Um jogo de ‘ E ‘ llustrado por

Livro de Regras

cltae, plural de Celta em Latim,

foram dos primeiros povos
Indo-Europeus que, desde o milénio
Il a.C. até ao século I a.C., se espa-
lharam por grande parte da Europa.
As suas tribos acabaram por chegar
desde as Ilhas Britanicas e Portugal
até ao ocidente como a Transilvania,
as costas do Mar Negro e Galacia em
Anatdlia. As suas tribos - Britanos,
Gauleses, Boios, Galatas, Celtiberos
e Lusitanos - foram eventualmente
absorvidas pelo Império Romano.
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60 Cartas de jogador 8 Cartas de lider
1 Tabuleiro de jogo
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26 Cartas de progresso 4 Tabuleiros de jogador
Frente Verso Frente Verso

— I

10 Pecas de 10 Pecas 36 Discos de madeira
Exército Romano de Druida 9 de cada cor

@OBCH 5

66 Trabalhadores 20 Cubos de madeira
8 Nobres - 10 Druidas + 16 Agricultores - 16 Construtores - 16 Soldados 5 de cada cor

Neste jogo, vais liderar uma tribo

de Celtas a reunir recursos (cartas)
para construir e expandir cidadelas
ou para recrutar soldados, construir
fortalezas e montar armadilhas para
usares nas batalhas contra os invaso-
res Romanos. Vais ter oportunidade
de expandir a tua tribo, recrutando
novos trabalhadores que, a medi-
da que o jogo avanca, vao executar
acoes cada vez mais poderosas.

\erso Verso

16 Marcadores .

de progresso

Frenteh’
8 Pecas 10 Fichas de bonus 1Saco
de bénus Dupla face pontuacao de tecido

Por vezes, vais enviar trabalhadores
em direcao a ordem dos Druidas
para que um possa regressar,

ele proprio, como poderoso Druida.
Apenas gerindo habilmente os teus
trabalhadores vais ser capaz de
levar a tua tribo a gloria!

1 Marcador

de acdo 1Pecade

para solo Teutates
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Coloca o tabuleiro de jogo no centro da mesa.

Coloca o marcador de agcao no espago reserva-
do junto a margem inferior direita da area central do
tabuleiro.

Cada jogador escolhe uma cor e recebe 1 tabuleiro de jo-
gador, 9 discos de madeira e 5 cubos de madeira dessa cor.
Depois, os jogadores colocam todos os seus discos nos bu-
racos no centro do seu tabuleiro, 4 dos seus cubos nos espa-
¢os ao longo da margem direita (guarni¢ao) do seu tabuleiro e
1 dltimo cubo no primeiro espago da trilha na margem inferior
(forga) do seu tabuleiro.

Num jogo com 2 jogadores, coloca discos de uma cor
ndo utilizada nos espacos das cidadelas com os simbolos

° °
@34c@a.

Num jogo com 3 jogadores, coloca discos de uma cor nao uti-
. : s ®
lizada nos espacos das cidadelas com o simbolo gg 4.

Coloca marcadores de progresso na trilha de progresso.

Num jogo com 2 jogadores, nao coloques marcadores de pro-
; ® ®
gresso nos espagos com os simbolos gg3/4 € gg 4.

Num jogo com 3 jogadores, ndo coloques marcadores de pro-
: ®
gresso nos espagos com o simbolo gga.

Coloca marcadores de progresso nos espagos indicados jun-
to as pecgas de Exército Romano e junto as pecgas de Druida.

Coloca 1druida em cada espacgo das trilhas de druida. De-
pois, retorna a caixa de jogo os restantes druidas.
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Num jogo com 2 jogadores, nao colo-
ques druidas nos espagos com os sim-
bolos 53/4 e 64 3

Num jogo com 3 jogadores, nao coloques
4 ; °
druidas nos espagcos com o simbolo gg 4.

Entrega a cada jogador 1 agricultor,

e 1soldado. Depois, retorna a cai-
xa de jogo 1agricultor, e1sol-
dado por cada jogador que néo vaijogar.

Coloca trabalhadores nos
espacgos de acdo a volta da érea
central do tabuleiro de jogo de
acordo com os tipos indicados
(agricultores, , sol-
dados e nobres), incluindo na
drea central do tabuleiro
Adiciona os restantes trabalhado-
, resno saco e retira aleatoriamente
. trabalhadores para colocar nos es-
g pacos ainda vazios. Deixa o saco
proximo do tabuleiro de jogo
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AL AAA ‘PREPARAC AO TR TTIITIID

Separa as pecgas de Druida por valor. Mistura separadamen-
te as “pecas de 1 ponto” e as “pecgas de 2 pontos” em 2 pilhas
distintas, de face para baixo. Mantendo as pegas de face para
baixo e, sem voltar a misturar, forma 2 pilhas distintas contendo:

® = [ [

.2 @ + o0 00
& @ 9 - 00 00

® E 5] o [ - P

«: @ ' @ o9 00 00

Vira ambas as pilhas de face para cima de modo a que as “pe-
gas de 1ponto” estejam no topo. Coloca uma pilha na regido do
Norte e a outra pilha na regido do Sul nos espacos apropriados.
Se for o caso, retorna a caixa de jogo as pegas que sobrarem.
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Segue o mesmo procedimento descrito em para as
pecas de Exército Romano e coloca uma pilha na regido do
Norte e a outra pilha na regido do Sul nos espacos apropriados.
Se for o caso, retorna a caixa de jogo as pegas que sobrarem.

Separa as pegas de bdénus por regido (representada no
verso de cada peca), mistura-as e coloca aleatoriamente uma
pecaem cadaum dos 8 espagos de bénus no tabuleiro.

Entrega a cada jogador uma ficha de bonus de dupla face
e coloca as restantes fichas préximo do tabuleiro.

Baralha as cartas de jogador e forma um baralho de face
para baixo.

Revela 6 cartas desse baralho e coloca-as acima do tabu-
leiro no mercado da regido do Norte. Faz o mesmo para o mer-
cado daregido do Sul.

Separa as cartas de progresso por valor. Baralha sepa-
radamente as “cartas de 2 pontos” e as “cartas de 3 pontos” e
forma dois baralhos distintos de face para baixo. Revela um
certo numero de “cartas de 2 pontos” e de “cartas de 3 pontos”
e coloca-as nos espagos apropriados ao longo da margem di-
reita do tabuleiro, de acordo com o indicado para o nimero de
jogadores.

Num jogo com 3 jogadores, coloca cubos de uma cor ndo
utilizada nos espagos de guarnigao assinalados com o simbolo
54 . Num jogo com 2 jogadores, coloca os cubos nos espa-
¢os de guarnigao assinalados com os simbolos i 3/4 € a 4.

Determina o jogador inicial e entrega-lhe a pega de Teu-
tates.

Baralha as cartas de lider e revela na mesa um numero
igual a quantidade de jogadores mais 1(3 num jogo a 2, 4 num
jogo a3, 5 num jogo a 4). Entrega a cada jogador S cartas de jo-
gador do baralho. A comegar pelo ultimo jogador, cada jogador
escolhe um lider que coloca do lado esquerdo do

seu tabuleiro com o lado voltado para cima e
descarta duas cartas de jogador da sua mao para
apilha de descarte.

