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Evolution of Ideas;_
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SETUP

1. Coloque o meeple do Chronos no espago mais a esquerda da Trilha da Era abaixo. I]'_I

2. Em cada Regido, coloque 1 Meeple Sébio e 1 Ficha de Conhecimento aleatdria virada para cima
(lado de pontos para baixo).

3. Separe as Fichas de Marco por letra. Coloque 1 Ficha de Marco A aleatdria virada para cima em
cada espago do "Display de Conhecimento Comum" no lado mais a esquerda do Tabuleiro.

4. Coloque 1 Ficha de Marco B aleatdria virada para cima em cada espago a direita do Display de
Conhecimento Comum como "Display Privado"; mesmo que o jogador ndo esteja no jogo.

5. Coloque 3 Fichas de Marco C no Tabuleiro de Expositor de Marco como "Display Eureca" e
empilhe os baralhos D, E e F virados para baixo separadamente acima deles.

6. Coloque 1 Ficha de Especialista aleatéria virada para cima em cada Display de Regido.

7. Separe as Cartas de Ideia/Invengdo em baralhos separados por Era (1, 2, 3, 4, 5, 6).

Empilhe os baralhos 3, 4, 5 e 6, com o lado da Ideia voltado para cima (com o Marco vermelho
visivel), um sobre o outro em ordem numeérica no Tabuleiro de Cartas de Ideia (6 na parte inferior,
3 na parte superior).

8. Cada jogador escolhe uma cor e pega:

1Tabuleiro da Sociedade

1 Marcador de Ordem de Turno

3 Pilares do Tempo

2 Cartas de Invengdo aleatdrias da Era 1 - coloque a esquerda do seu Tabuleiro de Sociedade.
1 Marcador de Era - coloque em qualquer ordem nos espagos abaixo na Trilha da Era.

1 Marcador de Influéncia - coloque no espaco '1' da Trilha de Influéncia.

1 Marcador de Pontuagao - no espaco '0' da Trilha de Pontos de Criatividade (PC). =0}

3 Cartas de Objetivo Privado aleatérias (1 de cada um dos 3 tipos) - mantenha-as privadas.

5 Fichas de Influéncia - coloque as 4 que correspondem aos icones no seu Tabuleiro da
Sociedade.

3 Fichas de Agao em Cadeia - coloque no canto superior esquerdo "indisponivel" do seu
Tabuleiro da Sociedade.

30 Cidadaos - coloque 1 no seu Marco Privado B como "Diplomata".

4 Pegas de Aspiragao

3 Fichas de Economia - coloque 2 nos hexagonos correspondentes no seu Mapa de Progresso e
1 no canto inferior direito do seu Tabuleiro da Sociedade.

9. Cada jogador coloca 5 dos seus Cidadaos no seu Conselho de Sociedade como “Especialistas”:

m 2 nasua Academia como
ﬁ 1nasua Area de Especialidade em Economia como [Caierciante;
G 1 na sua Area de Especialidade em Cultura como Artesao.
& 1 na sua Area de Especialidade em Tecnologia como
10. “: Escolha uma cor para Chronos, criando um suprimento de seus Cidadaos, Fichas de

Influéncia, Marcador de Ordem de Turno, 1 Pilar de Temporada e Marcador de Era (coloque
ao lado dos outros abaixo da Trilha de Era).

11. Atribua aleatoriamente o primeiro jogador; a ordem de turno é no sentido horario a partir deste

jogador. Coloque os Marcadores de Turno na Trilha de Ordem de Turno de acordo.
12. Cada jogador colnga a Carta de Ideia do baralho da Era 2 que representa o nome do seu Marco
Privado (com um'B)) no canto superior direito, a direita do seu Tabuleiro da Sociedade.
13. Na ordem de turno, cada jogador compra 1 Carta de Ideia da Era 3 do baralho e a coloca a
direita do seu Tabuleiro da Sociedade.
14. Compre as 3 Cartas de Ideia do topo do baralho e coloque-as com a face para cima no
Tabuleiro de Cartas de Ideia. —
15. Coloque aleatoriamente 1 Carta de Ideia'A da Era 2, com a face da Ideia voltada para cima, em
cada Mostrador de Regido, exceto aquelas que contém estas 2 Fichas de Especialista:

16. Separe as Fichas de Riqueza por letra e empilhe aleatoriamente 1 tipo de Ficha com a face para
cima em cada Regido. Para as Fichas de A a D, empilhe aleatoriamente um nimero de Fichas igual
ao numero de jogadores.

(& : Chronos conta como um 32 jogador, entdo coloque 3 Fichas).

