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Em 1744, com um grande terramoto a destruir Lisboa e a maior parte da costa sul de
Portugal, era imperativo reconstruir uma nagdo inteira. A necessidade de vidro para janelas
aumentou de tal modo que William Stephens, um empresirio britanico, expandiu o seu negécio
para Portugal investindo na industria do vidro.

Em 1769, Stephens comprou a fabrica de vidro localizada na Marinha Grande, uma pequena
cidade cercada por um vasto pinhal plantado na areia séculos antes. Com o apoio significativo
do Marqueés de Pombal e a protegio do Rei José I, esta fabrica de vidro cresceu ao mesmo
nivel que as suas maiores concorrentes europeias e tornou-se um fator importante para o
desenvolvimento da regido e do pais.

William e o seu irmdo John contrataram vidreiros de Inglaterra e de Italia, trazendo-os para
trabalhar em Portugal. Utilizando as suas habilidades comerciais e forte educagao civica, estes
irmdos criaram uma industria sem precedentes que proporcionava assisténcia médica, educagao
e cultura para os trabalhadores e as suas familias.

A sua iniciativa e resiliéncia incentivaram outros industriais portugueses a abrir novas fabricas
nos anos que se seguiram, criando novos empregos e gerando novos recursos. Mesmo durante
a invasdo francesa, destrutiva e opressiva, a cidade manteve-se firme e, com o impeto da Real
Fabrica de Vidros, manteve-se no caminho de se tornar no grande centro industrial que ainda
hoje existe.



Componentes

verso verso
frente frente
4x Tabuleiros individuais 39x Cartas de contrato  32x Cartas de investimento

verso frente frente verso

1x Tabuleiro de i 23x Cartas vermelhas 23x Cartas azuis 4x Cartas iniciais

x labuleirc de jogo de profissao de profissao de profissao
32xdet 16x de 5 8x Cestos 8x Caixotes 8x Candelabros verso 1X Ma_fcadOT d§
48x Moedas de escudo* 24x Acessorios exercito francés

‘ . . 60x Cubos translucidos 60x Cubos de madeira
) ) ) o 20x Verdes (garrafas) 20x Laranja (utensilios de madeira)
84x Discos de madeira  4x Marcadores de influéncia 20x Azuis (cristaleria) 20x Rosa (tecidos)
(21 por jogador) (1 por jogador) 20x Brancos (vidro plano) 20x Pretos (cerdmica)

NOTA - Escudo NOTA - Itens ilimitados

Moedas, acessorios, cubos translicidos e cubos de madeira
sdo considerados ilimitados. Caso se esgotem durante o
jogo, podes usar qualquer substituto adequado.

* Escudo era a moeda em Portugal antes do Euro.

Visdo geral
Em Stephens, assumes o papel de um mestre vidreiro a trabalhar na famosa fabrica do Stephens, esfor¢ando-te
para te tornares a pessoa mais prestigiosa da cidade — apenas superado pelo proprio William Stephens, claro. Com
um planeamento inteligente, vais desenvolver as tuas obras, investir em novos negocios locais e promover a

criacao de novos empregos. No teu turno, tens de escolher uma Unica agao para realizar de entre varias opgoes,
utilizando um mecanismo distinto de selecao de ag¢oes:

Selecionas um s6 cubo de uma fabrica no Selecionas um so disco do teu tabuleiro para
tabuleiro de jogo para a tua reserva pessoal e Oou alocares um trabalhador a uma nova profissdo
realizas a agdo correspondente. e desbloqueares uma habilidade permanente.

Enquanto tu e os outros mestres vidreiros se esforcam para prosperar e aumentar os investimentos pessoais, o
exército francés avanga em diregcdo a cidade. Stephens ¢é jogado ao longo de um numero indefinido de turnos
sequenciais até a chegada do exército francés a cidade.
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Preparagdo geral

n Coloca o tabuleiro de jogo
no centro da mesa.

£} Baralha todas as cartas
vermelhas de profissao e cria -
um baralho de face para cima,
colocando-o no espago mais a
esquerda dos 6 espacos para
profissdes acima do tabuleiro
de jogo. Retira 2 cartas de
profissao desse baralho e
coloca-as de face para cima nos
2 espagos seguintes mais a
esquerda.

B Baralha todas as cartas
azuis de profissao e cria um
baralho de face para cima,
colocando-o no espago mais a
direita dos 6 espagos para
profissdes acima do tabuleiro
de jogo. Retira 2 cartas de
profissao desse baralho e
coloca-as de face para cima nos
2 espagos anteriores mais a
direita.

Profissoes

2.

u Separa 0s acessorios por
tipo e forma uma reserva geral
ao alcance de todos os
jogadores.

B Coloca as moedas de
Escudo na reserva geral, junto
dos acessorios.

B Separa os cubos por tipo e cor e coloca-os na
reserva geral. Coloca 4 cubos translucidos em cada
forno na fabrica do Stephens, na sec¢ao central do
tabuleiro de jogo, de acordo com a cor representada
em cada forno:

m 4Cubosverdes. mEED
@ 4Cubosazuis. HBEBEE

4 Cubos brancos. | | |

4 Cubos brancos. | | |
n Baralha as cartas de contrato e cria um baralho de
face para baixo, colocando-o abaixo do tabuleiro de
jogo nos 5 espagos para contratos (no lado esquerdo).

Retira 5 cartas de contrato desse baralho e coloca-as de
face para cima nos espacos designados.

Trilha das dunas

Trilha da floresta

Fabricas privadas

AN

Fabrica do Stephens

/ \

fabrica fabrica
) ) forno forno
privada privada : L
; . superior inferior
superior inferior oy L
. . direito direito

direita direita

\©
oo

14
62

/ /e

\

g &

&

fabrica fabrica forno forno
privada privada superior inferior
superior inferior esquerdo esquerdo
esquerda esquerda

\ /

Fabrica do Stephens

N

Fabricas privadas

B Baralha as cartas de investimento e cria um
baralho de face para baixo, colocando-o abaixo do
tabuleiro de jogo nos 5 espacos para investimentos
(no lado direito). Retira 5 cartas de investimento desse
baralho e coloca-as de face para cima nos espagos
designados.

a Coloca o marcador de exército francés no
espago marcado com 55, ao lado do chapéu
bicorne, na [ver apéndice
‘Trilha de pontuagao’ - pagina 23].

- J

m Atribui aleatoriamente um tabuleiro
individual a cada jogador, garantindo que o
tabuleiro com o simbolo de jogador inicial
esta em jogo.



——— Contratos cumpridos ———

Preparagdo individual

Trilha de pontuagéo

£

Trilha de influéncia

l
O

Habilidades 5

o O

—— Contratos por cumprir — G

i

Reserva pessoal

18

Investimentos

5

———— Reserva geral ——

o @

Contratos

Q@

— |nvestimentos financiados ——

Cada jogador escolhe uma cor e
recebe os correspondentes 21
discos de madeira e 1 marcador
de influéncia.

Q Coloca o teu marcador de
influéncia no espago marcado
com o simbolo de influéncia na
Trilha de influéncia no teu
tabuleiro individual [ver apéndice
Trilha de influéncia’ - pagina
23].

@ Coloca 1disco em cada um
dos espagos marcados como 5,
10,15 e 20 da tua Trilha de
influéncia.

