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O tabuleiro de jogo consiste de um calendario maia representado pela efr‘)grena~
gem Tzolk'in de 26 pontas; esta, por sua vez, & conectada a 5 engrenagens meno-
res que correspondem 3s 5 areas onde a civilizacdo maia se desenvolve (Palenque,
Uxmal, Tikal, Yaxchilan e Chichen Itza). Os jogadores controlam tribos maias.

O tabuleiro apresenta varias agdes que podem beneficiar a sua tribo. No seu tur-

no, vocé ird posicionar pedes nas engrenadens ou recolher pedes posicionados em
& turnos anteriores. Os pedes realizam as suas agdes quando sdo recolhidos (hdo
quando s3o posicionados).

Quando todos os jogadores houverem realizado um turno de agdes, a engrena-
gem Tzolk'in avanca um dia, dessa forma movendo os pedes em todas as engre-
nagens uma posicio 3 frente e assim alterando as ages que eles podem realizar:

Milho & o material mais basico do jogo, servindo como moeda e alimento para
a sua populacio. Acdes diferentes possibilitam ao jogador produzir alimento, ex-
R trair recursos, erguer construcdes e desenvolver tecnologias. Alqumas acdes agra-
Wi h | dam a3os deuses e outras os irritam. Vocé mede o seu favor com os deuses
3 (Quetzalcoat], Kukulcan e Chaac) nos trés templos representados no tabu-
£ leiro. As tribos mais devotas recebem as melhores recompensas.

Os deuses premiam pontos de vitoria duas vezes durante o jogo. Vocé
também pode ganhar pontos de vitéria erquendo determinadas
construcoes ou carregando caveiras de cristal para Chichen Itza.
O jodo termina apds uma volta completa da engrenagem
- Tzolk'in. Os seus recursos restantes sjo convertidos em
© pontos de vitéria - e vocé também recebe pontos por
& certos monumentos. Aquele que alcangar um total
__maior de pontos de vitoria 3o fim do jogo torna-se

B



COMPONENTES PO JOGO

TABULEIRO DE JOGO
consistindo de 6 pegas interligadas

6 ENGRENAGENS DE TAMANHOS VARIADOS

1 FOLHA DE ADESIVOS

"
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6 PECAS ENCAIXAVEIS DE PLASTICO
Gt

24 PEOES EM 4 CORES
(6 pedes por jogador)

LEe

28 MARCADORES DE JOGADOR EM 4 CORES
(7 marcadores por jogador)

O @

4 CONTADORES DE PONTOS EM 4 CORES
(1 por jogador)

o[ @

65 BLOCOS DE MADEIRA
representando recursos (madeira, pedra e ouro)
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13 CAVEIRAS DE CRISTAL

Qeke

65 MARCADORES DE MILHO EM VALORES 1
ou5

28 FICHAS DE COLETA
(16 Fichas de Coleta de Milho e 12 Fichas de Coleta de
Madeira)

13 MONUMENTOS

32 CONSTRUCOES DIVIDIDAS EM 2 ERAS

A

4 CARTOES DE DOIS LADOS PARA JOGADO-
RES EM 4 CORES DIFERENTES

§ Oseo \‘!’/ \‘!‘j
1%

§oae N N
[ :
S50 b

153565

1 MARCADOR DE JOGADOR INICIAL

7

MATERIAIS

Os componentes que representam certos materiais contém
os sequintes icones:

() RECURSO
/./ D (somente madeira,

pedra e ouro sio
recursos)

Este jogo contém exatamente 13 caveiras de cristal. Quando
3132 caveira de cristal for removida do banco, nenhum joga-
dor pode adquitir caveiras adicionais.

Na rara ocasido em que um jodador receberia uma outra
peca mas ndo ha mais nenhuma no banco daquele tipo, use
um substituto apropriado (pedacos de papel escritos com
o nome da peca, marcadores de outros jogos, moedas ou
até feijdes)).



ANTES PO PRIMEIRO JOGO

PECAS DE PAPELAO

Cuidadosamente empurte as pecas de papelio de seus luga-
res..

TABULEIRO DE JOGO

Encaixe todas as engrenagens ao tabuleiro usando as pegas
encaixveis de plistico. Garanta que as engrenadens estejam
requladas nas posi¢des corretas como demonstrado na ima-
gem de montagem. As engrenagens tém 3 tamanhos dife-
rentes.
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ADESIVOS

Apds encaixar as engrenagens, ap][que 0s adesivos apropria-
dos nas suas pontas.

Aplique 4 adesivos representando Dias de Alimentagdo nas
pontas correspondentes da engrenagem Tzolk’in como
mostrado na figura.