Para as Fichas de E a G, empilhe aleatoriamente um niimero que dependa do nimero de jogadores:

“ : 2 pecas randomicamente

388) : 3 pecas
17. Separe as fichas de Economia, Cultura e Tecnologia. Para cada tipo de ficha, classifique cada
numero Unico. Coloque cada pilha numerada com a face para cima em um display daquele tipo.

m/“ Remova 2 de cada ficha de Progresso dos displays.

884 : 2 pecas randomicamente

18. 88 Coloque o Pilar de Temporada de Chronos na Africa (1), a menos que a Africa ja esteja

ocupada ou nao haja uma Carta de Ideia la. Nesse caso, coloque o Pilar de Temporada de Chronos

na préxima Regido disponivel apés a Africa, em ordem numérica.

19.“ Coloque quaisquer 3 Fichas de Influéncia de Chronos viradas para baixo na Trilha de Eras
entre as Eras 2-3, 3-4 e 4-5.

A AREA DE JOGO FICA ASSIM:

« A Assembleia, dividida em 5 fileiras de "Férum";
cada Férum possui 2 espagos de Agéo diferentes.
7 Regides, cada uma com seus respectivos Displays de
Regido.
« Display de Conhecimento Comum
« Display Privado
« Display de Eureka
« Display de Ideias =
as 3 Cartas de Ideia exibidas mais a Carta do topo do baralho.

B
4m As Cartas a esquerda do seu Tabuleiro da Sociedade séo Invengdes que lhe beneficiam.
m) As Cartas a direita do seu Tabuleiro da Sociedade sdo Ideias que precisam ser inventadas.

'OBJIETIVOS PRIVADOS
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Ganhe 1/3/6/10 pontos por ter Fichas de Influéncia em 1/2/3/4 das Regides do Mapa
representadas. -

Se vocé tiver pelo menos 8 Invengdes a esquerda do seu Tabuleiro de Sociedade,
ganhe 10 pontos.

Se vocé tiver pelo menos 2 Invengdes de cada tipo a esquerda do seu
Tabuleiro de Sociedade, ganhe 10 pontos.

Se vocé tiver pelo menos 4 Invengdes do mesmo tipo a esquerda do seu Tabuleiro de
Sociedade, ganhe 10 pontos.

Se vocé tiver pelo menos 2 Invengdes da Era 4 e pelo menos 1 da Era 5 a esquerda do
seu Tabuleiro de Sociedade, ganhe 10 pontos.

Se vocé tiver pelo menos 1 Invengdo de cada Era 2, 3, 4 e 5 a esquerda do seu
Tabuleiro de Sociedade, ganhe 10 pontos.

Ganhe 1/3/6 pontos por ter uma rede contigua de Cidadaos em 2/3/4 das Regites do
Mapa representadas. As Regides devem estar conectadas por cordas azuis.

Ganhe 3/6/10/15 pontos por ter o maior nimero de Cidaddos em 1/2/3/4 das Regides
do Mapa listadas (empates ndo contam).

'OBJETIVOS PUBLICOS

Marque 1 ponto para cada Ficha de Progresso do tipo correspondente no seu Mapa
de Progresso.

Marque 2 pontos para cada Ficha de Riqueza no seu Mapa de Progresso.

Marque 1 ponto para cada Especialista do tipo correspondente na sua Sociedade.

Marque 2 pontos para cada Académico no seu Tabuleiro de Sociedade.

Marque 2 pontos para cada Carta de Invencao a esquerda do seu Tabuleiro de
Sociedade do tipo indicado.

Marque 2 pontos para cada Ficha de Influéncia que vocé colocou no Tabuleiro.

Marque 2 pontos para cada Ficha de Economia que vocé usou nesta Era.

Marque 2 pontos para cada Sébio que vocé tiver no seu Tabuleiro de Sociedade.

Marque 2 pontos para cada Ficha de A¢do em Cadeia que vocé puder disponibilizar,

com base na sua posigédo na Trilha de Influéncia.

Marque 1 ponto para cada um dos seus cidaddos préximos a uma carta no mapa.




[ P 1. Mova 1 Carta de Ideia da direita do seu Tabuleiro da Sociedade para um Display de
Regido vazio.

_ 2. Mova o nuimero necessério de Cidadaos Especialistas (ou Académicos)
correspondentes a Carta de Ideia do seu Tabuleiro da Sociedade para a Ficha de
" Especialista. Ganhe o beneficio representado na Ficha de Especialista.

Ao final desta etapa do seu Turno, para CADA Ideia que vocé apresentou neste Turno, faga o
seguinte:

Selecione 1 Carta de Ideia do Display de Ideias e coloque-a a direita do seu Tabuleiro de
Sociedade.