G Coloca 1disco em cada um
dos 14 espacos de habilidades no
centro do teu tabuleiro individual.
Alguns discos apresentam o
simbolo de uma habilidade
especifica. Quando aplicavel,
coloca o disco no espaco da
habilidade correspondente. Caso
contrario, coloca um disco
genérico.

G} Recebe 1acessorio a tua
escolha dareserva geral para a
tua reserva pessoal.

G Recebe 45 em moedas de Escudo.

0 Coloca 1disco no espago inicial da
,marcado como O.

@ Coloca 1disco no espago com o simbolo
deengrenagem  na Trilha da floresta
[ver apéndice ‘Trilha da floresta’ — pagina
23].

{D Coloca 1disco no espaco com o simbolo
deengrenagem  na Trilha das dunas [ver
apéndice Trilha das dunas’ - pagina 23].

A comecar pelo jogador na posse do
tabuleiro com o simbolo de jogador inicial
prosseguindo no sentido dos ponteiros do
relogio, cada jogador recebe 1 profissao
inicial  aleatoria e aloca-a de imediato a
fabrica do Stephens como uma nova
profissao [ver seccao ‘Criar uma nova
profissao’ — pagina 10]. Devolve quaisquer
profissoes iniciais ndo utilizadas a caixa de
jogo com base no nimero de jogadores.



Turno do jogador

Stephens é jogado ao longo de um
numero indefinido de turnos sequenciais,
a comecar pelo jogador na posse do
tabuleiro com o simbolo de jogador inicial
e prosseguindo no sentido dos ponteiros
do relogio.

No teu turno, tens de escolher uma unica agao para
realizar de entre varias opgoes, utilizando um
mecanismo distinto de selecao de agodes:

tabuleiro de jogo para a tua reserva pessoal e
realizas a agao correspondente.

ou

Selecionas um so disco do teu tabuleiro para
alocares um trabalhador a uma nova profissao
e desbloqueares uma habilidade permanente.

Selecionas um s6 cubo de uma fabrica no ‘

Obter vidro da fabrica do Stephens

Quando optas por obter vidro da fabrica do
Stephens, tens de retirar um unico produto de
vidro, representado por um cubo translucido, de um
forno da fabrica do Stephens para a tua reserva
pessoal.

Adicionalmente, tens de realizar a agao associada ao
local de onde estas a obter o vidro, permitindo-te:

§ Aceitar um novo contrato I-D

ou

§ Financiar um novo investimento I-D
ou

§ Ativar profissoes ZJ

Sempre que obténs vidro de um forno da fabrica do
Stephens, precisas de verificar se desencadeaste uma
fase de renovagao no final do teu turno [ver seccao
‘Desencadear uma fase de renovagao’ — pagina 15].

NOTA - Fidbrica do Stephens

Quando obténs vidro da fabrica do Stephens,
podes ter as sequintes opgdes disponiveis:

IMAGE PENDING

* Cubos verdes (garrafas).
- Cubos azuis (cristaleria).
* Cubos brancos (vidro plano).




Obter produtos de uma fabrica privada @

Quando optas por obter produtos de uma fabrica Adicionalmente, tens de ativar todas as profissoes

privada, tens de retirar um unico produto, representado dessa linha [ver seccao ‘Ativar profissoes’ — pagina 13].

por um cubo de madeira, dessa fabrica para a tua reserva Durante o jogo, existe uma habilidade que te permite

pessoal. aumentar a quantidade de produtos que podes obter
ao realizar esta agao.

NOTA - Fabricas privadas

As fabricas privadas comegcam vazias, mas vais * Cubos laranja (utensilios de madeira).
poder abastecé-las mais tarde. Quando obténs - Cubos rosa (tecidos).
produtos de uma fabrica privada, podes ter as * Cubos pretos (ceramicay).

seguintes opgdes disponiveis:

Alocar um trabalhador a uma
nova profissdo

Quando optas por alocar um trabalhador a uma nova
profissao, tens de selecionar um unico trabalhador,
representado por um disco de madeira, do teu tabuleiro
e aloca-lo a uma carta de profissao para:

§ Criar uma nova profissao
ou
§ Reforgar uma profissao existente

Adicionalmente, sempre que retiras um disco do teu
tabuleiro, desbloqgueias uma habilidade permanente.
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§ Aceitar um novo

Quando optas por obter vidro plano, representado
por um cubo branco, do forno inferior esquerdo da
fabrica do Stephens, além de levares o vidro plano
para a tua reserva pessoal, também podes aceitar
um novo contrato.

Para aceitares um novo contrato, tens de
escolher 1 das 5 cartas de contrato reveladas e

gastar tantos pontos de influéncia quantos os &/
indicados a direita do contrato que queres
adquirir, reduzindo-os na Trilha de influéncia do teu
tabuleiro individual.

contrato ~ |

Abaixo da tua Trilha de influéncia, tens 3 espacos
disponiveis para colocar cartas de contrato ainda por
cumprir. Depois de gastares os pontos de influéncia
necessarios para aceitares o contrato, coloca-o num
dos espacos designados, desde que esse espaco
ainda nao tenha outro contrato. Assim, apenas podes
ter um maximo de 3 contratos por cumprir.

Para terminares o teu turno, deslizas as cartas
restantes em direcao ao custo mais baixo, se
necessario. De sequida, preenches o espago vazio
com uma nova carta do baralho.

Anatomia de uma carta de contrato

As cartas de contrato que adquires representam contratos que a
fabrica do Stephens tem para cumprir, e dos quais te encarregas,
usando a tua influéncia junto do Stephens.

@ Do lado esquerdo, esta uma ilustracio que representa o tipo
de contrato:

@Coroa: fornecimento de produtos para a Coroa Portuguesa.

@ Rosa dos ventos: fornecimento de produtos para as Coldnias.

@ Bandeira inglesa: fornecimento de produtos para o Reino Unido.
@ Do lado direito, estdo representados os recursos necessarios

para cumprir o contrato (possivel durante as fases de renovacao),
que podem ser cubos e/ou acessérios [ver secdo 'Cumprir

1)

12/

contratos pessoais’ — pagina 18].

EXEMPILO: Aceitar um novo contrato

...................

A Angela, que joga
de azul, pretende
aceitar um novo
contrato. Ela
comega o seu turno
a obter vidro plano
do forno inferior
esquerdo da fdbrica
do Stephens €Y.
Depois, para
adquirir o contrato
no mercado com o
custo mais baixo (), a

Angela reduz 1 ponto de
influéncia no seu tabuleiro,
como indicado no tabuleiro de

jogo @ . Para terminar o seu turno, ela desliza os restantes contratos do mercado e

@ i preenche o espago vazio com uma nova carta do baralho (®.



§ Financiar um novo investimento ~ |

Quando optas por obter vidro plano, representado
por um cubo branco, do forno inferior direito da
fabrica do Stephens, além de levares o vidro plano
para a tua reserva pessoal, também podes financiar
um novo investimento.

de escolher 1 das 5 cartas de investimento
reveladas e gastar tantas moedas quanto as
indicadas a esquerda do investimento que

queres adquirir, pagando as moedas para a reserva
geral.

Para financiares um novo investimento, tens Q

Do lado direito do teu tabuleiro, tens 3 espacos
disponiveis para formar 3 linhas de cartas de
investimento. Depois de gastares as moedas
necessarias para financiares o investimento, coloca-o
numa das linhas designadas de acordo com as regras
de colocacgao.

