fase de preparacao

Se apecade valor "0" for revelada, os marcadores
de todos os jogadores ficam nas suas atuais posi Goes.
Pegue do saco 8/11/14 dados para partidas com 2/3/4
jogadores; role todos os dados, e coloque-os ao redor
da Roda de A¢ao de acordo com seu valor.

Seumapecadevalor "1" ou "2" for revelada, os
marcadores de todos os jogadores se movem paraa
esguerda 1 ou 2 espacos (respectivamente). Um
marcador ndo pode ser movido além da posicdo mais
a esquerda (posicéo mais baixa) natrilhado Rel.
Nessa caso, simplesmente ignore qual quer movimento
extra.

Quando mover marcadores, sempre comece por
agueles que est&o nos espagos mais a esquerda
(espacos mais baixos). Quando mover varios
marcadores coupando 0 mesmo espaco natrilha
do Rei, certifique-se de ndo mudar sua ordem
na pilha.

Todos os dados de mesmo valor, independente de
sua cor, sdo colocados na se¢&o apropriada na Roda
de Acéo.
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Example: Durante o Passo 1 da Fase de A¢éo, uma pega
de "Corrupgdo 2" é revelada

Os marcadores laranyja e azul se movem (sem mudar

sua ordem na pilha) para aposicdo "-1 PV'". O marcador
verde se move para aposicap "-10 PV e parg, ja que esse
marcador héo pode mais se mover.

w23 Passo 2 225

Seguindo de acordo com a ordem mostrada na trilha de
Ordem do Turno, cada jogador realiza um turno. No seu
turno, realize os passos a seguir, em ordem:

1. Pegue 1 dado da Roda de Acéo,
2. Pegue os Recur sos for necidos pelo dado, depois
3. Realize o tipo de Ac¢éo associada.

Escolha um dos dados dispniveis do tabuleiro de jogo.

Imediatamente antes de pegar um dado, vocé

pode gastar 2 Ouros para adicionar ou subtr air
1 aovalor do ga%? &ecolg;go (isso pode ser feito
i 2 AR U S T R
e o tipo de Ac¢do associada ao dado. Um valor de 6

pode ser mudado para o valor de 1 (e vice-versa ao
gastar 2 Ouros.

Coloque o dado escolhido no espaco de dado vazio mais
aesquerda no seu tabuleiro de Jogador. Se a Acéo
associada anda tiver uma ficha de Bonus, vocé pode
pegé-la e colocéalano seu Armazém (no seu tabuleiro

de Jogador). Pegar uma ficha de Bonus néo € obrigatério:
vocé pode escolher ndo a pegar, mesmo se vocé tiver
espaco suficiente no seu Armazém. Uma vez pega, a
ficha de Bonus ndo pode ser descartada.

As ficha de Bonus podem ser obtidas de véarios locais
pelo tabuleiro, durante diferente momentos do seu
turno. Pegar uma ficha de Bénus é sempre opcional .
Algumas fichas de Bénus podem mostrar Contratos
ou Escudos. Em alguns momentos, nessas regras,
essas fichas de Bénus podem ser chamadas de fichas
de Contrato ou fichas de Escudo.

Varios tipos diferentes de fichas primeiro vao para
seu Armazém, quando pegas do tabuleiro de jogo.
Independente do tipo de ficha pego (ficha de Bonus,
ficha de Personagem ou ficha de Contrato), todas
asregras a seguir se aplicam:

» Vocé deve ter pelo menos um espago vazio no
Armazém no seu tabuleiro de Jogador.
» Umavez pega, umafichando pode ser descartada.

Exemplo: o Azul pega um aadb do tabuleiro de jogo e

colocao no espago de aado vazio mais a esqueraa rno
seu tabuleiro de Jogador.
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Ja que a A¢ép associada ainda tem uma ficha de Bonus,
0 Azul também pega essa ficha e coloca-a no seu Armazem.
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Pegue um nimero de Recursos da reserva combinando
com acor e 0 nimero do dado escol hido.

<@ He e

Os dados azuis produzem Ferro. Os dados rosas
produzem Comida. Os dados amarelos produzem
QOuro. Os dados cinza-claros produzem La. Os
dados cinza-escuros produzem Pedra.

Exemplo: depois de escolher o aado rosa de valor 2, o
Jogador recebe 2 Comidas.

Por dltimo, realize a A¢ao associada ao espaco de onde
vocé pegou o dado. Todas as diferentes Acdes estéo
descritas em detal hes na pagina 14.

Depois que cada jogador tiver realizado um turno, volte para
0 Passo 1 dafase de Ac&o e repita 0 processo mais duas
vezes. Assim que todos os jogadores tiverem trés turnos
(durante os quais eles escolheram um dado, ganharam
Recursos e realizaram a A¢éo associada), afase de A¢éo
termina e o jogo segue para afase do Rei.

