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2.1 Gestao: O jogador aloca cartas (preferencialmente) em suas
campanhas ou, opcionalmente, as descarta nos montes de descarte.
Excecdo: A Carta de Bloqueio pode ser colocada na campanha de um
adversario ou descartada.

A quantidade de cartas a serem alocadas depende das regras do estilo de
jogoescolhido(veja Secao IV -Estilos de Jogo).

Ex.: No estilo ESTRATEGICO 1, esse niimero é sempre 3.

2.2 Compra - 0 jogador pode comprar cartas do monte de compras ou de
qualquer pilha de descartes, comprando a carta do topo de cada pilha,
podendo comprar mais de uma carta de um mesmo monte, até completar
8 cartasnamao.

2.3 Em caso de esquecimento - Se um jogador esquecer de comprar
cartas e passar a vez, devera esperar sua proxima vez de jogar para
completaramao. S6 entao podera seguir com sua jogada normalmente.

«A carta Grande Tesouro pode iniciar uma campanha.»

2.4 Mais de 8 cartas - Se um jogador for flagrado com mais de 8 cartas na
mao, outro jogador devera retirar aleatoriamente as cartas excedentes
da mao do primeiro jogador. As cartas retiradas serao embaralhadas no
meio do monte de compras.

2.5 Encartar cartas 20+ (Certificado Federal ou Grande Tesouro) - Se um
jogador encartar uma carta 20+ em uma campanha com menos de 20
pontos, ele deve recolher a carta paraamao e descartarumacarta.

«Cartas pretas podem ser usadas em qualquer cor.»

3. Campanhas - Cada campanha iniciada tem um custo inicial de menos
20 pontos (-20), e as cartas numéricas jogadas adicionam pontos
positives. No final do jogo, somam-se os valores das cartas e subtrai-se
os 20 pontos iniciais para determinar o lucro ou prejuizo da campanha.

4. Cartas devalor - Veja Regra da Ordem Crescente, noinicio desta segao.




5. Bloqueio - Esta carta sera jogada na campanha de um adversario,
impedindo-o de realizar qualquer agao nessa campanha, a menos que
utilize uma carta Protecao para anular seus efeitos. 0 niimero maximo de
bloqueio por jogador em cada partida é dois (2).

Além disso, a carta Bloqueio sempre sera removida da campanha em
caso de terremoto.

6. Certificado Federal - Se uma campanha ja alcancou o minimo de 20
pontos e o jogador possuir a carta Certificado Federal, ele pode baixa-la
na campanha, concedendo a ela o status de 'certificada'. A partir desse
momento, o jogador podera incluir cartas de nimeros que ainda nao
foram baixadas anteriormente.

0BS.: A campanha continuara certificada mesmo se for atingida por um
terremoto e nao mantiver os 20 pontos minimos.

7. Financiamento - A carta Financiamento pode ser jogada em qualquer
momento da campanha, mas seu efeito so sera aplicado no final da
partida. Naquele momento, ela adicionara ao valor da campanha o
mesmo montante obtido pelo jogador. Por exemplo, se o jogador
conseguir-20 pontos, o Financiamento tamhém sera de -20, aumentando
seu prejuizo total para -40. Da mesma forma, se o jogador obtiver +20
pontos, o Financiamento somara +20, elevando seu lucro total para +40.
Pode-se usar mais de uma carta de Financiamento em uma campanha.

«Qualquer campanha que tenha ao menos uma carta sera
contabilizada obedecendo o custo inicial de -20 pontos,
exceto se contiver apenas a carta Bloqueio. Neste caso, a
campanha nao sera contabilizada.»

8. Grande Tesouro - Esta carta so pode ser adicionada antes do inicio da
campanha ou depois que a campanha ja estiver paga (20+ pontos). A
carta Grande Tesouro triplica o resultado final da sua campanha,
incluindo os Financiamentos. Por outro lado, se a campanha resultar em
prejuizo, a carta se torna a Grande Maldicao, triplicando o valor do
prejuizo.

E possivel usar mais de uma carta Grande Tesouro em uma campanha.



9. Protecao - Use esta carta numa campanha para protege-la contra
bloqueios e terremotos. Se a campanha ja estiver hloqueada esta carta
anula o efeito da carta Bloqueio.

