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Os Norfolk Broads sdo uma area de vias navegaveis perto da costa leste do sul de Inglaterra.
Inicialmente, pensava-se que eram lagos de origem natural e que faziam parte do Grande
Estuario Romano nos vales inferiores dos rios Bure, Yare e Waveney. No entanto, pesquisas
demonstraram que os Broads eram, na verdade, escavac¢des medievais de turfa feitas pelo
homem, iniciadas por volta do século XlI, com o objetivo de fornecer combustivel para
aquecimento e cozinha. Com o tempo, as fossas comegaram a encher-se de agua, tornando
dificil a extragdo da turfa. A pratica acabou por ser abandonada no século XIV, pois as
escavagdes simplesmente inundaram. Isto levou a criagdo de uma zona humida rica em vida
selvagem e de uma area de beleza natural excecional, que hoje conhecemos como Broadland.

Os “Broads” tornaram-se um destino popular para férias de barco no final do século XIX, quando
o aluguer de iates e, posteriormente, de cruzeiros a motor para lazer se tornou uma tendéncia.
Isto levou ao nascimento da industria nautica dos Broads, que atualmente oferece uma
variedade de estaleiros, cruzeiros e iates para aluguer, bem como uma vasta gama de atragdes
turisticas e marcos histdricos que os visitantes podem desfrutar.

Em Broadland, até cinco jogadores assumem o comando de um cruzeiro fluvial com
passageiros. O desafio consiste em visitar um numero acordado de destinos e ganhar pontos
de vitoria (Victory Points - VP) pelos destinos alcangados e pela visita a locais turisticos ao
longo do percurso. O jogo decorre entre as decadas de 1960 e 1970, quando a maioria dos
cruzeiros eram belos barcos de madeira.
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5 cruzeiros de madeira

I

. Fichas de Tempo (WX):
Chuvoso, Nublado, Ensolarado - 7 de cada

Cinco conjuntos de discos e cubos de madeira do Estaleiro
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5 sets of six Cruise cards

5 marcadores dupla face de
Atracado/Abastecimento

Passenger Crew |

16 cartas de Tripulagdo de
Passageiros (tamanho Poker)

_Events 7

40 cartas de Evento
(tamanho Poker)

22 cartas de Bonus Diario
(tamanho Poker)

30 fichas de Experiéncia
em madeira

Marcador de Dia e
Marcador de Hora

20 fichasde bénus  5cubosde 5cubosde Marcador de
de atracagdo dinheiro  combustivel Primeiro Jogador

35 cartas de Atividade 12 Pedes de Adulto 5 pedes de Adulto Entusiasta
12 pedes de Sénior 5 pedes de Sénior Entusiasta
12 pedes de Crianga 5 pedes de Crianga Entusiasta

Flood tide Ebb tide
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6 cartas de maré
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5 tabuleiros de Experiéncia de Entusiasta

Marcadores de Pontos Turisticos
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de Atragdes de Igreja/Abadia
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de Reserva Natural de Pub




A. Configuracgéo Inicial do Jogo

Primeiro, os jogadores escolnem um estaleiro e pegam no respetivo tabuleiro de Estaleiro. Concordem
sobre a duragéo do cruzeiro que desejam realizar. Os cruzeiros podem durar 2, 3, 4, 5, 6 ou 7 dias. Em
seqguida, cada jogador recebe o conjunto de cartas de Cruzeiro correspondente ao seu estaleiro.
Exemplo - Estaleiro de Brundall:
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Duragao do Jogo

Como referéncia, considere dez
minutos por jogador por dia de jogo.
Exemplo para 3 jogadores num
cruzeiro de 3 dias :

-3 x 10 minutos = 30 minutos por dia
-3 dias = 3x 30 = 90 minutos

| spaycruise 8| upaycruise

Thorpe St.Andrew ° Loddon

i 2paycruise
Burgh St. Peter

Cada cruzeiro contém um numero de destinos ou pontos de
passagem que os jogadores devem tentar alcangar. No final
do jogo, serdo atribuidos victory points(VP) por cada destino
atingido. Os destinos séo diferentes para cada estaleiro e foram
cuidadosamente equilibrados para garantir que as distancias
sejam semelhantes para cada cruzeiro e estaleiro.

Apos decidirem a duragdo do jogo, cada jogador coloca a sua

carta de Cruzeiro no espacgo correspondente do seu tabuleiro de Estaleiro. No exemplo a direita,
os jogadores optaram por um cruzeiro de 4 dias. O jogador de Brundall vé que os seus destinos de
passagem sédo Loddon, Oulton Broad e Beccles Marshes, podendo visita-los em qualquer ordem. No
canto superior esquerdo da carta, esta indicado o combustivel inicial, pelo que o jogador de Brundall
coloca um cubo de combustivel amarelo no espago 30 do medidor de combustivel.

No verso dos
cartées de cruzeiro, Norte
encontrard um mapa
com a localizaco dos Broad
seus destinos

Escolhado Cruzeiro

Fatores a Considerar
Os Norfolk Broads dividem-se naturalmente entre os Broads
do Norte e do Sul, separados em Great Yarmouth, onde a
maré sobe.

No conjunto de cartas de Cruzeiro, os cruzeirosde 5, 6 e 7
dias envolvem a travessia para a outra metade dos Broads, Sul
oposta ao estaleiro de origem. Broads
Nos cartdes de cruzeiro, esses destinos sdo indicados com

4. Um conjunto de cartas de Cruzeiro. Depois de escolher e colocar a sua carta de Cruzeiro no
tabuleiro de Estaleiro, coloque de lado o restante conjunto, pois essas cartas nao serdo usadas no
jogo.

. Configuragdo dos cubos de combustivel e dinheiro: O cubo vermelho (“dinheiro gasto”) comega
na posigao Zero no medidor de Combustivel/Dinheiro. O cubo amarelo de combustivel comega no
numero indicado no canto superior esquerdo da sua carta de Cruzeiro escolhida.

. Um marcador de Atracado/Abastecimento - Coloque-o no tabuleiro de Estaleiro, com o lado
“Atracado” virado para cima, pois o cruzeiro sempre comega atracado.

Esta é configuragdo para o estaleiro de Brundall:

Espago paradiscos de horas consecutivas de bonus
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C. Configuragao da Tripulagdo de Passageiros

um fundo mais escuro (por exemplo, Ranworth Broad e West Somerton a direita).
/8| 7baycruise
. , . Loddon
Ao escolher um cruzeiro, tenha em mente que a metade Norte dos Broads é mais

. . P .. Oulton Broad
densamente povoada e tem mais locais turisticos para visitar do que a metade Sul. Para

cruzeiros de 2, 3 ou 4 dias, onde todos os destinos estdo na mesma metade dos Broads Cecciesiarshes
que o seu estaleiro, ndo escolha um estaleiro do Sul contra um do Norte para manter Ranworth Broad
o equilibrio do jogo. Para cruzeiros mais longos (5, 6 ou 7 dias), essa restricdo ndo se

aplica, pois havera oportunidades equilibradas em ambos os lados dos Broads ao longo

West Somerton

B. Cada jogador recebe:

1. Umtabuleiro de Estaleiro e um tabuleiro de Experiéncia de Entusiasta.

2. As seguintes pegas de madeira da mesma cor que o seu estaleiro: 1 cruzeiro, 1 disco de madeira
(9mm) para registar o progresso na trilha de Etiqueta, 12 cubos de madeira (8mm) usados para
marcar bénus em varias cartas, 1 cubo vermelho para registar o dinheiro gasto, 1 cubo amarelo para
registar o consumo de combustivel.