Fase do Rel

2% Passo 1 225

O jogador cujo marcador estiver mais acima natrilhado
Rei pega (ou descarta) aficha de Bonus perto datrilha.

Se nédo houver nenhum ficha de Bonus disponivel (durante
aUltima rodada), esse jogador marca 4 Pontos de Vitéria.
Se varios jogadores estiverem empatados na posi¢ao mais
acimanatrilhado Rel, o desempate € em favor do jogador
com o marcador mais embaixo na pilha de marcadores. Em
seguida, todos os jogadores marcam pontos conforme
indicado por sua posic¢éo natrilhado Rel.

Vocé perde pontos se seu marcador estiver na parte
inferior (vermelha) datrilha, ou ganha pontos se ele
estive na parte superior (azul). Se seu marcador
estiver no espago inicial datrilha (sem cor), vocé
nem ganha, nem perde Pontos de Vitéria.

Exemplo: o Azul recebe 3 Poritos de Vtdria Nem o Lararya,
nem o Roxo recebern Pornitos de Vitdria (mas também néao
perdern nenhum Ponto de Vitoria), e o Verde perde 2 Pontos
de Vitoria A ficha Bonus do espaco perto da trilha do Rel

€ dada ao jogador Azul.

28 Passo 2 2%

Ajuste os marcadores na trilha de Ordem do Turno, o
jogador que estiver mais acimanatrilhado Rei se torna
0 primeiro jogador, o0 jogador na segunda posi¢éo se
torna o segundo jogador, e assim em diante. Se varios
jogadores compartilharem o mesmo espaco na trilha do
Rei, o desempate € em favor do jogador com o marcador
mais embaixo na pilha de marcadores (ja que ele chegou
|& primeiro).

Exemplo: quanao a nova Ordem do Turro for estabelciag,
o Lararya serd o primeiro, 0 Azul sera o segunao e o Verde
sgrd o tercerro.

Qualquer marcador de jogador na parte inferior (vermelha)
datrilhado Rei € movido até o O, preservando sua respectiva
ordem. (Empilhe os marcadores da esquerda para a direita, de
modo que marcador que estava na Ultima posi¢ao ficara no
topo da pilha no espaco "0 PV". Os marcadores na parte
superior (azul) ndo devem ser movidos, €les ficam onde estéo.
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Faseda Fera

Durante essa fase, os jogadores terdo a chance de
marcar Pontos de Vitoria por suas conquistas.

s<<2% Cidades da Feir a2,

Um total de quatro Feiras seréo realizadas durante

0 jogo, conforme indicado pelas fichas de Cidade
colocadas durante o setup. As pecas de Ordem da
Feira, que foram colocadas durante o setup, atuam
como um lembrete da ordem na qual as Feirasiréo
acontecer, uma no fim da cada rodada de jogo. A
primeira feira sempre acontece em Tiletum (sua ficha
de Cidade estaimpressa no tabuleiro). A fichade
Feira abaixo da ficha de Cidade descreve o critério
de pontuacéo para a rodada e o nimero de Pontos de
Vitéria que podem ser obtidos durante a pontuacao
daFeira

~2e8 Pontuacdo da Feira g25n,

Para participar da pontuacdo da Feira, vocé deve:

« ter uma Casa nessa Cidade, ou
« ter seu Comerciante presente nessa Cidade no
momento dafase da Feira.

Os espacos de Casa no mapa sdo limitados. Na
maioria das Cidades, s6 um ou dois jogadores
podem ter uma Casa. Na preparacéo para a Feira,
vocé pode colocar sua Casa nessa Cidade, ou vocé
pode plangjar o caminho do seu Comerciante de
modo gue ele termine na Cidade da Feira, no final
da suafase de Acéo.

A recompensa pela pontuagdo da Feira € um combinagéo
dainformacéo pré-impressa no tabuleiro de jogo e a
informac&o fornecida pelaficha da Feira. Olhe aficha

da Feira darodada atual. A sua esquerda esta um valor

em Ponto de Vitdria. Some esse nlmero ao valor impresso
na propriafichada Feira. Essa soma representa o nimero
total de Pontos de Vitdria (tabuleiro + ficha) que vocé
irareceber, multiplicado pelo nimero de vezes que vocé
atender a condicao descrita na propriaficha da Feira.

Depois da pontuacao, vire aficha da Feira para que fique
com aface para baixo.

Exemnplo: durante a 3% rodada do jogo, a Feira acontece
em Verona A quantidade de Pontos de Vitdria que seréo
distribuidos é de 6 (3 pré-impressos no tabuleiro, mais 3
na ficha da Feira) para cada Contrato concluido.

O jogador Azul participara da pontuagdo da Feira,

Jja que seu Comerciante esta presente em Verona

——tih s i

Com 3 Contratos cumpridos no seu tabuleriro de Jogador,
0 Azul recebe um total de 18 Ponitos de Vitoria

Fase de Limpeza

Pule essa fase narodada final (42 rodada).

