Descri¢@o: os jogadores tentam ganhar o méximo de dinheiro possivel através do
transporte de mercadorias com origem ou destino no Sul dos Estados Unidos durante a Guerra
Civil Americana, competindo entre si pelo acesso as mercadorias, pelos melhores pregos de
mercado e pelos navios recém construidos. As decisdes passam por jogar pelo seguro para
‘manter os barcos & tona ou correr riscos potencialmente lucrativos.

Preparag@o: preenchem-se todos os espagos de mercadorias no tabuleiro com 0
cubos correspondentes: algoddo (branco), tabaco (castanho), bens de guerra (vermelho) e bens
de mercado negro (preto). Coloca-se um marcador na casa 1861 do Time Track. Colocam-se os
marcadores de pregos nas tabelas: algoddo a 10, tabaco a 16, bens de mercado negro a 20.
Cada jogador escolhe uma cor. Todos os navios controlados por um jogador recebem uma
chaminé da sua cor, e a posicdo dos jogadores na ordem de turno deve ser registada com um
marcador da sua cor. Cada jogador recebe dinheiro, navios e cartas de agéio de acordo com o
ntmero de jogadores:
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Comegando por um jogador aleatério e prosseguindo no sentido dos ponteiros do relégio, os
jogadores tomam turnos colocando um dos seus navios de cada vez. Os navios podem ser colo-
cados em qualquer porto do tabuleiro, seja no continente ou nas ilhas. Isto completa a fase de
‘preparagfio.

No primeiro ano, resolve-se a Agdo da Unido como se 10 bens de guerra tivessem sido entre-
gues pelos jogadores no ano anterior (7 cartas, com 1 assalto a porto). Néio hd captura de
cidades interiores em 1861, nem existe o Esquadrdo de Alto Mar.

Ficha de Captura

de Cidade
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embora este nunca possa ficar abaixo do valor impresso no tabuleiro.

0 jogo: Este ¢ dividido em 5 anos. Em cada ano, segue-se esta sequéncia:
1. Agiio da Unido

2. Gestéio de Mercadorias

3. Determinagdo da Ordem de Tumo
4. Turnos dos Jogadores
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Ag¢do da Unido: Composta por 4 fases: Bloqueio, Assalto a Portos, Captura de
Cidades Interiores, e Esquadrio de Alto Mar. O nivel de intensidade das trés primeiras fases
& determinado pelo niimero de bens de guerra entregues pelos jogadores 1o ano anterior.
Quantos mais bens de guerra tiverem sido entregues, menor ¢ a intensidade da Agdo da
Unifio no ano seguinte

Blogueio: Verifica-se qual o niimero total de bens de guerra entregues no ano anterior e |
consulta-se a tabela War Effort no tabuleiro. Um niimero base de 12 cartas (ou quantas |
existirem no baralho se este tiver menos de 12) sdo biscadas do baralho de Bloqueio da

Unido, reduzido pelo nimero obtido previamente na tabela de War Effort. As iltimas cartas
biscadas para Bloqueio sio postas de parte para efeitos do Assalto a Porto (ver Assalto a (l
Porto na pégina 3). |

EXEMPLO: Em 1864, os jogadores entregaram em conjunto )
um total de 13 bens de guerra. O valor de Blogqueio obtido na {
tabela War Effort é -7, pelo que 5 cartas de Blogueio sio /
biscadas (127 = 5). O valor de Bloqueio em cada um dos 4
primeiros portos biscados é aumentado em 1. A tiltima carta é
posta de parte para o Assalto a Porto. /

N°de
Assaltos
aPortos

@
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Aumenta-se em 1 o valor do bloqueio da Unido em cada uma das cidades indicadas pelas
cartas (excepto aquelas postas de parte para Assalto a Portos). Se um bloqueio jd tiver um.
valor de 6, em vez de o aumentar, reduz-se o valor de defesa do porto Confederado em 1,



