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1 Tabuleiro de dois lados (lado da frente
para jogos com 4-5 jogadores, lado de
tras para 2-3 jogadores)

135 Comerciantes (marcadores em
formato de cubos de madeira- 27 na cor
de cada jogador)

20 Mercadores (marcadores em formato
de discos de madeira - 04 na cor de cada
jogador)

15 Fichas de bonus:

4x Escritorios Extras;

2x Troca de Escritorios;

2x Trés agoes adicionais,

2x Quatro agdes adicionais
3x Melhorar 1 Habilidade
2x Remover trés marcadores

5 Escritorios - Tabuleiros em forma de
uma escrivaninha

1 Marcador de “Cidades concluidas'
(cubo preto)
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A Deutsche Hanse ou, em latim, a Hansa Teutonica, sao nomes alternativos para a Liga
Hanseatica ou Hansa Germdanica, uma alianca comercial entre guildas comerciantes e, mais
tarde, entre cidades originarias da Alemanha. As cidades que se juntaram a Liga foram
chamadas cidades Hansa. A palavra deriva do alemao, sendo que Hansa, na sua origem,
designava a unido de mercadores alemaes com estrangeiros. A Liga emergiu em meados do
século XII. Como ndo havia um pedido formal de adesio até a metade do século XIV, era
impossivel dizer quais cidades pertenciam a Liga durante esse periodo. Acreditava-se, no
entanto, que quase 200 cidades estavam envolvidas com a Liga.

Os jogadores tentam aumentar sua posicio como comerciantes na Liga Hanseatica,
ganhando pontos de prestigio. Isso pode ser feito de diferentes maneiras: Estabelecer uma
rede de escritorios em novas “Cidades Hansa” pode ser tdo promissor quanto melhorar as
habilidades de negociacdo. Os jogadores realizam varias atividades durante seus
movimentos. Os comerciantes podem ser inseridos no tabuleiro de jogo, movidos, ou
mesmo os comerciantes de outros jogadores podem ser movidos. Se eles eventualmente
ocupam uma rota comercial inteira entre duas cidades, um novo Escritério de Contagem
pode ser estabelecido. Mas os jogadores também podem desenvolver suas habilidades de
negociacdo, em vez de cidades especificas, melhorando suas habilidades ao longo do jogo. O
vencedor do jogo é o jogador que ganha mais Pontos de Prestigio (PP).

ﬁt 5 Tabuleiros em forma de Escrivaninha

1 Tabulelro dupla face : “Escritorios”
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15 Fichas de Bonus

..

E as seguintes pecas de madeira:
135 Comerciantes (cubos de madeira, 27 na cor de cada jogador)
20 Mercadores (discos de madeira, 04 na cor de cada jogador)

1 Marcador de "cidades concluidas" (cubo de madeira preto)

Q Tabuleire

O tabuleiro mostra um ntimero de cidades que pertenceram a liga hansedtica. Cada cidade
contém um edificio com varios espacos de escritorios (alguns quadrados para os marcadores
de comerciantes e alguns circulos para marcadores de mercador).

As cidades est3o ligadas por rotas comerciais que contém de 2 a 4 casas. Durante o jogo, os
jogadores colocam comerciantes e/ou mercadores nessas rotas. Sempre que um jogador
completar uma rota com apenas os marcadores da sua cor, poderd marcar pontos e/ou
fundar um escritério em uma das duas cidades adjacentes & rota, bem como obter outros
beneficios. Ele entdo limpa a rota, o que significa que a mesma rota pode ser reivindicada
varias vezes e por jogadores diferentes.
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Os Tabuleiros dos jogadores mostram 5 habilidades diferentes. Cinco das cidades também
mostram uma Figura correspondente a cada | dessas habilidades. Estas 5 cidades sio
Groningen, Stade, Liibeck, Gottingen e Halle. Sempre que um jogador completar uma rota
envolvendo uma dessas 5 cidades, o jogador pode escolher melhorar a habilidade
correspondente em seu Tabuleiro de jogador em vez de fundar um novo escritério.