Exemplo de
preparagao para
3 jogadores
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RONDA DO JOGO

Cada jogador executa uma agéo por ronda, a comegar pelo jo-
gador inicial e seguindo no sentido dos ponteiros do relégio.
Sempre que o marcador de acdo atravessa o rio do lado di-
reito do tabuleiro, significando que o marcador de agéo retor-
nou ou passou pela sua posi¢ao original, o jogador que possui
a peca de Teutates coloca um marcador de progresso numa
carta de progresso e passa a peca de Teutates para o joga-
dor a sua esquerda. Quando o ultimo marcador de progresso
é removido do tabuleiro, os jogadores terminam a ronda atual
e jogam uma ultima ronda em que cada jogador executa duas
acgoes seguidas. Depois disso os jogadores procedem para a
pontuacéo final.

% TURNO DO JOGADOR ®

No teu turno, tens de mover o marcador de agao o no sen-
tido dos ponteiros do relégio. Depois, tens de escolher uma
acdo de entre as disponiveis nos espagos adjacentes ao
marcador e podes trocar um dos teus trabalhadores ativos

com um trabalhador nessa area de agéo. Por fim, tens de
executar a acao escolhida e

o

Tens de mover o marcador de acao de 1 a 3 espagos no
sentido dos ponteiros do relégio. Se apenas te moveres 1
espacgo, ganhas 1 ponto de forga. Para te moveres 3 espa-
cos, tens de perder 3 pontos de forga. Ao moveres-te 2
espagos, ndo ganhas nem perdes pontos de forga. A icono-
grafia abaixo esté apresentada no tabuleiro como lembrete:

E o turno da Joana e ela tem de mover o marcador de agao .Como
a Joana pretende executar uma agédo na regido do Norte no tabuleiro,
ela move o marcador de agdo 2 espagos no sentido dos ponteiros do
relégio , ndo ganhando nem perdendo quaisquer pontos de forga.
A Joana pode entdo executar uma das agdes adjacentes ao marcador
de agéo, estando disponivel a agdo de Recrutar ou a agao de Culti-
var/Construir
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Tens de escolher uma agao adjacente ao marcador de acao e
podes trocar 1 dos teus trabalhadores ativos com 1 trabalha-
dor na area de acao que escolheste. Antes de executares a
troca opcional, podes perder 1 ponto de forga para retornar os
3 trabalhadores nessa area de acao para o saco e preenche-
res esses espagos com os 3 trabalhadores no centro do tabu-
leiro. Se o fizeres, repde de novo o centro do tabuleiro com 3
trabalhadores do saco. A iconografia abaixo esté apresentada
no tabuleiro como lembrete:

E o turno da Joana e ela quer executar
a agdo de Recrutar mas nao existe
nenhum trabalhador nobre nessa éarea,

apenas 2 agricultores e 1soldado .Ela decide perder 1ponto de
forca para retornar esses 3 trabalhadores para o saco . Depois,
a Joana move os 3 trabalhadores no centro do tabuleiro para o espa-
¢o de agado de Recrutar . Assim, a Joana pode trocar o soldado no
seu conjunto de trabalhadores ativos com o nobre no espago de agédo
de Recrutar
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TRABALHADORES ATIVOS ou TRABALHADORES NA TRIBO f‘A— l *
O teu conjunto de trabalhadores ativos . consiste sem- - ( ll tl\/(lr

re em 3 trabalhadores, nem mais, nem menos. Contudo, 2 h g :
P Quando executas a agdo de Cultivar, recolhes imediatamente

a carta mais a esquerda do mercado da regido em que estas a
executar a acdo, sem custos. Depois, dependendo de quantos
agricultores tens no teu conjunto de trabalhadores ativos e/
e e eiieeiieeicieiceeiieciceciieciseciceciscciseciscciscccseesses 0| Na tua tribo, vais poder recolher cartas extra. O nimero ne-
cessdrio de agricultores para recolher uma carta em especifico
esta apresentado no tabuleiro, junto de cada carta. O mesmo
agricultor ndo pode ser utilizado para recolher diferentes cartas.
N3o existe limite para o nimero de cartas que podes ter namao.

podes recrutar trabalhadores extra para a tua tribo . de
modo a melhorar as tuas agdes. Isto seréd descrito com
mais detalhe na agédo de Recrutar.

Depois de recolheres todas as cartas que pretenderes e po-
des pagar, as restantes cartas deslizam para a esquerda no
mercado, ocupando quaisquer espagos vazios, € o mercado &
reposto com novas cartas, da esquerda para a direita.

Tens de executar a acao que escolheste, que serd uma de 4
diferentes: Cultivar, , Batalhar ou Recrutar.

Cada espago de acao esta conectado a uma ou aambas
as regides: Norte e/ou Sul. Vais executar a agao na re-
gido do Norte ou na regido do Sul dependendo de onde
o marcador de agédo se encontra. Tomando como exem-
plo a imagem abaixo: se quisesses Recrutar e 0 marca-

dor de acéo estivesse no espacgo , irias executar a
acdo de Recrutar na regidgo Norte, mas se o marcador
de acao estivesse no espaco irias antes executar a

agao de Recrutar naregiao Sul.

Nota: As agdes de Cultivar e de Construir partilham os mesmos 2 espagos
de agao, entdo de cada vez que escolheres um espago de agao que permi-
te Cultivar/Construir tens de anunciar aos outros jogadores qual das agdes
vais executar.

E o turno da Inés e ela move o marcador
de agdo 1 espago , ficando disponi-
vel a agédo de Cultivar/Construir ou a
acdo de Batalhar . Ela decide execu-
tar a agdo de Cultivar e troca um soldado do seu conjunto de tra-
balhadores ativos com um agricultor do espago de agéo .Depois, a
Inés executa a agdo, comegando por recolher a carta mais a esquerda
do mercado dessa regido, que € gratis . A Inés tem 2 agricultores (2
no seu conjunto de trabalhadores ativos + O na sua tribo)( 7/, podendo
recolher duas cartas de entre a 22 3° e 42, considerando que cada uma
delas apenas requer 1 agricultor, ou podendo recolher uma das duas
cartas mais a direita, considerando que cada uma delas requer 2 agri-
cultores. A Inés decide pelas cartas mais baratas, recolhendo a 22 e
a3 cartas mais a esquerda para a sua méo.

Nota: Os tipos de trabalhadores apresentados nas areas de agao do tabu-
leiro sdo apenas para efeitos de preparagéo do jogo. Durante o jogo, esses
espacos podem conter qualquer tipo de trabalhador sem restrigéo (agricul-
tores, ,soldados e nobres).
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Quando executas a agdo de Construir, tens de descartar da
tua mao um determinado nimero de cartas da cor da cidadela
onde pretendes construir. Este custo é determinado pelo na-
mero indicado por baixo do disco mais a esquerda disponivel
no teu tabuleiro de jogador:

Para construir o seu disco mais a esquerda numa cidadela, a Inés
tem de usar 5 cartas da cor da cidadela pretendida.