Assalto a Portos: Nas cidades indicadas pelas cartas postas de parte (de acordo
com a tabela de War Effort), aumenta-se o valor de bloqueio da Unido em 2. Se 0 novo.
valor for igual ou superior ao valor de defesa do porto Confederado, o porto ¢ fechado.
Se nenhum porto tiver sido bloqueado na fase anterior, entdo nenhum porto é assaltado.
Caso contrario, pelo menos um & assaltado. Todos os navios presentes na zona maritima
de um porto assaltado tém de fazer imediatamente um lanamento para tentar escapar
a0 bloqueio (ver Mover na pagina 5), ¢ depois fazer um movimento gratuito 4 sua velo-
cidade normal. Se multiplos jogadores tém navios na zona do porto assaltado, eles
jogam por ordem de turno. Depois de todos os navios terem vagado essa zona, troca-se a
ficha de bloqueio por uma de Captura de Cidade, a qual se coloca na cidade (porto) ¢
descartam-se quaisquer mercadorias presentes na cidade, bem como quaisquer melhora-
mentos da defesa Confederada. Remove-se de jogo a carta dessa cidade. De ora em
diante nenhuma mercadoria pode atravessar essa cidade e os navios podem mover-se
livremente através dessa zona de mar, mas ndo podem I parar.

EXEMPLQ: Un Assalto a Porto ocorre para a carta previamente posta de
parte durante a fase de Bloqueio, neste caso, Charleston. O seu Blogueio ja estd
em 2, e as suas defesas foram melhoradas para 4. O Assalto a Porto aumenta o
seu Blogueio para 4. Agora, dado que o Blogueio ¢ igual & sua defesa, ¢ captu-
rada. Todos os jogadores com navios ali presentes tém de langar imediatamente
dados para tentar escapar ao blogueio de valor 4, com a defesa do porto de 4
para os ajudar. Os jogadores fazem este lancamento e decidem para onde enviar
os seus navios por ordem de turno. Estes navios podem fazer um agdo completa de
movimento, mesmo atravessando outros bloqueios se assim desejarem. Remove-se
entdo a ficha de Blogueio 4, coloca-se uma ficha de Captura de Cidade em
Charleston, e remove-se quaisquer mercadorias ali existentes. Nota: neste caso, o
Advance, um navio vazio, tem o valor de velocidade acrescido em I (ver Mover na
pdgina 5).

ficha 4 de Defesa
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Captura de Cidades Interiores: Verifica-se na tabela War Effort se séio capturadas 1
ou 2 cidades. Langam-se 2 dados nesse niimero de vezes e, para cada langamento consul-
ta-se a tabela Inland City Capture para ver qual a cidade onde se coloca uma ficha de
Captura de Cidade, bem como se descarta todas as mercadorias ai existentes. Nenhuma
‘mercadoria pode a partir de agora atravessar estas cidades. Cada langamento fecha uma
cidade; ao obter-se o valor de uma cidade ja anteriormente fechada, relangam-se os dados.




Esquadrdo de Alto Mar: A partir de 1862, langa-se um dado e cruza-se o resultado
com a tabela High Seas Squadron Chart. Move-se entdo este Esquadrdio (simbolizado por
uma ficha de bloqueio de valor 1) para a zona maritima indicada pela tabela. Durante o
jogo, cada navio que tente entrar, sair ou atravessar a zona maritima que contém o Esqua-
drdo, tem de fazer um langamento de modo a tentar escapar.

Gestdo de Mercadorias: FExcepto para o primeiro ano, aumenta-se em uma
casa o prego dos bens de mercado negro, tabaco ¢ algodio nas tabelas respetivas. S
nenhuma mercadoria de um dado tipo foi entregue no ano anterior, o prego é aumentado
em duas casas em vez de uma. Preenchem-se novamente todos os espagos de mercadorias
10 tabuleiro com os cubos correspondentes.

Determinagdo da Ordem de Turno: A ordem dos jogadores é registada no
Turn Order Track usando os marcadores coloridos dos jogadores. Estes 3o ordenados por
capacidade naval, do menor para o maior, com 0 menor a jogar primeiro. Em caso de
empate, o jogador com menos dinheiro joga primmeiro. Fim caso de novo empat, a ordem ¢
definida i (0 que 10 primeiro ano se nenhum jogador
perder um navio durante a A¢éio da Unido).

Turnos dos Jogadores: No turno de um jogador, ele pode realizar 4 das
seguintes agdes (ou 5 se ele tiver entregue mais bens de guerra do que qualquer |()ﬂudor
10 ano anterior, ver pagina 5). O mesmo tipo e aglio pode ser realizado varias vezes, e
agdes podem ser realizadas em qualquer ordem. Depois de todos os jogadores terem
jogado 0 seu turmo, avanga-se o marcador um ano no Time Track.