Deslize as Cartas no Display de Ideias para a direita para preencher o espago vazio e, em
seguida, compre uma Carta para preencher o espago.

]

1. Escolha qualquer Carta de Ideia em uma Regido a qual vocé tenha acesso a um Marco:

» O Marco deve estar em um Display Privado e pode ser seu, de um oponente com 1 de
seus Cidaddos ou de um oponente de uma Era anterior a Era atual de Cronos ou,
» O Marco estd no Display de Conhecimento Comum ou no descarte aberto.

2. Coloque 1 Ficha de Aspiragdo, com a Tecnologia voltada para cima, no seu Display de
Fichas.

3. Mova 1 Especialista disponivel correspondente a Ideia (ou 1 Académico) do seu
Tabuleiro de Sociedade para o espago superior de Invengao, a direita da Carta. Vocé
pode ter que esgotar Especialistas (ou Académicos) adicionais se estiverem
representados na Carta a esquerda do espago de Invengéo.

4. Vire a Carta de Ideia para o lado da Invengao.

CHAMAR ESPECIALISTAS

1. Coloque 1 Ficha de Aspiragao, com a Economia voltada para cima, no seu Display de
Fichas.

2. Retorne 1 ou mais Cidadaos de 1 Regido do Mapa para o(s) espaco(s) de Especialista
correspondente(s) disponivel(is) no seu Tabuleiro da Sociedade (correspondente(s) a
Carta de Ideia). Se ndo houver uma Carta nessa Regiédo, a Especialidade deles sera
determinada pela Carta mais a direita do Painel de Ideias (se ndo houver Cartas na
Regido ou no Painel de Ideias, escolha 1 Especialidade para eles).

3. Vocé pode realizar a Agdo em Cadeia movendo uma Ficha de Agdo em Cadeia para
uma Carta de Invengéo a esquerda do seu Tabuleiro da Sociedade e realizando a Agdo
em Cadeia representada.

Se vocé realizar mais de 1 Agao de "Chamar Especialistas" em um Turno, vocé sé6 podera realizar
Acdo em Cadeia de cada Invencdo uma vez.

VIAJAR

1. Coloque 1 Ficha de Aspiragao, com a Cultura voltada para cima, no seu Display de
Fichas.

2. Mova 1 dos seus Cidadédos no Mapa para uma Regiéo adjacente, seguindo uma corda
azul. Vocé pode se mover da América do Norte (6) para a Asia (4).

3. Vocé pode realizar a Agdo em Cadeia se houver um Sabio na nova Regido. Mova o
\ Sabio daquela Regido para perto da Academia no seu Tabuleiro da Sociedade e, em
—/ seguida:

@ « Se a Ficha de Conhecimento naquela Regido mostrar uma Agdo em Cadeia,
. | realize-ae vire a Ficha de Conhecimento para o seu lado de pontuagéo.
ou
« Se a Ficha de Conhecimento estiver no seu lado de pontuagao, ganhe os pontos
de cada Ficha de Conhecimento no Mapa viradas para o lado de pontuagédo. Em
seguida, vire todas as Fichas de Conhecimento para o seu lado de Agdo em Cadeia.

1. Mova qualquer Especialista ou Académico do seu Tabuleiro de Sociedade para

ENVIAR DIPLOMATA «.ﬁ‘;‘
qualquer Peca de Marco no Tabuleiro que tenha pelo menos 1 espacgo livre a sua

esquerda e na qual vocé ainda ndo tenha um Cidadé&o. Se a Peca de Marco for uma Pega
g)de Marco Privada pertencente a outro jogador e for de uma Era mais avangada que a
- sua, esse jogador ganha 1 de Influéncia.

2. Receba o beneficio/Faga a agao representado na Pega de Marco.

COMPARTILHAR INVENGAOQ

Escolha uma Carta de Invencao no Tabuleiro de Jogo na qual vocé tenha pelo menos 1 Cidadao
adjacente.

1. O Apresentador (o jogador cujos Cidadéos estdo a esquerda da Carta de Invencéo)
recebe pontos iguais a Era da Invencao, multiplicada pelo nimero de seus Cidadédos a

7 esquerda da Carta. Mova todos os Cidaddos que estavam ao lado daquela Carta de
Invengdo para a Regido do Mapa.
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[zh@/‘@ 3. 0 Inovador (se houver) coloca 1 Cidadao do seu estoque naquela Regido do Mapa.

INOVAR

2.0 Inventor move a Carta de Invengéo para a esquerda do seu Tabuleiro de
Sociedade.

4. Vocé pega 1 Ficha de Riqueza desta Regido (com uma letra que vocé néo tenha) ou 1
Ficha de Aspiragédo, com o lado curinga para cima, no espago vazio mais a esquerda do
seu Display de Fichas. Se o seu Display de Fichas estiver cheio, vocé pode recolocar

uma Ficha ali, descartando a Ficha que vocé substituiu.

