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Jogadores: 2-6
Idade: 14+
Duragao: 20—40 minutos

No fim do século XVII, navios imponentes singravam os mares e traziam de volta
ao porto todo tipo de mercadoria. Vocé é um capitao tarimbado e, para ganhar
alguns dobraes, precisa usar seus tripulantes com muita habilidade para encher o
pordo de carga do navio com a melhor coml)inagéo de ouro, canhoes e... ha-ra...

outros artigos. No fim da partida, o jogador que juntar a maior recompensa serd

declarado o maior coptrabardizta de todos os tempos!

OBJETIVO DO ]OGOj Az

Oriente seus Tripulantes a encher o Porao de carga do navio com as Caixas mais
lucrativas. Use o bom senso para empilhar trés Caixas no seu Porao e ganhar uma
recompensa por todo Ouro, Canhao e Contrabando visivel ao fim de cada viagem
em alto-mar (rodada). O jogador que tiver reunido o maior valor em moedas ao fim

de tres viagens serd o vencedor!

COMPONENTES
54 Pegas de Caixa

As Caixas contém trés tipos de carga com valores diversos:
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o @ nbhae (cinzento) O vaiorgo.tal a{a. cari;;a cée
cada Caixa e igual a O.

» Contrabando (roxo)

A frente e o verso das

Caixas sdo idénticos.
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Qs Porées contém ratos irritantes ¢ — nas viagens posteriores — Ouro, Canhao
ou Contrabando. Também sio numerados de 1 a 6.
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PREPARACA

Empilhe as Caixas

Pegue aleatoriamente uma quantidade de Caixas igual a trés vezes o niimero de
jogadores. Embaralhe (e gire como desejar) as Caixas, empiﬂlanc].o—as no centro da

mesa.

Prepare os Poroes

Com os Pordes virados para laaixo, separe-os em trés montes de acordo com o
verso: Viagem 1, Viagem 2 e Viagem 3. Embaralhe cada monte separadamente €
para comegar, entregue a cada jogador um Pordo do monte Viagem 1. Cada jogaclor
coloca a sua frente o Porao que recebeu, agora virado para cima. Devolva a caixa do
jogo os Pordes remanescentes da Viagem 1. Reserve os Pordes das Viagens 2 e 3

para mais tarde, quando serdo necessarios.

Prepare a Recompensa

Reserve as Moedas.

Distribua as Cartas de Tripulante

Entregue a cada jogador um baralho de Tripulantes (cartas 1-10). As cartas de Tri-
pulante formam a mao de cada jogador e sio usadas para fazer lances nos leilses
durante a partida. Devem ser mantidas em segredo. Cada jogador precisa reservar

um espago para o descarte ao lado (le seu POI&O.
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COMO JOGAR

ShipShape™ se desenrola em trés rodadas, que chamaremos de viagens. Cada
viagem consiste em trés turnos de leildo. Assim que vocé e os demais tiverem
empilhado trés Caixas em seus respectivos Pordes, a viagem chegara ao fim e vocés

vao contar quantos pontos seus Pordes fizeram (consulte “Pontuagao da Viagem”).

Vistoriar a Pilha de Caixas

Vocé pode olhar a pilha de Caixas por cima, mas nao ode mexer nela. Os jogadores
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poclem se levantar para vistoriar a pilha, mas nao po&em sair de seus lugares em

volta da mesa.

Baixar e Resolver as Cartas de Tripulante

1. Ao mesmo tempo, todos os jogadores escolhem e baixam na mesa uma carta de

Tripulan‘ce virada para baixo. Quando todos estdo prontos, as cartas sao reveladas.

2. As cartas sobre a mesa que tiverem valores idénticos sao mandadas
imediatamente para o descarte de seus respectivos jogadores. (O Passo 4 explica

como resolver empates.)