Carregar: Todos os navios do jogador podem carregar mercadorias quando esta agéio é
escolhida. O prego de compra ¢ de 1.000 por cada algoddo, 4.000 por cada tabaco e 5.000
por cada bem de mercado negro. Os bens de guerra sio ratutos. Os navios o podem
carregar mais ias do que a sua As merc is 1o
interior do continente podem ser carregadas através de uma agdo adicional que usa as
ligagdes ferrovidrias (ver Mercadorias por Ferrovia, pagina 7)

Descarregar: Todos os navios do jogador podem descarregar quando esta agéo é esco-
Thida. O algoddo e tabaco tém de ser descarregados num porto com o icone de uma
ncora. Os bens de mercado negro ¢ de guerra tém de ser descarregados em qualquer um
dos outros portos (sem ancora). As mercadorias vendidas sio colocadas nos espagos ex
tentes junto a tabela de pregos. Cada vez que esses espagos ficarem totalmente preenchi-
dos, estes sdo esvaziados e o prego dessa mercadoria desce um espago. Contudo, durante
uma agéio de Descarregar, os jogadores vendem todas as suas mercadorias de um mesmo
tipo a0 mesmo prego (o inicial). Todos os valores de venda indicados nas tabelas de
pregos sdo em unidades de 1.000.

EXEMPLQ:0 navio do Joio, Robert E. Lee, chega a Havana contendo um
tabaco e dois algoddes. Os espagos de venda de tabaco estdo vazios e o seu prego é
de 16. Ele vende o seu tabaco por 16, colocando-o num dos espagos vazios junto &
tabela de prego do tabaco. Dois dos espagos de venda de algoddo estdo preenchidos e
0 seu preco é de 12. Ele recebe 24 e coloca 3 algoddes no stock geral, deixando um
nos espagos juntos a tabela de prego do algodao. O prego do algodéo desce para 10.




Quando sdo descarregados bens de guerra, estes séo colocados dentro da caixa War Goods
Delivered, na coluna junto a0 marcador de ordem de jogo do jogador, o qual recebe 1.000
por cada cubo. No final do ano, o jogador que tiver entregue mais bens de guerra terd direito
a uma agio extra no proximo ano. Em caso de empate diferente de zero, todos os empatados
recebem a agdio extra. Se um navio transporta mais bens de mercado negro do que de
guerra, um suborno tem de ser pago 4s autoridades ¢ assim cada bem de mercado negro des-
carregado ¢ vendido por menos 5.000 do que o seu prego atual de mercado

Mover: Todos os navios do jogador podem mover-se, um de cada vez, numa distancia
igual & sua velocidade. Se o movimento de um navio comegar numa zona com um bloqueio
da Unido, faz-se um langamento para tentar escapar. Sempre que 0 navio entre numa zona
com um bloqueio ¢ igualmente feito um langamento. Qualquer navio que néo tenha merca-
dorias tem um bonus de 1 de velocidade, aplicavel na distancia de movimento bem como na
evasdio a bloqueios. Navios que niio se movam ndo necessitam de langar para evitar um
bloqueio na sua zona

Para tentar escapar a um bloqueio, adiciona-se o valor de velocidade do barco, o valor de
defesa do porto Confederado, o bonus de quaisquer cartas aplicveis e, se 0 navio estiver
vazio, mais 1. Subtrai-se deste subtotal o valor do bloqueio da Unido e langam-se 2 dados,
Se o resultado de ambos os dados & superior ao valor final, o navio ¢ apanhado ¢ destruido,
bem como as suas mercadorias a bordo. Qualquer Capitdo ou Piloto associado a0 navio &
também perdido. Ao mover um navio com carga a bordo, antes de langar os dados, 0 seu
dono tem a opgdo de mandar borda fora toda a sua carga de modo a poder beneficiar do
bonus de +1 no movimento ¢ na evasdo a bloqueios.