Vocé s6 pode Inovar em Cartas de Invengéo que tenham sido inventadas por outros jogadores.

1. Mova um Especialista correspondente disponivel (ou um Académico) para o espago
de Inovar inferior, a direita de uma Carta de Invengdo em uma Regiao.

i& @ 2. Ganhe 1 Especialista disponivel do mesmo tipo do seu estoque.

3. Vocé pode realizar a Agdo em Cadeia movendo uma Ficha de Agdo em Cadeia
disponivel para a Carta de Invencdo e realizando a Agéo representada.

GANHAR INFLUENCIA

1. Escolha uma Regido do Mapa onde vocé tenha a maioria dos Cidadéos e

nenhuma Ficha de Influéncia (cada jogador pode colocar apenas 1 Ficha em cada Regido).
Escolha uma Ficha de Influéncia no seu Tabuleiro de Sociedade. O nlimero representado
acima dela deve ser igual ou superior a quantidade de Cidadaos que vocé possui naquela
Regido do Mapa.

2. Retorne um niimero de Cidaddos da Regido do Mapa igual ao nimero representado
acima da Ficha de Influéncia para os espagos de Especialista disponiveis correspondentes
Cm 3 -.23-\”0 seu Tabuleiro de Sociedade (correspondentes a Carta de Ideia deles). Se ndo houver
" ——““uma Carta naquela Regiéo, a Especialidade deles sera determinada pela Carta mais a
direita do Mostrador de Cartas de Ideia (se ndo houver Cartas na Regido ou no Mostrador
de Cartas de Ideia, escolha 1 Especialidade para todas elas).

3. Coloque a Ficha de Influéncia no espago de Influéncia vazio mais a esquerda no Display
? @x'i,'{!}?da Regiéo e ganhe os pontos abaixo dela. Ganhe Influéncia igual ao nimero de Fichas de
Influéncia viradas para cima que vocé possui no Tabuleiro.

r 4. Vocé pode realizar a Agdo em Cadeia em 1 de seus Fichas de Influéncia viradas para
Coo @b cima em qualquer Regido do Tabuleiro. Nesse caso, vire a Ficha de Influéncia usada para
ot baixo e coloque uma Ficha de Agdo em Cadeia disponivel sobre ela.

Vocé s6 pode executar esta Acdo se as Pegas no tabuleiro de Eureca estiverem em uma Era posterior
ao seu Marco Privado.

1. Mova a pega mais abaixo do Display de Conhecimento Comum e cologue-a na pilha de
descarte. Mova seu Marco Privado para o Display de Conhecimento Comum, junto com
quaisquer Cidadéos presentes nele. Coloque-o acima de todas as Pegas de Marco com a
mesma letra ou uma letra anterior (desloque os Marcos de Era anteriores para baixo
para abrir espago).

Se a Era do seu Marco antigo for anterior a qualquer uma no Display de Conhecimento
Comum, coloque-o na pilha de descarte. Sempre que um Marco sai do Display de
Conhecimento Comum, todos os Cidadaos presentes nele sdo devolvidos aos Conselhos
Sociais de seus donos como Académicos.

2. Selecione um Marco no Display de Eureca e mova-o para o seu Display de Marco
Privado. Coloque 1 Cidadédo do seu estoque no lado esquerdo do novo Marco, mas
ndo realize a Agdo nele.
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CHAMAR DIPLOMATA

3. Avance seu Marcador de Era para a Era do novo Marco, conforme mostrado na parte
inferior do Display de Marcos, e receba o beneficio no espago escolhido (se aplicavel).

1. Devolva 1 dos seus Cidaddos de uma Pega de Marco ao Conselho da sua Sociedade
como um Académico.

&D

2. Receba o beneficio representado na Pega de Marco.

GASTAR ACAO

1 @ Jogue seu Pilar de Temporada/Epoca seguindo as regras usuais e ganhe apenas 1 de Influéncia.

-
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ESTRUTURA DO JOGO

0O jogo se desenrola ao longo de 6 Eras. A 12 Era consiste em uma preparagao e uma unica Rodada.
As Eras 2 a 5 consistem em 3 Rodadas cada. A Era 6 ¢ a PONTUACAO FINAL.

ERA1
Na Ordem de Turno inversa, cada jogador faz o seguinte:

1. Escolha uma Regido com uma Carta de Ideia.

2. Mova o nimero necessério de Cidadaos Especialistas (ou Académicos) correspondentes a Carta
de Ideia do seu Tabuleiro de Sociedade para a Ficha de Especialista correspondente.