Faca o seguinte, em ordem:

1. ParacadaAcéo ao redor da Roda de Acdo, preencha
as fichas de Bonus que foram reivindicadas. (Deixe
as fichas ndo reivindicadas no local). Preenchaa
fichade Bonus natrilhado Rei.

2. Embaralhe todas as pecas de Corrupcao, escolha
aeatoriamente 3, e coloque-as, com aface para
baixo, nos seus espagos correspondentes no
tabuleiro de jogo.

Fichas de Bonus no mapa hunca sdo reabastecidas.

3. Devolvatodos os dados para o saco.

4. GireaRodade Acéo um passo no sentido horario.

5. Comece uma nova rodada de jogo, comegando
pelafase de Preparacéo.

Na conclusdo da fase da Feira da 42 rodada,
0 jogo chega ao fim. Siga para o Fim de Jogo
e a Pontuacao Final na pagina 22.
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Quando realizar uma A¢ao, voceé recebe um niimero de ~ .
Pontos de Ac&o dependendo do valor do dado usado para PSS AQaO do Ar quil teto &%~
redlizéla. O nimero de Pontos de A¢é&o esta impresso na
Roda de A¢ao, perto daimagem do dado.

Quando realizar a Acdo do Arquiteto, as seguintes
opcodes estdo disponivels:

« 1PA: Mova seu Arquiteto no mapa, de um espaco
para um espaco adjacente.

« 1PA: Adicione um Pilar da suareserva pessoa auma
Catedral. Seu Arquiteto deve estar localizado numa
Cidade com pelo menos um espaco de Pilar vazio e
vocé ndo pode jater um Pilar nessa Catedral.

« 1PA: pegue umaficha de Bénus da Cidade onde seu
Arquiteto estiver localizado, se um estiver disponivel,
e cologue-a no seu Armazém.

Os valores dos Pontos de A¢do estdo impressos na
Roda de Ac¢éo. O valor € sempre igual a 7 menos

o valor do dado correspondente. Ent&o, quanto mais
Pontos de Ac&o vocé conseguir, menos Recursos
voce recebe, entéo sempre héd um equilibrio entre
aforca de uma Acéo e a quantidade de Recursos
gue vocé ganha.

| S
(2

Exemplo: o Azul pega um dado de valor 3 da Ficha de A¢éo

: ao Arquiteto. 1550 Ihe dd 4 Poritos de A ¢4o.
Marcadores de Ponto de Ac&o foram fornecidos para ki b o e SR

gjudar a manter em ordem quantos Pontos de A¢ao
VOCE recebeu versus quantos vocé ja gastou ou tem
sobrando. Quando escolher um dado, simplesmente
pegue o nimero de marcadores de Pontos de Acéo
igual a0 nimero de Pontos de Acédo que vocé receber
por esse turno.

A maioriadas Acdes fornecem varias opgdes que podem
ser escolhidas qualquer nimero de vezes, em qual quer
ordem, gastando os Pontos de A¢&o correspondente a
cada acao.

Por uma questéo de economia, as palavras "Pontos de
Acdo" podem ser abreviadas para"PA" a seguir.

Com seu primeiro Ponto de A¢do, o Azul move seu Arquiteto
de Frankfurt para Nurenberg.

14 ACOES EM DETALHES




RSy Jovemte S

K jo & w + 1PA: Mova seu Comerciante no mapa, de um espago
- —— b

r 3 para um espaco adjacente.
AU « 1PA " Adicione uma Casa da sua reserva pessoal auma
S g | Cidade. Seu Comerciante deve estar localizado numa
T R Cidade com pelo menos um espago vazio de Casa e
e — vocé ndo pode jater uma Casa nessa Cidade. Se 0 espaco

7] = de Casa contém um Bonus de Construgéo, receba-o agora.
ﬂ ] vi (Veja o Apéndice paramais detal hes).
) « 1PA: Pegue umaficha de Bonus da Cidade onde seu

Comerciante esta localizado, se uma ficha estiver
disponivel, e coloque-a no seu Armazém.

Com seu segundo Ponto de A¢do, o Azul pega a ficha de
Bonus de Nurenberg (e coloca-a num espago de Armazém
vazio no seu tabuleriro de Jogador).

Exemnplo: 0 Azul pega um dado de valor 4 da ficha de
Acéo do Comerciante. 1sso Ihe aa 3 Ponitos de A ¢éo.

Com seu terceiro Ponto de A¢do, o Azul move seu Arquiteto <
para Praga )
&nnp” —_—
Genovam
(0|

O Azul gasta seu primeiro e segurndo Pontos de A¢éo para
se mover de Arles para Gernova

Com seu dltimo Porito de A¢éo, o Azul coloca um Pilar
en Praga

222 Acao do Comerciantegs>-,

JA que o Comerciante azul agora esta em Gerova e ha um
espaco vazio de Casala o Azul gasta seu terceiro (Ultimo)
Ponto de A¢ép para colocar uma Casala

Quando redlizar a A¢do do Comerciante, as seguintes
opcoes estéo disponiveis:

ACOESEM DETALHES 15
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e Assim que uma Construcao tiver todos os seus
Quartos preenchidos com fichas de Personagem,
pegue a Casa do espaco de telhado dessa Construcéo
e adicione-a a sua reserva pessoal. Essa Casa agora
esta disponivel paravocé usar, quando realizar Acoes
do Comerciante.