Da quantidade de cartas que deves descartar, vais descartar
uma carta a menos por cada que tens no teu con-
junto de trabalhadores ativos e/ou na tua tribo. Contudo, tens
de descartar no minimo uma carta para determinar a cor da
cidadela, mesmo que conseguisses reduzir o seu custo para
0. Depois de descartares, pega no disco disponivel no espago
mais a esquerda do teu tabuleiro e coloca-o na cidadela esco-
lhida da regido onde estés a executar a agao de Construir, des-
de que esta tenha um espaco disponivel para o colocares. De-
pois, ganhas o bonus associado a essa cidadela (vé a pagina 16
para uma descricdo de todos os bdnus).

Importante: Apenas podes construir 1 disco quando execu-
tas esta agdo.

A Inés coloca o seu disco na cidadela cor-de-rosa da regido do Norte e

ganha o bénus associado a essa cidadela: ela pode, sem custos, reco-

Iher duas cartas do mercado da regido do Norte (onde esta a executar
asuaagao).

Quando constrdis o ultimo disco de uma cidadela, depois de
ganhares o bdnus, viras a pecga de boénus de face para baixo e
coloca-la junto do teu tabuleiro de jogador. Este lado apresen-
ta 1 ponto que vais ganhar por completar a construgéo dessa
cidadela. No final do jogo, cada jogador com 1 disco nessa ci-
dadela, vai receber 1 ponto por cada disco que ai tenha.

A Joana constréi o Ultimo disco na mesma cidadela cor-de-rosa. Ela
ganha o bdénus correspondente e recolhe essa pega de bdnus, vol-
tando-a de face para baixo, passando a apresentar 1 ponto. No final do
jogo, como indicado no tabuleiro, cada disco nessa cidadela vai atribuir
1ponto a quem o possuir.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

, fi-
cando disponivel a agdo de Cultivar/Construir ou a agao de Re-
crutar . O Afonso decide construir e troca um agricultor do seu
conjunto de trabalhadores ativos com um do espago de
agéo de modo a ter varios . Para construir o seu pré-
ximo disco, o Afonso deve descartar 4 cartas mas como ele tem 2

nos seus trabalhadores ativos +1 na sua
tribo , 0 Afonso tem um desconto de 3. O Afonso quer construir
numa cidadela cor-de-laranja, entdo tem de descartar uma carta cor-

-de-laranja . Depois de descartar a carta e colocar o seu disco na
cidadela , 0 Afonso ganha o bénus da cidadela que Ihe permite ga-
nhar uma ficha de bénus de dupla face da reserva geral, colocando-a
junto dos seus trabalhadores . Num turno futuro, ele pode descar-
tar essa ficha de bénus para executar uma agdo em qualquer parte do
tabuleiro em vez de onde estéd o marcador de agéo, ou pode executar
uma agado como se tivesse 1 trabalhador extra a sua escolha. Por com-
pletar a cidadela, o Afonso recolhe a pega de bdnus e vira-a de face
para baixo, mostrando que ele vai ganhar 1 ponto no final do jogo

E o turno do Afonso e ele move o marcador de acdo 1 espaco

6
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Yo, ‘Batalhgr

Quando executas a acao de Batalhar, podes des-
cartar da tua mao um determinado numero de car-
tas com o mesmo simbolo militar. Existem 3 tipos de
simbolos militares:

& % A

Guerreiros Armadilhas Fortalezas

Dependendo de quantos soldados tens no teu conjunto de
trabalhadores ativos e/ou na tua tribo, vais ganhar pontos de
forca por cada carta descartada.

% o 4f Este simbolo significa que se ti-
X [ e veres 1 soldado no total, ganhas 1

AR ponto de forga por cada carta des-
cartada com o mesmo simbolo. Se
tiveres 2 soldados, ganhas 2 pontos de forga por cada carta.
Se tiveres 3 soldados, ganhas 3 pontos de forga por cada car-
ta. Se tiveres 4 ou mais soldados, ganhas 4 pontos de forga por
cada carta. Nunca podes ganhar mais do que 4 pontos de for-
ca por carta.

rraa A

Depois de descartares, podes batalhar contra o Exército Ro-
mano no topo da pilha de pegas de Exército Romano da regido
em que estéas a executar a agdo. Para batalhar, tens de perder
pontos de forca em nimero igual a forgca apresentada na peca
de Exército Romano. De cada vez que usares pontos de acao,
deslizas para a esquerda o teu cubo na trilha de pontos de
forga um numero igual a quantidade de forga que estas a usar.
Depois, recolhes a peca de Exército Romano que colocas de
face para baixo junto do teu tabuleiro. Esse lado apresenta1ou
2 pontos ganhos que vais receber no final do jogo por teres
derrotado o exército.

Importante: Ndo é obrigatdrio descartares cartas para po-
deres executar esta acdo. Se tiveres pontos de forca sufi-
cientes para derrotar o Exército Romano, podes fazé-lo sem
descartares quaisquer cartas.

Se derrotares um Exército Romano com sucesso, podes co-
locar o teu cubo de guarnicdo mais acima no teu tabuleiro na
area de guarni¢ao da regido onde estas a executar a agdo. Para
isso, tens de descartar uma carta da mao com o simbolo mili-
tar correspondente ao do espago onde pretendes colocar o
teu cubo. Estes cubos podem providenciar pontos extra no fi-
nal do jogo. Contudo, se ndo puderes ou ndo quiseres descar-
tar uma carta, ndo podes colocar um cubo de guarnig¢ao.

Quando derrotas o ultimo Exército Romano da pilha, move o
marcador de progresso dessa zona para qualquer carta de
progresso.

Importante:
Apenas podes batalhar com 1 Exército
Romano quando executas esta agdio.

$00000000000000000000000000000000000000000
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E o turno do Afonso e ele move o marcador de acao 1 espago (ga-
nhando 1 ponto de forca ), ficando disponivel a acao de Cultivar/
Construir ou a agado de Batalhar . O Afonso decide Batalhar e
ndo troca nenhum dos seus trabalhadores, considerando que ele tem
2 soldados e néo existe mais nenhum soldado no espago de agao de
Batalhar. Ele pode descartar cartas da sua mdo com o mesmo simbolo
militar para ganhar pontos de forga. Atualmente, o Afonso tem 2 solda-
dos no seu conjunto de trabalhadores ativos + O soldados na sua tri-
bo (1), entdo cada carta que ele descartar vai valer 2 pontos de forga.
O Afonso descarta 3 cartas de Guerreiro para ganhar 6 pontos de
forga, ficando com um total de 10 pontos de forca .Ele pode batalhar
contra o Exército Romano da regido Norte, onde esté a executar a acao.
Esse Exército Romano tem uma forga de 10, entdo o Afonso usa toda a
sua forga para batalhar contra esse exército , recolhendo de-
pois a peca de exército, voltada para baixo, apresentando 2 pontos

O Afonso pode colocar um dos seus cubos de guarnigédo no espago de
guarnigao dessa regiao, descartando da sua mao uma carta de Guerrei-
ro((i ou de Fortaleza . Ele descarta uma carta de Fortaleza para
colocar o seu cubo de guarnicdo mais no topo do seu tabuleiro no es-
paco de guarnigao da regido com o simbolo de Fortaleza

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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& Recrutar

Quando executas a agdo de Recrutar, recrutas imediatamen-
te 1 dos teus trabalhadores ativos para a tua tribo, movendo
esse trabalhador do teu conjunto de trabalhadores ativos para
o primeiro espaco disponivel mais a esquerda da tua tribo, na
margem superior do teu tabuleiro.

