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BeM-vinDo!

Vocé € o prefeito de uma pequenina
cidade na flovesta, onde miniisculos
seres do bosque formaram uma
civilizagcdo escondida dos predadores.
Esse novo territorio é pequeno, e os
recursos sdo escassos — vocé pega o
que conseguir e nunca nega materiais
de construgcdo. Seja engenhoso em seu
planejamento e construa uma cidade
promissora, mas tome cuidado: se
colocar recursos demais em sua cidade,
eles podem acabar sendo desperdicados!

Vence quem construir a cidade
pequenina mais prosperal

OBJETIVO

Sua cidade é representada por um
tabuleiro quadriculado 4x4, no qual voceé
posiciona cubos de Recurso em estruturas
especificas para erguer construgdes. Cada
construgdo recebe Pontos de Vitoria (@)
de forma tinica. Quando nenhum jogador
consegue posicionar mais recursos ou
erguer construgdes, o jogo acaba, e

todos os quadrados sem uma construgio

valem -1 @®.

O jogador com mais @ vence!

COMPONENTES

« 1livro de regras + 126 construgoes

. 6tabuleiros dejogador ~ de madeira

. 25 cartas de construgao ° 1martelo de madeira
. 15 cartas de monumento  d0 mestre de obras

- 15 cartas de recurso g6 monumentos
« 1 placar de madeira

» 90 cubos de recurso
de madeira

UM JOGO CRIADO POR PETER MCPHERSON,
DE 1 A 6 JOGADORES, PARA MAIORES DE
14 ANOS.



PrEPARACAO

. Dé a cada participante um tabuleiro de jogador.

. Deixe as cartas de Recurso na caixa (exceto se

estiver jogando conforme as regras da Prefeitura
ou a variante Solo).

. Coloque a carta de Chalé (com o simbolo [, |

no verso) virada para cima no centro da mesa.

Organize o restante das cartas de Construcdo em
pilhas separadas, conforme os simbolos no verso.

. Embaralhe cada pilha de 4 cartas.

Compre 1 carta de cada pilha e as coloque
viradas para cima ao lado da carta de Chalé, para
que fiquem visiveis a todos os jogadores.

. Devolva o restante das cartas de Constru¢io para

a caixa — elas ndo serdo usadas nesta partida. Se
esta for sua primeira partida de Tiny Towns, €
recomendado que use as cartas de Construgio
mostradas a direita.

. Forme um suprimento geral com os cubos de

Recurso e construcoes de madeira
(mas NAO os monumentos), deixando-o ao
alcance de todos os jogadores.

H34 5 recursos diferentes:

MADEIRA ¢ TRIGO

9.

10.

11.

TIJOLO

VIDRO
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Comega a partida o jogador que, na vida real,
construiu alguma coisa mais recentemente.
D¢ a esse jogador o martelo do Mestre de Obras.

Embaralhe as cartas de Monumento e distribua
2 delas a cada jogador, viradas para baixo. Os
jogadores podem ver suas proprias cartas, mas
devem manté-las em segredo. Os jogadores
devem escolher 1 carta de Monumento e
descartar a outra na caixa, virada para baixo.

Dé a cada jogador 1 monumento de madeira

(N ),o qual ele deve colocar ao lado de sua

carta de Monumento. Devolva para a caixa

os monumentos restantes — eles nio estardo
disponiveis para os jogadores nesta partida. Se esta
for sua primeira partida de Tiny Towns, é
recomendado jogar sem monumentos.

CARTAS RECOMENDADAS PARA A PRIMEIRA PARTIDA |

0\
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3@ se esta construgio possuir
alimento.

Fazenda

Fornece alimento a 4 construgdes

B em qualquer lugar de sua cidade.