Discos de madeira adicionais: 1 disco de 15mm para marcar a pontuacéo, 1 disco por cada destino
indicado na sua carta de Cruzeiro escolhida, Discos de Bonus de Horas Consecutivas conforme
a duragéo do cruzeiro: 1 disco para cruzeiros de 2 e 3 dias, 2 discos para cruzeiros de 4 e 5 dias,
3 discos para cruzeiros de 6 e 7 dias. Estes discos s6 podem ser usados uma vez e servem para
marcar ocasides em que o jogador permanece duas horas consecutivas num Local Turistico
(exceto Pubs). Coloque-os empilhados no espago correspondente no seu tabuleiro de Estaleiro.
(exceto Pubs). Coloque-os empilhados no espago correspondente no seu tabuleiro de Estaleiro.

1. Distribui¢cdo da Tripulacdo: Baralhe o baralho de Cartas de Tripulagdo
de Passageiros e entregue uma carta a cada jogador. Esta carta
define a composicéo da tripulagéo de seis passageiros, que sera uma
combinag&o de Adultos (preto), Seniores (azul), Criangas (verde).

&H&H)

Adult Semor Chl|d

Exemplo: O jogador de Brundall recebe uma carta que indica dois
adultos, um sénior e trés criangas.

Os jogadores escolnem os pedes correspondentes das suas cores
na reserva e colocam-nos no cruzeiro no seu tabuleiro de Estaleiro,
garantindo que a tripulagdo corresponde a carta sorteada. Apos isso,
a carta de Tripulagdo de Passageiros ja ndo € necessaria e pode ser
guardada na caixa do jogo.

2. Selecdo de Atividade: Os jogadores langcam um D6 e consultam a tabela
no tabuleiro de jogo para determinar a atividade do grupo. Exemplo: Se
langarmos um 5, significa que temos um entusiasta de fotografia a bordo. Roll for
Pegamos num marcador de Fotografia e colocamo-lo no tabuleiro de *  eachplayer
Estaleiro, no espacgo “Atividade”

Escolha do Entusiasta: Cada jogador agora escolhe qual dos passageiros
sera o entusiasta. Exemplo: O jogador de Brundall decide que uma das suas
trés criangas sera o entusiasta. Para isso, troca um dos pedes de crianca
por um peéo de Crianc¢a Entusiasta, que tem um anel branco na base.

Decidimos fazer de um dos nossos filhos
passageiros o nosso fotografo entusiasta




. Posicionamento Inicial do Cruzeiro: O jogador coloca a

sua pega de cruzeiro no espago correspondente ao seu

estaleiro de origem (neste caso, Brundall), pronto para |
iniciar o cruzeiro.

. Etigueta no Rio: Cada jogador coloca o seu pequeno disco
redondo na posigao zero da trilha de Etiqueta no Rio.

. Bonus de Atracagdo: Coloque uma ficha de bonus de atracagdo por jogador emcada um dos
trés espagos de Bonus na tabela de Etiqueta no Rio. Estes bonus serdo ganhos a medida que os
jogadores avangam na trilha.

.Restante Configuragédo

Preparagéo dos Contadores de Locais Turisticos: Separe os contadores de Locais Turisticos nas
suas quatro categorias: Atragdes (laranja), Igrejas/Abadias (roxo), Reservas Naturais/Parques
(verde), Pubs (castanho). Vire-os para baixo e baralhe-os bem.

. Distribuicdo dos Locais Turisticos no Tabuleiro: Coloque um contador em cada espago
correspondente no tabuleiro de jogo, garantindo que a cor e o simbolo coincidem com o
espaco. Depois de cobrir todos os espacos, vire os contadores para cima e alinhe-os na mesma
orientagdo. Como cada contador tem valores e tempos diferentes, a distribuicdo aleatoria garante
variabilidade em cada partida.

. Definir as Marés: Pegue nas seis cartas de Maré numeradas e role um D6 para escolher
aleatoriamente qual sera usada no jogo. Coloque a carta escolhida debaixo da trilha das Horas do
Dia no tabuleiro de jogo. Esta carta define os horarios da maré alta e, em conjunto com as setas da
maré no tabuleiro, indica a dire¢éo da corrente em cada momento do jogo.
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. Preparagdo dos Baralhos de Cartas: Baralhe os seguintes baralhos de cartas e
coloque-os virados para baixo nos seus respetivos espagos no tabuleiro: Cartas
de Eventos, Cartas de Bonus Diario, Cartas de Atividades.

. Marcacéo de Tempo: Coloque o marcador de Hora do Dia na primeira hora do dia
(8h > 9h). Coloque o marcador de Turno no Dia 1 (a direita).

. Manter os Marcadores Acessiveis: Deixe por perto os seguintes marcadores,
prontos a usar: contadores de Clima (WX), marcadores de Regata e Breydon,
contadores de Experiéncia.

Posicionamento Inicial da Pontuagdo: Cada jogador coloca o seu sexto disco
colorido no inicio da trilha de pontuagao, pronto para contar Victory points(VP).

. (Opcional) Marcagéo de Destinos no Tabuleiro: Opcionalmente, os jogadores podem colocar
um disco colorido no tabuleiro em cada destino listado na sua carta de Cruzeiro . Isto ndo é
obrigatorio, mas pode ser Util para ter uma referéncia visual de onde precisa de ir. Assim que
atingir um destino, mova o disco desse local para a sua carta de Cruzeiro.

. Escolha do Primeiro Jogador: Escolham um primeiro jogador e entreguem-lhe o
marcador de Primeiro Jogador.

Agora estéo prontos para jogar!

Objetivos do Jogo

Os seus objetivos em Broadland séo os seguintes:

1.