A cidade de Coellen, na parte inferior esquerda do tabuleiro, estad ligada a uma mesa onde
os jogadores podem ganhar pontos de bonus no final do jogo. O Tabuleiro também mostra
3 tabernas. No inicio do jogo, uma Ficha de bonus serd colocada em cada uma dessas
tabernas, com a seta apontando em direcdo a rota comercial que ela esta associada.

Finalmente, o Tabuleiro é cercado por uma Trilha de pontuacdo para marcar pontos de
prestigio. A parte superior esquerda mostra uma Trilha de Cidade Concluida. Quando todos
os escritorios em uma cidade contém comerciantes ou mercadores, a cidade é completada e
o marcador de “Cidades Concluidas” deve ser movido. Isso pode ser importante para acionar
o fim do jogo.

Trilha de cidades com escritorios
concluidos

Cidades Hansa

Escritorio

Rota comercial

Campo livre

Taberna (com marcador de bénus)

Cidade com habilidades comerciais

Cidade com Pontos de Prestigio

Trilha de Pontos de Prestigio

Q Cabulelre dos Jogadores

O tabuleiro de um jogador mostra a mesa de trabalho no seu escritorio principal. As 5
Figuras ao longo da parte inferior servem como um lembrete dos 5 tipos de a¢Oes que um
jogador pode realizar no turno. A parte superior mostra as 5 habilidades do jogador.
Durante o jogo, os jogadores terdo a oportunidade de melhorar suas habilidades e ganhar
Pontos de Privilégio no final do jogo por realiza-las.
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Pegue as 3 Fichas de Bonus de bonus mostrados no lado esquerdo e coloque aleatoriamente
1 em cada um dos 3 espagos da taverna, com as setas apontando para a rota comercial
correspondente.

Embaralhe as Fichas de bonus restantes e coloque-as em uma pilha com a face do bonus
virado para baixo.

Cada jogador escolhe uma cor e leva todos os marcadores (Comerciantes e Mercadores)
dessa cor. Cada jogador deve preencher as habilidades em seu tabuleiro com os marcadores
como mostrado na pagina 3 do livro de regras. Certifique-se que os Mercadores (discos) sdo
colocados nos espacos do livro, e os Comerciantes (quadrados) nos outros espacos. O espaco
mais a esquerda de cada pista permanece descoberto e mostra o nivel inicial do jogador.
Quando um jogador melhora uma habilidade, ele remove o préximo cubo ou disco
disponivel, indo da esquerda para a direita, descobrindo assim o novo nivel de habilidade.

Cada jogador deve colocar 1 marcador de comerciante no espaco O da Trilha de Pontuacao
de Prestigio - PP. Escolha um jogador inicial da partida. O jogador inicial pega de seu Estoque
Geral 5 Comerciantes e seu Mercador que ndo foi colocado no tabuleiro pessoal formando
uma reserva de Suprimentos pessoal. O segundo jogador no sentido horario pega | Mercador
e 6 Comerciantes seu Estoque Geral. O proximo jogador pega | Mercador e 7 Comerciantes,

' e assim por diante. As pecas restantes dos jogadores formam o Estoque Geral do Jogador.

Os jogadores podem usar pecas da sua reserva de Suprimentos, ndo podendo usar os
marcadores do se Estoque Geral até que gastam uma ac¢ao para transferir Marcadores do
para suas reservas de Suprimentos, ou por meio de outra acdo durante o Jogo.