Change for this: O tabuleiro de jogo é montado de forma
que vocé njo precise remover 3s engrenagens apos o j0go.
As pecas de papelio que formam o tabuleiro podem ser de-
sencaixadas e quardadas com as engrenagens ainda afixadas.
Os adesivos e as pegas encaixaveis de plastico devem perma-
necer afixadas.

MONTANDO O TABULEIRO

Apbs afixar as engrenagens e os adesivos, MONTE O TABU-

LEIRO DE JOGO NA SEGUINTE ORDEM PARA EVITAR
DANIFICA-LO.




PREPARANDO O JOGO

Posicione o tabuleiro de jogo no centro da
mesa. Disponha o resto dos componentes
no tabuleiro ou 30 seu redor conforme de-
monstrado na imagem abaixo. Essa imagem
demonstra a preparacio de um jogo para
4 jogadores. A coluna na préxima pagina de-
talha as diferencas no caso de um jogo com
2 ou 3 jogadores.
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Na drea associada a engrenagem de Pa]enque
existem conjuntos de quatro espacos repre-
sentando campos na selva que podem ser
usadas para 3 extragio de madeira ou coleta
de milho. Coloque uma Ficha de Coleta de
Milho em cada campo.

O conjunto de campos correspondente 3 acdo
2 de Palenque (3 acdo préxima ao nimero
2 escrito sobre o simbolo de milho) s6 produz
milho, mas os outros trés conjuntos também
produzem madeira. Coloque uma Ficha de
Coleta de Madeira sobre cada Ficha de Coleta
de Milho nos conjuntos correspondentes as
acdes 3, 4 e 5.

CALENDARIC

Gire 3 engrenagem Tzolk'in até que a ponta de
flecha no tabuleiro aponte para uma das duas
pontas da engrenagem due simbolizam o Dia
de Alimentacio ao fim de cada Era (3 ponta
que contenha um dos adesivos verde-azuis).

JOGADOR INICIAL

O Marcador de Jogador Inicial deve ser entre-
que para o jogador que tenha sacrificado algo
mais recentemente. No caso de um empate,
entreque o Marcador de Jogador Inicial para
o jogador que se ofereca para o proximo sa-
crificio (brincadeira, escolham o primeito jo-
qador do jeito que acharem melhor).

O Marcador de Jogador Inicial ndo é passado
em ordem horaria como em alquns jogos -
vocé pode conquisti-lo posicionando um
pedo na Area do Jogador Inicial, como expli-
cado mais 3 frente.

CONTADOR DE PONTOS

Cada jogador posiciona o seu marcador na drea O da
trilha de pontos.

BANCO

Coloque toda a madeira, pedra, ouro, cavei-
ras de cristal e pedes ndo utilizados em um
banco onde cada jogador possa alcanci-los
facilmente. O banco de milho é colocado no
centro da engrenagem Tzolk'in.
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PREPARACAO
DO JOGADOR

JOGOS DE
2 OU 3 PESSOAS

Cada jogador escolhe uma cor e recebe as sequintes pecas dessa
cor:

1 CARTAO DE JOGADOR DE DOIS LADOS

Cada jogador comeca o jogo com o seu cartio de jogador
posicionado 3 sua frente com o lado mais claro para cima.

3 PEOES

CARTELAS DE TESOURO INICIAL

Apds concluir a preparagio do jodo (incluindo a revelagio de
construcdes e monumentos), misture as Cartelas de Tesouro
Inicial e entreque 4, em segredo, a cada jogador. Cada jogador
escolhe 2 para manter, descartando as outras 2. Apos todos os
jogadores terem feito a sua escolha, revele as 2 cartelas escolhi-
das e entreque a eles os itens descritos (veja na pagina 16 uma
descricio detalhada de seus efeitos). Os jogadores mantém as
suas Cartelas de Tesouro Inicial 3 sua frente; alqumas delas t&m
efeitos que podem ser usados durante o jogo.

MARCADORES DE JOGADOR

Cada jogador posiciona 7 marcadores de sua cor conforme des-
crito:

——— 1 no passo branco de cada um dos 3 templos.

l_— 1 no espaco 3 esquerda de cada um dos 4 caminhos tecnol6-

gicos.

CONSTRUCOES
E MONUMENTOS

Separe 3s construcoes e monumentos com suas faces voltadas
para baixo em 3 pilhas de acordo com as suas costas ~ Constru-
¢oes da Primeira Era, construcdes da Sequnda Era e monumen-
tos. Embaralhe cada pilha separadamente.

AREAS DE MONUMENTO

Coloque 6 monumentos virados para cima nas
3reas de monumento do tabuleiro de jogo. Guar-
de os outros monumentos na caixa do jogo -
vocé njo ir precisar mais deles.