Depois, por cada nobre que tens no teu conjunto de trabalha-
dores ativos e/ou na tua tribo, podes recrutar 1 trabalhador
extra do teu conjunto de trabalhadores ativos para a tua tribo.
Nao podes recrutar mais do que 3 trabalhadores durante uma
acao de Recrutar, considerando que apenas podes recrutar
trabalhadores do teu conjunto de trabalhadores ativos e que
nunca podes ter mais do que 3 trabalhadores ativos. Enquanto
estéas a recrutar podes ter mais do que 8 trabalhadores na tua
tribo mas, no final da tua acdo de Recrutar, tens de escolher
de modo a ficar com um maximo de 8 trabalhadores na tribo.

A Joana pode recrutar 2 trabalhadores durante a sua agdo de Recrutar:
um de base e outro porque tem um nobre na sua tribo, entéo ela recru-
ta um agricultor e um soldado.

Adicionalmente, podes enviar trabalhadores da tua tribo a Or-
dem dos Druidas para que um deles regresse treinado como
um druida. Tens de devolver da tua tribo para o saco, ndo do
teu conjunto de trabalhadores ativos, a quantidade e tipo de
trabalhadores indicados no topo da pilha de pecas de druida
da regido onde estas a executar a agao. Desliza para a esquer-
da todos os trabalhadores que sobraram na tua tribo de modo
a ocuparem os espagos vazios. Depois, repoe o teu conjunto
de trabalhadores ativos de volta até 3, selecionando 1 traba-
Ihador de cada vez do centro do tabuleiro de jogo e repondo
o centro imediatamente antes de selecionar o trabalhador se-
guinte. Vao existir sempre 3 trabalhadores no centro de entre
os quais escolher.

Depois, recolhes a peca de Druida voltada com a face para
baixo para junto do teu tabuleiro. Este lado apresenta 1 ou 2
pontos ganhos que vais receber no final do jogo por teres en-
viado membros da tua tribo para a Ordem dos Druidas.

Quando recolhes a ultima peca de Druida da pilha, move o
marcador de progresso dessa zona para qualquer carta de
progresso.

Por fim, recolhe 1 trabalhador druida da reserva dessa regido e
coloca-o na tua tribo. Por cada Druida que agora tenhas na tua
tribo, incluindo o que acabaste de recrutar, tens de descartar

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

uma carta da tua mao, a escolha. Isto significa que o teu primei-
ro druida custa uma carta, o segundo druida custa duas cartas e
por ai em diante. Contudo, se nao puderes ou ndo quiseres des-
cartar cartas da mao, ndo podes recolher 1trabalhador druida.

Importante: Apenas podes ganhar uma pec¢a de Druida e 1
trabalhador Druida quando executas esta agdio.

Druidas contam como agricultores,

ou soldados para me-
Ihorares as tuas agdes ao executares
agoes de Cultivar, Construir e Bata-
Ihar respetivamente.

A Joana tem de repor o seu conjunto de trabalhadores ativos de volta a
3. Primeiro, seleciona um soldado do centro do tabuleiro e repde o es-

pago vazio com um . Depois, seleciona esse de
modo a ter novamente 3 trabalhadores ativos.

E o turno da Inés e ela move o marcador de agéo 1 espaco
do 1 ponto de forga) para executar a agao de Recrutar. A Inés comega

(ganhan-

por trocar o seu soldado ativo com o nobre. Depois, recruta um
agricultor de base para a sua tribo e como tem 1 nobre nos seus
trabalhadores ativos, a Inés pode recrutar 1 trabalhador adicional, deci-
dindo recrutar o nobre . A pega de Druida dessa regido requer
um agricultor e um nobre para ser preenchida, entao a Inés remove o
agricultor e o nobre previamente recrutados , retornando-os para
o saco. Ela recolhe a peca de Druida de face para baixo a apresentar 1
ponto e também pode ganhar um trabalhador druida se des-
cartar uma carta da sua méao — considerando que a Inés ndo tem drui-
das na sua tribo, o primeiro custa uma carta. Por fim, ela repde o seu
conjunto de trabalhadores ativos de volta a 3, escolhendo-os, um de
cada vez, do centro do tabuleiro.
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PROGRESSO

Durante o jogo, sempre que um jogador move o marcador de
acao da regiao Norte para a regido Sul, significando que o rio
foi atravessado do lado direito do tabuleiro e que o marcador
de agado retornou ou passou pela sua posicao original, despo-
leta-se progresso e os Celtas vao avangar a sua civilizagdo em
busca de outros interesses.

243334 ‘

O jogador que possui a pega de Teutates coloca o marcador
de progresso do topo da trilha de progresso em qualquer car-
ta de progresso junto do tabuleiro. Cada carta de progresso
tem espago para um maximo de 2 ou 3 marcadores de pro-
gresso, como indicado em cada carta. O numero de marcado-
res de progresso em cada carta no final do jogo vai determinar
quantos pontos essa carta vai valer: 1, 2 ou 3 pontos por 1, 2 ou
3 marcadores. Todos os jogadores vao pontuar as cartas que
tenham pelo menos 1 marcador em cima, desde que cumpram
os requisitos da carta.

Quando apenas existirem 3 marcadores de progresso na
trilha de progresso, os jogadores vao ter de decidir imedia-
tamente se querem virar a sua carta de lider do lado A para o
lado B (vé a pagina 14 para detalhes sobre cada um dos lide-
res). O simbolo [g] na trilha de progresso serve como lembrete
paraisto durante o jogo.

Quando o ultimo marcador de progresso € removido da trilha
de progresso, despoleta-se o final do jogo (ver “Final do Jogo”
a direita). Por fim, o jogador que tem a peca de Teutates pas-
sa-a para o jogador a sua esquerda.

E o turno da Joana e ela move o marcador de acéo 1 espaco ,indo
da regido Norte para a regido Sul, despoletando progresso. O Afonso,
que tem atualmente a pega de Teutates, tem de colocar o marcador de
progresso mais acima na trilha de progresso numa carta de progresso.
Ele decide colocar o marcador de progresso numa carta que vai valer
pontos no final do jogo a quem tiver a maioria de trabalhadores na sua
tribo , considerando que de momento é ele quem tem mais traba-
Ihadores recrutados. Depois, o Afonso passa a pega de Teutates para a
Joana que vai ser a préxima a colocar um marcador de progresso quan-
do o marcador de agdo voltar a atravessar o rio.
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Nota — Ultima peca da pilha: Quando um jogador recolhe a ul-
tima pega de Exército Romano ou a ultima peca de Druida de
uma regido, para além de ganhar o bénus indicado no final do
jogo, esse jogador também move o marcador de progresso
junto da pilha que se esgotou para uma carta de progresso.