222 Acao do Personagem gs%-,

Quando realizar a Acéo do Personagem, as seguintes opcoes
estéo disponivels.

e 1 PA: Pegue aficha de Personagem da oferta de
Personagem e cologue-a no seu Armazém, depois
preencha a of erta imediatamente.

e 1PA: Descarte todas asfichas de Personagem

da oferta de Personagem, depois preencha a oferta
imediatamente. As fichas de Personagem descartadas

sd80 misturadas, com aface para baixo, e colocadas
de volta a pilha de fichas de Personagem.

« 1/2/3PA: Movauma ficha de Personagem de seu
Armazém para um Quarto no andar 1/2/3 no seu
tabuleiro de Jogador.

e ==l ==l

O custo em Pontos de A¢&o € igual ao andar do
Quarto.

No seu tabuleiro de Jogador, existem seis Construgoes,

cada uma com um, dois ou trés Quartos. A Construcéo

mais a direitaja estd ocupada. Asregras a seguir regem
a colocacéo de fichas de Personagem nos Quartos:

* Vocé ndo pode ter duas Construgdes diferentes com
0 mesmo Personagem (mesmailustracéo). Em outras
palavras, assim que um Personagem é colocado numa
Construgéo, fichas de Personagem combinando devem
ser colocadas nessa mesma Construcao.

e Assim que umaficha de Personagem é colocada
num Quarto, vocé imediatamente ganha o bonus
de Personagem (impresso no canto superior esquerdo
daficha).

16

Exemplo: 0 Azul pega um dado de valor 2 da A¢&o do
Personagem. 1sso lhe da 5 Pontos de A ¢ao.

O Azul gasta seu primeiro Ponto de A¢&o para pegar uma
ficha de Personagem do tabuleiro de jogo, adicionado-a
aseu Armazém. O epago vago no tabuleiro de jogo é
Imeditamente preenchiao.

O Azul gasta seu segurndo Pontos de A¢éo para pegar outra
ficha de Personagem do tabuleiro de jogo. De novo, o espago
vago no tabuleiro de jogo é imediatamente preenchido.

ACOES EM DETALHES
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Depois, 0 Azul gasta 2 Pontos de A¢ao para colocar um de
seus Personagens num Quarto no anaar 2; e mais 1 Ponto
de Agéo para colocar outro Personagem o andar 1 da
mesma Construgao. 1sso é permitido, ja que ambos 0s
Personagens s&o iguais. O Azul recebe os beneficios
Impressos aas fichas colocadas: 1 Ouro e 1 L& pelo
primeiro Personagem, e 2 L &8s pelo segunao Personagem.

JA que todos os andares dessa Construgao agora estao
ocupados, o Azul imediatamente move a Casa da Construgéo
para suareserva, ao lado do seu tabuleiro de Jogador.

«~2¢5 Acao deContrato gz

Quando realizar a A¢ao de Contrato, as seguintes opcoes
estao disponiveis:

e ?PA: Pegue afichade Contrato da oferta, gastando o
numero de Pontos de Ac¢éo indicado abaixo do seu espaco
na oferta, e coloque-a no seu Armazém. (N&o preenchaa
oferta).

e 1 PA: Trogue um de seus Recursos por um Recurso
diferente. A primeiravez que vocé fizer isso durante
Seu turno, receba um Recurso de bdnus a sua escolha

Exemplo: o Azul pega um aado de valor 1 da Acéo de
Conitrato. 1ss0 lhe da 6 Ponitos de A¢ap.

Primero, o Azul gasta 1 Ponito de Acéo para trocar 1
Comidapor 1 Ouro. Ja que ele trocou algo nesse turno,
éele também recebe um Recurso de bonus. O Azul escolhe
1 Ferro.

Depois, 0 Azul gasta 2 Pontos de A¢&o para pegar a ficha
de Contrato do espago destacado.

Por dltimo, o Azul gasta 3 Ponitos de A¢&o para pegar a
ficha de Contrato desse outro espagco destacado.

No fim do seu turno, deslize todas as fichas de Contrato
na oferta para a direita até que todas as posi¢des vazias
sejam preenchidas, depois reabasteca a oferta.