AREAS DE CONSTRUCAO

Coloque 6 construgdes da Primeira Era viradas para cima nas
areas de construcio do tabuleiro de jogo. Coloque as pilhas de
construcdes da Primeira e Sequnda Eras viradas para baixo perto
do tabuleiro.

3 s 5 A preparacio é diferente para jogos

Se4 £ .5 com menos de 4 jogadores. Esses

& i : i simbolos no tabuleiro fazem refe-
r€ncia 3 essas regras.

MONUMENTOS

Um néimero menor de jogadores significa menos Monu-
mentos:

¢ Disponha 5 para um jogo de trés jogadores;
> Disponha 4 para um joqo de dois jogadores.

SELVA

Um niimero menor de jogadores signiﬁca menos Fichas de
Coleta. Ao invés de usar todos os 4 campos em cada con-
junto, use somente:

¢ 3em um jogo de trés jogadores;

¢ 2em um jogo de dois jogadores.

PEOES OcCl0SOS

Apés entredar as Cartelas de Tesouro Inicial para cada joga-
dor, mas antes que eles escolham as 2 que irdo manter, use
os pedes ociosos de cores njo utilizadas por nenhum joga-
dor para bloquear acdes nas engrenagens de acordo com as
sequintes regras:

1. Misture as Cartelas de Tesouro Inicial restantes e puxe
uma aleatoriamente de cada vez.

2. Cada uma das Cartelas de Tesouro Inicial demonstra uma
agdo especifica em uma das 5 engrenagens. Posicione um
pedo n3o utilizado por nenhum jogador nessa acao.

3. Se este € o primeito pejo posicionado naquela engrena-
gem, adicione um sequndo pedo nio utilizado na acdo
oposta na mesma engrenagem (mesmo que a rea ndo
seja marcada por nhenhum nimero). Excecio: Essa regra
ndo se aplica para a engrenagem de Chichen Itza (azul).

4. Continue puxando Cartelas de Tesouro Inicial até que
vocé tenha posicionado todos os pedes nio utilizados
por nenhum jogador: 6 em um jogo de 3 jogadores ou
12 em um jogo de dois jogadores.

Os pedes ociosos ocupam as suas posicdes n3 engrenagem
até o fim do jogo. Viocé pode optar por usar marcadores de
jogador de cores ndo selecionadas 3o invés dos pedes para
diferenciar melhor as pegas dos jogadores das pegas ociosas.

Exemp/o:

Essa cartela indica que vocé deve
| posicionar um pejo ocioso na agio
ndmero 5 em Palenque. Se este
€ o primeiro pejo ocioso posicio-
nado na engrenagem de Palenque,
vocé também deve posicionar um
pego ocioso na agdo ndmero O em
Palenque (assumindo, claro, que
ainda restam pedes ociosos para se~
rem posicionados).




PURANTE O JOGO

Exemplo:

Cada rodada de jogo tem 2 ou 3 fases:

1. OS JOGADORES REALIZAM SEUS TURNOS. Come-
cando a partir do jogador inicial e prossequindo em sen-
tido horario, cada jogador realiza o seu turno.

2. EM UM DIA DE ALIMENTACAO, ALIMENTE OS
PEOES E COLETE RECOMPENSAS. $6 existem 4 Dias
de Alimentacio por joqo, entdo durante a maioria das
rodadas vocé ird pular esta fase.

3. AVANCE O CALENDARIO. Avance a engrenagem cen-
tral Tzolk'in - normalmente apenas um dia. Se ha alqum
pedjo posicionado na Area do Jogador Inicial, o Marcador
de Jogador Inicial muda de m3os nesse momento.

Todas essas fases sio explicadas detalhadamente abaixo.

O jogo terming apos a sequnda era, que corresponde a uma

rotacio inteira da engrenagem central Tzolk'in. Aquele que

consequir mais pontos de vitoria & o vencedor.

TURNOS DOS
JOGADORES

Comece com o jogador inicial e proceda em ordem horaria.
No seu turno vocé deve realizar uma das sequintes acoes:

s Posicione qualquer ndmero desejado de pedes, pagando
o valor apropriado de milho;

o Recolha qualquer nimero de pedes das engrenagens
e realize as agdes apropriadas.

Vocé deve obrigatoriamente posicionar pedes ou recolhé-

-los. Vocé ndo pode pular um turno. Vocé njo pode posi-

cionar alguns pedes e recolher outros no mesmo turno.

Nota: O seu primeiro turno no jogo serd sempre de posicio-
namento [d que vocé ndo terd nenhum pedo nas engrena-
gens apto a ser recolhido.