A Joana derrota o Ultimo exército da pilha na regido Sul mas consi-
derando que ndo tem mais cartas na mao, ela ndo pode colocar um cubo
de guarnigdo. Contudo, a Joana recolhe a peca de Exército Romano

e coloca o marcador de progresso correspondente numa carta de
progresso a sua escolha

FINAL DO JOGO

Quando o ultimo marcador de progresso da trilha de progres-
so é colocado numa carta de progresso, é despoletado o final
do jogo. A peca de Teutates vai regressar ao primeiro jogador
e os restantes jogadores terminam a ronda atual.

Por fim, na ordem do turno, cada jogador executa um turno du-
plo, em que cada jogador move o marcador de agédo e execu-
ta uma agao, e depois volta a mover o marcador de acgdo e a
executar outra agdo antes do préoximo jogador executar o seu
turno duplo.

Depois de todos os jogadores completarem o seu ultimo tur-
no, prossegue-se para a Pontuagao Final.

O Afonso move o marcador de agao da regido Norte para a regido Sul,
despoletando progresso. A Inés coloca o Ultimo marcador de progres-
so numa carta de progresso, despoletando o final do jogo. Como o
Afonso foi o jogador inicial, a Inés e a Joana executam o seu turno final
para terminar a ronda. Depois, todos os jogadores executam um turno
duplo composto por duas agdes.
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PONTUACAO FINAL

Para calculares a tua pontuagao final, vais somar pontos por:

Todas as cidadelas completas no tabuleiro w “'I
de jogo: 1ponto por cada1dos teus discos; L

Todas as pecgas de boénus que recolheste;

Todas as pecas de Druida que
recolheste:10ou 2 pontos por pecga;

Todas as pecgas de Exército Romano
que derrotaste: 10ou 2 pontos por pega;

Cada regido onde tens a maioria, ou empate
pela maioria, de cubos de guarnicao: 1 ponto por 'H#
cada1dos teus cubos;

Adiciona pontos pelo seguinte no teu tabu-
leiro de jogador:

Todos os espacgos de tribo com simbolo de 1 ponto abaixo
que tenham um trabalhador atribuido;

Todos os espacos vazios de disco com simbolo de 1 ponto
abaixo;

Se colocaste todos os teus cubos de guarnigao, 1 ponto;

Soma os teus pontos de forga restan-
g ”
tes e as cartas com que ficaste na mao e, 'E.;i' i -"
por cada 5, ganha 1ponto.

4

O Afonso vai calcular a sua pontuagao final:
Ele ganha 6 pontos pelas cidadelas completas onde tem discos ,
1 ponto por disco. Depois, ele ganha 3 pontos pelas pegas de bdnus

Avalia os pontos nas cartas de progresso:
Por cada carta cujos requisitos comple-
taste ganhas 1,2 ou 3 pontos (se tem 1,2 ou 3

i que recolheu ,1ponto por pega. O Afonso recolheu duas pegas de
marcadores em cima). Cartas de progresso sem marcadores . .

i Ly, Druida com um valor total de 3 pontos e derrotou um Exército Ro-
de progresso nunca vao pontuar, mesmo que os seus requisi- mano com o valor de 2 pontos . Como néo tem maioria nem empa-
tos tenham sido cumpridos por algum jogador. te por maioria nas guarnicdes de ambas as regides, o Afonso pontua

0 pontos por elas . Ele ganha 1ponto por ter 4 trabalhadores na sua
tribo e 3 pontos por ter colocado 7 discos nas cidadelas . Adi-
Por fim, pontua de acordo com o teu Lider cionalmente, o Afonso n&o colocou todos os seus cubos de guarnigao,
(vé a pagina 14 para mais detalhes sobre os Lideres): pontuando O pontos por isso . Por fim, o Afonso tem 4 pontos de
1 ponto se completaste a condicdo do lado A forga e duas cartas na mao, somando um total de 6 que ao dividir por 5
H & % f Ihe d41ponto

do lider e ndo viraste a carta, ou 3 pontos se viraste )
Ay O Afonso pontua pelas cartas de progresso : ele poderia pontuar
a carta e completaste a condig¢ao do lado B. Contu- a primeira carta por ter a maioria de pegas de bdnus o mas a carta
do, se tens a carta no lado B mas ndo completaste a condigéo, n&o tem nenhum marcador de progresso, entéo ndo pontua. O Afonso
o teu Lider nao vai pontuar quaisquer pontos. ganha 2 pontos pela segunda carta porque estd empatado com a Joa-
na pela maioria de trabalhadores recrutados (ambos tém 4) , de-

pois ganha 1 ponto pela terceira carta porque tem a maioria de discos
em cidadelas na regido do Norte e Como ele tem mais de 2 discos
em cidadelas cor-de-laranja, o Afonso ganha 2 pontos pela quinta car-

Em caso de empate, o vencedor € o jogador que, de entre os
empatados, tem um maior total ao somar a quantidade de dis-

cos nas cidadelas com o numero de trabalhadores na sua tribo. ta o mas pontua O pontos pelas cartas o °e° porque, apesar
Se ainda existir empate, soma o niumero de pecgas de Exército de existirem marcadores de progresso nas cartas, o Afonso ndo cum-
Romano com as pegas de Druida. Se o empate ainda permane- priuas suas condigoes.

: AR 3 Por fim, o Afonso pontua pela sua carta de Lider que esta virada
cer,vence OJOgadOF que conseguir dizer mais depressa O nome

para o lado herdico e da qual preencheu a condigao no lado B (ter 7 dis-
cos nas cidadelas), ganhando 3 pontos e . A pontuagao final do Afon-
so é de 27 pontos.

dos 8 Lideres!
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SOLITAIRIX moio solitrio

No modo solitéario, competes contra o Solitairix, um
il‘ traidor da causa Celta, aliado a Julius Caesar. O So-
EmPER itqirix ndo pontua, ndo mantém uma mao de cartas,
nem recruta trabalhadores (vamos enfrentar a verdade: nin-
guém quer trabalhar para um traidor), mas vai tentar dificultar
o teu progresso em nome de Julius Caesar. Dependendo do
nivel de dificuldade que escolheres, terds de atingir um certo
numero de pontos no final do jogo para conseguires vencer.
No turno do Solitairix, vais usar uma peca para o0 modo solo

para determinar a agcdo que ele vai executar. Es sempre tu
quem decide onde colocar os marcadores de progresso mas
por todas as cartas com marcadores de progresso que nao
consigas cumprir os requisitos, vais pontuar de forma negativa
esses pontos no final do jogo.