. Pontuar VP visitando locais turisticos pelo caminho. Aqui € (1Y2Yo) (510]2)| (2X5T0) (ols]1)
onde se ganha a maior parte dos Victory points(VP). Vocé HIEEEY | v e

Alcancar todos os destinos listados na sua Carta de Cruzeiro. Veja estes destinos como pontos de
passagem obrigatorios que precisa visitar. No final do jogo, vocé marcara pontos por cada destino
alcancado, mas ndo pode vencer o jogo sem ter visitado TODOS eles. Para completar um destino,
basta mover-se para ou através do espaco correspondente. Assim que o fizer, cubra o destino com
um disco colorido na sua Carta de Cruzeiro. Vocé pode optar por parar, atracar e pontuar nesses
destinos, mas isso ndo é obrigatorio.

tem total liberdade para parar e visitar qualquer local turistico S

disponivel. Diferentes tipos de passageiros (adultos, seniores e criangas) podem pontuar de forma
diferente em cada local. Vocé pode visitar Pubs pelo tempo que estiverem abertos. No entanto, os
outros trés tipos de locais turisticos (Atragdes, Igrejas/Abadias e Reservas Naturais) s6 podem ser
visitadas uma vez* por dia. Pode regressar para outra visita de uma hora - desde que seja noutro
dia. *Excecdo: Se tiver um disco de hora consecutiva de bonus, pode fazer duas visitas seguidas
sem sair do local. As visitas aos locais turisticos sdo pontuadas imediatamente na trilha de
pontuacao.

. Pontuar VP completando atividades incluem observagdo de aves, pesca ou fotografia. O

seu membro da tripulacdo entusiasta pode realizar sua atividade nos locais com o simbolo
correspondente para ganhar VP e/ou fichas de experiéncia. A experiéncia € armazenada no
tabuleiro de Experiéncia do Entusiasta e concede beneficios adicionais. Vocé pode gastar
experiéncia a qualquer momento para ganhar VP.

. Monitorar o progresso dos outros jogadores. O jogo costuma durar o numero de dias definido

no inicio, mas também pode terminar mais cedo se um jogador visitar todos os seus destinos e
regressar ao seu estaleiro. Se isso acontecer, tente estar o mais proximo possivel do seu estaleiro.
Aproveite também para pontuar VP de ultima hora antes do jogo terminar.

. Tentar regressar ao seu Estaleiro até ao final do jogo, se ndo conseguir voltar ao seu Estaleiro

antes do jogo terminar, perdera VP dependendo da distancia a que terminar.

Jogabilidade J

Em Broadland, um turno de jogo representa um dia inteiro . O
jogo decorre da seguinte forma:

Determinar o clima do dia: No inicio de cada dia, langa-se um

D6 para determinar o clima (WX) do dia. Consulta-se atabela

WX & direita da trilha de turnos. Escolhe-se o marcador de

clima correspondente ( chuva, nublado ou sol ) e coloca-se

no espago ao lado do Dia. Exemplo: Se sair um 4, coloca-se

um marcador de Sol no Dia 1. Este clima deveria durar o dia inteiro, mas lembre-se - isto € Inglaterra!
O tempo pode mudar a qualquer momento!

. Revelar o Bénus Diario: Vira-se a primeira carta do baralho de Bonus Diario e coloca-se no topo do

baralho. Esta carta da uma oportunidade extra de ganhar VP apenas para o turno atual.

. The first player performs his action for the first hour 8am > 9am. Any VP scored during the hour are

immediately recorded on the score track around the edge of the board.

. Depois, joga o jogador a sua esquerda. Isto repete-se até todos os jogadores completarem a

primeira hora. Depois, avanga-se o marcador de horas para a proxima hora (3h > 10h). Este processo
repete-se até ao final da ultima hora do dia (17h > 18h), altura em que todos os barcos devem estar
atracados para a noite ( de preferéncia, perto de um pub!).

. Rodadas de bonus da noite: Apds as horas do dia, jogam-se duas rondas noturnas. Ronda de Bonus

do Pub: Apenas se houver um pub no local onde atracou. Ronda de Bonus da Atividade: Apenas
se houver uma oportunidade para o entusiasta da sua tripulagéo realizar a sua atividade. Todos os
jogadores que possam pontuar, fazem-no na ordem normal.




. Pontuar o Bonus Diario: No final do dia, todos os jogadores somam a pontuagao da carta de Bonus
Diario a trilha de pontuaca

Preparagdo para o dia seguinte: Move-se o marcador de turnos para o proximo dia. O Primeiro
Jogador entrega o marcador de Primeiro Jogador ao jogador a sua esquerda. Repetir os passos 1-7
para cada novo dia de jogo.

Final do Jogo
v/

O jogo pode terminar de duas maneiras:

1. O ultimo dia é jogado até ao fim: As rondas de bénus da noite sdo pontuadas. Os resultados finais
séo calculados para determinar o vencedor.

ou

. Um jogador regressa ao seu estaleiro tendo cumprido todos os destinos: O jogador deve anunciar
em voz alta : “Estou a acionar o fim do jogo”. O jogo NAO termina automaticamente ao chegar ao
estaleiro! O jogador pode optar por visitar mais alguns locais turisticos proximos para ganhar VP
extra antes de desencadear o final.

O que acontece depois de o jogo ser acionado? Todos os jogadores (incluindo aquele que acionou o
fim) podem jogar mais uma hora. Depois disso, os pontos sdo contabilizados. Pontos sdo deduzidos
dependendo da disténcia do barco ao estaleiro no final. Os jogadores terdo de decidir se preferem
ganhar alguns VP extra ou aproximar-se do estaleiro para minimizar a perda de pontos.

Nota: Se 0 jogo for acionado na ultimahora (5pm > 6pm), os bonus noturnos ainda podem ser pontuados
antes de calcular os resultados finais.

Pontuacédo Final |

Pontuar os Destinos: Todos os jogadores pontuam VP para cada destino na sua carta de cruzeiro.
Atencéo: Os jogadores ndo podem ganhar se ndo tiverem atingido todos os destinos listados. A
quantidade de VP ganha por destino depende do nivel alcan¢ado na tabela de Etiqueta do Rio. Se
atingir o ultimo nivel, recebe o maximo de 15 VP por destino. Exemplo: Se atingir o nivel maximo,
adiciona 45 VP ao seu total.

. Deduzir VP por Dinheiro Gasto: Todos os jogadores deduzem 1 VP para cada £1 gasto (combustivel
e taxas de ancoragem). Simplesmente, desloque o marcador de pontuagéo para tras no total de
pontos.

. Pontuacgéo dos Discos de Visita Bonus: Para cada disco de Visita Bonus néo utilizado, adiciona 5 VP
ao seu total de pontos.

. Dedugéo de VP por Distancia ao Estaleiro: Todos os jogadores que ndo terminaram o jogo no seu
estaleiro devem agora perder 1 VP para cada espago que estiverem longe do estaleiro. Além disso,
se o jogador ndo tiver combustivel suficiente para voltar ao seu estaleiro, deve deduzir 1 VP para
cada espaco que ndo tenha combustivel suficiente para cobrir.

. Determinagéo do Vencedor: O jogador com mais VP no final vence o jogo. Se houver empate, o
jogador que tiver mais pontos de Etiqueta vence. Se ainda houver empate, o jogador com mais
combustivel restante vence. Se ainda houver empate, o jogo termina em empate.

. Senenhum jogador atingir todos os destinos: Se nenhum jogador tiver alcangado todos os destinos
na sua carta de cruzeiro, o jogo termina em empate.