AGOES EM DETALHES 17
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28 AcA0do Rel 223 ~223 Acao do Coringa g3,

Escolha uma das outras cinco Agdes. Gaste todos 0s

R = ol pena Cedla Ponio G seus Pontos de A¢&o nas opgdes disponiveis para essa

Acdo que voceé tenha, avance seu marcador um passo

natrilha do Rei. Se vocé tereminar num espaco ja AgR

ocupado por outros marcadores de jogadores, cologue

0 seu marcador no topo. Nessatrilha, seu marcador Todos os Pontos de A¢do devem ser usados para
nunca pode ir além da posicéo "+ 15 PV". realizar amesma A¢do. VVocé ndo pode dividir

esses Pontos entre vérias Acoes.

Exemplo: o Azul pega um dado de valor 4 da A¢do do Rel.
/ss0 /he da 3 Ponitos de A céo.

R A S
O marcador azul € movido por 3 espacos na tritha do Rer.
Uma vez que ja existern marcadores onde o Azul terminou
seu movimento, o marcador azul € colocado o topo dos
marcadores laranja e roxo.

18 ACOES EM DETALHES




A qualquer momento durante seu turno (antes, depois ou
entre gastar Pontos de A¢&o), vocé pode parar para completar
tarefas. Diferente das A¢Oes, a maioria das Tarefas requerem
gue vocé gaste Recursos.

Essas sdo todas as Tarefas possivels:

Gaste 2 Ouros para ganhar um outro Recurso (Pedra,
L&, Metal ou Comida).

Conclua um Contrato no seu Armazém ao gastar 0s
Recursos descritos na ficha. Mova a ficha de Contrato
do seu Armazém para o espaco livre mais a esquerda

de Contrato no seu tabuleiro de Jogador. Pegue o Pilar
desse espaco (se houver algum) e adicione-o a sua
reserva pessoal. Esse Pilar agora esta disponivel para
vocé usar, quando realizar as Acdes do Arquiteto. Marque
qualquer Ponto de vitériaindicado na propriaficha de
Contrato, bem como no espaco que vocé cobriu, Receba
quaisquer beneficios adicionais descritos na ficha de
Contrato.

Gaste Comida para mover umaficha de Escudo do seu
Armazém para um espaco vazio apropriado abaixo de
uma Construcdo no seu tabuleiro de Jogador. Cada espaco
de Escudo tem um custo diferente de Comida. Cada um
de tai's espacos também contém um bénus que € recom-
pensado imediatamente depois de cobri-lo com um
Escudo.

&5 ‘
I

Elel=lle=lle]
[ %0 63| 0| (88| 6| |

Os bonus por colocar um Escudo so (da esquerda
paraadireita):

loc
R O e B U s g
Casa disponivel na Cidade escolhida, e vocé

ndo pode colocar a Casa numa Cidade que ja
tenha uma de suas Casas.

» Cologue um Pilar da suareservaem qualquer
Catedral no mapa. Deve existir uma espago de
Pilar disponivel na Catedral escolhida, e vocé
nado pode colocar o Pilar numa Catedral que ja
tenha um de seus Pilares.

TAREFAS

Mover seu Comerciante para qualquer espaco no
mapa.

Mover seu Arquiteto para qualquer espago no mapa.
Ganhar quaisquer 2 Recursos.

Ganhar 5 Pontos de Vitoria.

Contribuir para a construcéo de qualquer Catedral
onde vocé jatenha um Pilar. Gaste a quantidade
requerida de Pedras, conforme descrito na ficha de
custo de Construcéo para essa Catedral, e pegue
afichade Catedral mais de cima. Marque o nimero
de Pontos de vitdria descrito tanto na ficha de Custo
de Construcéo como nafichade Catedral.

\Vocé so pode contribuir paraa contrugdo de uma
Catedral especificaumavez.

Use a Habilidade do Ajudante de uma ficha de Bonus
no seu Armazém. Depois de resolver a Habilidade do
Ajudante, aficha é removida do jogo.
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Tipos de Fichas

Toda vez que vocé ganhar uma ficha de qual quer

tipo do tabuleiro do jogo (mapa, trilhas, etc), ela
primeiro val para seu Armazem. Se seu Armazém
estiver cheio, vocé néo pode pegar aficha. Entéo,
antes de estar numa situacdo onde vocé ganharia
uma ficha enquanto seu Armazém esta cheio,
considere realizar Acdes ou Tarefas que permitiriam
gue vocé removesse algumas fichas do seu Armazém.

222 Escudos 225~

Os Escudos séo marrom-claros. Existem seistipos
diferentes de Escudos (representando as maiores
familias nobres). Asfichas de Escudo sdo colocadas
NOS Seus espacos apropriados, abaixo das Construcdes
no seu tabuleiro de Jogador (depois de passar por seu
Armazém). Os Escudos séo encontrados nas fichas de
Contrato, bem como nas fichas de Bonus.

Vocé néo pode nunca ter varios Escudos do mesmo
tipo em qualquer lugar do seu tabuleiro de Jogador.

Veja "bonus de colocagéo de Escudo” na pagina 30.