Preparacao

A) Prepara o jogo como se fosse para 2 jogadores. Revela 3
cartas de Lider, escolhe uma e descarta as duas restantes. Es-
colhe uma cor para o Solitairix, que nao recebe um tabuleiro
de jogador, mas recebe:

1 Pega para o modo solitario, com um lado aleatdrio virado
para cima;

9 Discos de madeira da cor escolhida;
4 Cubos de madeira da cor escolhida;

1 Trabalhador aleatdrio de entre 1 agricultor, e
1soldado, retornando os 2 restantes trabalhadores para o saco.

B) Deixa a pega de Teutates na caixa de jogo; ndo sera neces-
séaria, uma vez que seras sempre tu a colocar os marcadores
de progresso.

Rondfa do Jogo

Tu és o primeiro jogador e vais alternar turnos com o Solitairix,
executando o teu turno como habitual. No turno do Solitairix,
vais fazer o seguinte:

o Move o marcador de agao, revelando a carta de jogador
do topo do baralho e colocando-a junto da drea de jogo do So-
litairix:
+Se a cor dessa carta é igual a cor da carta no topo da pilha
de descarte, avanga o marcador de agao 2 espacos;
- Se a cor dessa carta é diferente da cor da carta no topo
da pilha de descarte, avanga o marcador de agao apenas
1espaco.
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Determina quantas vezes deves rodar a pe¢a do modo so-
litario:
+ Se o simbolo militar dessa carta é igual ao simbolo militar na
carta no topo da pilha de descarte, roda a peca duas vezes;
- Se o simbolo militar dessa carta é diferente do simbolo
militar na carta no topo da pilha de descarte, roda a peca
apenas uma vez.

e O Solitairix escolhe uma acgédo para executar:

Olha para o quarto da pega que esta no topo (secgao ativa).
O Solitairix tenta executar a acdo mais a esquerda apre-
sentada na linha de cima da secgéo ativa. Se néo for pos-
sivel, o Solitairix vai tentar executar a préxima agao apre-
sentada e por ai em diante, até ser capaz de executar uma
acdo (vé a pagina seguinte para detalhes sobre as agcoes
do Solitairix).

o O Solitairix troca um trabalhador:
Depois de determinares qual a agdo que ele vai executar,
verifica na linha do meio da secgéo ativa do Solitairix qual
€ o trabalhador indicado para troca no espago de agdo em

questao:
& & & Retorna os 3 trabalhadores do espago de
acao para o0 saco e repde esse espago de

acdo com os 3 trabalhadores do centro do tabuleiro. De-
pois, repde o centro do tabuleiro com 3 trabalhadores do
saco.

G
GED
G

O Solitairix executa a agao escolhida e termina o seu tur-
no colocando a sua carta na pilha de descarte.

Troca o trabalhador do Solitairix com o
trabalhador mais a esquerda ou mais aci-
ma no espago de agao.

Troca o trabalhador do Solitairix com o
trabalhador do centro no espago de agao.

Troca o trabalhador do Solitairix com o
trabalhador mais a direita ou mais abaixo
no espago de agao.

Este € o aspeto da pega de modo solitério depois de ser rodada, com a
seguinte informagao na secgéo ativa
Linha de cima: A agdo que o Solitairix vai tentar executar. A primei-
ra opgao é executar uma acao de Construir e, se ndo for possivel,
a segunda opgéao é executar uma acao de Cultivar (que é sempre
possivel);
Linha do meio: O trabalhador do espago de agao que vai ser tro-
cado com o trabalhador do Solitairix;
Linha de baixo: Se o Solitairix executar a agdo de Cultivar, estas
sdo as cartas do mercado que vao ser descartadas.
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Acoes do Sofitairix

e s G TIVAR - < s R0 s

O Solitairix descarta do mercado da regido onde esté a exe-
cutar a agdo as cartas nas posi¢des indicadas na linha de baixo
da secgéo ativa da peca de modo solitario. Depois, 0 merca-
do é reposto como habitualmente. Esta acdo pode ser sempre
executada.

l-; .

Verifica a cor da carta do Solitairix e coloca 1 dos seus discos
na cidadela da mesma cor na regido onde esté a executar a
acao. O Solitairix nao recebe o bénus da peca de bdnus. Se o
Solitairix colocar o ultimo disco numa cidadela, coloca a peca
de bdnus na sua area de jogo (que pode ser usada mais tar-
de ao pontuar certas cartas de progresso). Se o Solitairix nao
pode colocar 1disco porque a cidadela estd completa, ele ndo
realiza a agao de Construir, realizando a agdo seguinte indica-
da na secgao ativa da peca de modo solitéario.

®0cccccccccccccccn e
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O Solitairix ganha a pega de Exército Romano do topo da pi-
lha da regido onde esta a executar a agdo. Coloca a pega de
Exército Romano na sua area de jogo (que pode ser usada
mais tarde ao pontuar certas cartas de progresso). Verifica o
simbolo militar da carta do Solitairix e coloca 1 dos seus cubos
de guarnigdo no espago correspondente da zona de guarni-
cao da regido onde esta a executar a agdo. Se esse espacgo ja
estiver ocupado, o Solitairix nao coloca 1 cubo. Se o Solitairix
ndo pode ganhar 1 pega de Exército Romano porque a pilha ja
esta vazia, ele nao realiza a agdo de Batalhar, realizando a acdo
seguinte indicada na secg¢ao ativa da pega de modo solitario.

Tk L R CRITAR ;v 30 v a5 A

O Solitairix ganha a pec¢a de Druida do topo da pilha da regido
onde esta a executar a agdo. Coloca a peca de Druida na sua
area de jogo (que pode ser usada mais tarde ao pontuar certas
cartas de progresso). Depois, coloca um trabalhador druida
dessa regiao na area de jogo do Solitairix (que pode ser usado
mais tarde ao pontuar certas cartas de progresso). Se o Soli-
tairix ndo pode ganhar 1 peca de Druida porque a pilha ja esta
vazia, ele ndo realiza a agdo de Recrutar, realizando a agao se-
guinte indicada na secgéo ativa da peca de modo solitario.

E o turno do Solitairix. A Joana revela a carta de jogador do topo do ba-
ralho e € uma carta verde-azulada com um simbolo de Guerreiro

No topo da pilha de descarte estd uma carta roxa com um simbolo de
Guerreiro, como a cor é diferente da cor da carta do Solitairix o marca-

dor de agdo move-se apenas 1 espago . Contudo, o simbolo militar
€ igual, entado a peca do Solitairix é rodada duas vezes , apresen-
tando esta secgao ativa . O Solitairix tenta executar uma acgao de
Construir mas a cidadela verde-azulada da regido Norte estd com-
pleta, entdo essa agédo ndo pode ser executada. Em vez disso, o Solitai-
rix executa a agdo seguinte na seccao ativa, sendo a agao de Cultivar

, que é sempre possivel de executar. Primeiro, trocas o trabalhador
do Solitairix com o trabalhador mais a esquerda no espago de agao
onde a agado estd a ser executada e depois o Solitairix descarta do
mercado daregido Norte a 1%, 27, 57 e 6° cartas
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‘Progresso e Final do Jogo

Quando o marcador de acao se move da regido Norte para a
regido Sul, & despoletado progresso. Tu decides sempre em
que carta de progresso vais colocar os marcadores de pro-
gresso. Contudo, quando o Solitairix esgota uma pilha de
pecas de Exército Romano ou uma pilha de pecas de Druida,
remove esse marcador de progresso do jogo em vez de o co-
locares.