Para terminares o teu turno, deslizas as cartas
restantes em direcdao ao custo mais baixo, se
necessario. De sequida, preenches o espago vazio
com uma nova carta do baralho.

Regras de colocagéo

Cada linha de cartas de investimento tem de conter apenas cubos da cor apresentada no teu

tabuleiro para essa linha. Assim, podes ter:

* 1linha apenas com investimentos que podem fornecer utensilios de madeira (cubos laranja).
* 1linha apenas com investimentos que podem fornecer tecidos (cubos rosa).
* 1linha apenas com investimentos que podem fornecer ceramica (cubos pretos).

Sempre que colocas uma nova carta de investimento do lado direito do teu tabuleiro, tens de
a colocar no espago mais a esquerda disponivel da linha correspondente.

Uma carta de investimento que nao apresenta cubos de qualquer cor pode ser colocada em
qualquer linha a tua escolha. Nao ha limite para o numero de investimentos que podes
financiar, desde que cumpras as regras de colocagao.

Anatomia de uma carta de investimento

As cartas de investimento que adquires representam 9
os teus investimentos pessoais, de onde pretendes
recolher rendimentos.

(1)

@ Do lado esquerdo, podes encontrar pontos de
vitoria e/ou cubos que podes obter ao ativares esse
investimento durante as fases de renovacao.

@ Do lado direito, estd uma ilustracdo que representa o

investimento, e podes encontrar o simbolo da Trilha da floresta ou da Trilha das
dunas, onde tens de descer quando ativares o investimento, representando a tua
exploracao dos recursos naturais da floresta e das dunas da Costa Atlantica [ver secao
'Ativar investimentos pessoais' — pagina 17].



EXEMPIL.O: Financiar um novo investimento

Depois, tens de selecionar um unico trabalhador,
representado por um disco de madeira, do teu tabuleiro
e aloca-lo ao espaco superior dessa carta de profissao.
Quando esse espaco tem um simbolo com uma um novo baralho.

Q Q A Maria, que joga de amarelo,

d ~adquirir o investimento do meio
Q no mercado (, a Maria paga 3

pretende financiar um novo
investimento. Ela comega o seu
turno a obter vidro plano do
forno inferior direito da fdbrica
do Stephens €). Depois, para

moedas a reserva geral, como
indicado no tabuleiro de jogo
@® . Para terminar o seu turno,
ela desliza os restantes

investimentos do mercado e @
preenche o espago vazio com - @/\
uma nova carta do baralho (®). U .

§ Criar uma nova profissdo

Quando optas por criar uma nova profissao, tens de
selecionar 1 das 6 cartas de profissao reveladas e
aloca-la a qualquer fabrica a tua escolha, desde que espaco.
cumpras as regras de colocagao.

Para terminares o teu turno, preenches o espaco
vazio no mercado com uma nova carta do baralho
correspondente. No caso de um baralho de profissdes
se esgotar, baralha a pilha de descarte respetiva e cria

Regras de colocagdo

Tens de alocar uma nova profissao a uma fabrica de acordo com a posi¢ao da ilustracao do
trabalhador:

* Todas as profissoes do baralho vermelho tém a ilustragao do trabalhador a esquerda, o que
significa que tens de alocar estas profissdes apenas as fabricas do lado esquerdo do tabuleiro de
jogo. Podes sobrepor as ilustragdes para poupar espago na mesa.

* Todas as profissoes do baralho azul tém a ilustragao do trabalhador a direita, o que significa
que tens de alocar estas profissdes apenas as fabricas do lado direito do tabuleiro de jogo.
Podes sobrepor as ilustragdes para poupar espago na mesa.

* Existem 2 profissoes iniciais para o lado esquerdo e 2 profissoes iniciais para o lado direito,
que tens de alocar corretamente, dependendo da posicao da ilustracao na carta.

Tanto a esquerda como a direita do tabuleiro de jogo, existem 3 locais a escolha para alocares
novas profissoes: as fabricas privadas superiores e inferiores na parte superior do tabuleiro de
jogo e os fornos superiores na fabrica do Stephens.
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pequena cruz vermelha, representa o custo que tens
de pagar para colocar o teu trabalhador nesse



Sempre que crias uma nova profissao, tens de considerar o nimero atual de profissdes na
fabrica imediatamente abaixo de onde pretendes alocar a nova profissao. Qualquer
fabrica apenas pode ter menos profissoes do que a fabrica imediatamente abaixo dela,

Nao 0 mesmo numero nem superior.

Por outras palavras, em cada lado do tabuleiro de jogo, as fabricas privadas superiores nao
podem ter o mesmo numero nem mais profissoes do que as fabricas privadas inferiores.
Da mesma forma, as fabricas privadas inferiores nao podem ter o mesmo nimero nem
mais profissdes do que os fornos superiores na fabrica do Stephens. Os fornos superiores

podem ter qualquer numero de profissoes alocadas, sem restricao.

Adicionalmente, sempre que retiras um disco do teu tabuleiro, desbloqueias uma

habilidade permanente.

Anatomia de uma carta de profissao

As cartas de profissao, onde alocas trabalhadores,
vao dar-te beneficios sempre que alguém ativar uma
linha de profissbes onde tens trabalhadores [ver
seccdo 'Ativar profissdes' — pagina 13].

@ Do lado direito/esquerdo, estd uma ilustracdo 9

que representa a profissao.

e Do lado esquerdo/direito, podes encontrar um

ou dois espagos para trabalhadores.

* Quando um espaco apresenta um simbolo com
uma pequena cruz vermelha, representa o custo
que tens de pagar para colocares o teu trabalhador

nesse espaco.

1)

©

1)

©

12/

@ Na zona inferior, estd o beneficio que podes optar por receber quando a profissao é

ativada. Ndo recebes este beneficio de imediato ao alocares o teu trabalhador.

* Por vezes, este beneficio é representado por uma troca, onde trocas uma coisa por outra.

EXEMPLO:
Criar uma nova profissio

0 André, que joga de cinzento, pretende
criar uma nova profissdo. Ele comega o
seu turno a selecionar a sequnda profissdo
mais a esquerda no mercado e aloca-a ao
forno superior esquerdo da fdbrica do
Stephens €Y . Depois, para alocar um
trabalhador a essa profissdo, o André
paga 3 moedas a reserva geral conforme
indicado no espago superior da profissdo
escolhida (). De seguida, ele seleciona um
trabalhador do seu tabuleiro e aloca-o a
essa profissio @, desbloqueando uma
habilidade permanente no seu

tabuleiro. Para terminar o seu @ /

turno, o André preenche o (\
espago vazio no mercado com \)
uma nova carta do baralho de
profissdes mais a esquerda (®) .

®© ¢

A

S



Mestre e Aprendiz

Quando optas por criar uma nova profissao, tens de
alocar um trabalhador a essa profissao, colocando um
disco a tua escolha do teu tabuleiro no espago superior
da carta de profissao. /

O trabalhador superior alocado a uma carta
de profissao é sempre designado de mestre, e
é colocado no momento em que crias uma
nova profissao.

Quando uma carta de profissao apresenta um segundo
espaco, um trabalhador nesse espaco € sempre
referido como o aprendiz, e é colocado quando
reforgcas uma profissao existente.