222 Contratos g5

As fichas de Contrato s@o azuis. Os Recursos descritos
nelas representam o requisito do Contrato, enquanto a
recompensa de Pontos de Vitéria e outros beneficios
estao descritos na parte inferior daficha. A maioriadas
fichas de Contrato estdo disponiveis através da oferta
de Contrato, mas outras fichas podem ser encontradas
entre as fichas de Bonus.

Quando vocé pega uma ficha de Contrato, mantenha-a
no seu Armazeém até que voceé tenha o suficiente dos seus
Recursos requeridos e decida cumprir esse Contrato. Se
nao houver mais nenhum espago de Contrato livre no

seu tabuleiro de Jogador para acomodar novos Contratos,
entdo vocé ndo pode pegar mais nenhum Contrato.

20

«2e5 Ajudantes 225

Os Ajudantes sdo bege-claros e s6 podem ser encontrados
entre as fichas de Bénus. Enquanto estiverem no seu
Armazém, um Ajudante pode ser usado para ativar sua
habilidade a qualquer momento durante seu turno e,
depois disso, € removido do jogo. Eles podem fornecer
Recursos, Pontos de Vitoria, Pontos de Ac¢ao extras, etc.
(Vejao Apéndice para mais detal hes).

Tabuleir os dos Jogador es

Assim que uma Construcao tiver todos os seus Quartos
preenchidos com fichas de Personagem e elativer uma
ficha de Escudo colocada no seu espaco apropriado

(deste modo se tornando uma Construcéo Completa),

a Acdo associada a esse tipo de Personagem imediatamente
se tornamais forte para vocé (incluindo a A¢éo atual, se
aplicavel).

A Acéo associada com o tipo de Personagem
esta indicada no canto inferior direito de uma
ficha de Personagem.

Assim que vocé completar uma Construcao, pegue o
marcador de Pontos de Acéo de Bonus indicado, e
coloque-o0 na A¢éo combinando, no lado de forada
Roda de Ac¢do. Deste agora em diante, vocé tem um
bbnus de 1/2/3 Pontos de A¢go (por uma Construcdo
com 1/2/3 Quartos) toda vez que vocé escol her
Acéo.

TAREFAS
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Exemplo: 0 Azul gasta trés Pontos de A ¢&o para colocar um
Personagem do seu Armazem num Quarto no andar 3.

-
! [ .

hd )

Depois de receber o beneficio correspondente ao Personagem
colocado, 0 Azul gasta 6 Comidas para mover um Escudo do
Seu Armazem para o espago vazio abaixo aa mesma Construgéo.

Depois de receber o beneficio correspondente por colocar
0 Escudo, a Construgédo do Azul se torna uma Construgdo
Completa Imediatamente, o Azul pega o marcador de
Pornito de A¢éo de Bonus correspondente e coloca-o na
secdo combinando (A¢do do Rer) da Roda de Agao.

A partir de agora, 0 Azul tern um bonus de 3 Ponitos de
Acdo quando realizar umaA¢éo do Rer.

Esse bonus também se aplica quando voceé realiza
aAcdo em questdo usando a Acdo do Coringa.

Esse bonus so se aplica aos Pontos de Acéo recebidos
guando escolher um dado e nédo a quaisquer Acoes
concedidas por um Ajudante ou outro efeito do jogo.

Completar a Construcéo mais a direita no seu
tabuleiro de Jogador ndo concede nenhum bénus
de Acéo.

TAREFAS 2] |




Fim do Jogo e Pontuacao Final

Depis da 4° rodada de jogo, realize a Pontuagéo Final, 1. Multiplique o nimero de Casas que voce tem no mapa
conforme mostrado a seguir: pelo nimero de Pilares que vocé tem no mapa e ganhe

essa quantidade de Pontos de Vitéria
2. Conte o nimero de Construces Completas que vocé

Gl o (NN tem, s&o aquelas contendo tanto um Escudo, como todos
Q & ' oy S Sy oS HeA) (1, 2 ou 3) Quartos preenchidos com Personagens. Para
: @ @ 1/2/3/4/5/6 delas, ganhe 0/0/5/10/20/30 Pontos de Vitdria

3. Paracada4 Recursos sobrando na sua reserva pessoal
ganhe 1 Ponto de Vitoria.

O jogador com mais pontos é o vencedor. No caso de um empate,
0 jogador empatado que vier primeiro na Ordem do Turno vence.

Exemplo: 0 Azul estd contanado sua pontuagdo final: 3 OAzul também tem 3 Farros, 5 Ourose 1 L4 que valem
2 Ponitos de Vitoria
1 Hab5PRlares azuis e 5 Casas azuis no tabuleiro
adejogo, entéo o Azul marca 25 Ponitos de Vitoria 4. O numero total de Pontos de Vitdria obtidos no fim do jogo
it (aserem somados aos Fontos de vitoria obtiaos durarnte o
2. OAzul tem 4 Construgdes Completas (vga acima) Jjogo) éde 25 + 10 + 2 = 37 Pontos de Vitdria

que valem 10 Pontos ae Vitoria
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Apéndice

Habilidades dos Ajudantes

Realize uma A¢&o a sua escolha com 1 Ponto de Acéo.