As habilidades nos tabuleires dos jogadores

Chaves das Cidades - Bonus de Fim de Jogo (1, 2, 2, 3, 4)

No final do jogo, um jogador obtém pontos de bonus por cada Escritorio da sua maior rede
de cidades conectadas. Sera contado cada escritério dessa rede e multiplicado pelo ntimero
de pontos mostrados pelo “Espaco da Chave” descoberto a direita. Consequentemente,
avancar sua habilidade de Chaves de Cidades significa um bonus maior no Fim do Jogo.
Sempre que um jogador melhora essa habilidade, ele retira um cubo de Comerciante do
espaco da chave mais a esquerda e coloca em seu suprimento pessoal.

Trilha de Acoes - Actiones (2, 3, 3, 4, 4, 5)

O espago descoberto mostra quantas a¢coes um jogador pode realizar por turno. Melhorando
esta habilidade significara aumentar o nimero de a¢Ges disponiveis por turno. Quando um
jogador melhora essa habilidade e ganha uma nova acdo, ele pode usar a nova acio nesse
mesmo turno. Todos os jogadores comecam com 2 ag¢les por turno, mas podem melhorar
essa habilidade para um maximo de 5 a¢des por turno.

Privilégios - Privilegium

Nas cidades existem espacos para um ntimero especifico de escritérios. No inicio do jogo,
pode ser escolhido apenas os espacos brancos. Os escritorios fundados em uma cidade devem
ser na ordem da esquerda para a direita. Quando um jogador desenvolve esta habilidade,
ele podera fundar escritorios nos espagos coloridos, correspondentes as cores liberadas.

O Livro da Sabedoria - Liber Sophiae (2, 3, 4, 5)

Uma das a¢Bes disponiveis para um jogador é mover seus marcadores no Tabuleiro (em vez
de adicionar novos). No inicio do jogo, o jogador pode mover 2 marcadores, mas,
desenvolvendo a habilidade do livro, aumentara o ntimero de marcadores a serem movidos.
Note que quando um jogador melhora essa habilidade, ele remove um disco de Mercador e
o coloca no seu suprimento pessoal; portanto, esta € a maneira de obter mais Mercadores
no jogo.




Sacos de Dinheiro (3, 5, 7, C)

Quando um jogador executa uma ac¢ao de renda, ele pega o ntimero exibido de Comerciantes
e/ou Mercadores do estoque geral e coloca em seu suprimento pessoal para utiliza-los no
jogo. No inicio do jogo, executar esta acio permitird que ele pegue 3 Comerciantes e/ou
Mercadores e adicione a reserva de suprimentos, mas este nimero aumentara como esta
habilidade é melhorada. Se o jogador desenvolve todos os espagdes, chegando até o ultimo
saco de dinheiro (saco com a letra "C"), ele pode usar esta acdo para levar o todo o estoque
para sua reserva de suprimento pessoal.
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Os jogadores se revezam no sentido horario até que uma das condi¢des de fim do jogo seja
acionada. O jogador realiza o ntimero de a¢cbes como mostrado em sua Trilha de Acdo. Ele
pode optar por realizar qualquer das a¢Ges apresentadas a seguir em qualquer ordem e pode
repetir agdes quantas vezes quiser (obedecendo o limite de sua Trilha de A¢do). Cada acdo
deve ser concluida antes de realizar a préxima. Se um jogador ndo quer usar todas as suas
agoes, ele pode encerrar seu turno, passando a vez para o proximo jogador.

1. Receber Renda

® /5 /C O jogador recebe Comerciantes e/ou Mercadores do seu estoque e
S QD1 /1N c
i =S= ‘ coloca em sua reserva de suprimentos pessoal de acordo com sua

habilidade disponivel dos ‘Sacos de Dinheiro’.

2. Colocar | Comerciante ou Mercador em uma Rota

O jogador pode colocar um Comerciante ou Mercador de seu
Ikv/‘i 'N suprimento pessoal em uma casa ao longo de uma rota de
{f‘) £ {A} negociacio de sua escolha, mesmo se essa rota € parcialmente
ocupada por outros jogadores.
Um jogador ndo precisa completar uma rota inteira em 1 turno. Lembre-se: as acGes podem
ser repetidas, portanto, é possivel colocar varias pecas no Tabuleiro realizando varias acoes
(respeitando o limite da trilha de acdo). Os comerciantes e os mercadores sio colocados nas
casas existentes nas rotas e ndo nos escritorios da cidade; Eles sé sio colocados nas cidades
quando uma rota é concluida e reivindicada, fundando um escritério (consulte "Reivindicar
uma rota").