Quando uma profissao € ativada, um aprendiz tem o
mesmo efeito de um mestre.

Durante a pontuacgao final, uma profissao com um
aprendiz fornece 1 ponto de vitoria ao mestre na
mesma carta (o jogador que criou a profissao). O
jogador que reforcou a profissao e alocou o aprendiz
nao recebe quaisquer pontos.

No caso raro de nao teres mais discos no teu tabuleiro,
nao podes realizar esta acao. A partir desse momento,
apenas podes obter cubos da fabrica do Stephens ou
das fabricas privadas.

§ Reforgar uma profissdo existente

Quando optas por reforgar uma profissao existente,
tens de selecionar uma profissao em jogo para alocar

um segundo trabalhador no espaco inferior dessa carta,
desde que cumpras as regras de colocagao.

Regras de colocagdo

* Apenas podes alocar um segundo trabalhador a cartas de profissao que apresentam
dois espagos, desde que o espago inferior ainda nao tenha um trabalhador.

- Adicionalmente, se o trabalhador no espaco superior da carta de profissao é da tua cor,
nunca podes alocar um segundo trabalhador a essa carta de profissao.

EXEMPLO:
Reforgar uma profissdo existente

O Pedro, que joga de vermelho,
pretende reforcar uma profissdo
existente. Ele comeca o seu turno
a selecionar um trabalhador do
seu tabuleiro e aloca-o a profissdo
pretendida €Y, desbloqueando
também uma habilidade
permanente no seu tabuleiro. O
Pedro termina o seu turno sem
efetuar qualquer pagamento,
considerando que o espago
designado para o aprendiz ndo
apresenta custo.

()
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§ Ativar profissées #

Quando optas por obter qualquer cubo que nao seja
um cubo branco (vidro plano), seja dos fornos
superiores na fabrica do Stephens ou das fabricas
privadas na secgao superior do tabuleiro de jogo,
também permites a ativagao de todas as profissoes da
linha imediatamente ao lado do cubo escolhido.

Os jogadores podem ativar as suas profissoes pela
ordem que escolherem. Assim, sempre que um jogador
ativar profissoes, todos os jogadores podem recolher os
beneficios das profissoes onde tém um mestre ou um
aprendiz na ordem preferida, desde que estejam na linha
que foi ativada.

Cada profissao € ativada individualmente e cada
ativagao é opcional, logo podes optar por recolher os
beneficios de todas, algumas ou nenhuma das
profissdes ativadas onde tens um mestre ou um
aprendiz.

O mestre e o aprendiz na mesma carta sao de
jogadores diferentes e sao independentes um do
outro, portanto os jogadores podem optar por
recolher o mesmo beneficio ou um diferente quando
uma carta de profissao o permite.

EXEMPLO: Ativar profissoes
(F M DNCNG)

(E)

L )

0 André pretende obter
garrafas do forno
superior esquerdo da
fdbrica do Stephens,
entdo retira 1 cubo verde
para a sua reserva pessoal ). Adicionalmente,
ele ativa todas as profissdes alocadas a esquerda
desse forno () . Primeiro, o André opta por
ganhar 1 ponto de influéncia @ e depois gasta 1
ponto de influéncia para subir 1 espago na Trilha
das dunas () . De seguida, o Pedro também
gasta 1 ponto de influéncia para subir 1 espago
na Trilha das dunas @ . Depois, a Angela ganha
1 moeda e 1 ponto de influéncia Q). Finalmente,
a Maria opta por ganhar 1 moeda @ .

Desbloquear habilidades permanentes

Quando optas por alocar um trabalhador a uma
profissao, retiras um disco do teu tabuleiro individual
para colocar numa carta de profissao, de modo a criares
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uma nova profissao ou a reforcares uma profissao
existente. Sempre que retiras um disco do teu tabuleiro,
desbloqueias uma habilidade permanente.

@ Pontos de influencia

Comegas o jogo com 2 pontos
de influéncia e podes ir até um
maximo de 25 pontos de
influéncia. No entanto, tens de
desbloquear 0s  espacos
5/10/15/20 da tua Trilha de
influéncia para poderes passar
por esses espagos com o teu
marcador de influéncia.

@ Pontos de vitdria

As tuas habilidades como
mestre vidreiro estao registadas
no livro representado no teu
tabuleiro individual. Na pagina
esquerda, as habilidades estao
relacionadas com pontos de
vitoria (PV).



A habilidade inferior@ tem de ser desbloqueada antes
das outras 4 habilidades ligadas a si. No entanto, as 4
habilidades superiores podem ser desbloqueadas por

qualquer ordem.
> 4
1)/

€ Ganhas 1 PV durante cada fase de

renovagao.
€D Ganhas 1 PV por cada 2 cubos nio -
utilizados na tua reserva pessoal durante a \U/ \‘//

pontuagao final.

€ Profissces

Existem 2 se¢bes na pagina direita do livro no teu
tabuleiro individual. O lado esquerdo desta pagina
apresenta um setor com 2 habilidades relacionadas
com profissdes que podem ser desbloqueadas por
qualquer ordem.

2 profissoes vermelhas mais a direita ou as 2 @@
profissoes azuis mais a esquerda, preenchendo

depois 0s espagos vazios no mercado com novas cartas
do baralho correspondente. De seguida, podes criar uma

nova profissao, selecionando uma do mercado para
alocares a uma fabrica, ou realizar uma agao diferente.

@ No inicio do teu turno, podes descartar as

@ Contratos e Investimentos

No centro da pagina direita do teu livro, existem 2
setores compostos por 2 habilidades cada, todas
relacionadas com contratos e investimentos.

1‘ Setor superior:

@ Podes usar 2 cubos da mesma cor
como substituto de qualquer outro cubo
de uma cor diferente ao cumprir um
contrato.

w_
L

]
@ Quando optas por obter um cubo

branco (vidro plano) da fabrica do ﬁ
Stephens, podes adquirir 2 cartas em

vez de 1 ao aceitares um novo contrato

ou ao financiares um novo investimento. Como
habitual, sé preenches os espacos vazios do mercado
com novas cartas no final do teu turno.
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@ Ganhas 1PV por cada 2 moedas nio
utilizadas na tua reserva pessoal durante
a pontuagao final.

%) Ganhas 1 PV por cada 1 ponto de
influéncia restante na tua trilha durante
a pontuacao final.

@ Ganhas 5 PV por cada conjunto de
3 acessorios diferentes gastos (nos

o) s )| e
teus contratos cumpridos) ou aindana — w9y

tua reserva pessoal durante a pontuacao final.

Nunca podes descartar a carta do topo do baralho.
@ No inicio do jogo, quando crias uma nova
profissdo, so podes aloca-la a uma fabrica DO
quando nao estas a fazer com que essa

fabrica fique com o mesmo numero de DD
profissdes (ou mais) do que a fabrica
imediatamente abaixo dela. Depois de desbloqueares
esta habilidade, também podes alocar uma profissao a
uma fabrica, mesmo quando o seu numero de
profissdes vai passar a ser o mesmo que o da fabrica
abaixo, mas nao maior.

Os 2 setores podem ser desbloqueados
por qualquer ordem, mas dentro de cada
setor, 0 espago mais proximo do simbolo
tem de ser desbloqueado antes do outro.