@ baseado em suas | f




MonumMENTOS
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- — Um monumento é um tipo especial de constru¢ao que
Teatro [ & | ' pode ser erguida apenas pelo jogador que possuir aquela
‘ carta. Jogadores podem erguer seus monumentos apenas
\ @& : } r e T ([ E — ‘ uma vez. Monumentos podem ser erguidos em qualquer
i“ A= K | ) .y ' - rodada, da mesma forma que uma constru¢io normal
m i] [ Ty y 2 > ] : e g ; B : (veja Regras para erguer uma constru¢iao). Ao erguer um
NN NG - . = s . 7 . B B ‘%: i ; monumento, o jogador deve ler a carta de Monumento em
g | ‘ ‘ ’ 1 voz alta, coloca-la virada para cima a sua frente e lidar com
F os efeitos imediatos. Se a carta conceder uma habilidade,
' s " essa habilidade tem efeito imediato e € aplicavel apenas a
; quem possul a carta. A pontuagao recebida pelas cartas de
.. ; ; Monumento ¢é contada no final da partida. Os monumentos
: SR —— nao fazem parte do suprimento geral.
s Quando erguida, coloque 1 dos
5 recursos em MM ).

1® da (M| vizinh 1@ por cada tipo de construgio Quanﬁl() ) joﬁgador anur.lciar - . @
por cada vizinho. na mesma linha e coluna que : esse recurso, vocé pode colocar um Gullda dos N ==

recurso diferente em vez desse. : Arquitetos I l B

n suas | fly| erguidas:

1@). Quando erguida, substitua até
2 construgdes de sua cidade por
qualquer outro tipo de construgio.

ANATOMIA DA CARTA
DE CONSTRUCAO

A.Titulo da carta
B. Tipo de construcao
C.Arte

D.Padrao de construcao
dos recursos

E. Habilidade/Pontuacao
da Construcao




Visao GerAL
DA RODADA

O Mestre de Obras anuncia um tipo de
recurso (Madeira, Trigo, Tijolo,Vidro ou Pedra).

Todos os jogadores DEVEM pegar um cubo
desse recurso e o colocar em um quadrado
vazio do tabuleiro quadriculado de sua
cidade. Os jogadores fazem isso a0 mesmo tempo.

POSICIONAMENTO
DE RECURSO

* Os recursos nunca podem ser movidos
para um quadrado diferente depois de
serem posicionados.

Os recursos podem ser removidos
apenas quando forem usados para e
uma construgio.

» Apenas 1 recurso ou construgdo pode
ocupar um quadrado.

Quando os recursos sio removidos de um
tabuleiro, eles voltam para o suprimento geral.

Os jogadores podem erguer qualquer
construcao, desde que tenham os recursos
correspondentes estruturados corretamente.
Os jogadores fazem isso 20 mesmo tempo, e
devem dizer qual construcao estio erguendo.

Uma vez que todos os jogadores tenham
posicionado seus recursos e erguido suas
constru¢des, uma nova rodada comeca.

A ficha de Mestre de Obras é passada para
o jogador a esquerda.

O novo Mestre de Obras sempre deve esperar até que
todos os jogadores estejam prontos, e entio anunciar o
proximo recurso. Os jogadores podem segurar o cubo
de recurso — demonstrando, assim, que ainda estio
pensando — até escolherem onde irdo coloci-lo.

Depois que um recurso é posicionado, os jogadores
devem erguer as constru¢des desejadas até que outro
recurso seja anunciado.

A REGRA DA CAVERNA

Construir uma Cidade Pequenina ¢ dificil. Se essa for
uma de suas primeiras partidas, ou se vocé quiser um

REGRAS PARA ERGUER UMA CONSTRUCAO

As estruturas de construgdes podem ser espelhadas/invertidas e rotacionadas, contanto que a disposi¢io dos

recursos permaneca a mesma. Para eérguer uma construcio:

1. Remova os recursos corretos,
na estrutura correta, de seu
tabuleiro e os devolva ao
suprimento geral.

2. Pegue a construgio de
madeira correspondente do
suprimento geral.

3. Coloque-a em 1 dos
quadrados que estava ocupado
pelos recursos removidos.

EXEMPLO DE COMO ERGUER UMA CONSTRUCAO

1@® por cada Ml com alimento.

Um recurso pode ser usado apenas
para erguer 1 constru¢io — em
outras palavras, toda construgio
exige todos os seus recursos.

N3ao é necessario erguer as
construgoes no momento em que
os recursos forem posicionados.
Os jogadores podem esperar
quantas rodadas quiserem para
erguer uma construcio.