3. Deslocar outro Jogador
[ S~ ST Para deslocar um COMERCIANTE de outro jogador de uma casa

ﬁ ﬁ?\/lé} {e} em uma rota con.lercial (ndo de'um escritc')rio): P.ara fazer issc?, e‘le
e remove o comerciante do outro jogador e substitui com seu préprio
comerciante ou mercador de seu suprimento;
No entanto, o jogador que executou a agio deve pagar uma penalidade, devolvendo 1
Comerciante ou Mercador de seu suprimento pessoal de volta para o seu estoque geral.

Para deslocar um MERCADOR de outro jogador, a penalidade sera devolver 2 Comerciantes
e/ou Mercador de seu suprimento ao estoque geral. Se um jogador ndo pode pagar uma
penalidade total, ele ndo pode realizar esta acdo. Tenha cuidado para lembrar que um
jogador ndo pode ser deslocado de um escritorio em uma cidade, mas apenas um
Comerciante ou Mercador em uma rota.

O jogador deslocado mover seu marcador deslocado. Se um de seus COMERCIANTES foi

deslocado, ele pode mover esse comerciante, junto com um marcador de seu estoque geral, |
em uma rota ou rotas adjacentes. Se um de seus MERCADORES foi deslocado, ele pode |

mové-lo, juntamente com 2 marcadores de seu estoque geral. Se todas as rotas adjacentes
estiverem cheias, ele pode colocd-las em uma rota ou rotas que estio a 2 espacos de distancia,
e assim por diante. Se o jogador deslocado nao tiver mais marcadores no seu estoque geral,
ele pode pega-las de seu suprimento pessoal; Se ele ndo tiver marcadores disponiveis, podera
mover das rotas do Tabuleiro. O jogador deslocado realiza estas a¢Ges apds o deslocamento
e antes da préoxima acdo do jogador. O Jogador deslocado ndao é obrigado a pegar
marcadores da reserva ou suprimento e colocar no tabuleiro, mas ele ndo pode usar o
deslocamento como uma desculpa para mover pecas de seu estoque para seu suprimento
pessoal.
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Escolha as Agoes:

1.Receber Renda

2.Colocar 1 Comerciante ou Mercador
em uma Rota

3.Deslocar outro jogador

4.Mover seus proprios marcadores no
Tabuleiro

5. Reivindicar uma rota

Coloque 3, 5, 7 ou todos os recursos
de seu estoque em sua fonte pessoal

Colocar um Comerciante ou Mercador
em uma rota comercial

Substitua uma peca de outro jogador
por uma de suas proprias pecas

Deslocar um COMERCIANTE custa
um marcador (comerciante ou
mercador)

Deslocar um MERCADOR custa dois
marcadores (comerciante el/ou
mercador)

Marcadores deslocados mais um ou
dois marcadores de estoque geral vao
para uma rota adjacente
imediatamente.
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Reorganize de dois a cinco dos seus
proprios marcadores no tabuleiro (Liber
Sophiae)

REIVINDICAR UMA ROTA

Restricdo: todas as casas na rota
comercial devem estar ocupadas com os
seus proprios mercadores ou
comerciantes.

Ao reivindicar uma rota:

a) Vocé Recebe Pontos de Prestigio:

8§ O controlador conectado a cada
cidade recebe rota 1 PP antes que o
jogador, por sua vez colocar o seu
escritorio (se vocé realizar essa
opgao).

