Para 2 a 4 jogadores
14 anos ou mais

NOVA

> OBJETIVO DO JOGO ~»

Expanda sua facgdo pelo mapa. Mas antes de poder construir em diferentes
terrenos, vocé precisa torna-los habitaveis para sua facgdo. Escolha diferentes
prioridades de acdo nas rodadas individuais e receba cada vez mais pontos.
Ao final da partida, a maior area continua também traz pontos.

Use as habilidades de sua facgdo de forma inteligente. Obtenha mais pontos e
domine Terra Nova! A cada nova partida, vocé pode escolher entre 10 diferentes
facgdes, cada uma com suas préprias habilidades. Adapte sua estratégia a sua
faccdo e aos objetivos de cada rodada.

7 COMPONENTES —~o

1 tabuleiro dupla face 5 cartdes de facgdo dupla face

(verso para a variante de 2 jogadores)

12 marcadores X

40 fichas de terreno
dupla face

103 moedas
(73x1,30%5)

40 marcadores
de poder

Componentes nas 5 cores das facgoes (preto, azul, verde,vermelho e amarelo)

5x 2 palacios 5x 4 fichas de cidade

verso

5x 2 marcadores
de facgao

5X 4 casas

de comércio 5x 3 pontes

5x 8 habitagoes

S 7 4

5x 1ficha de 80 pontos
(se um jogador conseguir
mais de 80 pontos durante
a partida, ele recebe uma
destas fichas).

2 resumos
de agdes

5x 1 resumo da facgio

8 fichas bonus 8 fichas de pontuagio da rodada

verso

L
P

Para a variante
de ordem de turno

5 fichas
de facgdo

1 tabuleiro de
ordem de turno

1 marcador de
jogador inicial

1ficha de palacio
(para facgdo dos
Felinos da Areia)
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> PREPARACAO —~u

—2 PREPARACAO GERAL T

Posicione o tabuleiro com o icone para 2 a 4 jogadores (canto

inferior esquerdo) no centro da mesa. &8
@ Misture as fichas de pontuagio da rodada e posicione uma,

com a frente para cima, em cada um dos 5 espagos numerados de rodadas

na base do tabuleiro. Devolva os demais para a caixa. Vocé ndo precisara

mais deles nesta partida.

£ 3 Ea ; % . B
19 partida : em sua primeira partida, recomendamos a preparagdo pré-definida,
que esta detalhada em caixas como esta.




~~ PREPARAGCAO (CONTINUAGAO)

—= PREPARACAO GERAL (cONTINUACAO) T

Posicione 1 marcador X ao lado de cada uma das 6 agdes de poder, no lado
esquerdo do tabuleiro. Deixe os demais préximo ao tabuleiro.

Posicione 1 marcador de fac¢do de cada jogador no espaco O da trilha de
pontuagao presente no tabuleiro.

Deixe as moedas e as fichas de terreno proximo ao tabuleiro. Agorasiga para a preparacdo pessoal de cada jogador (pag. 3)

Misture as fichas bénus e posicione 3, com a frente para cima, ao lado do . Cada jogador: posicione 2 de suas habitagdes em espagos livres de seu terre-
tabuleiro. Adicione 1 a mais para cada jogador. Devolva as demais para a caixa. no natal da seguinte forma: pegue as habitagbes, da esquerda

Vocé ndo precisara mais delas nesta partida. (Por exemplo, em uma partida em para a direita, de seu cartdo de facgdo. O jogador inicial posiciona 1 habitagao,
3jogadores, use 6 fichas bonus.) seguido pelos demais jogadores, na ordem de turno. Quando todos os joga-

dores tiverem posicionado 1 habitagdo cada, prossiga com o posicionamento
da segunda habitagdo na ordem inversa do turno (comegando com o tltimo
jogador e terminando com o primeiro). Caso as Filhas do Deserto estejam em
jogo, elas posicionam sua terceira habitagdo agora.

1% partida: com 4 jogadores, use as fichas bénus A-G mostradas abaixo. Com
3 jogadores, use as fichas bonus A-F. Com 2 jogadores, use as fichas bonus A-E.

Determine o jogador inicial aleatoriamente e entregue a ele o marcador de Dica: é importante posicionar pelo menos 1 habitagdo adjacente a habitagdo de
jogador inicial. uma outra facgéo.

Na ordem de turno (comegando com o jogador inicial e seguindo em sentido

horario), escolha um cartio de facgio e pegue os componentes da facgio 19 partida: posicione suas habitagdes da forma mostrada nas ilustragées desta
correspondente a cor de fundo desse cartdo de facgdo. Devolva os cartdes pdgina. O exemplo da esquerda é para 4 jogadores. O local das habitagées

de facgdo e componentes de faccdo ndo escolhidos para a caixa. Vocé ndo para 2 e 3 jogadores estdo mostrados a direita.

precisara mais deles nesta partida.

Na ordem inversa de turno, escolha 1 ficha bonus e posicione-a ao lado
de seu cartdo de facgdo. Posicione 1 moeda em cada uma das fichas bonus

1% partida: use as sequintes facgées:
remanescentes.

4 jogadores: Fadas, Golens, Duendes, Génios
3 jogadores: Golens, [Fllhas do Desarid, Génios

] 19 partida: peque as sequintes fichas bénus para sua facgdo:
2 jogadores: Fadas, Duendes

4 jogadores: Fadas G, Golens F, Duendes A, Génios B
3 jogadores: Golens A, [Filias de Peserie B, Génios C
2 jogadores: Fadas C, Duendes E

Comece a partida com a Fase 1: Renda. Em seguida, o jogador inicial realiza
sua primeira agdo e comega a Fase 2 da primeira rodada.
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—2 O CARTAO DE FACCAO T

Este é o ciclo de transformagao. Ele mostra todos os tipos de terreno (neste
exemplo, em sentido horario, comecando do topo: lago, floresta, devastacéo,
deserto e pantano). O terreno natal de sua facgio é o superior, ilustrado em
formato maior. Ele possui a mesma cor que os componentes de sua facgdo

e o fundo de seu cartdo de facgdo. O ciclo de transformagdo mostra o custo
necessario para tornar um determinado terreno habitavel para a sua facgdo.
Para saber mais a respeito, veja a agdo Transformar e Construir na pag. 5.

O livro no topo mostra as habilidades especiais de sua fac¢ao. Estas
habilidades estdo ativas para sua facgdo durante toda a partida. As habilidades
das facgbes sio explicadas em detalhes nas paginas 11 e 12.

G Abaixo das habilidades da facgdo encontra-se a trilha de navegacao.
Ela mostra seu alcance através dos espacos de rio e, desta forma, quais
terrenos estdo ao seu alcance. Para saber mais, veja a caixa Adjacéncia e Alcance

na pag. 5.

No canto superior direito esta o ciclo de poder. Ele é composto por trés
diferentes alguidares, nos quais seu poder é carregado. Vocé precisa de poder
para realizar agdes de poder (pag. 8, A¢do de Poder) ou para ganhar moedas.
O funcionamento do ciclo de poder é explicado na caixa O Ciclo de Poder

na pag. 4.

Nestas 3 linhas vocé encontra suas construgdes. Os pergaminhos grandes
a esquerda das linhas mostram o tipo de construgdo e o custo a ser pago
para posicionar uma construgdo deste tipo no tabuleiro. Cada pergaminho
a sua direita contém 1 construcao daquele tipo. No extremo esquerdo de
cada linha existe 1, 2 ou 3 emblemas. Eles indicam o valor de cidade de cada

construgdo. As duas construgdes superiores, seus palacios, possuem, cada um,

uma habilidade especial que se torna ativa uma vez que o palacio associado

tenha sido construido. Sera explicado mais sobre isto na agdo Aprimorar uma

Construgdo na pag. 6.