Acoes dos Jogadores

Durante qualquer uma das horas do dia (das 8h até as 18h), cada jogador pode realizar uma das
seguintes agdes, que sera considerada como tomando uma hora inteira para ser executada:

1. Mover até 5 espacos (5mph), ou
2. Desamarrar, entdo mover até 5 espagos, ou
3. Mover até 5 espacos, entédo ancorar, ou
4. Mover até 5 espacos, ancorar num espacgo de reabastecimento, entdo reabastecer, ou
5. Visitar um local turistico e/ou realizar uma atividade de entusiasta
Nota: As visitas e a grande maioria das

actividades s6 podem ser efectuadas
com o navio atracado.

Mooring (Ancoragem) e Visitas: Principios Importantes

® Ancorar e desancorar ndo contam como agao . Basta colocar o marcador de
ancoragem no seu Estaleiro board para indicar que esta ancorado e lembrar de
retira-lo quando partir.

* Aancoragem sempre ocorre ao final de um movimento, quando chegar ao seu destino,
fazendo um rolamento de ancoragem.Nota: N&o € necessario rolar quando vocé se
ancorar no espacgo do seu Estaleiro.

* Visitas alocais turisticos ou realizagéo de atividades ndo podem ser feitas na mesma
hora em que vocé chegou e ancorou . Elas devem ser feitas comegando na hora
seguinte a sua chegada.

® Além disso, vocé ndo pode desancorar na mesma hora em que realizou uma visita ou
atividade.

* Durante uma hora de visita, vocé pode dividir seus passageiros, enviando membros
diferentes da tripulagéo para diferentes locais turisticos (ver mais detalhes abaixo).

® \/océ so6 pode realizar uma atividade que corresponda a atividade do seu entusiasta.
* Para visitas e atividades, registe imediatamente qualquer pontuagcdo no marcador de
pontos no tabuleiro de jogo.

® Os destinos na sua Carta de Cruzeiro serdao pontuados no final
do jogo, e todos devem ser alcangados para vencer o jogo.

Action Order

Where applicable:
* Ordemde Agdes: Use a tabela de Ordem de Agoes no tabuleiro . Move

do jogo (mostrada a direita) ao jogar a sua vez, para que faga - Cainflose giiguaits point

. . Apply tide effect
as coisas na ordem correta. .
. Register fuel burn

. Draw/resolve/keep Event Card
. Moor or refuel
or

Movimento
C—— |

Quando vocé se move a partir de um ponto de ancoragem, basta remover o marcador de
ancoragem do seu Estaleiro board e mover o seu cruzeiro ao longo dos espagos do rio. O seu
cruzeiro pode se mover até 5 espagos em uma hora. Pense no numero como sua velocidade em
mph. Ou seja, mover 3 espagos significa que vocé esta viajando a 3 mph . Depois de se mover,
aplique sempre as etapas relevantes da tabela de Ordem de A¢bes acima.

Exemplo: se nossa primeira agéo fosse mover 3 espacos ,
fariamos o seguinte:

1. Removeriamos o marcador de ancoragem do Estaleiro
board.

2. Moveriamos o cruzeiro 3 espagos.

3. Movemos o cubo de combustivel de 30 para 27.

Etiqueta do Rio (River Etiquette)

EmBroadland, gostariamos que vocé seguisse os limites de velocidade e sera recompensado por
isso. Quando vocé passar por um espago que tem um “3” dentro dele, vocé deve estar viajando
a n3o mais do que 3 mph . Desde que respeite esse limite de 3 mph ao passar (ou terminar o
turno) nesse espago, movimente o seu cubo de etiqueta uma casa para cima na tabela de River
Etiquette.

Sempre que vocé entrar em um novo nivel na tabela de River Etiquette (por exemplo, ao marcar 1
ponto, 5 pontos ou 9 pontos ), pegue um dos tokens de mooring bonus disponiveis. Estes tokens
podem ser usados para ajudar a encontrar um ponto de ancoragem quando ele estiver cheio .
Havera 1token para cada jogador em cada um dos 3 niveis da tabela.

Vocé néo é obrigado a seguir o limite de 3 mph e pode passar ou terminar o turno com até 5 mph.
No entanto, se fizer isso, mova o seu cubo de etiqueta para abaixo uma casa na tabela de River
Etiquette.

Nota: Se vocé descer para um nivel e depois voltar a subir novamente, ndo ganha outro token
de mooring bonus . Se vocé passar por mais de um limite de 3 mph em um Unico movimento
(ultrapassando a velocidade permitida), vocé perdera um ponto de etiqueta para cada limite de
3 mph ultrapassado.




RMs de Etiqueta J

10 na Tabela de Etiqueta, ganha um DRM +1 permanente para todas as rolagens de ancoragem. No
entanto, no momento em que cair abaixo de 10, perde este DRM. Da mesma forma, ao atingir o nivel 12,
ganha um DRM +2 nas rolagens de ancoragem (este substitui o +1 obtido ao atingir o nivel 10). Se cair
para o nivel 11, volta a ter apenas DRM +1.

Espacos de Cartoes de Evento )

Alguns espagos no tabuleiro de jogo séo espacos de cartdes de evento e tém esta aparéncia:

Se terminar o seu movimento num destes espagos, ou se passar por um, apds registar o consumo
de combustivel e antes de ancorar (se for esse o caso), tire um cartdo de evento do topo do baralho.
Coloque o cartéo a sua frente, acima ou abaixo da sua Estaleiro.

Esses cartdes irdo proporcionar um evento que pode ser benéfico, embora por vezes néo seja. Os
cartdes de evento sdo do tipo ‘Aplicar Agora’ (resolver imediatamente e depois descartar) ou ‘Guardar
até ser Resolvido’. Pode manter até trés cartdes de evento. Se tirar um quarto cartéo, deve escolher
um para descartar.

Nota: pode usar apenas um cartdo por vez para ganhar beneficios e, apos usa-lo, assegure-se de

descarta-lo. Finalmente, se passar por um mesmo espa¢o de evento mais de uma vez no mesmo
movimento, ndo tira outro cartao de evento.

Efeito da Corrente

Os Norfolk Broads séo afetados pela maré, e a agua salgada entra pelo interior em Great
Yarmouth, inundando os rios tanto a norte como a sul por muitos quilémetros. Isso cria uma
corrente e pode elevar a profundidade do rio até dois metros em alguns locais. O seu movimento
pode ser afetado ao navegar nas areas dos Broads influenciadas pela corrente. Os espagos de
marée nos Broads séo representados por trés linhas pretas finas.

Para que a corrente afete o seu cruzeiro, deve mover-se pelo menos trés espagos, TODOS
eles devem ser espacos de maré, e devem estar TODOS na mesma dire¢cdo. Se mover
apenas um ou dois espagos dentro da zona de maré, ou uma combinagdo de espagos com e
sem corrente, ndo havera qualquer efeito.

Efeito da Corrente

A FAVOR se mover 3, 4 ou 5 espagos a favor da corrente, pode (se desejar) mover um
espago extra, sem custo adicional de combustivel.