4

J, Setor inferior:

@ Podes descartar a carta de contrato ou

de investimento com o custo mais baixo X
- A

antes de adquirires uma nova. Depois,

deslizas as cartas restantes em dire¢ao ao custo mais

baixo e preenches o espago vazio com uma nova

carta do baralho correspondente.

@Ao adquirires um novo contrato ou - l
investimento, recebes um desconto de 1

influéncia/moeda. Mesmo que adquiras 2 cartas
combinando esta habilidade com @ , SO recebes o
desconto de 1 influéncia/moeda numa das cartas.
Tens de pagar o custo total da segunda carta.
Adicionalmente, nunca podes reduzir o custo a O;
pagando sempre um minimo de 1 influéncia/moeda.



© Fabricas privadas

No lado direito da pagina direita do teu livro, existe
um setor com 3 habilidades relacionadas com a
quantidade de produtos que podes obter de fabricas
privadas. Estas tém de ser desbloqueadas de @ para

D

No inicio do jogo, ao realizares essa agao, sO podes

obter 1 cubo de uma fabrica privada.
“".J
@

Apos desbloqueares estas habilidades:
@ Podes obter 2 cubos da mesma fabrica.
@ Podes obter 4 cubos da mesma fabrica.

@ Podes obter 3 cubos da mesma fabrica.

@Quando obténs 3 ou 4 cubos da mesma fabrica

privada, usando estas habilidades, podes ativar o
beneficio de um forno vazio na fabrica do
Stephens em vez de ativares a linha de
profissdes da fabrica privada.

Desta forma, podes ativar uma
linha de profissoes da fabrica do
Stephens, aceitar um novo
contrato, ou financiar um novo
investimento, dependendo do
forno vazio que escolheres
ativar.

Fase de renovagio

Desencadear uma fase de renovagio

Sempre que obténs vidro de um forno na fabrica do
Stephens, tens sempre de verificar se desencadeaste os
requisitos para uma fase de renovagao.

Uma fase de renovacao é desencadeada quando 2 dos
4 fornos na fabrica do Stephens estao vazios no final do
teu turno. Se esta condicao for cumprida, todos os
jogadores avangam para a fase de renovagao, voltando
depois aos turnos regulares, a comegar pelo proximo
jogador no sentido dos ponteiros do relégio.

Uma fase de renovacao tem de sequir uma ordem
especifica, com cada etapa a ocorrer apos outra. Em
alguns casos, todos os jogadores podem realizar as suas
acoes simultaneamente, mas sempre que isto possa
causar qualquer conflito, a resolugao tem de seguir a
ordem de turno, a comegar pelo jogador que
desencadeou a fase de renovacao.

EXEMPLO: Desencadear uma fase de renovagédo
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No seu turno, o Pedro financiou um novo
investimento e desencadeou uma fase de
renovagdo ao esvaziar o 22 forno na
fdbrica do Stephens enquanto obtinha o
ultimo cubo branco do forno inferior
direito.



Avangar o exército francés

A primeira etapa de uma fase de
renovagao é o avanco do exército

francés em direcdo a cidade,
assinalado pelo marcador do

exército francés na

que avanca 5 espagos em dire¢ao ao espago O.

O marcador do exército francés
segue um caminho inverso na

, indo do
espaco marcado como 55 ao lado
do chapéu bicorne em direcao ao
espaco 0. O final do jogo € desencadeado quando o
marcador do exército francés alcanga ou ultrapassa
a posicao de qualquer marcador de pontuagao de
jogador na

Reabastecer os fornos

Apos o avango do
marcador do exército
francés, reabastece
apenas os 2 fornos
vazios na fabrica do
Stephens, cada um
com a quantidade de
cubos indicada no
espaco da

4 jogadores 3 jogadores 2 jogadores

NI

onde o marcador do exército francés
parou. Quando o espaco da trilha fornece multiplos
valores, a indicagao € para jogos com 4/3/2
jogadores.

Ganhar 1 ponto de vitria
de uma habilidade

Como mencionado anteriormente, < )
sempre que retiras um disco do teu ‘
tabuleiro, desbloqueias uma \U/ \/
habilidade permanente. Ha uma

habilidade em particular que te fornece 1 ponto de
vitoria imediato na em cada
fase de renovacao, desde que a tenhas
desbloqueado.

EXEMPIL.O:
Avangar o exército francés

.................................................

Continuando o exemplo anterior, vamos seguir as
etapas da fase de renovagdo. Primeiro, o marcador
do exército francés move-se 5 espacos na Trilha de
pontuagdo (de 50 para 45).

EXEMPIL.O:
Reabastecer os fornos

..........................................................

Apds o avango do exército francés, os 2 fornos
vazios nas fdbricas do Stephens sdo reabastecidos
com 3 cubos cada da reserva geral, conforme
indicado no espago onde o marcador do exército
francés parou, para um jogo com 4 jogadores.

EXEMPLO: Ganhar 1 ponto de vitéria
de uma habilidade

Cada jogador que desbloqueou a habilidade que

fornece 1 ponto de vitéria durante as fases de

renovagdo avanga 1 espaco na Trilha de pontuagdo.



Esvaziar as fabricas privadas

Durante uma fase de renovagao, todos os cubos
ainda nas fabricas privadas sdo removidos do
tabuleiro de jogo e devolvidos a reserva geral.

Ativar investimentos pessoais

Quando financias um investimento, ele nao te da
nenhum beneficio imediato, mas pode proporcionar-te
rendimentos (pontos de vitoria e/ou produtos) quando
ativado durante as fases de renovagao. No entanto,
alguns dos teus investimentos so te podem fornecer
rendimentos através da exploracao de recursos naturais
da Trilha da floresta ou da Trilha das dunas.

Como mencionado antes, sempre que financias
investimentos, tens de coloca-los nas linhas de
investimentos de acordo com a cor dos cubos
representados, mantendo todos os investimentos com
a mesma cor de cubos na mesma linha.

Consequentemente, cada coluna de investimentos pode
ser composta por um maximo de 3 cartas, todas com
diferentes cores de cubos. Uma carta de investimento
sem cubos pode estar em qualquer linha.

Durante uma fase de renovagao, cada coluna de
investimentos € ativada individualmente. E opcional
ativares todas, algumas, ou nenhuma das tuas colunas de
investimentos, mas tens de ativar a coluna inteira de
uma vez se optares por fazé-lo. Contudo, ativar uma
coluna nao requer necessariamente que esta tenha 3
cartas; pode conter apenas 10u 2 e ser ativada.

* Tens de gastar imediatamente os recursos indicados,

se aplicavel, da Trilha da floresta e da Trilha das
dunas, descendo na respetiva trilha. Caso nao consigas
gastar o recurso indicado de uma trilha, nao podes
ativar essa coluna para obter quaisquer beneficios
representados.

EXEMPLO:
Esvaziar as fabricas privadas

As fabricas privadas sdo esvaziadas, logo os 2 cubos
laranja restantes na fdbrica privada inferior
direita sdo devolvidos a reserva geral.

* Ganhas todos os pontos de vitéria representados,
se aplicavel, que adicionas a

* Ganhas todos os cubos (laranjas, rosas e/ou pretos)
representados, se aplicavel, que reservas em cima das
cartas de investimento correspondentes para usares
na fase de renovacao. Nunca podes adicionar os
cubos que ganhas durante a fase de renovagao a tua
reserva pessoal.