Realize uma Acéo do Comerciante com 2/3 Pontos de Ag&o.

Realize uma Ac&o do Personagem com 2/3 Pontos de Acé&o.

2‘,‘@:"“% 33 Resalize uma Acéo de Contrato com 2/3 Pontos de Ag&o.
2& 5 5& Realize uma Acéo do Arquiteto com 2/3 Pontos de Acéo.
2:':?? 3??*’ Realize uma Ac&o do Rei com 2/3 Pontos de Acéo.
, , , Adicione 1/2/3 Pontos de A¢&o a sua agao atual. Esses Pontos so
G 2SO S podem ser aplicados a Acéo Associada com seu dado escolhido
1) 428 +37 e N0 3 quaisquer Acdes concedidas por outro Ajudante ou outros
K N 2 > efeitos do jogo.
Use quando escolher um dado. Escolha um tipo de Recurso. Pegue
‘-. = Recursos desse tipo, em vez de pegar do tipo que combina com a
v o cor do dado escolhido.
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Ganhe o nimero descrito de Ouro e/ou Pontos de Vitoria

Ganhe quaisquer 2/3 Recursos.
(Cadarecurso pode ser diferente)

Ganhe 1 Ferro, 1 L3, 1 Pedrae 1 Comida

Escolha uma Construgdo no seu tabuleiro de Jogador. Vocé ganha
0s bonus de todos 0s Personagens nessa Construgao.

Os icones no canto inferior direito das fichas de Personagem séo um
lembrete de qual Acdo (Contrato, Personagem, Arquiteto, Comerciante
ou Rei), vocé tera Pontos de A¢ado de bonus depois que vocé compl etar

totalmente a Construgdo contendo esse tipo de Personagem.

Realize uma A¢do de Contrato com 1/2 Pontos de Ag&o.
Ganhe 1 Recurso a sua escola

Resalize uma Acéo de Contrato com 3 Pontos de Agéo.

Ganhe 2 Las.

Ganhe 1/2 Ferros.

APENDICE
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Ganhe1l Ouroel Ferro/ 1 OuroellLa

Realize uma Ac&o de Personagem com 1/2 Pontos de Acéo.

V océ pode mover seu Arquiteto de um espaco para um espaco adjacente.
Vocé pode mover seu Comerciante de um espago para um espaco adjacente.

Ganhe 1/2 Comidas.

Ganhe 2/3 Ouros.

Resalize a A¢do do Rei com 1/2 Pontos de Acéo.

Ganhe 2/3 Pontos de Vitoéria

V océ pode mover seu Comerciante de um espago
para um espaco adjacente uma vez/duas vezes.

Vocé pode mover seu Comerciante de um espago para um espaco
adjacente. Se seu Comerciante estiver numa Cidade onde vocé nao
tem uma Casa € ha um espaco de Casa vazio disponivel, vocé pode

colocar uma Casa onde seu Comerciante esta. VVocé pode realizar essas
Acbes em qualquer ordem e decidir usar apenas parte do seu bonus.

Coloque 1 Casa onde seu Comerciante esta. V océ so pode se
beneficiar dessa ficha de Personagem, se seu Comerciante
estiver numa Cidade onde vocé nao tenha ainda uma Casa

e onde haja uma espaco de Casa vazio disponivel.

APENDICE 25




mwm:@(

V océ pode mover seu Arquiteto de um espaco
para um espaco adjacente uma/duas vezes.

Vocé pode mover seu Arquiteto de um espaco para um espago adjacente
Se seu Arquiteto estiver numa Cidade onde vocé ainda ndo tenha um
Pilar € houver um espaco de Pilar vazio disponivel, vocé pode colocar
um Pilar onde seu Arquiteto esta. VVocé pode realizar essas Agdes em
qualquer ordem e decidir usar apenas parte desse bonus.

Coloque 1 Pilar onde seu Arquiteto esta. Vocé so pode se
beneficiar dessa ficha de Personagem, se seu Arquiteto estiver
numa Cidade onde vocé ainda ndo tenhaum Pilar e se houver

um espaco de Pilar vazio disponivel.

Ganhe 1/2 Pedras.

Existem 6 Escudos diferentes (representando as nobres familias
influentes) e eles podem ser encontrados tanto nas fichas de Bénus,
como nas fichas de Contrato. Lembre-se: vocé so pode ter um de
cada Escudo em qualquer lugar no seu tabuleiro de Jogador. Vocé
ndo pode nunca pegar um Escudo que j& possua.

Contratos

Pague 1/3/5/7/8 Recursos idénticos
para ganhar 1/3/6/10/13 Pontos de Vitoria.

APENDICE
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Pague 2/3/9 Ferros para ganhar 2/4/17 Pontos de Vitoria.