CONTRA Se mover 3, 4 ou 5 espagos contra a corrente, tera de gastar uma unidade
adicional de combustivel.

Na imagem no canto superior direito, 0 nosso cruzeiro vindo de Brundall passara por Reedham, onde
haum ES] . Nao queremos perder um ponto de Etiqueta ao ultrapassar as 3 mph, por isso movemos 3
espacos para alcangar o espago apos Reedham (indicado pela linha pontilnada). Como recompensa,
avangamos o0 Nosso marcador de etiqueta um espago na trilha de Etiqueta Fluvial.

Também a direita esta a trilha das Horas do Dia, com o cartdo da Maré por baixo, indicando o estado
da maré em determinada hora. No tabuleiro do jogo, as setas da maré lembram-nos a diregao do fluxo.
No nosso exemplo, é do meio-dia & 1h da tarde, e a maré esta a subir (verde escuro). A corrente esta,
portanto, contra nds. Como estamos a mover-nos trés ou mais espagos dentro da corrente e todos na
mesma direcdo, devemos gastar combustivel extra. Assim, deduzimos quatro unidades de combustivel
emvezdetrés.

Setas de maré
]
- /l\
= 1

0 “Carta de maré
A Travessia de Breydon Water J

No lado norte dos Broads, em Great Yarmouth, hd uma ponte baixa. A altura livre para o seu
cruzeiro durante a maré alta é insuficiente, o que significa que néo pode passar por baixo dela
nas duas horas de maré alta. Nos cartdes de Maré, a Maré Alta esta assinalada. Olhando para o
cartdo de Maré acima, a Maré Alta ocorre entre as 2pm (14h) e as 4pm (16h).

As linhas vermelhas pontilhadas na ponte a oeste do espago da Yarmouth Yacht Station e a leste
do espaco de Berney Arms Mill delimitam quatro espagos de rio vermelhos. O seu cruzeiro ndo pode
navegar em nenhum destes espagos vermelhos durante as horas de Maré Alta. Se o seu movimento
implicar entrar nestes espagos vermelhos, essa jogada ndo sera permitida e tera de atracar e esperar
até que a Maré Alta passe (neste exemplo, a partir das 4pm).

Atracagem

Ao chegar a um espago onde deseja atracar, depois de deduzir o combustivel, aplicar qualquer efeito
damareé e resolver qualquer carta de Evento, deve anunciar que esta a atracar e colocar o seu marcador
de atracagem no respetivo espago no seu Estaleiro. Como os Broads podem ficar muito movimentados,
especialmente a hora de almogo e no final do dia, quando os visitantes procuram atracar para passar a
noite, podera ter dificuldade em encontrar um local disponivel.

Sempre que atracar, deve fazer um teste de atracagem lan¢gando um D6. Para ter sucesso, deve obter
um resultado de 4 ou superior. Se falhar, tera de pagar £3 por uma atracagem privada. Gastar dinheiro &
prejudicial, pois sera deduzido da sua pontuagéo no final do jogo.

Nota: Nunca precisa de pagar para atracar no espago do seu proprio Estaleiro.

Atracar durante as horas de pico (das 11h as 13h e das 17h as 18h) implica um modificador

negativo de -1 (DRM). Para compensar este efeito, pode gastar um dos marcadores de bonus

de atracagem que ganhou ao avancar na Tabela de Etiqueta Fluvial. Cada marcador concede 7_,,/
um bonus de +2 ao teste de atracagem. Se falhar a rolagem, pode descartar o marcador para aumentar
o resultado em +2. No entanto, se isso nédo for suficiente para atingir pelo menos 4, ndo desperdice o
marcador - nesse caso, tera de pagar £3 pela atracagem privada.




Outra opgé&o é quando outro jogador ja estiver atracado no mesmo local. Pode pagar £1 a esse jogador
para atracar em paralelo no seu barco, economizando assim £2. Se optar por atracar em paralelo, suba
o seu marcador de dinheiro uma casa e o do outro jogador desga uma casa.

Visitas

Existem quatro categorias principais de locais turisticos:
Atragdes (moinhos de vento, museus, clubes nauticos, etc.) - laranja
Reservas naturais e parques - verde
Pubs e tabernas - castanho
Edificios historicos e religiosos (igrejas, priorados e abadias) - roxo

Por fim, pode obter um bonus permanente de +1 ou +2 nos testes de atracagem ao alcangar as
posicdes 10 e 12, respetivamente, na Tabela de Etiqueta Fluvial, conforme mencionado anteriormente
nos modificadores de Etiqueta (DRMSs).

Reabastecimento )

E importante manter um olho no indicador de combustivel e garantir que reabastece numa
das estagdes de combustivel espalhadas por Broadland quando o nivel estiver baixo. (As
estagdes de combustivel estdo marcadas comum §i™}. Ndo € necessario langar para atracar
ao reabastecer; basta colocar o marcador de atracagem com o lado de reabastecimento
virado para cima.

Os locais turisticos que podem ser visitados para obter pontuagdo estdo ligados aos espagos
do rio por linhas e estao distribuidos por toda a regido dos Broads. Estes locais sdo preenchidos
com novos marcadores de locais turisticos durante a configuragéo do jogo, garantindo que os
seus valores variam de partida para partida.

No exemplo a direita, West Somerton tem uma igreja
local e um pub. A apenas um espago de distancia,
em Martham Broad, ha uma reserva natural, além

N&o pode realizar visitas ou atividades enquanto estiver atracado para reabastecer, pois estara no cais
da empresa de combustivel. Se quiser fazer visitas nesse mesmo local, tera de, numa hora separada,
desatracar e voltar a atracar, fazendo um teste de atracagem (pense nisso como mover o barco cerca
de 50 jardas até a area publica de atracagem). Pode ent&o sair ou realizar visitas na hora seguinte.

Para reabastecer, gaste £2 por cada dez unidades de combustivel que precisar. Depois, mova o seu
cubo marcador de combustivel para baixo na colunaem que se encontra. Cada linha descidarepresenta
mais dez unidades de combustivel. Em seguida, mova o seu cubo vermelho do dinheiro duas casas para
cada dez unidades compradas.

No exemplo adireita, temapenas 6 unidades de combustivel
restantes. Decide comprar o maximo possivel e adquire
quatro lotes de 10 unidades de combustivel a £2 cada.
Basta mover o cubo amarelo quatro espagos para baixo até
46 e o cubo vermelho para 8, registando um gasto de £8.

Nota: Ndo pode atracar nem reabastecer entre as 17h e as 18h. Se tentar fazé-lo nesse horario, tera de
esperar até a manha seguinte.

Se o teu cubo vermelho alguma vez atingir 50, deduz imediatamente 50
ao teu marcador de pontuacdo na pista de pontuacdo e coloca o teu cubo

vermelho de volta a zero (mais qualquer valor adicional que tenhas gasto). )

Ficar sem combustivel J

Se ficar sem combustivel, deve atracar imediatamente onde estiver. Tera de esperar duas horas para
gue um engenheiro venha ao seu encontro. Coloque dois cubos amarelos de combustivel no seu
barco.