G Isto mostra o custo para a agdo Construir uma Ponte. Veja mais informagoes
sobre isto na pag. 8.

,{,,\6‘ SGemos Q/_

Génios vivem em suas proprias garrafas, mas onde elas
estao localizadas? Obuiamente, em cidades elaboradas
cheias de esplendor e com dgua ao redor; onde estas

e
Cadavez gue voc fundaruma e recba
4ponto:

Uma vez que Uma vez que
PALACIO ESQUERDO.. PALACIO DIREITO.
receba 2 de poder em cadafase de .vocé pode fundar uma cidade com
renda valor 6 a0 invés de 7. A cidade inda.
R e precisa consistir de pelo menos
construir 1 habitagdo em qualquer 4 construges.
Isso pode a
espago de lago nao precisa ser imediata de uma ou mais cidades.
adjacente ou a0 alcance.

e

Dica o EstRatéGiA
Cidades Ihe trazem pontos
construgdes proximas. A hab lidade deseu pa\aclo s

em um turno anterior.

/'7}
W

—2= PREPARACAO DO JOGADOR T

@ Escolha um lado de seu cartio de facgao e posicione-o a sua frente. A letra
"A" ao lado do livro indica uma facgdo mais simples, recomendada para suas
primeiras partidas.

Receba a quantidade de moedas mostrada no lado esquerdo de seu cartio de
facgdo, abaixo de seu nome. Deixe elas em seu estoque pessoal ao lado de seu
cartdo de facgéo.

@ Pegue 8 marcadores de poder. Posicione 2 deles no alguidar |, 2 no alguidar Il
e 4 no alguidar lll. Existe um lembrete destas quantidades no centro dos
alguidares. Estes nimeros ndo tem nenhuma importancia no restante da
partida.

@ Posicione seu segundo marcador de facgdo no espago O de sua trilha de
navegagao.

Posicione suas 8 habitagdes nos 8 pequenos pergaminhos na linha de
habitagGes.

®
(10

Posicione suas 4 casas de comércio nos 4 pequenos pergaminhos na linha das

casas de comércio.

Posicione seus 2 palacios nas 2 silhuetas presentes nos 2 pergaminhos
grandes na linha dos palacios. Caso vocé tenha escolhido os Felinos da Areia,
receba a ficha de palacio adicional e posicione-a no pergaminho da esquerda.

Posmone suas 3 pontes ao lado de seu tabuleiro de facgdo, em seu estoque
pessoal.

Da mesma forma, posicione suas 4 fichas de cidade em seu estoque pessoal.

Deixe seu resumo de facgao ao lado de seu cartdo de facgio. Ele funciona
como um resumo das diferentes habilidades de sua facgdo. O jogo também
possui 2 resumos de a¢des. Deixe-os ao alcance dos jogadores.



Uma partida possui 5 rodadas. Cada rodada possui 3 diferentes fases:

Fase 1: Renda, Fase 2: A¢oes e Fase 3: Final da Rodada. Durante a fase de agdes,
diferentes agdes podem ser recompensadas com pontos a cada rodada (mais
sobre isto na caixa Pontuagdo da Rodada na pag. 5).

—= FAse 1: RENDA &

Na fase 1, todos os jogadores recebem uma renda de moedas e/ou poder. Renda
é sempre identificada por uma méo aberta " abaixo do icone. A quantidade
de renda que vocé recebe depende das suas construgoes ja posicionadas e da
ficha bonus escolhida nesta rodada. Vocé recebe tudo que esta acima da méo
em sua ficha bénus. Vocé recebe tudo que estiver sobre uma méo e visivel (ndo
coberto por um componente) em seu cartio de faccao.

Se vocé possui a facgdo das Fadas, vocé também recebe renda da habilidade de
facgdo delas.

Deixe as moedas recebidas em seu estoque pessoal, ao lado de seu cartdo de
facgdo. Poder recebido nunca é colocado em seu estoque pessoal. Ao invés disto,
quando ganhar poder, mova os marcadores de poder que ja estdo em seu cartio
de facgdo (veja a caixa O Ciclo de Poder a direita).

ST :
Exemplo: Sua renda é de 16 moedas e 5 de poder, da sequinte forma: 5

1) Sua ficha bénus lhe traz 3 moedas e 3 de poder.

2) Seu cartdo de facgdo lhe traz 13 moedas e 2 de poder.

—2> CREDITOS T—

Autor: Andreas Faul, baseado no jogo Terra
Mystica, de Helge Ostertag e Jens Drogemiiller.

Andreas Faul, nascido em 1958, mora préximo
de Stuttgart, na Alemanha. Jogar sempre
ocupou uma boa parte de seu tempo livre

e ele teve apenas poucas fases sem jogos

em sua vida. Terra Nova é o primeiro jogo
publicado de Andreas Faul.

Arte: Loic Billiau, Lukas Siegmon
Design Grafico: Christof Tisch, Inga Keutmann

Editores: Frank Heeren, Inga Keutmann
Tradugdo: Romir G. E. Paulino
Revisao: Pedro Vinicius

© 2022 KOSMOS

Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG
PfizerstraRe 5 -7
70184 Stuttgart, DE

Os autores, editores e a KOSMOS agradece a
todos os playtesters e avaliadores.

Muito obrigado a Jens Drogemoller e Helge
Ostertag pela permissdo da utilizago dos
mecanismos de Terra Mystica.

Grok Games Com. de Art. Recreativos Ltda
CNP]J: 31.986.964/0001-84

R. Pedro Taques 129,

Consolagdo - Sdo Paulo/SP

CEP: 01415-010 TEL: (11) 3237-2546

Todos os direitos reservados.

grokgames.com.br
sac@grokgames.com.br

MADE IN CHINA
Art.-Nr.: 683382

KOSMOS

—= O CicLo pE PODER &

O ciclo de poder consiste de 3 alguidares, onde encontram-se seus marcadores
de poder. O alguidar | contém poder gasto, o alguidar Il contém poder pouco
carregado e o alguidar lll contém poder carregado que vocé podera utilizar.
Marcadores de poder nos alguidares | e [l nio podem ser usados até estarem
carregados e, desta forma, movidos para o alguidar ll.

Poder recebido é mostrado por uma seta branca no sentido horario sobre
um marcador de poder. Caso vocé precise gastar poder, isto é mostrado
por uma seta preta no sentido anti horario sobre um marcador de poder. A
quantidade de poder recebida ou que deve ser gasta é mostrada como um
nimero no marcador de poder.

Receber e gastar poder sempre segue as regras a seguir:

ﬁ
RECEBER PODER e

Sempre que vocé receber poder (por exemplo, durante a renda), vocé pode
mover marcadores de poder uma quantidade correspondente de passos

ao longo das setas brancas entre os alguidares do ciclo de poder. 1 poder
recebido permite que vocé mova 1 marcador de poder 1 passo para o proximo
alguidar mais alto, ao longo de uma seta branca.

« Contudo, vocé sempre move todo o poder do alguidar | para o alguidar
Il primeiro. Isto significa que o alguidar | deve estar vazio para que vocé
possa mover do alguidar Il para o alguidar Ill. (Imagine que primeiro vocé
coleta poder para depois, gradualmente, carrega-lo.)

« Se todos os marcadores de poder ji se encontram no alguidar Il
(Alguidares | e Il estdo vazios) e vocé receber poder, entdo este poder
recebido é desperdigado (ndo mova nenhum marcador de poder).
Tente planejar-se antecipadamente e use a Opgdo Adicional: Vender
Poder (pag. 9) para evitar isso.

Ty
GAsTAR PODER e

Vocé s6 pode usar poder que encontra-se no alguidar Il para realizar agoes
de poder ou para trocar por moedas (veja Op¢do Adicional: Vender Poder,
pag. 9). Poder gasto é movido através da seta preta do alguidar lll para o
alguidar |. Ele foi gasto e precisa ser recarregado.