O jogo termina da mesma forma que o modo multijogador e na
ronda final também executas duas agdes seguidas, seguindo-
-se do Solitairix a fazer o mesmo.

Pogtuacio Finaf

Soma a pontuacgao final da mesma forma que no modo multijo-
gador com as seguintes excegdes:

- Quaisquer cartas de progresso com marcadores em cima
mas para as quais ndo preencheste os requisitos neces-
sérios, vais contabilizar esses pontos como negativos.

- Para cartas de progresso que validem a maioria de traba-
Ihadores, tens de ter o nimero minimo indicado no canto
inferior esquerdo da carta, junto ao simbolo fijd .

- Para cartas de progresso que validem outras maiorias,
compara o que tens com o que esta na posse do Solitairix.

Ao calcular a sua pontuacgéo final, a Joana verifica quantos pontos tem
nas cartas de progresso. Da primeira carta ganha 1 ponto porque
tem 6 ou mais trabalhadores 0 Da segunda carta perde 2 pontos
porque apenas tem 2 agricultores na sua tribo em vez de 3 agricultores

. A terceira carta ndo é pontuada porque ndo tem marcadores
de progresso em cima. Da quarta carta ganha 2 pontos porque tem
mais de 2 discos em cidadelas verde—azuladasoA Por fim, da quinta
carta ganha 3 pontos porque tem pelo menos 3 pecas de Exército
Romano o

Tu vences uma partida contra o Solitairix se tiveres pelo me-
nos tantos pontos quantos os indicados no objetivo, de acordo
com os seguintes niveis de dificuldade:

Modo Facil: 25 pontos

Modo Dificil: 35 pontos
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EIDERES

Durante a preparagdo, cada jogador escolheu um Lider que
comega no seu lado . Quando um marcador de progresso
é colocado e apenas existem 3 marcadores de progresso res-
tantes na trilha de progresso (como indicado pelo simbolo E),
os jogadores tém de decidir se querem manter o seu Lider no
seu lado menos herdico ou se querem viré-lo para o seu
lado herdico o

Tanto no lado como no lado , tens de completar a sua '
condigao até ao final do jogo para ganhares os pontos apre-

sentados. Caso contrario, ndo vais pontuar pelo teu Lider.

A&

BOOD

Ganha1ponto se tens pelo
menos uma peca de Exército

I

Romano de “1 ponto” e uma
- l+ peca de Exército Romano de
“2 pontos” no final do jogo.

- Ganha1ponto se tens pelo
2+

menos 2 cubos de guarni¢ao
no tabuleiro no final do jogo.

AVARUS

Ganha1ponto se tens pelo

oiviaacus @ I

de “2 pontos” no final do jogo.

Ganha1ponto se tens

- pelo menos uma pecade

l+ Exército Romano de
“2 pontos” no final do jogo.

-
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:
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T

Ganha1ponto se tens pelo
menos 1disco naregido
Norte e pelo menos 1disco
na regido Sul no final do jogo.

Ganha1ponto se tens
pelo menos 3 trabalhadores

CARATACUS

(druidas ndo contam) na

tua tribo no final do jogo.

Ganha1ponto se tens pelo
menos uma pega de bénus
+  nofinaldojogo.

CARTIMANDUA e I

‘ Ganha1ponto se tens pelo

(BGUDICA L 3+ menos 3 discos em cidadelas

no final do jogo.
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menos uma pecga de Druida de
§ . l+ “1ponto” e uma peca de Druida
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Ganha 3 pontos se tens pelo
menos duas pegas de Exército
Romano de “1 ponto” e duas
pecas de Exército Romano

de “2 pontos” no final do jogo.

Ganha 3 pontos se tens os
teus 4 cubos de guarni¢cao
no tabuleiro no final do jogo.

Ganha 3 pontos se tens pelo
menos duas pecgas de Druida de

“lponto” e duas pegas de Druida

de “2 pontos” no final do jogo.

Ganha 3 pontos se tens
pelo menos trés pegas de
Exército Romano de

“2 pontos” no final do jogo.

Ganha 3 pontos se tens pelo
menos 3 discos naregiao

Norte e pelo menos 3 discos
na regido Sul no final do jogo.

Ganha 3 pontos se tens
pelo menos 6 trabalhadores
(druidas ndo contam) na

tua tribo no final do jogo.

Ganha 3 pontos se tens pelo
menos trés pegas de bonus
no final do jogo.

Ganha 3 pontos se tens pelo
menos 7 discos em cidadelas
no final do jogo.
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A histdria comecou na costa oeste da Europa,
onde VIRIATO liderou uma revolta contra os
exércitos invasores Romanos entre 147 a.C. e
139 a.C., numa regido entre Portugal e Espa-
nha a qual os Romanos chamavam de Lusita-
nia. Ndo sabemos ao certo todos os detalhes
da sua vida, mas alguns dizem que era um
pastor, outros dizem que pertencia a classe
dos guerreiros e que, como tal, fazia parte da
elite. O que sabemos é que causou alguns
embaragos a Roma que enviou exército atras de exército para lidar
com a sua revolta. Viriato era descrito como um estrategista exce-
lente e, como os Romanos tinham melhor armamento, ele organi-
zou taticas de guerrilha e emboscadas imaginativas. Contudo, ele
foi traido pelo seu povo e assassinado enquanto dormia, deixando
ficar o mito de que nunca foi derrotado em campo de batalha.

Ainda de luto por Viriato, os Romanos come-
garam a montar o cerco a Numancia, onde o
episddio final da Guerra Numantina acabou
por acontecer. Foi um dos passos finais para
terem dominio completo da Peninsula lbéri-
ca. AVARUS preparou a cidade para esta ba-
talha, reforgando fortificagdes e acumulando
ragcdes. Quando toda a esperanga de suces-

so se perdeu, em 133 a.C,, ele decidiu nego-
....... CELTIBARIANS ... ciar com os Romanos para salvar a vida do
seu povo. Ao retornar a cidade vindo do campo Romano, foi assas-
sinado pela populagao incrédula que acreditava que Avarus apenas
tinha feito um acordo com os Romanos para se salvar a si proprio e
a sua familia. Textos romanos contam que ele tinha negociado pro-
tegao para todo o seu povo mas, a semelhanga de Viriato, morreu
pelaméo de quem estava a tentar salvar.

70 anos mais tarde, um druida conhecido
como DIVICIACUS pediu uma audiéncia no
Senado para convidar Roma a restaurar algu-
ma paz ao seu redor. A sua tribo, velha aliada
de Roma, estava em conflito com outras tri-
bos Celtas. Julius Caesar usou isto como ar-
gumento para invadir a regido da Galia, con-
frontando e derrotando Ariovistus, como se
pode ler no seu Bellum Gallicum (A Guerra da
Galia). Ele iniciou uma campanha militar que
se expandiu por varios anos, terminando com a total subjugagao
das tribos Galicas, podendo ser considerado em termos moder-
nos como o Holocausto Celta.