A partir da hora seguinte, remova um cubo no final de cada hora. Ao remover o segundo cubo, o
engenheiro chega para lhe vender combustivel. Devera comprar um minimo de dez unidades de
combustivel, mas a um custo de £4 por cada dez unidades, em vez das habituais £2.

Visitas e Atividades J

As visitas a locais turisticos e as atividades sdo agdes que podem ser realizadas durante qualquer
hora em que o seu cruzeiro esteja atracado.

Visitas podem ser feitas por qualquer passageiro da sua tripulagdo. A pontuagdo que cada passageiro
gera esta indicada no marcador da atragdo. Basta indicar quem esta a fazer a visita, anunciar em voz
alta a pontuagdo que cada um recebe e calcular o total de Victory points(VP), adicionando-os a trilha
de pontuagéo. Pode decidir dividir o seu grupo, enviando alguns passageiros para um local turistico e
outros para um diferente.

Atividades so podem ser realizadas pelo passageiro que escolheu como o seu entusiasta durante
a configuracdo do jogo. O que o entusiasta ganha ao realizar a atividade depende do baralho de
cartas de atividade. O resultado pode ser a obtengdo de VP (como numa visita) ou a aquisi¢cdo
de experiéncia. Embora a experiéncia ndo traga beneficios imediatos, pode ser util mais tarde,
especialmente quando as condi¢cdes meteoroldgicas forem adversas. A experiéncia € colocada no seu
quadro de Experiéncia do Entusiasta, com qualquer excesso sendo armazenado no seu Estaleiro.

da possibilidade de realizar qualquer uma das trés
atividades de entusiasta: observagdo de aves, pesca e

fotografia.

Usando o seu dinghy (bote auxiliar), & possivel
visitar ambos os locais sem precisar de desatracar!

S

~ West
Soemerton

Explicaremos como isso funciona mais adiante.

Marcadores de Locais Turisticos J

1.

Nota: Os valores de pontuagédo dos locais ndo correspondem aos valores
reais das atragdes turisticas existentes nesses locais. Eles foram criados para

. Oclima (WX) pode afetar as Visitas e Atividades. O tabuleiro do jogo

Cada marcador de local turistico possui trés numeros de pontuacéo,
representando os Victory points(VP) que cada tipo de passageiro recebe ao
visitar o local: O numero a esquerda € para Adultos. O niumero do meio € para
Idosos (Séniores). O numero a direita € para Criangas.

. Abaixo dos numeros de pontuagdo, estdo os horarios de funcionamento do

local turistico. Os valores de pontuagéo e os horarios de funcionamento variam
bastante. Como o jogo se passa na década de 1960/1970, os pubs tinham
horarios rigorosos de funcionamento. Além disso, as criangas ndo podiam
entrar em pubs, mas poderiam permanecer no jardim caso o pub tivesse um.
Por isso, as criangas nem sempre pontuam nos pubs.

. Os locais turisticos (exceto os pubs) podem ser visitados uma vez, durante uma

hora, em qualquer dia/turno (excegdo abaixo).

. Pode visitar um local turistico por uma segunda hora consecutiva usando

um disco de Hora Consecutiva Bonus. No inicio do jogo, recebe um, dois ou

trés discos, dependendo do cruzeiro que escolheu. Apds o uso, o disco deve ser deixado
no tabuleiro abaixo do marcador do local turistico, indicando que ndo pode ser reutilizado
(embora seja possivel recupera-lo através de uma carta de Evento).

. Uma vez colocado um disco de Bonus de Hora Consecutiva, ndo podes regressar a esse

local, mesmo num dia diferente (a menos que recuperes esse disco através de uma carta de
evento, como mencionado acima, caso em que o local volta a poder ser visitado noutro dia).

. Pubs podem ser visitados em todas as horas em que estdo abertos, além de uma ronda de

bonus no periodo da noite.

Vocé decide quais passageiros realizam as visitas, de forma a
maximizar sua pontuagdo. Pode enviar adultos para um local,
idosos para outro e criangas para um terceiro. As criangas podem
visitar qualquer local turistico sem necessidade de acompanhantes
adultos, pois ha supervisdo adulta em todos os locais.

A.t‘b
NO Activities

NO visits to Nature
Reserves

NO visits to Pubs
for Children

contém lembretes sobre o impacto de dias nublados e chuvosos. t

Como veremos mais tarde, os efeitos do clima sobre as atividades

S . Activities
podem ser compensados pelo ganho de experiéncia do entusiasta. score/gain only X
-1 perscoring
passenger at
Nature Reserves

propositos de jogabilidade e variardo de jogo para jogo.




As atividades disponiveis sdo Observacéo de Aves, Pesca e Fotografia e podem ser realizadas pelo
passageiro que escolheu como seu entusiasta. Estas atividades dependem bastante do clima, pois:
N&o podem ser realizadas quando esta a chover, a menos que o seu entusiasta tenha acumulado
cinco pontos de experiéncia. Quando esta nublado, ndo pode ganhar Victory points(VP), apenas
experiéncia. Quando esta sol, todas as atividades podem ser feitas normalmente, sem restri¢des.

Cartas de Atividade

Para realizar uma atividade, deve anunciar que o seu entusiasta esta a pescar, observar aves ou tirar
fotografias. A atividade deve estar disponivel no local onde esta atracado ou num espaco adjacente
(gragas ao seu dinghy). Depois, puxe uma carta de atividade e resolva o efeito de acordo com as regras
abaixo.

Tipos de Cartas de Atividade e seus Efeitos:

Cartas que concedem VP
diretamente:

Se acartafor puxadaemtempo
nublado, ndo pode ganhar os VP.

Cartas que oferecem
escolhaentre
experiénciaou VP.

Estas cartas oferecem-te aopgéo de ganhar

VP (mas n3o se estiver nublado), ou de ganhar
experiéncia, ou de gastar a experiénciaindicada
para obter os VP indicados. (Gastar experiéncia
Se estiver nublado, ndo pode ser feito quando esta nublado).

pode escolher os VP, Ou seja:

apenas pode ganhar Gasta 1de experiéncia para ganhar 5 VP
experiéncia. Gasta 2 de experiéncia para ganhar 10 VP

O simbolo sob o numero 10 indica
que deve baralhar a pilhade
descarte de volta no baralho.

Ganhando e Gastando Experiéncia
Ao ganhar experiéncia, coloque um marcador de coragdo no seu Quadro de Experiéncia do Entusiasta,
preenchendo os espagos da esquerda para a direita.

Qualquer experiéncia extra
deve ser armazenada no seu
tabuleiro do Estaleiro.

Enthusiast Experience
Quando alcangar 3 coragdes, pode ignorar as restrigdes do clima nublado. Quando alcangar 5
coragdes, pode ignorar as restrigées da chuva. Se gastar experiéncia para obter VP, perde os
beneficios climaticos até recuperar a experiéncia novamente. Qualquer experiéncia extra deve ser
armazenada no seu tabuleiro do Estaleiro.