Mesmo que existam marcadores de poder nos alguidares | e ll, vocé ainda
pode gastar os marcadores carregados que estdo no alguidar Ill.

Exemplo: ao receber 3 de poder,
vocé deve (1): primeiro mover 2
marcadores de poder do alguidar

| para o alguidar Il. Como, apés
isso, o alguidar | esta vazio, agora
vocé pode (2): mover 1 marcador
de poder para o alguidar Ill. Agora
vocé pode gastar até 5 marcadores
de poder do alguidar ll.




—2 FASE 2: ACOES T

Em sentido horario, comegando com o jogador que tem o marcador de jogador
inicial, cada jogador realiza 1 agdo em seu turno. Os jogadores continuam
realizando turnos até que todos tenham escolhido passar. Vocé pode realizar a
mesma agdo repetidas vezes durante a mesma rodada (ao longo de varios turnos).
Além da sua agdo, vocé pode gastar poder para ganhar moedas, através da opgdo
adicional: Vender Poder (pag. 9).

Resumo das 7 Agdes

© TRANSFORMAR E CONSTRUIR

Construa uma habitagdo em um hexagono de seu terreno natal ao seu alcance
ou torne habitavel um terreno ao seu alcance e, opcionalmente, construa uma
habitacdo |a. A maioria das habitagdes traz renda na fase 1.

© APRIMORAR UMA CONSTRUCAO

Através desta agio, vocé transforma habitagées em casas de comércio ou casas
de comércio em palacios. Casas de comércio trazem renda na fase 1, enquanto
palacios Ihe trazem uma habilidade especial. Alguns palacios também possuem
renda na fase 1.

© AVANCAR NA NAVEGACAO

Seu valor de navegacao indica seu alcance através do rio, tornando novos
terrenos disponiveis. Com esta agdo, vocé pode aumentar este valor.

© CONSTRUIR UMA PONTE
Usando esta agdo, vocé pode construir uma ponte através do rio.

© AcAo pE PoDER

Gaste marcadores de poder carregados, do alguidar lll, para realizar uma agio de
poder a sua escolha. Cada agdo de poder pode ser realizada apenas uma vez por
rodada.

© AcAo EsPEcIAL
AgOes especiais sdo agoes que so estao disponiveis para sua facgdo e ndao
possuem custo. Vocé pode realizar cada uma delas uma vez por rodada.

© PAssar

Caso ndo possa ou ndo queira realizar mais nenhuma agio nesta rodada, vocé
passa. Devolva sua ficha bonus atual e escolha uma nova para a préoxima rodada.

© OpcAo ADICIONAL: VENDER PODER
Com esta opgido adicional vocé pode trocar poder por moedas em certos
momentos (pag. 9).

—~= PoNTuAcAO DA RODADA T+ Exemplo: nesta rodada,

vocé recebe 2 pontos
cada vez que construir
uma habitagdo.

| Cadarodada possui sua prépria pontuagao.

| Aficha de pontuagio da rodada mostra como
vocé recebe pontos na fase 2 (a fase de agdes da
rodada atual). Nesta rodada, sempre que vocé
fizer o que estd mostrado (por exemplo, construir
habitacdes) vocé recebera pontos, conforme
mostrado na ficha de pontuagdo. Uma explicagdo
detalhada de cada ficha de pontuagio de rodada
pode ser encontrada na pag. 10.

Lo

] —2 ADJIACENCIA E ALCANCE T

Adjacéncia
Hexagonos de terreno e construcdes sdo considerados adjacentes caso

tenham uma fronteira direta entre eles, através da borda de um hexagono,
ou caso estejam conectados por uma ponte.

Alcance

Todos os terrenos adjacentes a uma de suas construgdes e todos os terrenos
acessiveis a vocé através da navegacio pelo rio sdo considerados ao alcance.
Seu valor de navegagdo indica a quantidade maxima de espagos de rio que
pode haver entre um terreno com uma construgdo sua e um terreno qualquer
para este ser considerado ao alcance.

Exemplo: todos os terrenos
marcados em preto sdo
considerados adjacentes a vocé
(a devastagdo de baixo devido a
sua ponte).

Seu valor de navegagdo é 2.
Todos os terrenos marcados

com um navio encontram-se,
adicionalmente, ao seu alcance,
jd que eles podem ser alcangados
através de até 2 espagos de rio.

1l
L=

As Diferentes Acoes em Detalhes

Quando realizar esta agdo, escolha uma das seguintes opgoes:

a) Construa uma habitacdo em um hexagono desocupado de seu terreno natal,
ao seu alcance.

b) Torne 1 hexagono de terreno desocupado, ao seu alcance, habitavel para
sua facgdo. Vocé pode construir imediatamente 1 habitagdo neste hexagono
(pagando seu custo).

a) Construa uma habitagdo em um hexagono g
desocupado de seu terreno natal, ao seu alcance.

e e

Seu terreno natal é
mostrado no circulo
| maior, diretamente

| abaixo da ilustragdo
| de sua facgdo.

PR Y

Construa uma habitagdo em um hexagono desocupado
(um hexagono sem nenhuma construgao) de seu
terreno natal, ao alcance de uma de suas construgdes
(a definicao de alcance estd na caixa acima, Adjacéncia
e Alcance). Pague o custo de 4 moedas e pegue a
habitagdo mais a esquerda de seu cartdo de facgdo, colocando-a no hexagono
escolhido. Caso vocé nido tenha nenhuma habitagido em seu cartio de faccéo,
entdo vocé ndo pode realizar esta agao.

.

Observagdo: cada vez que vocé constréi uma habitacio adjacente a quaisquer
construcdes pertencentes a outros jogadores, estes outros jogadores recebem
poder. Veja Receber Poder Gragas aos Outros Jogadores na pag. 7.

Caso esta seja a atual ficha de pontuagdo da rodada, receba 2 pontos
cada vez que vocé construir uma habitagédo.

.
\* SO



@ TRANSFORMAR E CONSTRUIR (CONTINUACAO)

b) Torne 1 hexagono de terreno desocupado, ao seu alcance, habitavel para
sua facgdo. Vocé pode construir imediatamente 1 habitagio neste hexagono
(pagando seu custo).

Para transformar um terreno em seu terreno natal, vocé sempre precisa de

10U 2 pas. A quantidade de pas que vocé precisa estd mostrada no ciclo de
transformacao de seu cartdo de facgio: conte as pas entre o terreno a ser
transformado e seu terreno natal. Cada pa custa 6 moedas. Uma vez que vocé
pagou os custos, posicione imediatamente uma ficha de terreno mostrando seu
terreno natal sobre o hexagono de terreno que foi transformado.

Em seguida, durante o mesmo turno, vocé pode construir uma habitagdo
imediatamente no hexagono que acabou de ser transformado (isto é opcional).
Pague o custo de 4 moedas e pegue a habitagdo mais a esquerda de seu cartdo de
facgdo, colocando-a no hexagono.

Certas agoes de poder (no tabuleiro e na habilidade do palécio da esquerda das
Fadas) e uma agdo especial em uma ficha bénus, lhe permitem realizar esta agdo
com 10u 2 pas gratuitas. Para mais informacdes, veja as a¢des de poder (pag. 8), a
explicagdo das fichas bénus (pag. 11) e as habilidades das facgées (Fadas, pag. 12).

Observagdo: caso vocé construa uma habitagdo ao lado de construgdes de outros
jogadores, estes jogadores recebem poder. Veja Receber Poder Gragas aos Outros
Jogadores na pag. 7.

|} Caso esta seja a atual ficha
de pontuacdo da rodada,
receba 2 pontos cada vez
que vocé construir uma
habitagdo.

| Caso esta seja a atual ficha
de pontuagdo da rodada,
receba 2 pontos para cada
pa que vocé usar.