Os jogadores podem erguer varias
constru¢des de uma vez.

Se Jodo colocar um cubo de Recurso
azul aqui, ele pode construir uma
Capela.

As construgdes nunca podem
ser movidas para um quadrado
diferente depois que forem
posicionadas.

Qualquer jogador pode erguer
qualquer construgio (exceto

os monumentos de outros
jogadores). Cartas de Construgio
nio sio substituidas quando os
jogadores erguem as construgdes.

Os jogadores nao podem erguer
uma constru¢do assim que um
recurso for anunciado sem antes
posicionar fisicamente o cubo do
recurso em sua cidade.

./

PA! Agora, Jodo esta pronto para
construir uma Capela.

Joao remove o0s 4 cubos e pode
posicionar a Capela de madeira em
qualquer um dos quadrados em que
os cubos estavam. Ele escolhe o
quadrado mais a direita. Recursos e
outras construgcées ndo podem mais
ser posicionados nesse quadrado.

\ (

Entao, isso é permitido. E isso.

p

o

\_

Isso também.

Mas isso nao, pois a
configuracao dos
cubos nao corresponde
a da carta de Capela.




pouco mais de flexibilidade em sua cidade, é recomendado que vocé jogue com a regra
da Caverna. No decorrer da partida, os jogadores tém a op¢ao de posicionar até 2 recursos ‘ XEMPLO DE PONTUACAO
anunciados por outros jogadores ao lado de seus tabuleiros, em vez de no quadriculado.

Esses recursos nio recebem pontos ou penalidades no final da partida. Os jogadores Ao jogar sem monumentos, esse tabuleiro teria a seguinte pontua¢io:
devem decidir qual ¢ o0 momento mais vantajoso para usar essa habilidade especial!

H 2 POCOS . 1D por cada? chalé vizinho 5 O
ALIMENTO PARA OS CHALES (com e sem alimento).

3 O por cada chalé
com alimento. 1 Fazenda

Lembre-se! Chalés ( /Ml ) devem receber alimento de construcdes Ul para

valerem 3 @ Os jogadores podem erguer Chalés antes ou depois de erguerem 4 CHALES

fornece alimento apenas
construcdes L& , mas Chalés sem alimento, no fim do jogo, recebem 0 @ com 1 2 0

ALIMENTO para 4 Chalés, portanto
b apenas 4 dos 5 Chalés

erguidos recebem O

QOMPLETANDO SUA CIDADE

1 O por cada um dos 4
Quando sua cidade estiver lotada de recursos e vocé nao conseguir (ou nio desejar) CAPELA h Chalés comalimentoe 0 O 4 O

erguer nenhuma outra construcio, sua cidade estd completa. Vocé sai da partida e por 1 Chalé sem alimento.
pode comecar a calcular sua pontuagio. (Vocé nio poderd mais ser o Mestre de Obra

que anuncia recursos.) 3 TAVERNAS 9 © por ter erguido 9 O
3 Tavernas.

Observacgao: um jogador pode continuar a posicionar e anunciar recursos como

Mestre de Obras enquanto tiver espa¢o para novos recursos em sua cidade, até PADARIA n 3 O por ser vizinha de 3 O
mesmo quando néo for possivel erguer nenhuma construcao. uma Fazenda.

Se restar apenas 1 jogador, ele pode continuar anunciando recursos como o nico

3 -1 € por cada recurso
Mestre de Obras, até que sua cidade esteja completa. ARMAZEM m '3 O

nele mantido.

FM DA PARTIDA FUr Y 1Q cada. 20

A partida termina assim que as cidades de todos os jogadores estiverem completas. H

P TOTAL:
Remova todos os cubos de recursos restantes (exceto dos Armazéns). Cada y :
quadrado vazio vale -1@. Os jogadores adicionam @ por cada construcio de '
sua cidade e subtraem as penalidades para calcular sua pontuacio final. O jogador
com mais @ vence!

Em caso de empate, o jogador que tiver participado de menos rodadas como Mestre
de Obras vence. Se ainda houver empate, o jogador com menos quadrados vazios
vence. Se ainda houver empate, o jogador com mais Chalés vence. Se ainda houver
empate, os jogadores empatados compartilham a vitoria.