10. Terremoto - Quando um jogador baixa a carta Terremoto, ele escolhe
uma cor/relevo, e todos os outros jogadores que tiverem campanha nessa
cor/relevo devem devolver até quatro cartas de valor (2 a 10) para o
monte, sendo as quatro de maior valor. Se algum jogador tiver uma carta
Protecdo na campanha da cor/relevo que sofreu o terremoto, ele nio tera
que pagar, mas perdera a carta Protecao. Todas essas cartas, junto com
as de todos os montes de descarte, serao embaralhadas junto ao monte
de compras. A carta Terremoto sera colocada na cor escolhida, sob o
tabuleiro de descarte, indicando onde ocorreu o terremoto.

«As cartas devem ser encartadas seguindo as cores.»

OBS.: Se a campanha esta bloqueada, ela sera atingida normalmente
pelo terremoto, mas a carta Bloqueio tambhém sera retirada da campanha
juntocomas cartas devalor.

11. Ao final do monte de cartas - Na tltima rodada, todos os jogadores
deverao alocar 4 cartas, independentemente do estilo de jogo. Nao é mais
permitido comprar nem usar a carta Terremoto. O jogo termina quando
todos os jogadores fizerem esta tltima alocacao.

11.1 Fim do Jogo - As linicas cartas da mao que sao contabilizadas:
Certificado Federal (-5), Financiamento (-10), Grande Tesouro (-10),
Protecao (-10) e Terremoto (+10) esta ultima é a tinica que conta valor
positivo.

Cada campanha deve ser contabilizada individualmente e, somente no
final, as pontuacoes das campanhas devem ser somadas.

Os jogadores somam as cartas numéricas da campanha, subtraindo o
custo(-20). Este é o RESULTADO.

Cada carta Financiamentovale ovalorigualao RESULTADO.

SUBTOTAL =Resultado + Financiamento ... (quantas cartas [F] tiver)

Cada carta Grande Tesouro multiplicao SUBTOTAL da campanha por 3. Se
houver dois tesouros, o multiplicador sera 6.

OBS.: S6 existem 2 Tesouros paracacda cor.



III - MODALIDADES
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Escolhaamodalidade e utilize o card indicador correspondente na mesa.



= ESTRATEGICO1 =

= ESTRATEGICO2 =

= EQUILIBRADO =







VI - Regras das Cartas Especiais

Carta Bloqueio
Tipo de Carta: Ataque

Cor: Amarela/Vermelha/Azul/Verde \ /
Limites: Cor . A

Valor na mao: -10 ’

Esta campanha incomodou a populacao
local e eles resolveram bloquea-la.

Carta Certificado Federal

Tipode Carta: Beneficio
Cor: Preta

Limites: 20+

Valor namao: -5

0 governo concedeu
Certificacao Federal para
aprimorar esta campanha.




Carta Financiam~*"
—

Tipode Carta: Financeira

Cor: Amarela/Vermelha/Azul/Verde
Limites: Cor

Valornamao:-10

Uma entidade de apoio a pesquisa
ofereceu financiamento.
Use-o com sabedoria.

Carta Grande Tesouro

Tipode Carta: Financeira

Cor: Amarela/Vermelha/Azul/Verde
Limites: Inicio ou 20+
Valornamao:-10

Suas pesquisas te levaram até um
tesouro! Sua campanha podera ser
beneficiada por essa descoberta
extraordinaria.




Carta Pvnl-nn;n

Tipode Carta: Beneficio
Cor: Preta

Limites: Nenhum
Valornamao: -10

a

CartaTe -7

Tipode Carta: Ataque

Cor: Preta

Limites: Uma cor escolhida pelo jogar
Valornamao: +10



VI-a - Regras das Cartas (Resumo)

HOME CARTA REGRA LIMITES N.ﬁf_-'.-
Bloquein {.ff Blogueia uma_c_ampanha Cor _
i adversaria.
Cartas :'i oA Vale o valor de face. c R
Numericas . or

= Encarte em ordem crescente,

Certificado * Permite inserir nOmeros 20+ o
Federal faltantes na sequéncia. .

Soma valor igual ao da

Financiamento campanha no fim do jogo. Cor -10
Grande M Triplica o valor final de Cor ‘A0
Tesouro 2y uma campanha. 55'2':[::?_

= Contra terremotos e
Prot - =
PR @ bloqueios, desfaz blogueio. b

Provoca um terremoto num
Terremotao : - +10
relevo (cor) escolhido.




VII - PREPARANDO O BARALHO

Para 4 pessoas

MODALIDADE:

CARTAS
Preto

Para até 8 pessoas

VIII - PERSONALIZACAO DO JOGO



IX - 0S TABULEIROS

Tabuleiro de Mesa: Um tabuleiro grande para os descartes.
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Guia de Campanhas: Um tabuleiro pequeno para cada jogacor.
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X - 0S AUTORES
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