3. Ganhe o beneficio representado na Ficha de Especialista.

4. Coloque sua Ficha de Influéncia +1 no espago de Influéncia mais a esquerda daquela Regido (ndo

ganhe os pontos que vocé cobrir).

5. Coloque 1 Cidadéo do seu estoque naquela Regido do Mapa.

&8 : No Turno de Chronos, de acordo com a posigéo de seu Pilar de Temporada no Mapa, coloque o
numero necessério de seus Cidadaos no Espacgo de Especialista, coloque 1 de seus Cidaddos em sua
Regiao do Mapa inicial e qualquer 1 de suas Fichas de Influéncia virada para baixo no espaco de
Influéncia mais a esquerda daquela Regiao.

Apos todos os jogadores terem realizado essas etapas, descarte todas as Cartas de Ideia ndo
reivindicadas das Regides.

Na ordem de turno, cada jogador joga 1 turno colocando seu Pilar de Epoca em um espago de Agéo.
Em seguida, avance Chronos 1 passo na Trilha de Era para a Era 2 e execute os 2 primeiros passos do
procedimento de MUDANCA DE ERA.

ERAS 2-5

Na ordem de turno, cada jogador realiza 1 Turno.

Apos todos os jogadores terem realizado um Turno, avance Chronos para o préximo espago na Trilha
de Era.

Se Chronos ainda estiver na mesma Era, prossiga para a préxima Rodada.

Se Chronos entrar em uma nova Era, execute um procedimento de MUDANGCA DE ERA.

VISAQ GERAL DO TURNO
CADA TURNO CONSISTE NOS SEGUINTES 4 PASSOS:

1. Mova o niimero de Fichas de Agdo em Cadeia indicado pela sua posi¢ao na
Trilha de Influéncia, do lado esquerdo, "indisponivel", para o lado direito,
"disponivel", no seu Tabuleiro da Sociedade.

2. Mova 1 dos seus Pilares para um espago de Agdo acessivel e execute essa Agdo. Vocé também
pode executar varias Agées em Cadeia usando suas Fichas de Agdo em Cadeia disponiveis (se

aplicdvel).

@ Na 12 e 22 Rodadas de uma Era, mova 1 Pilar de Temporada do seu Tabuleiro da Sociedade

para um espago de Acdo em qualquer fileira "acessivel" do Férum (uma fileira sem nenhum
dos seus Pilares).

Na 32 Rodada de uma Era, mova seu Pilar de Epoca para um espaco de Agdo em uma fileira

- : . £ - .
- "acessivel" diferente do Férum (uma fileira sem nenhum dos seus Pilares).

Cada jogador com um Pilar de Epoca ( b :ou Pilar de Temporada) no espago de Agéo ganha 1 de
Influéncia.

3. Substitua cada Ficha de Aspiragdo na parte inferior do seu Tabuleiro da Sociedade por qualquer
Ficha de Progresso do mesmo tipo disponivel no mostrudrio. Vocé pode substituir Fichas de
Aspiracao curingas por qualquer Ficha de Progresso.

Devolva as Fichas de Aspiragao substituidas ao seu estoque. Vocé sé pode ter 1 Ficha de cada
numero/tipo.

PECAS DE ASPIRAGAO

As Fichas de Aspiragao sdo marcadores de posi¢ao que vocé substituira por Fichas
de Progresso durante a Etapa 3 do seu Turno. Ao ganhar uma Ficha de Aspiragao,
coloque-a com o simbolo correspondente ao tipo concedido no topo, no espago
vazio mais a esquerda do Exibi¢do de Fichas, na parte inferior do seu Tabuleiro da
Sociedade.

Se vocé ganhar mais Fichas de Aspiragao do que o espago disponivel, ao final do Ficha
seu Turno, escolha qual das novas Fichas deseja ganhar; descartando o restante curinga

para o seu estoque.

g MUDANCA DE ERA

4. Se desejar construir qualquer pega do seu Display de Pegas na parte inferior do seu Tabuleiro de
Sociedade neste Turno, pague um custo de Influéncia com base no nimero de Pegas no seu
Display de Pecas:

1Peca =3 de Influéncia | 2 Pecas = 2 de Influéncia | 3 Pecas = 1 de Influéncia | 4 Pegas = O de Influéncia

Vocé pode construir uma quantidade de Pegas igual a Era do seu Marco Privado -1.