Exemplo: voceé possui a facgéo dos Génios e quer transformar a devastagdo
adjacente a sua habitagdo em um terreno habitdvel para vocé. Vocé deve usar
2 pds para esta transformagdo, ja que existem 2 pds entre seu terreno natal

e o terreno escolhido, em seu ciclo de transformagdo. Vocé paga 12 moedas
por estas 2 pds. (1) Vocé posiciona uma ficha de terreno de lago (seu terreno
natal) no espago e pode construir uma habitagdo ld imediatamente, pagando
4 moedas. (2) Apds pagar o custo, vocé pega a habitagdo mais a esquerda de
seu cartdo de facgdo e a coloca no terreno.

@ APRIMORAR UMA CONSTRUCAO

Através da agdo Aprimorar uma Construgdo, vocé troca uma de 7
suas habitagbes por uma casa de comércio ou uma de suas casas
de comércio por um palacio. Palacios ndo podem ser aprimorados.

e |
e AP

Quando aprimorar uma construcio, realize os seguintes passos:
«

1. Escolha uma construgao para aprimorar.

2. Pague o custo da nova construgdo. Como o terreno ja esta
habitavel para vocé, nenhum custo adicional para torna-lo
habitavel é necessario.

e
«

Se vocé aprimorar uma habitagao para casa de comércio, o custo
depende da habitagdo que sera aprimorada ser ou nio adjacente a
1 0u mais construgoes de outros jogadores (veja Adjacéncia e
Alcance na pag. 5).

a) Se nenhuma construgao de outro jogador é adjacente, o custo do
aprimoramento é 10 moedas.

b) Se 1 ou mais construgoes de outros jogadores sdo adjacentes, o
custo do aprimoramento é 7 moedas.

Exemplo: aprimorar a
habitagdo 1 custa 10 moedas,
porque ninguém mais tem
construgbes adjacentes a
ela. Aprimorar a habitagdo

2 custa 7 moedas, porque

o paldcio vermelho é
adjacente a ela.

&\\
e >
a
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i Sevocé aprimorar uma casa de comércio para um palicio, o custo

“§" do aprimoramento é 14 moedas (independentemente de existirem
‘ outras construgdes adjacentes).

3. Pegue a construgao antiga (aquela que esta sendo aprimorada) do tabuleiro
e coloque-a em seu cartdo de facgdo, no pergaminho desocupado mais a
direita da linha de construgdes correspondente.

4. Pegue a nova construgao (aquela para a qual vocé esta aprimorando) de
seu cartdo de faccio e posicione-a no espago de terreno que vocé acaba de
liberar:

a) Se vocé aprimorou uma habitagdo para uma casa de comércio, sempre
pegue a casa de comércio mais a esquerda de seu cartio de facgdo.

b) Se vocé aprimorou uma casa de comércio para um palacio, vocé
pode escolher qual dos dois palacios vocé quer trazer ao jogo com
este aprimoramento. Um palacio |he traz uma habilidade de palacio
adicional imediatamente apds sua construgio. Cada palacio possui
uma habilidade diferente. Estude cuidadosamente qual habilidade vocé
precisara primeiro. A habilidade do palacio da esquerda é diferente
para cada facgdo. A habilidade do palacio da direita é a mesma para as
facgdes simples (lado A) e diferente para as avancadas (lado B).

Se a habilidade do palacio possui um octégono laranja Q, ela é uma
agao de poder pessoal ou uma agdo especial (veja A¢do de Poder na
pag. 8 e Agdo Especial na pag. 9). Pegue um marcador X e deixe-o ao
lado do octégono laranja. Vocé pode realizar essa agdo uma vez por
rodada, comegando em seu préximo turno. Apos ter realizado essa
agao, cubra-a com o marcador X. Ela ndo pode ser usada novamente
nesta rodada.



5. Se aficha de pontuagédo da rodada atual recompensar pela construgio que Al
vocé acaba de posicionar, receba os pontos mostrados (veja mais sobre isto
em Pontuagdo da Rodada na pag. 5).

Observagdo: caso vocé aprimore uma construgdo adjacente a construgdes de
outros jogadores, os outros jogadores recebem poder. Para mais informagdes,
veja Receber Poder Gragas aos Outros Jogadores logo abaixo.

Observagdo: o aprimoramento altera sua renda para a préoxima rodada. Vocé
nao recebera mais a renda da construgdo antiga, mas recebera a renda da nova
construgao.

Caso esta seja a atual ficha
de pontuagdo da rodada,

Caso esta seja a atual ficha
de pontuagdo da rodada,
receba 3 pontos cada vez que . receba 5 pontos cada vez
aprimorar para uma casa que aprimorar para um
de comérecio. paldcio.

N
Exemplo: uma de suas habitages estd no lago. Vocé a aprimora para uma casa

de comércio.

1. Vocé paga o custo. Neste exemplo, 7 moedas, ja que 1 ou mais construgoes de
outras facgbes estdo adjacentes a esta habitagdo.

2. Vocé tira a habitagdo do tabuleiro e a coloca no pergaminho desocupado
mais a direita da linha de habitagées de seu cartdo de facgdo. Na proxima
rodada, vocé deixard de receber a renda de 3 moedas que vocé cobriu.

3. Vocé pega a casa de comércio mais a esquerda de seu cartdo de facgdo
e a posiciona no terreno liberado. Através deste aprimoramento, vocé
desbloqueou uma renda adicional de 1 poder e 2 moedas para a préxima

rodada.

= REeceBer PoDerR GRACAs A0S OuTtrROs &~

: e : 3 o
Quando vocé constréi uma habitagdo ou aprimora uma construgao, ¥
todos os outros jogadores que possuem construgdes adjacentes a uma

nova construgdo recebem 1 poder para cada construgio adjacente

a esta nova construgdo que eles possuam (veja O Ciclo de Poder na

pag. 4). Vocé nunca ganha poder por construir ou aprimorar suas proprias
construgdes, mesmo que elas estejam adjacentes entre si.

No exemplo acima: Azul aprimorou a habitagdo no lago para uma casa de
comércio. Todas aqueles com construgées adjacentes recebem poder. Amarae
possui 2 construgbes adjacentes a casa de comércio aprimorada, recebendo 2
de poder. Preto recebe 1 de poder pela sua tinica construgdo adjacente.

—2 FunDANDO UMA CIDADE T @

Durante a partida, vocé podera fundar uma ou mais cidades. A fundagdo de
uma cidade acontece automaticamente e ndo é uma agdo. Cada uma de suas
construgdes possui um valor de cidade, que é representado pela quantidade
de emblemas [§ 4 esquerda do custo de construgio correspondente, em seu
cartdo de facgdo. Cada habitagio possui um valor de cidade de 1, cada casa

de comércio, um valor de cidade de 2 e cada palacio, um valor de cidade de 3.
Ap0s realizar uma agéo, se 4 ou mais de suas construgées forem adjacentes
(incluindo conexdes através de pontes), e estas construgdes possuirem

um valor de cidade combinado de 7 ou mais, vocé funda uma cidade

imediatamente.

Quando fundar uma cidade, escolha uma ficha de cidade de seu estoque e
receba imediatamente todos os bonus mostrados nela, colocando, em seguida,
a ficha abaixo de uma das construgdes que formaram a cidade (indicando
quais construgdes adjacentes ja formaram uma cidade). Cada ficha de cidade
pode ser usada apenas uma vez por partida. Cidades sdo explicadas na pag. 11.

Observe os seguintes detalhes sobre cidades:

- Cada construgdo pode ser parte de apenas uma cidade.

Se vocé posicionar uma construgdo adjacente a uma cidade ja fundada,
vocé aumentara o valor de cidade dela, mas isto ndo lhe ajudara a fundar
uma nova cidade (ou seja, a nova construgao foi integrada na cidade ja
existente).