3. Em seguida, em ordem decrescente de valor das cartas de Tripulante ainda na
mesa, um jogador de cada vez vai pegar uma Caixa do topo da pilha (isto ¢ quem
tiver feito o lance mais alto ficars com a primeira Caixa; o segundo lance mais alto,
com a Caixa seguinte; e assim por diante) e coloca-la imediatamente em cima do seu
Porao, na orientagio que desejar. (B possivel girar as Caixas e/ou vird-las para mudar
sua face.) Af as cartas de Tripulante seguem bonitinho para o descarte de seus

respectivos donos. Os joga&ores NAO podem inspecionar o descarte uns dos outros.

Dicas para Leiloar as Caixas:
Esta carta leva

a Caixa do topo
da pi]]]a

Faga seu lance pensando na Descarte os Tripu]antes

Caixa que vocé quer, mas idénticos

também preste atengdo as Caixas

que os outros jogadores talvez a’esejem.’
Acostume-se a espiar as Caixas da pilha
e a planejar com antecedéncia.
Nio esqueca que é possivel
usar as Caixas de um lado ou
de outro. Virar uma Caixa
(mudando sua face) ou gird-la antes
de colocd-la no seu Porao pode oferecer
solugses inesperadas. T ot AL
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pegarem e posicionarem suas Caixas, cada
um dos empatados escolherd uma nova
carta de Tripulante para revelar
simultaneamente. Mais uma vez, as cartas idénticas sobre a mesa serdo descartadas.
Os jogadores nio empatados (caso tenha sobrado algum), em ordem decrescente de
valor do Tripulan‘ce, pegam uma Caixa cada um para colocar em seus respectivos
Porses. Se houverem jogadores que empataram duas vezes e que ainda nao tiverem
escolhido Caixas, nenhuma outra carta
sera baixada nem revelada. Em vez clisso,
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As Caixas colocadas no Porao nao poderao ser movidas nem reposicionadas em
turnos posteriores. Assim que todos os jogadores tiverem colocado uma Caixa em

seus respectivos Pordes, o turno chegara’, ao fim.

S6 Uma Carta na Mao!
Se, a qua]quer momento, vocé ficar com uma carta apenas, recolha todo o seu

clescarfe e renove sua mao.

PONTUACAO DA VIAGEM

Assim que todos os jogadores tiverem trés Caixas a bordo, a viagem terminara
com 0s navios chegando ao porto para receber uma recompensa pelos artigos em

seus Porées.

Os jogadores somam os valores de cada Quro, Canhio e Contrabando visivel em
seus Pordes: sdo os valores que se veem quanclo se olha o Porao de cima. Nao

entram na conta os valores de uma Caixa ’campa&os por outra Caixa.

Agora os iogadores recebem as Moedas obtidas na viagem, de acordo com estas

regras de transporte de carga:

1.Ouro: Receba uma quantia em Moedas igual ao total do seu Ouro menos o

valor dos ratos ainda visiveis no Porao.

2.Canhao: Receba uma quantia em Moedas igual ao total dos seus Canhaes
menos o menor total em Canhaes visivel na mesa (ou seja, o jogador com o menor
valor em Canhdes nio vai pontuar). Por exemplo, se Michele tiver 13 em Canhaes,
Roberto tiver 12 ¢ Cris, 3 (o valor mais })aixo), entdo, pelo artigo Canhéo, Michele
recebera [13 -3 =] 10 moedas, Roberto ficard com [12 -3 =] 9 moedas, e Cris, com
[3 - 3 =] 0 moedas.

Se Cris tiver o menor
total em Canhses (3),
o Porio do Roberto vai
faturar 9 moedas por

esse artigo.

Porao do Roberto

3.Contrabando: Todos os jogadores receberao uma quantia em Moedas igual a
seu respectivo total em Contrabando, com excecdo do jogador que conseguiu o
maior total em Contral)ando, pois esse terd a muamba confiscada pela Armada Real
e nio recebera recompensa alguma por esse artigo. Se dois ou mais jogadores
empatarem no quesito maior total em Contral)an(lo, nenhum deles vai ganhar

pontoes por Contrabando.

Se Cris tiver o maior total
em Contrabando (10), seu

Porao nao vai faturar

Porao do Cris

moedas por esse artigo.