REGRAS ADICIONAIS

» Cubos de recursos e constru¢des sio ilimitados. Caso acabem,
substitua-os por algum outro marcador a sua escolha.

¢ Chalés sem alimento no final da partida permanecem no tabuleiro,
mas nio recebem @). Algumas outras constru¢des (como Pocos)
ainda recebem pontos dos Chalés sem alimento.

* "Vizinho" significa acima, abaixo, a esquerda e a direita.
* E possivel ter uma pontuacio negativa.

« L& nunca recebem @) por conta propria.



'REGRAS DA PREFEITURA

A Prefeitura ¢ um modo diferente de jogar Tiny
Towns, que adiciona o baralho de Recursos e muda
a forma de selecionar os recursos durante o jogo.

Indique 1 jogador para ser o Prefeito, o qual ira
comprar cartas de Recurso para determinar qual
recurso todos os jogadores irdo posicionar.

COMO JOGAR

Embaralhe as 15 cartas de Recurso para formar uma
pilha de compra. Depois, descarte as 5 cartas do topo,

viradas para baixo, formando uma pilha de descarte.

1. O Prefeito comeca o jogo comprando a carta
de Recurso do topo da pilha de compra e
a colocando na mesa, virada para cima. Os
jogadores devem posicionar o recurso mostrado
na carta em suas cidades.

2. Depois que todos os jogadores tiverem
posicionado seus recursos, o Prefeito coloca a
carta de Recurso na pilha de descarte e compra
uma nova carta de Recurso para a segunda
rodada, colocando-a na mesa, virada para cima.
Todos os jogadores, mais uma vez, posicionam
o recurso indicado em suas cidades, e o Prefeito
coloca a carta de Recurso na pilha de descarte.

3. Na terceira rodada, os jogadores escolhem,

individualmente, 1 dos 5 recursos do suprimento

para posicionar em suas cidades. (Os jogadores
fazem isso a0 mesmo tempo.)

Nas rodadas seguintes, repita o padrio, com o
Prefeito comprando 1 carta de Recurso para

a primeira e a segunda rodada, e os jogadores
escolhendo um recurso individualmente na terceira
rodada. Quando uma carta de Recurso precisar

ser comprada e a pilha de compra estiver vazia, o
Prefeito embaralha as cartas da pilha de descarte

e forma uma nova pilha de compra, descartando
novamente as 5 cartas do topo da pilha viradas para
baixo. A partida continua até que as condi¢Oes para o
fim da partida padrio sejam alcancadas.

Observacgao: aqui, cartas de Construcao e
Monumento que pedem que outros jogadores
anunciem recursos (Fabrica, Armazém, Estatua

do Fundador) sao aplicaveis a rodadas nas quais

o Prefeito compra uma carta de Recurso. O efeito
duradouro do Banco ¢ aplicavel a cada terceira
rodada, na qual os jogadores escolnem um recurso.
(Ou seja, jogadores nao podem mais escolher do
suprimento, nas terceiras rodadas, os recursos que
foram alocados em seus Bancos.)

Se um jogador construir o monumento Fortaleza da
Erva Daninha, ele ndo pode mais pegar e posicionar
recursos a cada terceira rodada — na qual os
jogadores podem escolher o recurso —, a menos
que tal jogador seja o unico restante na partida.

VARIANTE >

N3io ha Mestre de Obras na Variante Solo.

PREPARACAO

Remova as seguintes cartas do jogo quando jogar a
Variante Solo:

A Pousada ([ ), o Banco (Y ), a Fortaleza da Erva
Daninha ([[]) e aVigilia do Olho-de-opala (([}).

REGRAS SOLO

Embaralhe as 15 cartas de Recurso para formar
uma pilha de compra e revele as 3 cartas do topo.
Escolha 1 dos 3 recursos revelados, coloque-o em
sua cidade e erga constru¢des, como de costume.
Depois, coloque a carta escolhida virada para baixo
no final da pilha de compra e compre uma nova carta
de Recurso para substitui-la.