Conclusdo: Quanto mais experiéncia o seu entusiasta tiver, melhor sera a sua capacidade de realizar
atividades em qualquer clima!

Uso do Dinghy J

Ao atracar nos Broads, pode nem sempre ter acesso direto a todos os pontos turisticos da area. Alguns
podem estar localizados no espago adjacente ao local onde atracou. Felizmente, todas as embarcagées
em Broadland rebocam um dinghy, permitindo que até quatro passageiros remem até o espaco vizinho
para visitar pontos turisticos a realizar uma atividade disponivel nesse espaco.

Ao atracar em Brundall, pode visitar um pub e uma igreja, mas nao ha atividades disponiveis ali.

No entanto, ao usar o dinghy, até quatro
Midday
v

passageiros podem remar até Church Fen
para visitar a Reserva Natural e realizar
atividades como observagao de aves, pesca
e fotografia.

O espaco ao sul de Brundall também permite
observagéao de aves, acessivel pelo dinghy.

Exemplo de Pontuagéo

o O nosso cruzeiro vindo de Brundall

A A aproxima-se de West Somerton. O clima

Ul esta ensolarado. Analisamos o potencial

de pontuacéo: Os Adultos pontuam bem

na Reserva Natural de Martham Broad (4VP cada).
As Criangas s6 pontuam 2VP cada na mesma L 7
Reserva Natural. Para maximizar a pontuacao, West
decidimos atracar em Martham Broad em vez Somerton:
de West Somerton, aproveitando ao maximo os ) ’ /
pontos turisticos e as atividades disponiveis. I ) -, |

O uso estratégico do dinghy pode ser crucial para aumentar sua pontuagao e explorar mais atragdes
ao longo do jogo! Nota: Qualquer agéo realizada em West Somerton exigira o uso do dinghy, e apenas
quatro passageiros podem ocupar um dinghy ao mesmo tempo. A proxima hora comega.

M Natural. O sénior usara o dinghy para visitar a Igreja. O

Sl 3pm > 4pm: Dois adultos e duas criangas visitardo a Reserva
entusiasta (crianga) realizara a sua atividade de fotografia.

4p

! BonuUs 2
" eCuy,
Visit 00“5 “f//,@ -

Para facilitar a organizagéo dos passageiros, pode utilizar o Visit
Visualiser no seu Estaleiro. Basta mover os pedes para os locais
desejados, ajudando a calcular a pontuagéo. Assim, para o periodo
3pm > 4pm, o Visualiser ficaria assim:

Calculo da Pontuagéo:

Dois adultos visitam a Reserva Natural (4VP cada)
Duas criangas visitam a Reserva Natural (2VP cada)
Um sénior visita a Igreja (3VP)

Total de pontuagao por visitas nesta hora

Para resolver a atividade, é retirada uma carta de atividade.

A carta (a direita) oferece duas fichas de experiéncia ou 5VP. Decidimos ficar com as duas
fichas de experiéncia, que colocamos no Enthusiast Experience Board.

Total da hora = 15VP.

4pm > 5pm: A Igreja esta fechada, mas a Reserva Natural continua aberta. Felizmente,
SXn temos um disco de Hora Consecutiva Bonus disponivel. Como estamos num cruzeiro de
4 dias, recebemos dois discos bonus, permitindo-nos passar duas horas consecutivas
em dois locais diferentes durante o jogo. Colocamos o disco bonus debaixo do contador da
Reserva Natural, onde permanecera. O passageiro sénior pode agora juntar-se a familia na
Reserva Natural. Célculo da Pontuag&o:

Dois adultos visitam a Reserva Natural (4VP cada) =8VP

Duas criangas visitam a Reserva Natural (2VP cada) = 4VP

Um sénior visita a Reserva Natural (1VP) =1VP

Total da pontuagéo por visitas nesta hora =13VP

Uma nova carta de atividade é retirada. A carta oferece 3VP, ou 5VP gastando 1 ficha

de experiéncia, ou 10VP gastando 2 fichas de experiéncia. Como acabamos de ganhar

duas fichas de experiéncia, decidimos gasta-las para adicionar 10VP a nossa pontuacé

Total da hora =23VP
Ultima hora do dia, mas ndo podemos fazer visitas. Embora a Reserva Natural esteja
aberta, ja passamos duas horas 13, gragas ao disco bonus. Tudo o que podemos fazer &

permitir que o nosso entusiasta fotografo faga o que ele faz de melhor.

Retiramos outra carta de atividade. Adicionamos 5VP a nossa pontuagao.




Rodada de Bonus de Pub da Noite: Dois adultos e o sénior pegam no dinghy
e vao para o pub. Eles ganham 2VP cada. No entanto, temos uma carta de
Evento (a direita) que dobra a pontuag&o de um deles.

Total para o bonus do pub =8VP

Event(®)Card
7 Keeg

B ==

a Rodada de Bonus de Atividade da Noite: Retiramos outra carta
KJ para o nosso entusiasta fotégrafo. Escolhemos ficar com os 3VP.
L ¢

A visita a Martham Broad e West Somerton trouxe um total de 54VP.
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Num jogo de dois jogadores com um g

cruzeiro de trés dias, o jogo terminou y “y \ - Suikon)
depois das rodadas de bonus danoite.  EESSIEEIE SR N
‘ Stalhamt:fn - I\
O jogador de Stalham conseguiu 3 Sl 000
voltar ao seu Estaleiro e escolheu ; / / T
nao terminar o jogo porque estava A
ligeiramente atras na pontuagéo. O
jogador de Wroxham terminou o jogo
anexado em Horning.

O jogo terminou com as seguintes
pontuagdes na faixa de pontuagao:

Stalham 162VP
Wroxham 174VP

Ambos os jogadores completaram os
dois destinos:

| spaycruise

Rush Hill (Hickling) sy

B A & Wroxham
3 Day Cruise \ i oee | |

10am

Upton Dyke
Barton Turf

Acle

1. Primeiro, pontuamos por cada destino alcangado. Olhamos até onde os jogadores chegaram na
tabela de Etiqueta do Rio:

% River Etiquette
[
Each ®ONUs
7

Each Each 0NUs
destination destination
scores scores

Eac SoNUs
destination destination
scores scores

6

oVP 5VP 3 10 VP 15 VP

Stalham chegou ao 7, portanto, marcou 10VP por destino. Adicionamos 20VP a pontuagdo de Stalham.
Wroxham chegou ao 10, portanto, marcou 15VP por destino. Adicionamos 30VP & pontuagao de
Wroxham. Pontuacdo atual: ~ Stalham 182VP

Wroxham 204VP

2. Agora, subtraimos 1VP para cada libra gasta durante o jogo em
combustivel e taxas de atracacéo:
- Stalham gastou £22, ent&o 22VP s&o subtraidos.
- Wroxham gastou £35, entdo 35VP sdo subtraidos.
Pontuacao atual: Stalham 160VP
Wroxham 169VP

| '-. Thomas Witliam
= Stalham

3. Em seguida, subtraimos 1VP para cada espago que o jogador
ficou distante do seu Estaleiro:

- Stalham conseguiu voltar para casa, portanto ndo ha dedugoes.
- Wroxham terminou 7 espacos longe de casa, entdo 7VP sdo
subtraidos.
Pontuacéo atual:

Stalham 160VP
Wroxham 162VP

4. Se vocé ndo terminar o jogo no seu Estaleiro, deve verificar se
tem combustivel suficiente para voltar ao seu Estaleiro.