8§ O Controlador da Cidade é o
Jogador que tém mais escritorios na
mesma cidade. Em caso de empate é
quem tem um escritério mais a
direita.

b) Vocé recebe uma ficha de bonus (se
disponivel) e pega uma nova ficha de
bonus (sem ver) na reserva e a coloca ‘
no espago do “prato” em seu tabuleiro
pessoal. O novo bonus sera colocado
€m uma nova rota apos seu turno.

Se ndo houver bonus reserva a partida

termina assim que a rota for
completada.
c) Vocé recebe Beneficios Especiais:

Funda um escritorio, melhora um nivel
de habilidade, ou aloca pontos de
prestigio extra.

Funde um escritorio colocando um
Comerciante ou Mercador da rota

comercial reivindicada em uma cidade
adjacente

i.‘

] O jogador pode mover seus proprios comerciantes e/ou mercadores
A no tabuleiro respeitando o niimero que mostra em sua trilha do livro
(liber sophiae), do tabuleiro de jogador.

Ele s6 pode mover comerciantes e/ou mercadores que estio nas casas das rotas comerciais e
ndo os que estio nos escritorios nas cidades. Ao usar esta acao, o jogador nio pode mover
marcadores de outro jogador. Um jogador pode mover marcador para qualquer rota.

5. Reivindicar uma Rota

Sempre que um jogador consegue preencher toda uma rota comercial
entre duas cidades inteiras com seu comerciantes e/ou mercadores,
ele pode usar esta agdo para reivindicar a rota. A reivindicacio nao
€ automadtica e requer uma agdo.

Ao reivindicar uma rota, os seus marcadores sao retirados da rota e devolvido ao seu estoque
geral, exceto aquele usados para Fundar um escritério ou colocados em Bénus de Coellen (ver
5.c Beneficios especiais). Apods reivindicar uma rota, as seguintes coisas ocorrerao:
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5.a. Os Pontos de Prestigio sio concedidos para os controladores de cidades ligadas - Se os
jogadores ja possuem escritorios nas cidades adjacentes a rota, eles podem receber pontos.
Cada jogador que controla uma cidade adjacente recebe 1 ponto (este pode ser o jogador que
esta realizando a agdo ou pode ser outros jogadores). Um jogador controla uma cidade se ele
€ 0 Unico com um escritério 13. Se varios jogadores tiverem escritorios Ia, o jogador com a
maioria dos escritorios controla-lo. Se houver um empate, entdo o jogador empatado com o
escritério mais a direita controla a cidade.

5.b. Fichas de Bonus sdo retiradas, se aplicavel - Se houver uma Ficha de Bénus anexada a
rota, o jogador que reivindicar a rota ganha o bonus. Os jogadores podem usar as fichas de
bonus a qualquer momento, exceto como parte da mesma agao que levou a sua aquisicao.
As acOes de Fichas de Bonus sdo gratuitas e estdo além das agdes normais permitidas. Quando
o turno do jogador terminar, ele coloca uma nova ficha de bonus no Tabuleiro para cada
ficha de bénus que ele ganhou. Lembre-se, o Jogador pega uma nova ficha de bonus da
reserva e o coloca com a face voltada para baixo sobre o prato do tabuleiro de jogador.
No final do turno (incluindo depois de qualquer acio adicional adquirida com a
utilizagao de outro Marcador de Bonus), o jogador pega a ficha do seu prato e a coloca
em qualquer rota, seguindo estas orientacOes: a rota deve estar vazia; Deve ter uma
cidade adjacente com pelo menos 1 escritorio vazio; E nao deve ja conter ficha de bonus.
Observe que um jogador pode reivindicar uma rota especificamente com o proposito obter
Ficha de Bonus.