- Se vocé conectar duas cidades ja fundadas ao posicionar uma
construgdo, ambas mantém suas fichas de cidade, mas isto também nio
ajuda a fundar uma nova cidade.

Dica: tente construir grupos de construgées adjacentes que somem exatamente
um valor de cidade de 7, ja que mais valor de cidade é desperdigado para os
propdsitos de fundar uma nova cidade.

Caso esta seja a atual ficha de pontuagdo de rodada, receba 5 pontos
cada vez que fundar uma cidade.

Exemplo: vocé construiu

uma ponte e agora possui 4
construgdes adjacentes, com

um valor de cidade total de 7,
automaticamente fundando uma
cidade. Vocé escolhe, entre as
fichas de cidade de seu estoque, a
que mostra 6 moedas e 5 pontos,
0 que voceé recebe imediatamente.
Em seguida vocé posiciona a
ficha de cidade sob uma de

suas construgées, indicando

que as construgoes adjacentes

pertencem aquela cidade.




© AVANCAR NA NAVEGACAO

Pague 8 moedas e avance seu marcador de
faccdo natrilha de navegacdo em 1 espago
para a direita. Vocé recebe imediatamente
0s pontos mostrados no novo espago.

O valor de navegacao indica quais terrenos
dois estio ao alcance para vocé tornar
habitaveis e construir através do rio (veja
Adjacéncia e Alcance na pag. 5). O ponto
inicial deve sempre ser uma de suas proéprias
construcoes.

Exemplo: vocé paga 8 moedas

e avanga 1 espago na trilha de
navegagdo. Vocé recebe 3 pontos
por isto. Espagos de terreno
conectados a uma de suas
construgoes por até 2 espagos
de rio sdo considerados ao seu
alcance a partir de agora.

Caso esta seja a atual ficha de
pontuagdo da rodada, receba 2
pontos cada vez que vocé avangar
na navegagdo.

@ CONSTRUIR UMA PONTE

Pague 10 moedas para construir
1 ponte. Pegue uma ponte de seu
estoque e posicione-a em um
espaco de ponte desocupado
(representado por 2 cabeceiras
de ponte opostas) adjacente aum
terreno onde vocé possua uma
construcdo. Caso nao exista uma
cabeceira de ponte mostrada em
um local do rio, entdao vocé nao
pode construir uma ponte 4.

Exemplo: estes sdo
espagos de ponte
desocupados. Ja
que o superior

e o central sdo
adjacentes a sua
habitagdo, vocé
pode construir
uma ponte ld.

© AcAo DE PODER

Vocé pode encontrar agdes de poder no tabuleiro e em alguns cartdes de facgdo.
Elas possuem um octégono laranja Q em uma placa de madeira. Para ativar
uma agédo de poder e receber seus beneficios: gaste poder (pag. 4) conforme
mostrado a esquerda da seta » e receba os beneficios mostrados a direita da
seta, cobrindo o beneficio com um marcador X em seguida. Caso ja exista um
marcador X sobre um beneficio, vocé nao podera ativa-lo (cada agao de poder
s6 pode ser ativada uma vez por rodada). A¢des de poder nos cartoes de facgdo
s6 podem ser usadas pelas facgdes correspondentes. As diferentes a¢oes de
poder sdo:

Construir uma Ponte

Gaste, respectivamente, 3 ou 4 de poder para construir uma
ponte sem pagar moedas por ela.

Estas agbes de poder funcionam da mesma forma que a
acgdo Construir uma ponte mostrada acima. Contudo, vocé
gasta poder ao invés de pagar moedas. Estas agdes de
poder (assim como todas as demais) s6 podem ser usadas
uma vez por rodada. Contudo, a agdo de Construir uma
Ponte pode ser usada diversas vezes por rodada (ao longo
de diversos turnos).

Avangar na Navegagao

Gaste 4 de poder para avangar seu valor de navegacdo em
1 espago, sem pagar moedas por isto. Avance seu marcador
de facgdo 1 espaco na trilha de navegacio e receba os
pontos mostrados no novo espaco.

Esta acdo de poder funciona da mesma forma que a acio Avangar na Navegagdo
explicada ao lado. Contudo, vocé gasta poder ao invés de pagar moedas. Esta acao
de poder (assim como todas as demais) s6 pode ser usada uma vez por rodada.
Contudo, a agdo de Avancar na Navegagdo pode ser usada diversas vezes por
rodada (ao longo de diversos turnos).

Caso esta seja a atual ficha de pontuagdo da rodada, receba 2 pontos
cada vez que vocé avangar na navegagdo.

7 moedas

Gaste 4 de poder para receber imediatamente
7 moedas.

Transforme e Construa com 1 pa gratuita

Gaste 4 de poder para realizar uma agdo Transformar e
Construir (pag. 5) com 1 pd gratuita. As regras normais

de Transformar e Construir se aplicam (incluindo pontos
por fichas de pontuagio da rodada). Caso vocé queira
transformar um terreno para o qual vocé precisa de 2 pas,
vocé deve comprar a segunda pa pagando moedas.

Transforme e Construa com 2 pas gratuitas

Gaste 6 de poder para realizar uma agio Transformar e
Construir (pag. 5) com 2 pas gratuitas.

Com isto vocé pode:
a) Tornar 1 espago de terreno, que precise de 1 ou 2 pas, habitavel para vocé.

b) Tornar 2 espagos de terreno, cada um precisando de 1 pa, habitaveis para voceé.
Ambos os espacos de terreno precisam estar ao alcance de qualquer construcdo
sua existente antes de vocé comecar a realizar esta acao.

Vocé ndo pode comprar pas adicionais. Vocé deve posicionar fichas de terreno
de seu terreno natal imediatamente nos terrenos transformados. Em ambas as
opgOes acima, vocé pode construir imediatamente uma habitagdo em um espago
de terreno que vocé acaba de tornar habitavel, pagando o custo usual (mesmo
que vocé tenha transformado 2 terrenos, vocé s6 pode construir uma habitagao).

As regras normais de Transformar e Construir se aplicam (incluindo pontos por
fichas de pontuacio da rodada).

Observagdo: o seguinte se aplica a ambas as agbes de poder Transformar e
Construir com pds gratuitas:

Caso esta seja a atual ficha
de pontuagdo da rodada,
receba 2 pontos para cada
pa que vocé usar.

de pontuagdo da rodada, ‘\b 2

receba 2 pontos cada vez
que vocé construir uma S
habitagdo.

oS

Caso esta seja a atual ficha T ]




@ AcAo EsPEeciAL

Vocé pode encontrar agdes especiais em uma ficha bénus e em algumas
habilidades de palacios. Assim como agdes de poder, elas mostram um octégono
laranja Q, mas diferente daquelas, elas ndo possuem um custo de poder.

Acoes especiais também sé podem ser realizadas uma vez por rodada. Apos
ativar uma agdo especial, posicione um marcador X sobre o octégono laranja
correspondente. Agbes especiais nos cartdes de facgdo sé podem ser usadas pelas
facgoes correspondentes. Detalhes das agdes especiais sdo listados junto das
facgoes correspondentes (pag. 11 e 12) e das fichas bonus (pag. 11).

Exemplo: vocé possui a fac¢do dos Génios e ja
construiu seu paldcio da esquerda. Sua habilidade,
adicionalmente a renda de 2 de poder na fase 1, é
uma agdo especial. Em seu turno, vocé ativa esta
agdo especial como sua agdo, posicionando um
marcador X nela para indicar que jd foi usada.

N

@ PASsSAR

Caso vocé ndo possa ou ndo queira realizar nenhuma outra agdo nesta rodada,
vocé escolhe a acio de passar em seu turno, saindo da rodada atual e sendo
pulado nos préximos turnos, até o final da fase 2. Contudo, vocé ainda pode
receber poder quando outros jogadores construirem ou aprimorarem em locais
adjacentes a suas construcdes (veja Receber Poder Gragas aos Outros Jogadores na
pag. 7) e as habilidades das Inventoras e dos Felinos da Areia ainda estdo ativas.