Pague 5/7 Ferros para ganhar 7/11 Pontos de
Vitoria e avance um espago natrilha do Rel.

Pague 2/3/9 Las para ganhar 2/4/17 Pontos de Vitoria.

Pague 5/7 L as para ganhar 7/11 Pontos de Vitéria e mova
seu Comerciante de uma Cidade para uma Cidade adjacente.

Pague 2/3 Recursos idénticos asuaescolhae
2/3 Ferros para ganhar 5/8 Pontos de Vitoria.

Pague 2/3 Recursos idénticos a suaescolhae
2/3 Las para ganhar 5/8 Pontos de Vitoria.

Pague a combinagdo indicada de Ferro e L&
para ganhar 2/6/12 Pontos de Vitdria.

Pague 3/5 Las e 3/5 Ferros para ganhar 9/16 Pontos de Vitoria
e realize uma Acdo de Personagem com 1 Ponto de Acéo.
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Marqgue Pontos de Vitéria para cada conjunto de 1 Casa
e 1 Pilar que vocé tenha no mapa.

Marque Pontos de Vitoria para cada conjunto de 1 Contrato concluido
no seu tabuleiro de Jogador e 1 ficha de Catedral que vocé possua.

Marque Pontos de Vitéria para cada Contrato
conluido no seu tabuleiro de Jogador.

Essa é uma ficha especial que precisa ser pontuada antes

deresetar atrilha do Rei! )
Marque o total de Pontos de Vitoria dessa ficha e os pontos impressos no

tabuleiro, e, em seguida, marque Pontos de Vitoria de acordo com sua
posicéo natrilhado Rei. (Isso ndo é um multiplicador). E possivel perder
Pontos de Vitéria quando essa fichafor resolvida.

Marqgue Pontos de Vitdria para cada conjunto de 1 Contrato
concluido e 1 Escudo no seu tabuleiro de Jogador.

Marque Pontos de Vitéria para cada Casa que vocé tenha no mapa.

Marque Pontos de Vitoria para cada Personagem nos andares
2 e 3 nas suas Construgdes (independente se a Construgéo
estiver completa ou ndo).

Marque Pontos de Vitoria para cada ficha de Escudo no
seu tabuleiro de Jogador.

Marque Pontos de Vitoria para cada Pilar que vocé tenha no mapa.

APENDICE
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Marque Pontos de vitéria para cada Construcéo no seu tabuleiro de
Jogador que esteja totalmente preenchida com fichas de Personagem
(independente se a Construcéo estd Compl eta ou n&o).

Marqgue Pontos de Vitéria para cada ficha de Catedral que vocé possua.

Tabuleiro de Jogo

As Cidades incluem um nimero de espacos para as Casas
dos jogadores. Alguns espacos so estdo disponiveis em

partidas com "3+" ou "4" jogadores.
N\
Espacos de Estrada. Seus Comerciantes e Arquitetos devem
contar esses espacos quando se moverem, mas néo podem
colocar Casas ou Pilares nesses espacos.
A

Depois de construir uma Casa num espago com esse simbolo,
imediatamente escolha uma de suas Construcdes (independente
de estar Completa ou ndo) que inclua pelo menos um Personagem,
e receba cada bonus de Personagem uma vez. V océ pode receber

os bénus em qualquer ordem e pode escolher ignorar os bénus
concedidos por alguns ou por todos os Personagens na Construcéo

Depois de construir uma Casa num espago com esse simbolo,
imediatamente ganhe 0 nimero descrito de Pontos de Vitoria.

Espaco do Pilar. Vocé néo pode colocar um Pilar na Catedral na Cidade
contendo essa ficha @ , Jaque essa Catedral ndo sera

construida durante essa partida.

Espacos de ficha de bonus. Qualquer espago com um niimero so €

usado em partidas com uma quantidade de jogadoresigual ou maior

do que o nimero. (Em outras palavras, ndo coloque fichas de Bénus
|4 se a quantidade de jogadores for menor do que o nimero).
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Bonus de colocacdo de Escudo

Pague 6 Comidas. Coloque uma Casa da sua reserva em qual quer
Cidade do mapa. Deve haver um espago de Casa disponivel na Cidade
escolhida, e vocé ndo pode colocar a Casa numa Cidade que jatenha

uma de suas Casas.

Pague 6 Comidas. Coloque um Pilar da reservaem qualquer Catedral
no mapa. Deve haver um espaco de Pilar disponivel na Catedral
escolhida, e vocé ndo pode colocar o Pilar numa Catedral que jatenha
um dos seus Pilares.

Pague 5 Comidas. Mova seu Comerciante para qualquer espagco no mapa.

Pague 4 Comidas. Mova seu Arquiteto para qualquer espago no mapa.

Pague 3 Comidas. Ganhe quaisquer 2 Recursos.

Pague 2 Comidas. Ganhe 5 Pontos de Vitoria.
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