PRIMEIRO, REALIZE ESTES PASSOS:

i. Sem mover seu Pilar de Temporada: se Chronos néo tiver uma Ficha de Influéncia na préxima
Regiao em ordem numeérica, coloque 1 das Fichas de Influéncia de Chronos no espaco mais a
esquerda do Display daquela Regido. Se Chronos ja tiver uma Ficha de Influéncia naquela Regido
ou ndo houver nenhum espago vazio, verifique a préxima Regido e assim por diante, até que
Chronos possa colocar uma Ficha de Influéncia. Em seguida, mova seu Pilar de Temporada para
aquela Regiéo.

ii. Em cada mudanga de Era apds as Eras 2 a 4:

a. Pegue o Marco Privado atual de Chronos e coloque-o no Display de Conhecimento
Comum, deslizando os outros para baixo como de costume.

b. Pegue o Marco Privado mais a direita do Display de Eureca e coloque-o no espago de Marco
Privado de Chronos.

c. Mova o Marcador de Chronos na Trilha de Eras para a Era correspondente ao seu Marco,
colocando-o no espaco disponivel mais a direita. (Se o Marcador de Chronos acabar no
espago de Ordem de Turno mais a direita com um Marcador de Era nele, ele ajustard a
ordem de turno para se colocar em primeiro lugar, se possivel, durante a préxima etapa de
Mudancga de Era.)

PARA CADA PECA QUE VOCE DESEJA CONSTRUIR:

i. Coloque a Pega em qualquer espago do seu Mapa de Progresso que ndo tenha Peca e obtenha
imediatamente o beneficio desse espago.

i. Se for uma Pega de Economia, Cultura ou Tecnologia, vocé deve esgotar Especialistas do mesmo
tipo (ou Académicos). Se for uma Peca de Riqueza, vocé pode esgotar qualquer tipo de
Especialista (ou Académico).

« Custo Basico = 1 Especialista

« Se colocar uma Pega de Riqueza = + 1 Especialista

« Cada Peca adjacente ja construida no seu Mapa de Progresso = +1 Especialista

 Cada Carta de Invencéo correspondente restante no seu Tabuleiro de Sociedade = -1
Especialista (Pegas de Riqueza ndo tem esse desconto)

1. Se pelo menos um Marcador de Era de um jogador estiver em um espago de Mudanga de Ordem
de Turno, o jogador cujo Marcador estiver mais a direita move seu Marcador de Ordem de Turno
para um espago de sua escolha.

Em seguida, mova os outros Marcadores de Ordem de Turno para preencher a lacuna
(mantendo a ordem atual). Caso contrario, pule esta etapa.
2. Perca ou ganhe Influéncia de acordo com sua posigdo na Trilha de Influéncia:

0 Influéncia = +1 | 1-3 Influéncia = O | 4-7 Influéncia = -1 | 8-10 Influéncia = -2

SE VOCE ESTIVER NA ERA 1. PULE OS PASSOS ABAIXO.

. Recupere todos os Especialistas exaustos.

. Recupere seus 2 Pilares de Temporada. Seu Pilar de Epoca permanece no Tabuleiro.

. Para cada Sdbio no seu Tabuleiro da Sociedade, coloque 1 Cidaddo do seu estoque na sua
Academia como Académico. O nimero maximo de Académicos que vocé pode ter é igual ao
numero da Era do seu Marco.

Em seguida, devolva cada Sébio a um espaco vazio de Sabio no Tabuleiro.

Devolva quaisquer Fichas de Economia que vocé colocou nas Fichas de Progresso da Economia
aos seus respectivos espagos no canto inferior direito do seu Tabuleiro da Sociedade.
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7. | 488/8} : se houver alguma pega de marco restante no Display de Eureca, primeiro mova o
marco privado ndo-jogador para o display de conheci (] e, em id
substitua-o pelo marco mais a direita do display de Eureca.

Mova quaisquer fichas de Marco restantes no display de Eureca para o display de
Conhecimento Comum, deslocando as que estiverem la para baixo. Para cada Marco que for
empurrado para fora do fundo, coloque-o na pilha de descarte. Devolva quaisquer Cidadéos
dessas fichas aos seus donos como Académicos.

Revele o préximo conjunto de Marcos da préxima pilha de Era.

Descarte todas as Cartas de Ideia da Era anterior do display de Ideias. Na ordem do turno, cada
jogador descarta quaisquer Cartas de Ideia a direita de seu Tabuleiro de Sociedade da Era
anterior, substituindo cada Carta descartada por 1 do display de Cartas de Ideias.

10. As Cartas de Ideia descartadas da Era anterior sdo removidas do jogo.

DEPOIS, PROSSIGA PARA A PROXIMA RODADA.

©®

ERA 6 - PONTUACAQ FINAL

» Marque pontos com base no seu nivel na Trilha de Influéncia: 1, 5 ou 10 pontos.
? » Marque pontos para cada Ficha de Riqueza no seu Mapa de Progresso.

