

















' Bibliofecas

A ey

Role o dado que vocé acabou
de pegar. Se vocé tirar 5 ou 0,
pegue 1 recurso qualquer de
outra Regiao.

Mova o Submarino do Setor
onde ele se encontra para um
outro Setor. O novo Setor
pode ser aquele em que vocé se
encontra, porém vocé nao pega
um recurso a mais neste turno.

> Mova 1 recurso a sua escolha da

(’ "% Biblioteca parao Mercado Negro. Exemplo: Eric pegou um dado de valor 4 na O cina.
/] Ele pega 1 Ferramenta que estava na regiao e dep
: move 0 Submarino da Biblioteca para o Mercado Negro.

Caso este seja o segundo dado
pego nesta rodada, pegue

Existem 3 Oficinas diferentes com 1, 2 e 3 simbolos de
ponteiro, mas todas elas tém o mesmo efeito.

mais 1 recurso da Biblioteca.

a Pousadas
‘ Role o dado que vocé acabou
@ (g% @ de 'pegar. Se vocé tirar 1y

2, 3 ou 4, mova o ponteiro do
relégio 1 espago. Os efeitos de
Inventdrio e Doagao nao sao

ativados nesse caso.

Nota: Se o ponteiro chegar ao Gltimo espaco como resulta:
movimento, continue a partida até o m dessa fase.

Mova 1 recurso a sua escolha
(' @a do Mercado Negro a uma
/] ’ outra regiao qualquer, que nao

seja a Pousada.

Mude o valor de um dado de um
B:vg] dos Setores e mova-o para 0 novo
(; Setor correspondente.
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Role o dado que vocé acabou de
pegar. Se vocé tirar 2, 4 ou 6,
pegue mais um recurso da Forja.

Mova 1 recurso qualquer da
Forja para uma outra Regiao.

Role o dado que vocé
acabou de’ pegar. Se vocé
tirar 6, pegue 1 recurso do

Mercado Negro.

Mercado Negro

Nio hd efeito especial neste
Setor, mas vocé tem mais
flexibilidade na escolha de qual

Irecurso pegar.



Partida de 2 Jogadores

Nas partidas de 2 jogadores, os
jogadores controlam um terceiro
jogador, neutro. O Jogador Neutro
pega recursos e ganha Pontos de
Vitoria, ele é representado pelo verso
do marcador de primeiro jogador.

7 dados sao rolados no inicio de cada rodada, e cada jogador
deverd, alternadamente, pegar 3 dados. Mas um dos dados
escolhido deverd ser dado ao Jogador Neutro. Quando vocé
der ao Jogador Neutro um dado, pegue um recurso a sua
escolha c%o Setor determinado e coloque-o préximo ao

marcador do Jogador Neutro. Em seguida, o efeito do
Setor também ¢é ativado em beneficio do Jogador Neutro.

Se o Submarino estiver no Setor escolhido, o Jogador
Neutro recebe 1 recurso a mais normalmente.

Quando vocé der ao Jogador Neutro um dado, coloque-o
entre o marcador de Jogador Neutro e vocé, como
lembrete de que vocé ji deu um dado a ele.

O dado que vocé der ao Jogador Neutro pode
ser o primeiro, o segundo, ou o terceiro dado que vocé
pegar. Isso fica a seu critério.

Nas fases 3, 4 ¢ no fim da partida, o Jogador Neutro

participa da contagem de pontos e recursos. Vocé pode
escolher dar a ele fichas de Pontos de Vitdria, porém
nao ¢ necessdrio. O jogador humano que tiver o maior
nimero de pontos é o vencedor da partida.
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Glossario

O Mercado Negro

Qualquer outra Regiao diferente
da visitada.

Pegue 1 recurso qualquer na
Regiao visitada.

Pegue 1 recurso qualquer de outra
Regido diferente da visitada.

Pegue 1 recurso qualquer do

Mercado Negro.

Mova de um Setor a outro Setor.

Rerrole o dado e pegue o resultado
indicado.

O Submarino

£\ Troque 2 recursos de qualquer ti
3 q qualquer tipo.
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