Isto significa que quando optas por ativar uma coluna
especifica de cartas de investimento:

* Ou ganhas e gastas tudo o que esta representado
em todas as cartas da coluna.

* Ou nao ganhas nem gastas nada do que esta
representado em todas as cartas da coluna.

EXEMPLO: Ativar investimentos pessoais

e

e d@
O

O Pedro tem 1 coluna com 3 investimentos e
opta por ativd-la ) . Primeiro, ele desce 1
espago na Trilha da floresta @ e 1 espago na
Trilha das dunas @ . Depois, avanga 3
espagos na Trilha de pontuagdo ().
Finalmente, ganha 1 cubo laranja (3 e 2
cubos pretos Q) e reserva-os em cima dos
investimentos correspondentes. Todos os
outros jogadores também escolhem quais as
colunas de investimentos que querem ativar.

-




Fornecer fabricas privadas

Apos ativares os teus investimentos, tens de usar
todos os cubos que acabaste de ganhar dos teus
investimentos para fornecer as fabricas privadas na
seccao superior do tabuleiro de jogo.

Quando forneces as fabricas privadas, podes
distribuir qualquer quantidade e combinacao de
cubos entre as diferentes fabricas, desde que
cumpras as combinagdes validas para cada uma.
Como recompensa, ganhas o beneficio apresentado
para cada combinagao valida que fornegas. Um cubo
fornecido num conjunto nao te da o mesmo bdnus
que quando é fornecido a fabrica individualmente.

Se desejares, podes fornecer a mesma fabrica varias
vezes na mesma fase de renovagao com a mesma
combinagao de cubos.

Cumprir contratos pessoais

Os contratos que aceitas durante o jogo apenas
podem ser cumpridos durante as fases de renovagao.
E opcional cumprir todos, alguns, ou nenhum dos
contratos durante as fases de renovacao. No entanto,
desde que sejas capaz de fornecer todos os recursos
necessarios para cumprir um contrato, podes fazé-lo.
Adicionalmente, nunca podes cumprir um contrato de
modo parcial ao longo do tempo.

Para cumprir um contrato pessoal, tens de gastar
todos os recursos necessarios indicados a direita da
carta de contrato que queres cumprir, pagando os
recursos da tua reserva pessoal para a reserva geral.
Quando cumpres um contrato, este ndo te da nenhum
beneficio imediato, mas vai fornecer pontos de vitoria
durante a pontuacao final.

EXEMPLO: Fornecer fabricas privadas

...........................................................

...........................................................

A Angela tem 2 cubos laranja e 2 cubos pretos e
pretende fornecer 2 cubos laranja a fdbrica
privada inferior esquerda @) e 2 cubos pretos a
fabrica privada superior direita (&), obtendo um
total de 4 pontos de influéncia e 2 moedas. Todos
os outros jogadores também escolhem quais as
fdbricas privadas que vdo fornecer.

Alguns contratos requerem um acessorio especifico
a ser devolvido a reserva geral. Sempre que um
contrato requer um acessorio, mas nao especifica
qual, escolhes qual o acessorio a fornecer e coloca-lo
em cima do contrato cumprido, apenas para efeitos
de pontuacao final dos acessorios.

A esquerda do teu tabuleiro individual, encontras 3
espacos disponiveis para formar 3 linhas de cartas de
contrato. Depois de gastares todos os recursos para
cumprir o contrato, coloca-lo num dos espagos
designados, de acordo com as regras de colocacao.

Regras de colocagdo

Cada linha de cartas de contrato tem de exibir ilustragdes apenas do tipo apresentado no

teu tabuleiro para essa linha. Assim, podes ter:

* 1linha com contratos que apenas podem fornecer produtos para a Coroa Portuguesa.
* 1linha com contratos que apenas podem fornecer produtos para as Colonias.
* 1linha com contratos que apenas podem fornecer produtos para o Reino Unido.

Sempre que colocas uma nova carta de contrato do lado esquerdo do teu tabuleiro, tens
de a colocar no espago mais a direita disponivel da linha correspondente.

Nao ha limite para o numero de contratos que podes cumprir, desde que cumpras as

regras de colocagao.



EXEMPLO: Cumprir contratos pessoais

e

o

o
Final do jogo

Enquanto tu e os outros mestres vidreiros se esforgam
para prosperar e aumentar os investimentos pessoais, 0
exeército francés avanca em direcao a cidade. Stephens é
jogado ao longo de um numero indefinido de turnos
sequenciais até a chegada do exército francés a cidade.

O final do jogo é desencadeado quando o marcador do
exército francés alcanga ou ultrapassa a posicao de
qualquer marcador de pontuagao de jogador na

. Quando isso ocorre, os jogadores antes
de quem tem o tabuleiro com o simbolo de jogador

Pontuagdo Final

Para calcular a pontuacao final, cada jogador soma os
seus pontos de vitoria (PV) da seguinte forma:

@ PV marcados na
durante o jogo.

9 PV determinados pela posi¢ao do teu disco
na Trilha da floresta:

* 0/7/15 PV dependendo do setor onde o teu
disco termina.

6 PV determinados pela posi¢ao do teu disco
na Trilha das dunas:

* 0/7/15 PV dependendo do setor onde o teu
disco termina.
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A Maria tem 2 contratos pessoais por cumprir e
para os quais tem todos 0s recursos necessdrios.
Primeiro, ela devolve 1 cubo rosa a reserva geral
para cumprir o contrato para a Coroa Portuguesa
e move esse contrato para o espago

designado no lado esquerdo do seu

tabuleiro €Y . Depois, ela devolve 1

cubo branco e 1 cubo preto a reserva

geral para cumprir o contrato para o

Reino Unido, que move também para

o seu espago designado (& . Todos os outros
jogadores também escolhem quais os contratos
pessoais a cumprir.

inicial realizam o seu turno, de modo a que tenham o
mesmo numero de turnos. Depois, todos os jogadores
realizam mais um turno cada.

E possivel que ocorra uma ou varias fases de renovacdo
durante estes Ultimos turnos. Nesse caso, os jogadores
tém de proceder como habitual para uma fase de
renovagao. Depois do Ultimo jogador realizar o seu
Ultimo turno, ocorre uma fase final de renovagao,
independentemente de quantas fabricas estejam vazias.
Depois, prossegue-se para a pontuagao final.

9 PV pelos teus trabalhadores mestres
alocados a cartas de profissao, dependendo
da fabrica:

—J

€® Fabrica do Stephens: 1 PV por mestre.
@ Fabricas privadas inferiores: 3 PV por mestre.
@ Fabricas privadas superiores: 5 PV por mestre.

© PV pelos trabalhadores aprendizes alocados a
cartas de profissao com os teus mestres:

- Um aprendiz fornece sempre 1PV ao mestre, que €
o jogador que criou a profissao e recebe esse 1 PV.

@ PV calculados pelos contratos cumpridos: |:|

- Para cada coluna, multiplica o nimero total de
cartas nessa coluna pelo nuimero total de cubos
representados nos contratos cumpridos dessa coluna.



@ PV determinados por habilidades desbloqueadas
no teu tabuleiro, quando aplicavel:

@ 1PV por cada 2 cubos ndo gastos na \‘)\‘)
tua reserva pessoal.
2]

@ 1PV por cada 2 moedas ndo gastas na
tua reserva pessoal.