» Marque 2 das suas Cartas de Objetivo Privado.
Empates sao desfeitos pela maioria das Fichas no seu Mapa de Progresso.
Seguido pela maioria das Invengdes a esquerda do seu Tabuleiro da Sociedade.
Seguido pela maior Populagédo (menor nimero de Cidaddos restantes no seu estoque).

Uma partida para 2 jogadores é jogada como uma partida para 3 jogadores, com Chronos

como terceiro jogador (IA).

No turno de Chronos, mova seu Pilar de Temporada para a préxima Regido em ordem numérica e
tente realizar 1 destas 4 Agdes &, em ordem de preferéncia: Apresentar uma Ideia > Inventar >
Compartilhar > Inovar.

Assim que Chronos realizar 1 das 4 Agdes, seu turno termina.
« Chronos néo realiza nenhuma Agdo em Cadeia.
+ Todos os Cidadaos de Chronos em seu estoque sao Académicos (sem limite de Academia).
« Chronos sempre pegaré suas Ideias diretamente do Display de Cartas de Ideia.
« Chronos tem acesso a todos os Conhecimentos Privados, Comuns e Marcos descartados.

1) APRESENTAR UMA IDEIA

Se esta Regido jd tiver uma Ideia, pule esta etapa.

a. Pegue a Carta de Ideia mais a direita do Display de Ideias e coloque-a no Display da Regido.
b. Cologue o niimero necessério de Cidadaos de Chronos na Ficha de Especialista.
Chronos nao recebe o bénus da Ficha de Especialista.

Se esta Regido jd tiver uma Invengdo, pule esta etapa.

a. Mova 1 dos Cidadédos de Chronos para o espaco superior de Invengéo, a direita da Carta de Ideia,
ignorando quaisquer requisitos adicionais de Cidaddo.

b. Chronos ganha 1 Ficha de Progresso do mostrador correspondente ao tipo de Ideia e ao nimero
da Regido. Se nao houver Fichas de Progresso com esse nimero, ou se ele ja tiver uma Ficha
com o mesmo nlimero, escolha uma Ficha correspondente ao nimero da Regido seguinte e
assim por diante até que ele possa pegar 1.

Coloque a Ficha de Progresso ao lado de seu estoque.

Se o Marco necessdrio néo estiver no Tabuleiro de Jogo ou na pilha de descarte, Chronos ndo
poderd Inventar a Ideia. Em vez disso, ele move seu Pilar para a proxima Regido e percorre sua
lista de Agées, cand com "Apr uma Ideia".

3) COMPARTILHAS UMA INVENCAO

Se Chronos ndo puder partilhar uma ¢do nesta Reg pule esta etapa.
Chronos s6 pode compartilhar Invengées que ele Apresentou, Inventou ou Inovou. Ele ndo pontua .

a. Coloque a Ficha de Riqueza mais alta da pilha ao lado do estoque de Chronos. Se néo houver
mais nenhuma, ele pega uma Ficha de Progresso correspondente ao tipo de Invengdo
compartilhada e ao nimero da Regido. Se nao houver mais Fichas de Progresso daquele nimero,
escolha uma Ficha correspondente ao nimero da préxima Regido, e assim por diante até que ele
possa pegar 1.

b. O Inventor move a Carta para a esquerda do seu Tabuleiro da Sociedade, como de costume (se
Chronos for o Inventor, descarte a Carta). Se Chronos for o Inovador, ele coloca 1 novo Cidadao

na Regiao.

c. Mova todos os Cidaddos ao lado da Carta de Invengéo para a Regido conectada, como de
costume.

4) INOVAR l
s

Se Chronos ndo puder Inovar, pule esta A¢do. Ele move seu Pilar para a préxima Regiéo e
repassa a lista de Ag¢ées, ¢ando com "Apr uma Ideia".

Se a Regido contiver uma Carta de Invengao ja inventada por outro jogador e o espago de Inovagao
estiver livre, coloque 1 dos Cidadéos de Chronos no espaco de Inovagao inferior a direita da Carta
de Invengéo.

S

NNNANNANNAN RN N AN YN




Envie 1 Cidadéo do seu
suprimento para qualquer
Regido do Mapa.

Adicione 1 Académico do seu
suprimento a sua Academia.

Ganhe 1 peca de Progresso
Econdémico ou Cultural de sua
escolha e coloque em seu
display de Pegas.

Ao construir uma Pega de
Progresso ou Riqueza, ganhe
um desconto de 2
Especialistas. (Ndo € possivel
usar esta habilidade para
descontar a construgdo desta
Ficha).