EXEMPLOQO: 0 Jodo quer descarregar o navio Lizie em Galveston. O Lizzie
carrega 2 bens de guerra e tem um Capitéio a bordo. A defesa do porto Confederado
em Galveston estd no seu valor inicial de 2, ¢ o blogueio da Unido tem também o
valor de 2. O Jodo adiciona o valor de velocidade do seu navio (2 mais 1 do
Capitdo) e de defesa do porto Confederado (2) e depois subtrai o blogueio (2),
obtendo um total de 3. Ele langa 2 dados, e espera que um deles obtenha 3 ou
menos. Ele rola um 2 ¢ um 7, e suspira assim de alivio.
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Jogar Carta de A¢@o: O jogador joga uma das suas cartas, aplica o seu efeito e
bisca uma nova carta do baralho. Depois transfere 5.000 do banco para o Port Defense
Fund localizado no tabuleiro. Depois de jogar uma carta, o jogador tem a opgdo de adi-
cionar qualquer quantia do seu dinheiro ao Port Defense Fund, e entio gastar qualquer
quantia desse fundo para melhorar as defesas dos portos. Os pregos de melhoria estéio
indicados no tabuleiro na tabela Port Defense Cost, em unidades de 1.000. As defesas
dos portos 56 podem ser melhoradas um nivel de cada vez. Qualquer dinheiro que sobre
110 Port Defense Fund ali permanece, ¢ fica disponivel para o proximo jogador que jogue
uma carta. Para registar o melhoramento de um porto, seja através do Port Defense Fund
ou de cartas de agdo, coloca-se uma ficha de defesa de porto com 0 novo valor por cima
do fcone impresso no tabuleiro. A defesa de um porto néio pode exceder 6. Niio podem
ser construidas defesas em portos com o icone de éncora.

[ @\
EXEMPLO: Para facilitar o Cartade
movimento do exemplo anterior, o Agdo
Jodo gasta previamente uma agdo
para jogar a carta Ironclad e assim
reduzir o blogueio em 1. Além disso,
ele usa os 5.000 vindos do banco, mais
10.000 do seu dinheiro, para melhorar
a defesa de Galveston para 3.

15.000 por uma
ficha 3 de Defesa
de Porto
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Qualquer carta pode ser descartada da mio para adicionar mais 5.000 ao Port Defense
Fund em vez de aplicar o seu efeito. Estes sdo adicionados aos 5.000 de base, para um
total de 10.000.

Podem ser trocadas cartas entre 0s jogadores em qualquer altura, mas tem de ser carta
por carta. Os jogadores tém de ter sempre um nimero igual de cartas na mo.



Leiloar Navio: O jogador escolhe um navio e inicia um leildo com o valor indicado na

carta do navio, com 0s outros jogadores a licitarem por ordem de turno. Assim que um
jogador passa, ele ndo mais poderd licitar para esse navio. Quem vencer o leiléo, paga a
quantia a0 banco e tem de colocar imediatamente 0 navio junto a um porto. Se o jogador

ativo ndo venceu o leildo,

ele pode escolher outro navio para leildo. A sua agdo termina

quando ele vencer um leiléo ou escolher ndo iniciar um novo leildo. Nenhum jogador
poderd licitar depois de j4 ter comprado um navio nessa mesma agéo.

Licitagdo

=== Minima

Mercadorias por Ferrovia: Permite que uma agéio de Carregar no presente ano
inclua mercadorias de outras cidades transportadas por ferrovia. As mercadorias néo

podem atravess

r cidades

capturadas pela Unido. Ao carregar mercadorias por ferrovia,

além do prego da mercadoria, é pago um extra de 1.000 por cada trogo de linha (entre 2
cidades) atravessado por cada mercadoria. A mercadoria é entéo colocada diretamente

10 navio

Vitoria: No final do titimo ano, vence o jogador com mais dinheiro na mio somado
a0 valor dos seus barcos (impresso nas cartas). Fm caso de empate, o jogador com maior
capacidade naval vence, ou se necessdrio um novo critério, aquele com maior velocidade
total (incluindo Capitdes  Pilotos). Novos empates permanecem dessa forma.