Realize os passos da agdo passar da seguinte forma:

1. Caso seja o primeiro a passar nesta rodada, pegue o marcador de jogador
inicial. Vocé realizara a primeira agdo na préxima rodada (ignore isto na
quinta rodada).

2. Verifique se existe uma condigdo "quando passar” (representada por
um pergaminho enrolado) em sua ficha bénus, habilidade de facgio ou
habilidades de palacio ativas. Caso exista, receba o bénus correspondente
neste momento. BRI

N RS- SIS

\

Exemplo: vocé

possui a ficha ;

bénus mostrada e

passa. Vocé possui

2 casas de comércio

no tabuleiro e,

assim, recebe

4 pontos. Vocé

| escolhe uma nova

ficha bénus para

trocar por esta.

4. Vire sua nova ficha bonus, deixando-a com o verso para cima. Isto € um
lembrete para os demais jogadores de que vocé ja saiu desta rodada.

3. Em seguida escolha uma das fichas |
bonus disponiveis ao lado do
tabuleiro, trocando-a pela ficha
bonus que vocé tinha nesta rodada.
Vocé ndo pode manter a mesma
ficha bénus para a proxima rodada. |
Vocé pode escolher uma ficha 1

bonus que outro jogador ja tenha

devolvido nesta rodada. Caso a ficha
bonus possua moedas nela, traga-as
para o seu estoque.

5. Caso vocé seja o tltimo jogador a passar nesta rodada, entdo a
Fase 3: Final da Rodada comeca.

© OpcAo ApICIONAL: VENDER PODER

Através desta opgao adicional, vocé pode gastar tanto poder quanto vocé quiser,
do alguidar Ill, para receber moedas. Vocé recebe 1 moeda por poder gasto.

Vocé pode realizar esta opgio adicional nestes momentos:

- Fase 2: A qualquer momento durante seu turno, antes ou depois de sua
agdo, mesmo quando sua agdo for passar. Esta op¢do é adicional a sua aco!

- Durante a fase 3 (Final da Rodada).
- No final da partida.

Dica estratégica: considere a Venda de Poder quando vocé passar ou ao final

da rodada, particularmente se vocé espera alguma renda e a maioria de seus
marcadores de poder ja est4 no alguidar lIl. (Para maiores detalhes sobre o ciclo
de poder, veja O Ciclo de Poder na pag. 4.)

—2 FAsE 3: FINAL DA RoDADA T

Assim que todos os jogadores tiverem passado, comega a fase 3. Ela é uma
preparagdo para a proxima rodada. Desta forma, vocé pode pular ela durante a
Rodada 5 (a rodada final do jogo).

Antes de comecar a proxima rodada:

- Remova todos os marcadores X de todas as a¢des de poder e especiais,
deixando estes marcadores ao lado das respectivas ac¢des.

- Posicione 1 moeda em cada ficha bonus que esta ao lado do tabuleiro,
mesmo que ela ja possua alguma moeda sobre ela.

- Vire a ficha de pontuagio da rodada usada na atual rodada, de modo a
deixar apenas as fichas de pontuagio das préoximas rodadas com a frente
para cima. Isto também lhe ajudara a contar as rodadas.

> FIM DA PARTIDA —~o

A partida termina ao final da rodada 5, apds todos os jogadores terem realizado
a acdo de passar. Agora siga para a pontuacio final, que consiste na pontuagdo
das moedas e na pontuacio dos territorios. Se vocé possui mais pontos apds
a pontuagdo final, vocé venceu esta partida de Terra Nova! Em caso de empate,
jogue uma partida de Terra Mystica para determinar o vencedor!

—2 PoONTUACAO DE MOEDAS T

T

—2= PONTUACAO DE TERRITORIOS T

Troque todos os marcadores de poder no alguidar Il
por moedas, usando a opgio adicional Vender Poder
(veja acima). Receba 1 ponto por cada 3 moedas em
seu estoque.

Conte a quantidade de construgdes em seu maior grupo de construgoes
conectadas pelo seu alcance (veja Adjacéncia e Alcance, pag. 5). Receba pontos de
acordo com sua posigao.

1. Se vocé possui a maior quantidade de construgdes conectadas,
receba 12 pontos.

2. Se vocé for o segundo em quantidade de construgdes conectadas,
receba 8 pontos.

3. Se vocé for o terceiro em quantidade de construgdes conectadas,
receba 4 pontos.

4. Se vocé for o quarto em quantidade de construgdes conectadas,
receba o pontos.



Se diversos jogadores empatarem, some as Exemplo: todos os jogadores

pontuagdes do nivel empatado e dos niveis R valor de navega§d~o 2.
inferiores (dependendo da quantidade de O maior grupo de construgges,
jogadores empatados), dividindo este total pela e Azul quanto paia O
quantidade de jogadores empatados. Cada Vermelho é de 10 construgoes.
jogador empatado recebe, desta forma, a mesma ~P°55U’ Speats b
quantidade de pontos. construgbes em seu maior grupo.

Azul e Vermelho dividem as
recompensas para primeiro e
segundo lugar, recebendo 10
pontos cada.

(12 +8 =20 — 20 + 2 =10).
recebe apenas 4 pontos
pelo terceiro lugar.

—~ VARIANTE DE ORDEM DETURNO c~> <~ VARIANTES DE 2 JOGADORES —~»

Ao invés de realizar seus turnos no sentido horario, vocé também pode jogar Se vocé esta familiarizado com o jogo normal e esta jogando em 2 jogadores,
na ordem na qual os jogadores passaram na fase 2 da rodada anterior. Em 2 recomendamos as variantes a seguir para um desafio maior. Escolha entre uma
jogadores esta variante nio difere em nada do jogo normal. variante mais estratégica (Planejador) e uma mais baseada em sorte (Cavador). Em

iz 2 ambas as variantes, habitacdes neutras entram em jogo.
—> MUDANCAS NA PREPARACAO T s 108

§ : —= REGRAs PARA AMBAS As VARIANTES &
No passo 1) da preparagdo geral, coloque o tabuleiro na mesa e, ao lado dele, o

tabuleiro de ordem de turno. + Durante a preparagio, use o lado do tabuleiro com o icone para @

Adicione ao passo 7) da preparagdo geral (escolher a facgdo) o seguinte: 2 jogadores no canto inferior esquerdo do tabuleiro.

imediatamente apds escolher uma facgdo, posicione a ficha de facgao « As habitagdes neutras contam como habitagdes de uma facgio diferente

correspondente no espago vazio mais alto da coluna da esquerda do tabuleiro quando pagar o custo para casas de comércio.

de ordem de turno. « O posicionamento de habita¢des neutras ndo aciona nenhum efeito (nem
mesmo recebimento de poder por construcdes adjacentes ou habilidades de

—= ALTERAGOES NO JoGO T faccoes).

FAse 2: AcOEs : : -~

Os jogadores ndo realizam turnos no sentido horario. No lugar disto, eles jogam = REGRAS PARA A VARIANTE PLANEJADOR =

seus turnos conforme mostrado no tabuleiro da ordem de turno, de cima para - Ap6s posicionar o tabuleiro mas antes de realizar outros o

baixo. passos da preparagdo, escolha aleatoriamente uma cor para

Na primeira, terceira e quinta rodada, a ordem do turno serd a mostrada na coluna afacgdo neutra. Cada jogador pega 1 habitacao desta cor

da esquerda, ao passo que na segunda e quarta rodada, sera a mostrada na coluna e a posiciona em um espago desocupado do terreno natal -

da direita. Os nimeros sobre as colunas servem como lembrete disto. correspondente, marcado com uma habitagdo na sua base \u/
(existem 4 espagos aplicaveis). Em seguida continue com a

Acho Passar preparagdo. Vocé ndo pode escolher a faccdo neutra como sua facgdo.