Perde-se 1VP para cada espago para o qual ndo tem combustivel.

Como o jogador de Wroxham esta 7 espagos longe de casa e tem 4 combustivel restante, ele
precisa perder mais 3VP.

Stalham vence com 160VP contra 159VP de Wroxham!

Cartoes de Bonus Diarios |

Os Cartdes de Bonus Diarios oferecem uma oportunidade adicional de pontuagdo. O cartdo
do topo é revelado no inicio de cada dia e permanece em jogo durante todo esse dia. O cartdo
define o que deve ser alcangado para ganhar o Bénus. Aqui estéo alguns exemplos:

Este cartdo permite que vocé cologue um dos seus cubos coloridos no cartéo
cada vez que visitar uma atragéo (sites turisticos laranja). Quem tiver mais cubos
no cartdo no final do dia ganha 15VP. Se houver empate, todos os jogadores
empatados ganham 5VP cada. Ha cartdes semelhantes para os outros tipos de
sites turisticos.

Este cartdo é semelhante, mas vocé coloca um cubo cada vez que
se mover & velocidade maxima de 5mph. E um desafio, ja que isso
pode interferir no seu avango na Tabela de Etiqueta do Rio.

ﬁi DailyBonus Card Z} |
Este cartdo € uma ligeira variagéo. Vocé precisa visitar os sites na ordem indicada. Chialzge Boos
Quem visitar todos os trés na ordem correta ganha imediatamente 20VP. Este bonus

pode ser completado mais de uma vez durante o dia.

Alguns pontos finais:

Atividades Durante o Movimento

Esses espagos de atividade de fotografia séo espagos normais onde a atividade
pode ser realizada enquanto o barco esta atracado. No entanto, a atividade
também pode ser feita enquanto o cruzeiro passa por esse espago. Nota: Deve
passar por ele; ndo se aplica quando o cruzeiro comega ou termina o movimento
No espaco.

(o

A Faixa de Pontuacao

A faixa de pontuacéo ao redor da circunferéncia do tabuleiro vai até 200VP. Quando passar de 200,
lembre-se de adicionar esse valor a sua pontuagao a medida que passar novamente!




Estratégia de BROADLAND J

Em BROADLAND, vocé devera encontrar o equilibrio certo entre:
1. fazer visitas para ganhar pontos de vitoria, e

2. atingir os destinos no seu cartdo de cruzeiro e retornar ao seu boatyard — tudo até o final do
ultimo dia.

Este equilibrio € melhor alcangado ao ficar de olho em como os outros jogadores estdo pontuando.
Se um jogador comegar a acumular pontos de vitoria, vocé deve considerar parar para ganhar alguns
pontos também, para ndo ficar muito para tras.

Quando devo parar e visitar um ponto turistico?

Como mencionado anteriormente, vocé precisa ganhar pontos para acompanhar os outros jogadores.
Além disso, se estiver passando por um local onde a combinagdo dos seus tipos de passageiros geraria
uma pontuacéo alta, vocé deve aproveitar essa oportunidade e parar. Caso contrario, assegure-se de
alcangar os destinos do seu cartdo de cruzeiro, pois vocé ndo pode ganhar o jogo sem atingi-los todos.

Como escolher qual ponto turistico visitar quando ha varias opgoes?
Se o local onde vocé atraca tem varias opg¢des de visita, ha diversos pontos a considerar ao decidir
ondeir:

1. Horarios de Abertura: O que esta aberto enquanto estou atracado aqui? O que esta prestes a
fechar?

2. Quanto tempo quero ficar aqui? O tempo € essencial?

O primeiro ponto € bastante simples: se vocé tem a escolha de varios pontos e um deles s¢ ficara aberto
por mais uma hora, visite esse primeiro. Além disso, se um ponto turistico ndo oferece uma pontuagéo
muito alta, ndo seria melhor seguir em frente?

0 Segundo Ponto é Melhor Ilustrado com este Exemplo: E Midday > Tpm e vocé estd atracado.

Vamos assumir que nossa tripulagdo de Estes sdo os pontos turisticos
passageiros € composta por dois de cada tipo, disponiveis: todos estéo abertos.
com um dos nossos séniores sendo o entusiasta.

Visit

/ ﬁ 7T
‘isit
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v
7 \ Visit
&” o4 | "
eay Escolhemos esses valores para ilustrar a tomada de decisdo
( O O O O O necessaria. Se o tempo for essencial, podemos optar por ficar apenas
‘J uma hora e dividir nossos passageiros em trés grupos de dois:
+ Nossos dois séniores irdo visitar a abadia e ganharédo 3 VP cada

+ Nossas duas criangas irdo visitar a atragdo onde também ganharéo 3 VP cada
+ Nossos dois adultos véo ao pub e também ganham 3 VP cada

Ent&o, em uma hora, ganharemos 18 VP.

Lembre-se de que vocé so6 pode visitar um ponto turistico por uma hora enquanto estiver atracado em
um local*. Embora vocé possa sempre sair e retornar mais tarde para repetir a visita, isso nem sempre
€ possivel devido as restricoes de tempo para alcangar os destinos do seu cartédo de cruzeiro. Além
disso, ndo importa quantos passageiros visitam seja um ou todos os seis, isso constitui uma visita.

Se o tempo néo fosse essencial, poderiamos visitar todos os pontos turisticos como uma familia,
pontuando o méximo de 10 VP em cada local. Isso nos daria 30 VP em trés horas, comparado a 18 VP
em uma hora. Assim, vocé pode ver que depende muito do equilibrio entre o tempo necessario para
alcangar os destinos e os pontos que vocé pode ganhar ao ficar mais tempo em um local.

Um ultimo ponto: Vocé provavelmente enviaria seu entusiasta para realizar sua atividade, desde
que estivesse disponivel no local e o clima ndo o impedisse. Isso ocorre porque o minimo que ele
geralmente pode ganhar € 3 VP, enquanto o acesso a experiéncia pode ser mais valioso a longo prazo.

Excecéo: Se vocé tiver um disco de hora consecutiva bénus, pode visitar por uma hora consecutiva adicional.

loma i/

Deck de
Evenitod

Quando quiseres ir a procura de uma contuséo - o baralho de
eventos “Take that!” O baralho de eventos permite-te afetar
outros jogadores - por vezes de formas ndo muito agradaveis!

Em breve! Apimente
0s seus cruzeiros!
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