Observacgao: nessa variante, cartas de Construcao e
Monumento que pedem que outros jogadores anunciem
recursos (Fabrica, Armazém, Estatua do Fundador) sao
aplicaveis a escolha de recursos do baralho de recursos.

A partida acaba como no modo padrio, quando sua
cidade estiver completa (quando sua cidade estiver
lotada de recursos e vocé nio puder ou nio desejar
erguer outras construgdes).

Verifique sua pontuag¢iao de acordo com a
tabela abaixo:

Nivel de habilidade
obtido
38 ou mais Mestre Arquiteto

Q(PV)

9oumenos  Aspirante a Arquiteto



DEFINICOES DE CONSTRUCOES

Chalé

=% Ml Chalé Teatro

|

Pomar

Chalés sem alimento permanecem
no tabuleiro, mas nao recebem
pontos. Algumas outras construgoes,
como Pocos, tratam Chalés com
alimento e sem alimento da mesma
forma. Vocé pode erguer Chalés
mesmo se ainda nao tiver L@ .

Fazendas fornecem alimento a 4 [
em qualquer lugar do tabuleiro.

Celeiros fornecem alimento apenas
para ﬂ nos 8 quadrados mais
proximos ao redor (acima, abaixo, a
esquerda, a direita e na diagonal),
para no maximo 8 [&§.

Estabulos nao precisam ser
colocados apenas nos 2 quadrados
de onde vieram seus recursos

ao serem erguidos. Podem ser
posicionados em qualquer quadrado
vazio do tabuleiro.

O Pocgo

Vizinho significa acima, abaixo,
a esquerda e a direita, e ndo na
diagonal. Al vizinhos, com alimento
e sem alimento, recebem 1 L

Abadias gostam de ficar isoladas.
Se uma Abadia for vizinha (acima,
abaixo, a esquerda e a direita) de

algum fiy M. ela valeO@.

Se vocé empatar com o jogador a

sua direita, seus Saldes de Festa
valem apenas 2 (&). Em um jogo com
apenas 2 jogadores, Saloes de Festa
valem 3 para o jogador com mais
e para o jogador com menos,
ou 2 caso estejam empatados.

Pousadas na mesma linha ou coluna
valem O @

ﬁ Taverna

Tavernas pontuam em grupo.
Por exemplo, 4 Tavernas valem
14 @ no total (mas podem estar
em qualquer lugar do tabuleiro).
Tavernas construidas depois da
5"Taverna nao aumentam a sua

A pontuacao de um Teatro é o
numero total de tipos diferentes de
construcoes aléem do Teatro que
compartilhem uma linha ou coluna
com esse Teatro, com uma pontuagao
maxima de 6 (). Se houver mais
uma constru¢cado do mesmo tipo
tanto na mesma linha quanto na
mesma coluna do Teatro, esse tipo de
construcao conta apenas uma vez para
a pontuacao do Teatro. O monumento
conta como um tipo diferente de
construgao (exceto pelo Castelo de
Barrett, que conta como 2 ).

Vocé nao pode construir mais de
5 Bancos, pois nao haveria recursos
para serem guardados por eles.

MM Fabrica

h Estufa pontuacao de Taverna. Voceé pode guardar 0 mesmo recurso
; g @:3 Capela e em varias Fabricas, mas isso ndo da

Estufas fornecem alimento a 1 grupo nenhuma vantagem.

unido de [ que sejam vizinhas Capelas recebem pontos Padaria

(acima, abaixo, a esquerda e a direita)
umas das outras. Esse grupo nao
precisa ser vizinho de uma Estufa.

Pomares sempre fornecem alimento
para, no maximo, 6 [, nao importa
onde estejam posicionadas.

Fontes nao recebem mais que

2 @ Vizinho significa acima, abaixo,
a esquerda e a direita, e ndo na
diagonal.

O Moinho

Moinhos nao recebem mais que 2
, mesmo se forem vizinhos de
véarios L@ ou

Templo

individualmente. Uma cidade com

3 Mi comalimentoe 1 Ml sem

alimento faz com que cada Capela

valha 3 @ (Capelas nao recebem
por Ml sem alimento.)