Se vocé decidir usar a agdo passar, mova sua ficha de facgdo para o espago

vazio mais acima na outra coluna do tabuleiro da ordem de turno (ela possui o
nimero da préxima rodada em seu topo). Realize os demais passos da agdo passar
conforme o usual. Durante a préxima rodada, jogue de acordo com a nova ordem
indicada no tabuleiro da ordem de turno, na coluna abaixo do nimero da rodada. —2 REGRAS PARA A VARIANTE CAVADOR T

Antes da Fase de Renda de cada rodada (incluindo na primeira rodada):

+ Na Fase 3 da terceira rodada (e apenas neste momento) sdo colocadas
habitagdes da cor neutra nos outros dois terrenos natais dela, marcados com
o simbolo da habitagdo, caso eles ainda estejam disponiveis.

=5 «

1. O jogador inicial pega 1 habitagdo de cada uma das 3 cores
das facgoes ndo escolhidas pelos jogadores e compra 1 delas,
aleatoriamente. Ele posiciona a habitagdo em um hexagono
desocupado do terreno natal correspondente, marcado
com um simbolo de habitagido. Caso nenhum hexagono
corresponda a esta especificagdo, descarte a habitagdo.

Exemplo: vocé possui a fac¢do dos Génios. Em seu
turno vocé escolhe a agdo passar. Vocé move sua
ficha de facgdo para o espago vazio mais acima na
coluna da direita. Como vocé foi o primeiro a passar
nesta rodada, vocé realizard a primeira agdo da fase
2 da préxima rodada.

2. O outro jogador compra 1 habitagdo aleatéria entre as 2 remanescentes
e posiciona a mesma em um hexagono desocupado do terreno natal
correspondente, marcado com um simbolo de habitacdo. Caso nenhum
hexagono corresponda a esta especificagdo, descarte a habitagdo. Descarte a
habita¢do remanescente.




~—~ APENDICE ~v

Aqui vocé encontrara explicagdes das fichas de pontuagdo da rodada, fichas de cidade, fichas bénus e as diferentes facgoes.

—2 FicHAs DE PoNTuAcAO DA RoDADA T

A ficha de pontuagio da rodada mostra com o que vocé recebe pontos na fase de agoes da
rodada atual. Aqui estdo os detalhes delas:

Cada vez que vocé aprimorar
uma habitacdo para casa de
comércio nesta rodada, receba
3 pontos.

Cada vez que vocé construir
uma habitagao nesta rodada,
receba 2 pontos.

Cada vez que vocé aprimorar
uma casa de comércio para
palacio nesta rodada, receba
5 pontos.

Cada vez que vocé fundar uma
cidade nesta rodada, receba
5 pontos (adicionalmente ao
- que a ficha de cidade fornecer).

Cada vez que vocé avangar seu marcador de facgdo na trilha de navegagao
nesta rodada, receba 2 pontos (adicionalmente aos pontos da trilha de
navegagao). Ndo importa a forma como vocé aumentar seu valor de
navegagao.

Receba 2 pontos por pa que vocé usar nesta rodada para tornar um terreno
habitavel. Ndo importa se vocé pagou o custo normal por estas pas ou se elas
foram gratuitas (por exemplo, ganhas através de agoes de poder).

—2 FicHAs DE CIDADE &

Vocé pode usar estas fichas de cidade quando fundar uma cidade. Seus bénus sdo:

Receba 8 de poder e 6 pontos.

Aumente seu valor de navegagio
em 1 e receba 4 pontos
(adicionalmente aos pontos

da trilha de navegagao).

Exemplo da ficha de pontuagdo da rodada das pds: nesta rodada, a ficha de
pontuacdo é a que traz 2 pontos por pd usada. Vocé usa a agdo de poder de
Transformar e Construir com 1 pd gratuita e paga 6 moedas por outra pd.
Com estas 2 pds, voceé transforma um deserto adjacente em um lago.

Como vocé usou 2 pds, vocé recebe 4 pontos pela ficha de pontuagéo.

—2 FicHAs BONUs &

Sua ficha bénus sé é valida por uma rodada. Ela sempre traz uma renda adicional na fase 1. Algumas também |he trazem pontos quando vocé passa ou outras vantagens.

alcance.)

Na fase 1: Renda receba 2 moedas.

Na fase 2: A¢Ges, quando passar,
receba 2 pontos por cada casa
de comércio que vocé tenha no
tabuleiro.

' Nafase 2: AcGes, quando passar,
receba 1 ponto por cada habitagdo
. que vocé tenha no tabuleiro.

Na fase 1: Na fase 1: (====) Na fase 1: Renda receba 3 de poder.

Renda - Renda e e

receba 6 receba 3 Na fase 2: A¢ées, seu valor de

moedas. moedas e 3 navegacao é considerado 1a mais. Isto
‘ de poder. ndo se aplica para a pontuagao final.

(Né@o mova o marcador na sua trilha de
navegagdo! Apenas adicione 1 ao valor
quando verificar se um terreno estd ao

() Na fase 1: Renda receba 2 de poder. 50l Na fase 1: Renda receba 4 de poder. 5 )

Na fase 1: Renda receba 2 moedas.

Na fase 2: A¢Ges, vocé pode realizar uma agao Transformar e Construir
completa com 1 pa gratuita como uma agao especial. As regras normais
da agdo Transformar e Construir ainda se aplicam (incluindo quaisquer
pontos recebidos por fichas de pontuagdo da rodada. Caso vocé queira
transformar um terreno para o qual vocé precisa de 2 pas, vocé deve
comprar a segunda pa pagando 6 moedas.

Na fase 1: Renda receba 3 de poder.

Na fase 2: A¢Ges, quando passar,
receba 3 pontos para cada passo que

- vocé avancou na trilha de navegacio

durante a partida (ou seja, seu valor

- de navegacdo x3).

Na fase 2: A¢bes, quando passar,
- receba 4 pontos por cada palacio
que vocé tenha no tabuleiro.

Habilidade da faccao: cada vez que vocé fundar uma cidade, receba 4
pontos adicionais.

Palacio esquerdo: uma vez construido, receba 2 de poder em cada fase de renda.
Adicionalmente, agora vocé possui uma agao especial pessoal. Com ela, vocé pode
construir 1 habitagdo em qualquer espago de lago gratuitamente uma vez por rodada.
Esse espago de lago ndo precisa ser adjacente ou ao alcance. A agdo especial conta
como construir uma habitagdo. Vocé ndo pode gastar pas para construir a habitagdo
em um espago que nio seja do seu terreno natal durante esta agdo.

Palacio direito: uma vez construido, vocé pode fundar uma cidade com valor 6 ao
invés de 7. Contudo, a cidade ainda precisa consistir de pelo menos 4 construgoes.
Observagdo: construir este paldcio pode causar a fundagdo imediata de uma ou mais
cidades.

Habilidade da faccdo: vocé pode fundar cidades divididas por um espago de

rio sem a necessidade de construir uma ponte. Fica a seu critério escolher

quando e se usara esta habilidade. Quando fundar uma cidade desta forma, posicione
aficha de cidade no espago de rio para deixar a conexao clara. Vocé ainda pode
construir pontes da forma normal. Observagdo: isso pode ser feito em espagos de rio
com ou sem cabeceiras de ponte.

Palacio esquerdo: uma vez construido, receba 4 de poder em cada fase de renda.
Quando construir este palacio, aumente imediatamente e apenas uma vez seu valor
de navegagdo em 1 passo gratuitamente. Vocé recebe os pontos pelo novo espago da
trilha da forma usual, bem como da ficha de pontuagdo da rodada, se aplicavel.