@ 1 PV por cada 1 ponto de influéncia
marcado na tua Trilha de influéncia.

EXEMPLO: Pontuagao final

1l

A Maria calcula a sua pontuacdo final:
o 38 PVs na Trilha de pontuagdo.
© 7 PVs na Trilha da floresta.
© 0 PVs na Trilha das dunas.
@ 24 PVs pelos seus trabalhadores mestres:
@ 2 PVs =1 PV x 2 trabalhadores mestres na
fabrica do Stephens.
@ 12 PVs = 3 PVs x 4 trabalhadores mestres
nas fdbricas privadas inferiores.
@ 10 PVs = 5 PVs x 2 trabalhadores mestres
nas fdbricas privadas superiores.
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@ 5 PV por cada conjunto de 3 acessorios
diferentes gastos (nos teus contratos
cumpridos) ou ainda na tua reserva
pessoal.

(]

O jogador com mais pontos de vitoria é o vencedor.
Em caso de empate, o vencedor € o jogador
empatado com mais pontos de influéncia restantes.
Se ainda houver empate, o jogador empatado com
mais moedas restantes vence. Se o empate persistir,
os jogadores empatados partilham a vitoria!

6 4 PVs pelos aprendizes junto dos seus
trabalhadores mestres.
® 12 PVs = 1 coluna = 3 cartas x 4 cubos dos
seus contratos cumpridos.
0 26 PVs das suas habilidades desbloqueadas.
@ 7 PVs = 14 cubos / 2.
@ 5 PVs = 11 moedas / 2.
@ 9 PVs = 9 pontos de influéncia.
Q5 PVs =

diferentes x 5.

1 conjunto de 3 acessorios

Assim, a Maria termina o jogo com um total de
111 PVs.



Modo Solo

No modo solo, confrontas-te com um oponente Automa. O objetivo € determinar qual de vocés ascendera ao
papel do proximo mestre vidreiro, reportando diretamente ao Stephens.

Componentes

1x Carta de reserva
de trabalhadores

6x Cartas
de cenario

10x Cartas
do Automa

Preparagido geral

5x Cartas
de oponente

2x Cartas de
ajuda ao jogador

Prepara o jogo como habitualmente, mas com uma modificagao:

- Em cada forno na fabrica do Stephens, coloca 3 cubos translicidos em vez de 4.

Preparagédo do Automa

Segue estes passos para preparar o Automa:

@ Baralha as 10 cartas do Automa e cria um
baralho de face para baixo na area de jogo designada
para o Automa. Deixa espago para uma carta revelada
a ser colocada ao lado durante os turnos do Automa.

9 Coloca a carta de reserva de trabalhadores na
area de jogo do Automa.

© Escolhe uma das cores de jogador nao utilizadas
para representar o Automa:

@ Pega em 10 discos de madeira da cor
escolhida e coloca-os na carta de reserva, com 1
disco por espaco.

Coloca os restantes discos da cor do Automa
na reserva geral. Estes s6 serao usados em casos
raros.

9 Pega em 7 cubos laranja, 7 cubos rosa e 7 cubos
pretos da reserva geral. Coloca-os numa reserva
perto da area de jogo do Automa para uso durante a
fase de renovagao. Podes usar um saco ou outro
recipiente adequado para manter a reserva oculta e
para poderes misturar bem os cubos.

© Atribui aleatoriamente 1 profissdo inicial ao
Automa e aloca-a a fabrica do Stephens, no lado
oposto do tabuleiro em relagao a tua profissao inicial.
Retira o 1° trabalhador do Automa, representado por
um disco de madeira, da sua carta de reserva de
trabalhadores e aloca-o a essa carta de profissao.
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Turno do jogador

Antes do teu primeiro turno, escolhe um nivel de
dificuldade, considerando que o modo influenciara a
duragao do jogo. Esta escolha determina quando iniciar
a fase final de renovacao, com base na posicao do
marcador do exército francés na :
Facil: Inicia a fase final de renovacdo quando o 1
marcador do exército francés alcanca o espago 20.

1
Normal: Inicia a fase final de renovagao quando o 2
marcador do exército francés alcanca o espago 25.

211

20

Dificil: Inicia a fase final de renovacdo quando o

L. ~ 30
marcador do exercito francés alcanga o espago 30.

Tu jogas sempre primeiro e vais alternar turnos com o
Automa, realizando os teus turnos como habitual. No
entanto, existe uma regra adicional a seguir:

*+ O teu numero total de trabalhadores (mestres e
aprendizes) nunca pode exceder o numero de
trabalhadores do Automa em mais de 3. Em outras
palavras, nunca podes ter mais de 3 trabalhadores
adicionais alocados a profissdes em comparagao com
o Automa.

Turno do Automa

Quando o Automa realiza um turno, comega por
revelar a proxima carta do seu baralho, depois segue as
instrucdes na carta. Se o Automa esgotar o seu baralho
de face para baixo, pega na pilha de cartas reveladas,
baralha-as e forma um novo baralho de face para
baixo. Depois, prossegue como habitual.



Remove 1 cubo do forno indicado da
fabrica do Stephens. Se nao tiver
cubos, segue a diregdo da seta até

v/ 4
®©- 0 :
conseguires remover um cubo de
I um forno. Quando o Automa
@— remove um cubo dos fornos

superiores, ativa as tuas proprias
profissdes na mesma linha.

Seleciona a profissao indicada no
mercado e adiciona-a a linha de
profissoes mais acima onde o Automa
pode cumprir as regras de colocagao.
Depois, pega no trabalhador seguinte
da carta de reserva do Automa e
aloca-o no espaco superior dessa
carta de profissao.

000
00
mi

Nota: O Automa nunca ativa os seus proprios trabalhadores,
apenas os teus.

Fase de renovagio

Durante a fase de renovacao, segue os passos habituais,
com uma alteragao:

- Na Ultima etapa, fornecer fabricas privadas, o Automa
realiza o seu proprio fornecimento antes de tu
forneceres as fabricas privadas com os cubos ganhos ao
ativares os teus investimentos. A etapa de fornecimento
do Automa esta descrita abaixo.

Fornecimento do Automa

Consulta a secao inferior da carta do Automa visivel,
sendo a ultima carta que ele jogou, e segue as suas
instrucoes:

0 Retira aleatoriamente um numero de cubos da
reserva do Automa, conforme indicado na carta, um de
cada vez. Coloca cada cubo numa fabrica privada
diferente, a comegar pela fabrica privada especificada
e seguindo a diregao da seta.

* No caso improvavel de o Automa esgotar todos os
cubos da sua reserva, ele nao adiciona mais cubos no
resto do jogo.

e Se a carta apresentar o simbolo de colocagao de
disco, retira o proximo trabalhador da reserva do
Automa. Aloca este trabalhador a qualquer espaco
disponivel de aprendiz numa carta de profissao com o
teu mestre.

ﬁ
ﬁ
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Depois de removeres um cubo
branco de um dos fornos
inferiores da fabrica do
Stephens, remove os contratos
ou investimentos indicados do
mercado com base nos seus
custos.