Mosteiros que nao estejam
posicionados em um canto ainda
receberao 1 por cada Mosteiro
posicionado em um canto.

A pontuagao maxima que um
Mosteiro pode receber ¢ 4 (#p).

==

: b Templo

Templos valem O @ se nao forem
vizinhos de pelo menos 2 Ml .

# Albergue

A pontuagao maxima que um Albergue
recebe é 26 (#®). Se vocé erguer mais
que 6 Albergues, a pontuagao total de
Albergue ainda sera 26\%p).

Vizinho significa acima, abaixo, a

L esquerda e a direita, e nao na diagonal.

Mercado

Mercados recebem pontos por

. formarem uma linha ou coluna, mas

nao as duas. Mercados sempre
recebem 1 sozinhos, juntamente
com outros Mercados na mesma
linha ou coluna, podendo chegar, no
maximo, em 4 é

Alfaiataria

Alfaiatarias que nao tenham

sido erguidas nos 4 quadrados

centrais ainda valem 1 @ mais 1
por cada Alfaiataria posicionada

nos 4 quadrados centrais. O total de

pontos que uma Alfaiataria pode

receber é 5 (#P).

() Entreposto
Comercial

Entrepostos Comerciais podem ser
usados na estrutura de quaisquer
construcoes futuras. Quando vocé
ergue uma constru¢ao que usou

o Entreposto Comercial como
recurso, nao remova o Entreposto
Comercial de seu quadrado. Vocé
pode usar varios Entrepostos
Comerciais para erguer uma unica
construcao, mas voceé deve utilizar
pelo menos 1 recurso que nao seja
um Entreposto Comercial.

i MM Armazém

Vocé pode estocar até 3 recursos

¢ em um Armazém colocando os

cubos na construcao, fisicamente.
Quando outro jogador anunciar

um recurso que vocé nao quer,
coloque o recurso em seu Armazém.
Vocé pode remover um recurso de
seu Armazém e o colocar em um
quadrado vazio de seu tabuleiro

ao fazer isso. Vocé nunca pode
remover um recurso sem colocar um
outro recurso no Armazém. Como
resultado, o numero de recursos em
um Armazém nunca diminuira.




DEFINICOES DE MONUMENTOS

s (50 N Guilda dos Arquitetos

R 3

" Vocé pode escolher nao utilizar

| ahabilidade da Guilda dos
Arquitetos, mas nao podera
utiliza-la depois. As construgcoes
que voce posicionar podem ser do
mesmo tipo ou de 2 tipos diferentes.
Vocé nao pode transformar as
construgcdes em monumentos, pois
eles nao estao no suprimento geral.

l Acervo da Segunda Era

Nao importa onde estao localizadas
as construcoes para receber pontos
por esse monumento.

Para todos os pontos de construcéo,
o Castelo de Barrett conta como 2
M, enaocomo1 N.

E aplicavel apenas para quadrados
vazios em seu proprio tabuleiro.

E l Fortaleza da
Erva Daninha

Uma vez que esse monumento é
erguido, vocé nao pode mais ser
Mestre de Obras e deve passar a
ficha para o jogador a sua esquerda
— amenos que voce seja o ultimo
jogador na partida.

do Bosque

Vocé nao pode posicionar um
monumento depois de erguer a
Universidade do Bosque, pois
0S monumentos nao estao no
suprimento geral.

0 l Palacio das Mandras

P f%‘ Vizinho significa acima, abaixo,
: a esquerda e a direita, e ndo na
diagonal.

Olho-de-opala

Vocé nao pode escolher
monumentos como um tipo de

construcao para esta carta, pois ele
nao esta no suprimento geral.

A Santuario do
Sabugueiro

Se esta for a 72 (ou da 7% em diante)
construgao erguida por vocg, ela
ainda vale apenas 8 :

Um grupo unido significa
construgodes que sao vizinhas umas
das outras.

l Observatorio

Vocé recebe todos 0s pontos por
tersido o0 1°, 2° ou 3° jogador a
completar a cidade, mesmo que
tenha sido na mesma rodada que
(e empatado com) outro jogador.

Recursos que estiverem em

~ quadrados que contenham Al
nao podem ser usados para erguer
construgoes.
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