Ao "Ganhar Influéncia", vocé
automaticamente obtém a
maioria; no entanto, vocé ainda
/ precisa ter o nimero minimo
necessario de Cidadéos para
colocar a Peca de Influéncia.

Ao "Chamar Especialistas",
vocé pode chamar qualquer
 numero de Especialistas para
casa, de qualquer nimero de

Regides do Mapa.

Ao "Viajar", vocé pode mover
seu(s) Cidad&o(6es) para
/ qualquer Regido do Mapa.

Ao "Ganhar Influéncia", vocé
tem um desconto de 1 Cidadéo.

Inventar +
Compartilhar uma Invengao.

Inventar +
Apresentar uma Ideia.

Inventar +
Viajar.

Use antes de escolher sua Agao
Principal para poder colocar
seu Pilar em um Férum onde
vocé ja tenha um Pilar,
incluindo o mesmo espaco de
Acdo que outro Pilar seu. Seu
Pilar de Epoca deve ser movido
para um espago de Agao
diferente.

PECAS DE ECONOMIA

Ao construir uma Pega de
Progresso ou Riqueza, vocé
recebe um desconto de 1 de
Influéncia. (NGo é possivel usar
esta habilidade para descontar
a construgdo desta Peca).

Troque as posi¢des de 2 Pecas
de Progresso no seu Mapa de
Progresso, mesmo que vocé nao
tenha construido neste Turno.

Seu limite de Académico é de +1
pelo restante desta Era.

Ao "Viajar", mova até 2 Cidadédos
ou o mesmo Cidadéo duas vezes.
Voceé pode pegar o Sabio (e
possivelmente uma Agdo em
Cadeia) apenas da 22 Regiao.

Ao construir Fichas de
Progresso, vocé pode construir
um ndmero de Fichas de
Progresso igual a sua Era, em vez
elzEm = 1L,

Ao avancar seu Marcador de Era
em uma Agdo "Eureca", vocé
pode aplicar o efeito de qualquer
outro espago desta ou de
qualquer Era anterior. (No
entanto, vocé ndo pode usar
uma A¢éo de Ordem de Turno de
uma Era anterior).

PECAS DE TECNOLOGIA

Viajar +
Compartilhar uma Invencéo.

Inovar +
Apresentar uma Ideia.

Compartilhar uma Invencéo +
Apresentar uma Ideia.

Marque 3 pontos para cada
Peca de Progresso do tipo
especificado em um grupo
contiguo com esta Pega. O
grupo pode conter qualquer
nimero de Pegas.

Marque 3 pontos para cada
Peca de Riqueza em um grupo
contiguo com esta Pega,
incluindo esta Pega. O grupo
pode conter qualquer nimero
de Pegas.

Marque 3 pontos para cada
Regido do Mapa em que vocé
tenha 2 ou mais Cidadéaos.

Marque 1 ponto para cada 2
Cidadé&os que vocé tiver em
jogo em qualquer lugar.

Marque 2 pontos para cada
conjunto de 3 Especialistas
diferentes que vocé tiver
(vocé pode usar Académicos
de qualquer tipo para
completar um conjunto).

[ ivsios

Pensadores

m Académicos|

Marque 3 pontos para cada
conjunto de Pegas de
Progresso representadas em
qualquer lugar do seu Mapa de
Progresso (elas ndo precisam
ser adjacentes).

Marque 3 pontos para cada
conjunto de quaisquer 2
Invencdes a esquerda do seu
Tabuleiro de Sociedade.

Marque 4 pontos para cada
conjunto de quaisquer 2
Invencgées do mesmo tipo a
esquerda do seu Tabuleiro de
Sociedade.

Marque 6 pontos para cada
conjunto de 3 tipos diferentes
de Invengdes a esquerda do
seu Tabuleiro de Sociedade.

ICONOGRAFIA ADICIONAL
Ganhe esta Ficha de Economia.
Mova-a para o espago no canto G@

inferior direito do seu Tabuleiro de
Sociedade.

Ganhe 1 Peca de Aspiragao
Curinga.

Retorne Cidadaos de uma Regiao

&>

Ganhe 1 de Influéncia.

do Mapa como Especialistas
(Comerciantes/Arteséos/Pensad

ores).

Ajuste a ordem dos turnos.

Construa esta Ficha de Progresso
com um desconto de 2 Cidad&os.

Construa uma quantidade de Fichas
de Progresso igual a sua Era - 1.

Construa uma quantidade de Fichas
de Progresso igual a sua Era -1 com
um custo de 2 de Influéncia.

Ganhe 1 novo Especialista do
% tipo indicado.

Coloque 1 novo Cidaddo em
qualquer Regido do Mapa.

Ganhe 1 Académico na sua
Academia.

Coloque 2 Especialistas a sua
escolha.