5.c. Beneficios Especiais sio concedidos - O jogador que reivindicou a rota pode obter um
beneficio adicional, conforme descrito abaixo:

1) fundar um escritorio: O jogador remove todos, exceto um de seus comerciantes e/ou
mercadores da rota que ele acabou de reivindicar. Ele pode entao colocar esse marcador em
um espaco de escritorio vazio em uma cidade adjacente. Se a cidade esta vazia, ele deve
comegar com o escritorio mais a esquerda. Ele deve sempre ocupar o proximo espaco de
escritorio disponivel, indo da esquerda para a direita, e, claro, ele deve atender as condicGes
para assumir essa cor de escritério (consulte o "Privilegium" Tabuleiro do jogador).
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Um Mercante deve ser colocado em um escritorio redondo e um Comerciante em um
quadrado; E o marcador a ser colocado deve ter sido parte da rota que acabamos de
reivindicar. Se o jogador coloca sua peca no tltimo espaco de escritorio aberto da cidade, a
cidade estd agora completa e o marcador de “Cidades Concluidas” deve ser movido. Se um Trilha de Cidades Concluidas
jogador reivindicar uma rota, mas ambas as cidades adjacentes estao cheias, ele nio pode
fundar um novo escritério, exceto através do uso da Ficha de Bonus “Escritorio Extra”. Note
que, se o escritorio que um jogador fundar ter uma moeda de ouro nele, o jogador também
recebe imediatamente 1 Ponto de Prestigio na Trilha de Pontuagio. Em um jogo de 2 ou 3
jogadores, existem 6 dessas cidades, e em um jogo de 4 a 5 jogadores, ha 4. |
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Se 0 novo escrltorlo SIgnlflcar que o jogador agora tem uma rede de cidades conectadas que levam
de Standal para Arnheim (Cidades Vermelhas), ele ganha 7 Pontos de Prestigio se for o primeiro
a fazer isso; 4 se ele for o segundo; e 2 se ele for o terceiro. Uma rede de cidades significa que o
jogador tem pelo menos um escritério em cada cidade ao longo da rota, e nao importa quantos
escritorios o jogador tem ou se ele controla a cidade: contanto que ele tem um escritério na cidade.

2) Melhorar uma Habilidade: Se uma das cidades na rota reivindicada estiver associada a uma
Figura (Cidades Amarelas) mostrando uma habilidade de jogador, o jogador pode escolher
melhorar essa habilidade em seu tabuleiro de jogador em vez de fundar um escritorio. Neste
caso, ele retira todos os seus comerciantes e/ou mercadores da rota, devolvendo-os para o
estoque geral. Ele entdo remove os marcadores de mercador ou comerciante mais a esquerda
de seu tabuleiro de jogador da habilidade em questio e coloca esse marcador em seu
suprimento pessoal. A capacidade melhorada estd imediatamente disponivel para uso, no
mesmo turno; Por exemplo, se a nova habilidade permite mais acdes, o jogador poder realizar
mais uma acdo no mesmo turno (isso também vale se a nova acdo foi adquirida usando uma
Ficha de bonus).

Melhore uma habilidade comercial

Exemplos de Figuras associados a habilidades

3) Pontos de bonus de Coellen-Warburg: Se a rota reivindicada for entre as Cidades de Coellen f Aloque Mercadores para ganhar Pontos
e Warburg, o jogador pode fundar um escritério como de costume ou, em vez disso, mover § de Prestigio no fim do Jogo

um Mercador da rota reivindicada para QUALQUER UM dos espacos vazios dos bénus acima 3
dessa rota, obedecendo as cores liberadas no Tabuleiro do Jogador (ver "Privilegium"). Isso
contara pontos de bénus no final do jogo. O resto dos marcadores da rota voltam para o
estoque geral do jogador
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Fim do jogo:

20 ou mais Pontos de Prestigio (PP)
Nao ha mais fichas de bonus para serem
repostas

Dez cidades sio completadas

Ponto de Prestigio sao recebidos durante
o jogo apenas quando controla uma
cidade quando uma rota é estabelecida,
em casas com moedas de ouro e rede de
leste a oeste

Pontos de Prestigio:

Ganhados durante o Jogo (0-27 PP)
Habilidades totalmente desenvolvida
(cada 4 PP) exceto para Habilidade de

Chaves

Fichas de bonus

1 Ficha: 1 PP

2-3 Fichas: 3 PP
4-5 Fichas: 6 PP
6-7 Fichas: 10 PP
8-9 Fichas: 15 PP
10+ Fichas: 21 PP

Tabela de Coellen (7/8/9/11 PP)
Cada cidade controlada (2 PP)

Maior rede de Cidades: N° de escritorios
na maior rede conectada x n° da
habilidade de Chaves das Cidades = PP

EMPATE:

Em caso de empate, o jogador que tiver
menos acoes disponiveis para fazer por
turno vence o jogo. Isso é visto na Trilha
de Acoes do tabuleiro de cada jogador.

Se ainda houver empate, vencera aquele
que tem mais escritérios no tabuleiro.

Se ainda persistir o empate, ambos os
jogadores empatados, vencem a partida.
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O jogo termina quando qualquer uma das seguintes 3 condicdes for cumprida:

]]) Um jogador atingir 20 ou mais Ponto de Prestigio pontuacdo, na trilha de pontuacio
(isso pode acontecer no turno de outra pessoa).

‘ 2) Quando um jogador precisa pegar uma ficha de bonus para coloca-la em jogo, mas nio

tiver mais nenhum disponivel.

3)) Quando um jogador reivindicar uma rota e fundar um escritério que completa a 10°
cidade (significando que o marcador de “Cidades Concluidas” seja movido para o 10° espaco).

O jogo termina no final da acdo do jogador que resultou no fim do jogo. O jogador ndo
termina a sua vez, mesmo se ele tem mais acGes disponiveis para realizar.

Lembre-se: os pontos sio ganhos durante o jogo quando um jogador reivindica uma
rota e recebe pontos quando controla uma cidade; quando um jogador funda um
escritorio que tem uma moeda de ouro sobre ele; e quando um jogador conecta Stendal
e Arnheim. O resto dos pontos sio ganhos no final do jogo, conforme descrito abaixo.

PONTUACAO DE FIM DE JOGO

Os jogadores obtém Pontos de Prestigio adicionais da seguinte forma:

. 1) Habilidades Totalmente Desenvolvidas: Cada jogador recebe 4 pontos por cada

habilidade que desenvolveu no jogo (exceto para a habilidade das chaves das cidades);

2) Fichas de Bonus: Os jogadores recebem pontos para as suas fichas de bonus da seguinte
forma:

1 Ficha: 1 ponto

2-3 Fichas: 3 pontos
4.5 Fichas: 6 pontos
6-7 Fichas: 10 pontos
8-9 Fichas: 15 pontos
10+ Fichas: 21 pontos

3) Tabela de Coellen: Os jogadores com os Mercadores nas trilhas de Coellen ganham
0s pontos descritos no espaco em que ocupam.

4) Cidades Controladas: Para cada cidade que um jogador controla (ou seja, ele tem
mais escritérios do que qualquer outra pessoa ou possui o escritorio mais a direita em um
empate), ele recebe 2 pontos. Se um jogador possui um escritorio extra de um marcador de
bénus, isso conta para determinar quem controla a cidade.

5) Maior Rede de Cidades: Cada jogador localiza sua mais longa rede de cidades
conectadas, ou seja, cidades onde ele tem um escritorio (ndo é necessario se uma cidade
controlada pelo jogado). O jogador marca pontos para cada escritorio na rede (o que pode
significar varios escritorios em uma cidade). O ntimero de pontos por escritorio é igual a
posicao mais a direita descoberta em sua Trilha de Chaves das Cidades.

No exemplo abaixo, a maior rede conta com 6 escritorios, multiplicado por 3 (trilhas
das Chaves), dio um total de 18 pontos pela rede do Jogador Vermelho.
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As §ichas de Bonus:

Clpos de §ichas de Bénus