4. Adicional por Carga Completa: Se tiver preenchido todos os espagos do seu
Porao com carga (nenhum espago vazio visivel no Porio), vocé recebers 8 moedas
adicionais. Os artigos Ouro, Canhio e Contrabando que vém impressos nos Poraes
sio considerados espagos preenchidos e seus valores sio contabilizados, mas os

espagos que contém ratos NAQO ajudam a garantir o Adicional por Carga C ompleta.



Michele ganha o
Adicional por
Carga Completa Pordo da Michele
com todos os
espagos do seu

Porao preenchidos.

Nenhum Adicional por Carga

Completa, pois ainda ha um rato visivel

Adicional por C. arga Completa,

mesmo com um espago do Pordo visivel

E possivel um jogador fazer uma viagem particularmente dramatica e terminar com
um total negativo. No entanto, nenhum jogador pode ter menos de 0 moedas e sua

recompensa nunca perderé moedas ao fim de uma viagem.

COMECO DA VIAGEM SEGUINTE

Os jogadores descartam as Caixas usadas. Faga uma nova pilha com as Caixas nio

utilizadas, como explica(lc na preparagao.

Pegue aleatoriamente uma quantidade de Pordes da viagem seguinte igual ao
ntimero de jogadores. O jogador que tiver a maior quantia em Moedas ficars com o
Porao de niimero mais alto, o segundo jogador mais rico ficard com o segundo
Porao de ntimero mais alto, e assim por diante. Se dois ou mais joga&ores tiverem a
mesma quantia em Moedas, aquele que tiver &isputado a viagem anterior com o

Porao de ntimero mais baixo ficard agora com o de niimero mais alto.

FIM DE JOGO

A partida chegaré ao fim clepois de trés viagens, e o jogador que tiver a maior
quantia em moedas serd o vencedor! BEm caso de empate, vencerd o jogador que

ficou com o Porio de niimero mais alto na terceira viagem.

PARTIDA COM DOIS JOGADORES

Numa partida de SllipS]lapeTM com dois jogadores, hs um terceiro jogador
imagindrio: o capitdo Mero Acaso! Durante a preparagio, o capitdo Acaso recebe
um Porao e cartas de Tripulante, que sio embaralhadas para formar um monte de
compra. Esse monte fica sobre a mesa, virado para baixo. O capitio funciona como

qualquer outro jogador, com as excegdes a seguir:
1. Ele sempre revela e baixa a primeira carta de Tripulante do seu monte.
P P P

2. Ele sempre posiciona sua Caixa na mesma orientagio em que ela se encontrava

na pilha, mesmo que essa nao seja a melhor decisao a tomar.

Cuidado com o capitio Mero Acaso! Nao chega a ser esperto, mas é danadinho... B

ele pode acal)ar vencenclo se vocé nao al)rir o 011'10!

PARTIDA COM SEIS JOGADORES

Com seis jogadores, cada viagem ¢ disputada por dois grupos intercambidveis de

trés jogadores, sendo que cada grupo tem a prépria pi]}la de nove Caixas.

Ao baixar e resolver os Tripulantes, os jogadores comparam suas cartas somente
com as dos outros integrantes do seu grupo e pegam apenas Caixas da pilha
designada ao seu grupo. Mas, na hora de pontuar ao fim de cada viagem, todos os

seis vao comparar seus Pordes para determinar quantas Moedas ganharam em troca

de Quro, Canhao ¢ Contrabando.

Terminada uma viagem, a conﬁguragao dos grupos ao redor da mesa mu(].a, de
maneira que cada grupo seja formado por uma com})inagéo nova e nao repetida de

jogadores na viagem seguinte (veja a ilustracao).

Conﬁ'gurag&o dos grupos
na Viagem 1

Conﬂguragéo dos grupos
na Viagem 2

Comqguragéo dos grupos
na Viagem 3

DICA PARA CONTRABANDISTAS TARIMBADOS: Nas partidas de
S}lipS}lapeTM com & jogadores, use o capitao Mero Acaso e a regra de grupos
intercambisveis da partida com 6 jogadores!
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