Durante os anos seguintes, os lideres Gali-
cos tentaram reunir as suas tribos para dar a
volta a essa invasdo, sendo um dos mais fa-
mosos o AMBIORIX. Em 54 a.C., enfrentando
uma grande escassez de grao, Julius Cae-
sar foi forgado a montar um acampamento
de Inverno entre as tribos rebeldes Belgas.
Ambiorix conseguiu engendrar uma embos-
cada espetacular as tropas de Julius Caesar,
levando a uma das maiores derrotas alguma
vez registadas. Julius Caesar jurou destruir
todas as tribos Belgas depois de Ambiorix conseguir dizimar 15
coortes (cerca de 7.500 soldados). As campanhas Romanas contra
os Belgas ainda duraram alguns anos, mas acabaram com as suas
tribos chacinadas ou expulsas das suas terras e com os seus cam-
pos queimados. e
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Apesar de os Gauleses serem extremamente
corajosos, faltava-lhes unido. As tribos nunca
lutaram lado a lado contra os invasores e Ju-
lius Caesar conseguiu tirar melhor partido da
estratégia de dividir para reinar. Finalmente,
VERCINGETORIX foi excegédo e conseguiu
unir a maioria das tribos. Havendo lugar para
a campanha de Julius Caesar poder colapsar,

seria certamente quando ele montou o cerco
............ 5 RVERN' a Vercingetorix e aos seus aliados em Alésia.
Esta batalha foi quase um ponto de viragem onde os Romanos po-
deriam ter sido expulsos de Gélia ja que a sua frente poderia ter-se
provado efetiva. Mas o génio militar de Julius Caesar foi suficiente
para vencer a batalha ao construir dois muros: um a volta da cidade-
la em cerco e outro a volta das suas prdprias tropas para as prote-
ger do exército que chegava para libertar a cidadela em cerco.

Deixando de parte a Galia por agora, che-
gando a paragem final: as Ilhas Britanicas,
100 anos depois da conquista de Galia.
Roma j& ndo era uma Republica mas sim
um Império e as tribos Gélicas ainda conti-
nuavam a batalhar entre si, 8 medida que os
Romanos expandiam as suas fronteiras. Por
quase uma década, CARATACUS conseguiu
- aguentar os Romanos que vinham resgatar
gt de e algumas das tribos que Caratacus tinha der-
rotado anteriormente. Ele liderou a defesa das llhas Britanicas em
conjunto com o seu irmao, contra 4 poderosas Legides Romanas,
usando primariamente taticas de guerrilha. Caratacus foi derrota-
do na batalha Ordoviciana em 50 d.C, apesar de ter escapado para
as terras de Brigantes. Contudo, a rainha Cartimandua de Brigan-
tes entregou-o acorrentado aos Romanos.

CARTIMANDUA tinha formado uma larga
aglomeracao tribal que se tornou leal a Roma.
Tendo oferecido ao Imperador Claudius a
maior exibigao do seu triunfo ao entregar-lhe
Caratacus, Cartimandua foi recompensada
com grande riqueza e manteve o trono gra-
cas ao suporte militar dos Romanos. Alguns
iriam vé-la como traidora da causa Celta mas,
5 .. ha realidade, a sua aproximagao inteligente
a invasao Romana e ao inevitavel sucesso dos Romanos, evitou o
derramar de sangue desnecessario ao seu povo. Contudo, apro-
veitando a instabilidade de Roma em 69 d.C., os seus inimigos ga-
nharam poder e proclamaram novamente guerra contra Roma. Car-
timandua foi evacuada e desapareceu de todas as fontes histéricas.

BRIGANTES

Por fim, voltamos os olhos para BOUDICA, a
rainha Ilcena que liderou uma revolta popular
gigante contra os Romanos. Quando o seu
marido morreu, ela tentou resistir aos Roma-
nos que foram para apreender a sua proprie-
dade. Contudo, eles espancaram-na e agre-
diram as suas filhas. Boudica juntou forgas
com a tribo vizinha de Trinobantes para vin-
gar esta humilhagao. Primeiro fixaram-se em
Camuloduno, destruindo o Templo de Claudius e matando todos
os habitantes. Os Romanos enviaram a legido IX de 4000 homens
para confrontar os rebeldes, mas cairam numa emboscada da qual
sO escaparam os cavaleiros. Os rebeldes atacaram depois as cida-
des de Londinio e Verulamio, queimando-as. Por fim, os rebeldes
foram derrotados por Paulinus que escolheu o campo de batalha
perfeito, onde apesar de os Romanos estarem massivamente em
menor nimero, o seu armamento e treino superiores permitiram-
-Ihes infligir uma derrota esmagadora aos Britanos.
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CARTAS DE PROGRESSO

Uma carta de progresso apenas sera pontuada se tiver marcadores de progresso em cima e pontua 1 ponto se tiver 1 marcador
de progresso, 2 pontos se tiver 2 marcadores de progresso ou 3 pontos se tiver 3 marcadores de progresso. Todos os jogado-
res que completarem a condigdo numa carta de progresso vao poder pontuar por essa carta.

Requer a maioria, ou empate pela maioria,
de discos colocados em cidadelas da cor
indicada.

Requer a maioria, ou empate pela maioria,
de discos colocados em cidadelas naregiao
(Norte ou Sul) indicada.

Requer a maioria, ou empate pela maioria,

de trabalhadores recrutados do tipo indicado.
Os druidas ndao contam para cartas que
requerem um tipo especifico de trabalhador.

Requer a maioria, ou empate pela maioria,
de trabalhadores recrutados. Os druidas ndao
se incluem.

Requer a maioria, ou empate pela maioria,
de pecas de bénus recolhidas.

Requer a maioria, ou empate pela maioria,
de pecas de Druida recolhidas.

Requer a maioria, ou empate pela maioria,
de pecas de Exército Romano recolhidas.

Requer 2 ou mais discos colocados em
cidadelas da cor indicada.

Requer 2 ou mais trabalhadores druidas
recrutados.

Requer 5 ou mais trabalhadores recrutados.
Os druidas nao se incluem.

Requer 2 ou mais cubos de guarnigcao
naregiao indicada (Norte ou Sul).

PECAS DE BONUS

De cada vez que executas uma agado de Construir no tabuleiro,
seja na regiao Norte ou na regiao Sul, recebes um bdnus asso-
ciado a essaacao.

F

Quando executas uma agado podes descartar esta

ficha para realizar essa agdo como se tivesses 1 tra-
balhador adicional a tua escolha ou podes escolher executar
qualquer acdo do tabuleiro como se esta estivesse adjacente
ao marcador de agdo (sem mover o marcador de agao).

E_ " Ganhauma ficha de bénus de dupla face.

Recruta 1 trabalhador do teu conjunto de trabalha-
dores ativos.

Depois, repde do centro do tabuleiro de jogo, os
teus trabalhadores ativos até teres novamente 3.

Recolhe, sem custos, quaisquer duas cartas do
mercado da regido onde esta esta peca.

Ganha 3 pontos de forga.
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