9 4

L DO

Remove um certo numero de cubos da fabrica privada
indicada, com base no maior nimero visivel na carta de
reserva de trabalhadores do

Automa. Se nao tiver cubos, segue

©O—0e a direcao da seta até conseguires
{ > remover pelo menos um cubo de

N ma fabrica privada.
® O o é uma ab cap ada ‘Se todas as
fabricas privadas estiverem sem

cubos, segue a diregcao da seta
para remover um Unico cubo dos fornos da fabrica do
Stephens. Tu escolhes sempre que cubos remover.

Final do jogo

Tu e o Automa alternam turnos por um numero
indefinido de rondas até o marcador do exército francés
atingir um certo espaco na , com

base na dificuldade que escolheste no inicio do jogo
para desencadear a fase final de renovacgao.

Se o Automa desencadear a fase final de renovacgao, tu
ainda realizas um turno final apos essa fase de renovacgao.
Se fores tu a desencadear a fase final de renovagao,
tanto o Automa como tu realizam um turno final apos
essa fase de renovacao. De ambas as formas, és sempre
tu que jogas o ultimo turno do jogo.

Pontuagdo final

Para calculares a tua pontuagao final, soma os teus
pontos de vitoria (PV). Valida o resultado de acordo com
o nivel de dificuldade que selecionaste no inicio do jogo.

NIVEL FACIL NORMAL DIFICIL
Aprendiz <140 PV <120PV  <100PV
Artesdo 141-179PV  121-159PV  101-139 PV

Vidraceiro > 180 PV >160 PV > 140 PV

Variante de oponente

Para um desafio adicional, podes escolher uma das
varias cartas de oponente para competir ou selecionar
uma aleatoriamente. Antes do teu primeiro turno,
escolhe um nivel de dificuldade.

2 £
109 d 100

Fdcil (100 PV)  Normal (130 PV) Dificil (160 PV)



Estes oponentes podem introduzir regras de preparagao uUnicas ou impor limitagdes durante o jogo, que tém

sempre precedéncia sobre as regras habituais.

Durante a preparacao, coloca os teus
discos 2 espacos abaixo nas trilhas da
Floresta e das Dunas.

HE A

Durante a preparacao, coloca os 4 discos da
tua Trilha de Influéncia empilhados no espaco
marcado como 10.

& @ \
v __)
S6 podes obter um acessorio

duplicado apos completares o
conjunto anterior de 3 diferentes.

10

Y5 )

X

Durante a preparagao, nao colocas Contrato nem
Investimento nos espagos que custam 5. Estes
espagos estdo indisponiveis durante o jogo.

O beneficio indicado esta indisponivel para ti
durante o jogo. Nao uses o trabalhador que tapa
esse espaco no teu tabuleiro.

i}

Desencadeia a fase final de renovagao quando o
marcador do exército francés atinge o espaco 25.

25

Para variantes adicionais solo e cendrios de campanha, podes transferir em versdo digital do site da Pile Up.

Apéndice
Trilha de pontuagao

A é representada no centro da
secao inferior do tabuleiro de jogo e serve 2 propositos:

- O marcador do exército francés segue um
caminho na trilha do espaco 55 para 0 espago O,
marcando o avango
do exército francés
em direcdo a
cidade.

* Os marcadores de pontuagao seguem um caminho na
trilha do espago O para 0 espago 55, marcando os pontos
de vitoria atuais de todos os jogadores durante o jogo.

O final do jogo é desencadeado quando o marcador do

exército francés atinge ou ultrapassa a posicao do
marcador de pontuagao
de qualquer jogador na
trilha, ou vice-versa, dai
0 uso de uma trilha com
multiplas fungoes.

T'rilha de influencia P
A Trilha de influéncia é representada no teu tabuleiro
individual e marca os teus pontos de influéncia atuais
durante o jogo, representando a tua influéncia como
mestre vidreiro junto de William Stephens.

Os pontos de influéncia podem ser gastos ao aceitar
novos contratos e também podem ser usados em
trocas quando estas a ativar profissdes para recolher
beneficios.

T'rilha da Floresta

A Trilha da Floresta esta representada no centro
da parte superior do tabuleiro de jogo, a
esquerda da Trilha das Dunas, e representa a
tua exploragao de recursos naturais da floresta.
Por exemplo, a madeira era usada para aquecer
os fornos.

Esta trilha esta dividida em 3 setores diferentes, e
podes gastar recursos da mesma quando ativas
0os teus investimentos durante a fase de
renovacao. Na pontuacao final, o setor onde o
teu disco terminou pode fornecer-te 0/7/15
pontos de vitoria.
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T'rilha das Dunas

Semelhante a Trilha da Floresta a sua esquerda,
a Trilha das Dunas representa a tua exploragao
de recursos naturais da duna. Por exemplo, a
areia era usada para produzir vidro.

Esta trilha esta dividida em 3 setores diferentes, e
podes gastar recursos da mesma quando ativas
os teus investimentos durante a fase de
renovacao. Na pontuacao final, o setor onde o
teu disco terminou pode fornecer-te 0/7/15
pontos de vitoria.



Iconografia

Sempre que um simbolo apresenta um niimero, indica a quantidade que ganhas ou pagas (no caso de haver uma
cruz vermelha). Quando o simbolo ndo apresenta nenhum nitimero, ganhas ou pagas 1.

Apresentado nos espacos iniciais das
J Fase de renovacao. trilhas da floresta e das dunas, e nas cartas
\ de profissao iniciais.

J Pontos de vitoria atribuidos durante a pontuagao 4y Pontos de vitoria a avangar imediatamente

final. ( ;J) na

/ Avangas 1espaco na tua Trilha de influéncia. Recebes 1 moeda da reserva geral.

madeira da reserva geral.

Avancas 1 espaco na Trilha das dunas. \‘// Recebes qualquer 1 cubo translucido ou de

\
C ) Avangcas 1espaco na Trilha da floresta. Recebes qualquer 1acessorio da reserva geral.
—
V L Exemplo: pagas qualquer cubo transltcido ou
X mocsonickmesmmags By gmais o s o ¢ oo
9 ’ \ / espacos na tua Trilha de influéncia.
Habilidades permanentes
Descricao de todas as habilidades permanentes [ver secgao Pontos de vitoria atribuidos pelas habilidades durante a
‘Desbloquear habilidades permanentes’ - pagina 13]. pontuacao final [ver sec¢ao ‘Pontuacao final’ — pagina 20].

Fabricas privadas
Bdnus atribuidos ao fornecer as fdbricas privadas durante as fases de renovagao.

Entregas 1 cubo preto para avancares 1 espago . = . Entregas 1 cubo preto para receberes 1 moeda da
na tua Trilha de influéncia. \J \J reserva geral.

. @

5
oo [N

) Entregas 1 cubo preto, 1 rosa e 1 laranja para S ] Entregas 1 cubo preto, 1 rosa e 1 laranja para
= adquirires 1 Contrato ou Investimento, pagando "’ = alocares um trabalhador a uma nova profissao e
0 seu custo. & desbloqueares uma habilidade permanente.

{

Entregas 1 cubo preto e 1rosa para receberes 1
acessorio de qualquer tipo da reserva geral.

8

]

_/
Entregas 1 cubo laranja para avancares 2 . - Entregas 1 cubo rosa para receberes 2 moedas da
espacos na tua Trilha de influéncia. \// \j reserva geral.
>

- Entregas 1 cubo preto e 1 laranja para receberes 1
acessorio de qualquer tipo da reserva geral.

| g =
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