Cortesias e Restri¢des: os jogadores podem fazer negécios entre si, mas
néio podem transferir dinheiro sob nenhuma forma. Os acordos tém de ser respeitados, &
geralmente consistem na troca de cartas, em jogar certas cartas ou usar o Port Defense
Fund de uma forma benéfica para certos jogadores. A quantia de dinheiro na posse dos
jogadores ndo pode ser escondida dos restantes. Se um jogador perder todos os seus
navios, ele recebe o navio mais barato disponivel e 5.000.
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Comentirio Histérico

A Guerra Civil Americana foi a primeira guerra industrial, ¢ que incluiu muitas estreias tais como,
a primeira utilizagio militar de ferrovias, o telégrafo, canhdes raiados, metralhadoras, minas,
miras telescopicas, espingardas repetidoras ¢ cartuchos de metal. No dominio naval, deu-se
transigdio completa entre barcos a vela ¢ a vapor, o uso massificado de cmnncudu €0 primeiro
navio afundado por um submarino (o UL.S. Housatanic afindado pelo C.S.S. Hunley)
O plano Anaconda foi idealizado para estrangular a Confederagiio através de um mm.uw Naval
conjuntamente com a forga de armas em terra. A necessidade de vigiar 5.600 quilémetros de
costa, 10 grandes portos ¢ 180 baias ¢ enseadas requereu esforgos prodigiosos de homens ¢ de
material no Sul, por forma a deitar por terra a manobrabilidade dos exéreitos Rebeldes. Apesar do
logueio nunca ter impedido completamente a movimentagdo de navios rebeldes, este conseguiu
encerrar o limo grande porto existente em Janciro de 1865, através de um segundo assalto a0
Fort Fisher em Wilmington. na Carolina do Norte.
Anatureza da economia agréria do Sul fez com a maior parte dos bens necessirios & guerra
tivessem de ser importados da Europa. O impacto mais significativo do bloqueio consistiu nfo s6
10 estrangulamento de necessidades vitais da guerra, mas também numa vasta devastagio
politica, social ¢ cconémica (100% de inflagdo no final da guerra)
O bloqueio nio foi contudo puramente ofensivo. A depredagio causada por alguns cruzilheiros
Conflederados (que capturaram um total de 257 navios ou 5% da frota mercante da Unido)
originou um medo desproporcionado entre os marinheiros da Unido, o que fez com que os pregos
dos seguros disparassem. Consequentemente, muitos navios foram vendidos aos Ingleses ¢ a
outros mercadores Europeus, deixando os E.U.A com um grande défice a nivel naval relativa-
mente a0 seu Produto Intemo Bruto. Isto levou a uma perda de capitais para as nagdes competi-
doras a nivel naval, um desiquilibrio que nio foi solucionado até & Segunda Guerra Mundial
Os Confederados colocaram a sua esperanga no “Rei Algodio”, mas a aguarris ¢ o tsbaco
estavam também com procura na Europa. A principal forga motriz da Revolugio Industrial foi a
industria textil Inglesa, que se alimentava principalmente do algodiio do Sul. Muita da esperanga
do Sul na vitéria assentava na Gra-Bretanha intervir a seu favor para assegurar o seu algodiio, ou
pelo menos em cortar negociagdes com a Unido. Contudo, os esforgos diplomaticos da Unio
prevaleceram ¢ nenhum apoio direto se materializou. Sem vontade e entrar em guerra, a Gré-
Bretanha foi forgada a procurar outras fontes, ¢ as plantagdes Egipcas ¢ Indianas colheram os
Tucros.
Militarmente, o Sul foi forgado a melhorar o seu engenho na construgo naval, dando origem a
mais de 20 couragados ¢ 2 submarinos. O famoso duelo entre o C.S.S. Virginia ¢ o U.S. Monitor
foi precedido pelo afundamento do U.S. Cumberland ¢ do U.S. Congress por parte do C.S.S
Virginia, bem como do dano causado a mais 3 fragatas. o qual se tomou no pior desastre naval
até Pearl Harbor.
Embora o valor ¢ dever intrépido fossem permanentes em ambos o lados durante os cinco longos
anos de guerra, a preponderdncia do Norte finalmente prevaleceu. Ao todo, o Sul perdeu cerca de
1500 navios “fura-bloqueios™ e atingiu aproximadamente 8500 tentativas bem sucedidas. Apesar
da habilidade ¢ ousadia destes navios ter causado grandes ganhos fisicos de material, o seu efeito
na moral do Sul foi muito mais importante, pois o seu sucesso contra o bloqueio mais forte do
mundo foi um simbolo da resisténcia do Sul contra a superioridade militar da Unido,
Devem também ser dados eréditos  forga naval da Unido que aguentou as mais duras condigdes
de calor, frio ¢ tempestades, aguardando pela adrenalina da uma possivel perseguigdo, esperando
que um navio da Confederagiio aparecesse no meio do nevoiro de uma noite sem luar..
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