Palacio direito: uma vez construido, vocé pode aprimorar 1 habitagdo para 1 casa de
comércio uma vez por rodada gratuitamente como uma agdo especial.




Habilidade da facgao: quando passar, ganhe pontos pelas suas proéprias
casas de comércio presentes no tabuleiro. Para 1 ou 2 casas de comércio,
receba 2 pontos, para 3, receba 3 pontos e para 4, receba 4 pontos.

Palacio esquerdo: uma vez construido, receba 4 de poder em cada fase de renda. Para
cada transformagéo de terreno que custe 2 pas, vocé sé precisara de 1 pa.

Palacio direito: uma vez construido, vocé pode fundar uma cidade com valor 6 ao
invés de 7. Contudo, a cidade ainda precisa consistir de pelo menos 4 construgoes.
Observagdo: Construir este paldcio pode causar a fundagdo imediata de uma ou mais
cidades.

IFRITES

Habilidade da faccdo: toda acdo de poder lhe custa 1 de poder a menos. j
Isto ndo se aplica a opgédo adicional Vender Poder (trocar poder por moedas, pag. 9).

Palacio esquerdo: uma vez construido, receba 4 de poder em cada fase de renda.
Quando construir este palacio, vocé pode, imediatamente e apenas uma vez, tornar
um terreno desocupado qualquer na borda do tabuleiro habitavel para vocé de forma
gratuita e construir uma habitagdo 14, também de forma gratuita. O terreno ndo
precisa estar ao seu alcance. Isto ndo conta como utilizagdo de pas, mas conta como
construgdo de uma habitagdo. Vocé pode escolher um hexagono que ja seja habitavel
e dispensar a parte de transformar desta habilidade.

Palacio direito: uma vez construido,
quando passar, receba 1 ponto para
cada assentamento seu que possua
pelo menos uma construgdo na borda
do tabuleiro. Um assentamento é uma
série de construcdes suas, adjacentes
entre si, ou uma construgdo sua
isolada. Uma cidade conta como um
assentamento.

Exemplo: vocé possui 3 assentamentos
na borda.

DuUENDEs

Habilidade da facgao: receba 2 de poder para cada pa que vocé usar para
tornar um terreno habitavel. Pas gratuitas também contam.

Palacio esquerdo: uma vez construido, receba 2 de poder e 5 moedas em cada fase de
renda. Quando construir este palacio, vocé ganha imediatamente e apenas uma vez 6
de poder.

Palacio direito: uma vez construido, vocé pode fundar uma cidade com valor 6 ao
invés de 7. Contudo, a cidade ainda precisa consistir de pelo menos 4 construgoes.
Observagdo: construir este paldcio pode causar a fundagdo imediata de uma ou mais
cidades.

INVENTORAS

Habilidade da facgdo: cada vez que outra facgdo construir uma habitacdo

(mesmo que vocé ja tenha passado), vocé ganha poder imediatamente.

Quando jogar em 2 jogadores, receba 2 de poder. Quando jogar em 3 ou 4 jogadores,
receba 1 de poder. "Receber Poder Através de Outros Jogadores”, na pag. 7, ainda se
aplica.

Palacio esquerdo: uma vez construido, receba 2 de poder em cada fase de renda.
Adicionalmente, agora vocé possui uma agdo especial pessoal. Com ela, vocé pode
gastar 6 de poder para tornar um terreno ao seu alcance habitavel para vocé, de forma
gratuita, e imediatamente construir uma casa de comércio neste terreno, também de
forma gratuita.

Isto ndo conta como usar pas, mas conta como um aprimoramento para casa de
comércio. Vocé pode utilizar esta agdo multiplas vezes por rodada. Vocé pode escolher
um hexagono que ja seja habitavel e dispensar a parte de transformar desta habilidade.

Palacio direito: cada vez que vocé construir uma habitagdo, receba 2 pontos.

Habilidade da faccio: receba 2 de poder em cada fase de renda.

Palacio esquerdo: uma vez construido, receba 3 de poder e 2 moedas em cada fase

de renda. Adicionalmente, agora vocé possui uma agdo especial pessoal. Com ela,

uma vez por rodada, vocé pode gastar 2 de poder para realizar uma agdo Transformar
e Construir (pag. 5) com 1 pa gratuita. As regras normais de Transformar e Construir

se aplicam (incluindo pontos por fichas de pontuagido da rodada). Caso vocé queira
transformar um terreno para o qual vocé precisa de 2 pas, vocé deve comprar a
segunda pa pagando moedas. Caso vocé construa imediatamente uma habitacao, vocé
deve pagar os custos

de construgao usuais (4 moedas).

Palacio direito: uma vez construido, vocé pode fundar uma cidade com valor 6 ao
invés de 7. Contudo, a cidade ainda precisa consistir de pelo menos 4 construgoes.
Observagdo: construir este paldcio pode causar a fundagdo imediata de uma ou mais
cidades.

DRruibAas

Habilidade da faccao: vocé possui uma possibilidade a mais na opgao
adicional Vender Poder. Vocé pode gastar 3 de poder do alguidar Ill tantas
vezes quanto quiser para receber 2 pontos. Vocé pode usar esta habilidade nos
mesmos momentos

que a opgdo adicional Vender Poder (veja a pag. 9).

Palacio esquerdo: uma vez construido, receba 4 de poder em cada fase de

renda. Adicionalmente, quando passar, receba 2 de poder para cada um de seus
assentamentos. Um assentamento é uma série de construgdes suas, adjacentes entre
si, ou uma construcdo sua isolada. Uma cidade conta como um assentamento. (Para
um exemplo de assentamento, veja os Ifrites a direita)

Palacio direito: uma vez construido, receba 3 pontos cada vez que vocé aprimorar

uma habitacdo para uma casa de comércio.
o
§

FiLHAs Do DESERTO %j
2

habilidade comece a partida com 3 habitagdes. Posicione sua
terceira habitagdo apds todos os jogadores terem posicionado suas segundas
habitagdes iniciais.

uma vez construido, receba 2 de poder em cada fase de renda.
Adicionalmente, agora vocé possui uma agdo especial pessoal. Com ela, uma vez por
rodada, vocé pode tornar um espaco de terreno adjacente no mesmo continente
habitavel para sua facgdo. Vocé pode construir uma habitagio |4 pagando o custo
normal. Isto ndo conta como utilizagdo de pas, mas conta como construgdo de uma
habitagdo. No mesmo continente significa que vocé deve ignorar pontes para
considerar a adjacéncia (ou seja, adjacéncia sem cruzar o rio).

)

Peldie cliralizes uma vez construido, vocé pode fundar uma cidade com valor 6 ao
invés de 7. Contudo, a cidade ainda precisa consistir de pelo menos 4 construgoes.
Observagdo: construir este paldcio pode causar a fundagdo imediata de uma ou mais
cidades.

FELINOS DA AREIA

cada vez que outra facgio aprimorar uma construgio
(mesmo que vocé ja tenha passado), vocé recebe moedas. Quando jogar em
2 jogadores, receba 2 moedas. Quando jogar em 3 ou 4 jogadores, receba 1 moeda.
"Receber Poder Através de Outros Jogadores", na pag. 7, ainda se aplica.

uma vez construido, receba 2 de poder em cada fase de renda.
Adicionalmente, quando aprimorar para uma casa de comércio, vocé paga apenas
5 moedas (com adjacéncia a uma construgdo de outra facgdo) ou 7 moedas (sem
adjacéncia a uma construgdo de outra facgdo). Use a ficha de palacio para cobrir os
custos normais da casa de comércio em seu cartdo de faccio.

uma vez construido, quando vocé passar, receba 1 ponto para cada
uma de suas construgdes no tabuleiro que nio seja adjacente a um espago de rio.