IMPLORAR POR MILHO

No inicio de seu turno, se vocé tiver 2 milhos ou menos,
vocé pode implorar por mais milho. Para implorar por milho,
descarte todo o seu milho restante e peque 3 do banco (ou
sefa, peque milhos adicionais do banco até o seu total ser
exatamente 3). Porém, a sua tolice irrita os deuses e vocé
deve recuar um degrau em um dos trés templos. Veja a seco
detalhando os Templos (pagina 10) para mais detalhes.

Se vocé n3o tiver milho suficiente para posicionar um pe3o
e vocé njo tiver nenhum pedo 3 posicionado nas engrena-
gens, vocé deve obrigatoriamente implorar por milho.

POSICIONANDO PEOES

Vocé comega o jodo com trés pedes e pode adquitir outros
durante o jogo. Vocé deve ter ao menos um pedo disponivel
(que ndo esteja 3 posicionado em uma engrenagem ou ainda
no banco) para realizar um turno de posicionamento.

Se vocé decidir posicionar um pedo (3o invés de recolher ou-
tro) vocé deve colocar um ou mais de seus pedes disponiveis
nas engrenadens. Vocé pode posicionar mialtiplos pedes no
seu turno, podendo até posicionar todos eles.

Para posicionar um pedo, escolha uma engrenagem e colo-
que um dos seus pedes disponiveis na agdo de menor nime-
ro que njo esteja ocupada (a menor agdo & 3 marcada com
o ntimero O).

O Jodador Vermelho posicionou um pedo na engrenagem
Pa/enque no turno anterior e agora este ocupa q agdo 1.
O jogador Verde deseja posicionar pedes na mesma engre-
nagem. O seu primeiro pedo deve ser posicionado na agdo
O porque esta é 3 agdo desocupada de menor nimero. O se-
gundo deve ser posicionado na acio 2 porque a agdo 1 3
estq ocupada. Ele decide entdo posicionar o seu terceiro pejo
em outra engrenagem e escolhe Yaxchilan, que estg vazia. Ele
deve entdo posicionar o seu terceiro pejo na ago O.

Posicionar pedes custa milho:

¢ Voc€ deve pagar uma
quantia de milho iqual ao
namero da acio.

¢ Vocé também deve pagar um
adicional pela quantidade de
pedes posicionados nhesse turno,
sequindo o custo descrito no
seu Cartio de Jogador. Nota:
O primeiro ndmero (3 esquer-
da) representa o valor total.
O nimero em parénteses (3 di-
reita) representa o custo de adicionar aquele pedo especi-
ﬁCO‘

Exemp/o:

Sequindo o exemplo anterior, o jogador Verde deve pagar
5 milhos:

o 2 milhos por posicionar os seus pedes nas agées O, O e 2.

lh i

¢ 3 milhos por posicionar 3 pe-

oes. § B e
I R raa

O jogador Verde tem um quarto

pedo disponivel, mas ndo pode posicion-lo. Posicionar um
quarto pe3o custaria pe/o menos 3 de milho a mais, e Verde
ngo tem milho o bastante.

Exemp/o 2

Quando o jogador Vermelho
posiciona dois pedes na en-
grenagem de Palenque, ele
deve posicion-los nas acoes
3 e 4. O primeiro pejo custa
3 de milho (3 + (*+0)) e o se-
gundo custa 5 de milho
4+ (+1)), para um total de 8.
Vermelho poderia posicionar

(©)

um terceiro pedo, mas ele njo possui mais nenhum
d/'spon/’ve/.

Vocé nio pode posicionar mais pedes do que vocé € capaz de
pagar. Vocé nio escolher posicionar O pedes em uma acio
de posicionamento.

Se vocé deve posicionar pedes (porque vocé njo tem ne-
nhum previamente posicionado para recolher) e njo tem
milho o suficiente para pagar por isso, vocé deve implorar
por milho como descrito anteriormente.

Nota: Existe uma acdo entre as engrenagens de Palenque
e Chichen Itza - A Area do Jogador Inicial. Vocé pode posi-
cionar um pedo nessa area se ela estiver desocupada como se
vocé estivesse posicionando um pedo em uma agdo O. Par3
mais detalhes, veja a descricio da Area de Jogador Inicial (p3-
gina 10).

RECOLHENDO PEOES

Se vocé tiver pelo menos um pedo em uma das engrenagens,
vocé pode recolher pedes ao invés de posiciond-los. Em um
turno onde vocé recolhe pedes, vocé deve remover um ou
mais dos seus pedes das engrenagens. Vocé pode recolher
qualquer ndmero dos seus pedes previamente colocados.

Para cada pedo recolhido, vocé deve escolher uma das se-
quintes op¢oes:
¢ Usara agdo onde o seu pedo estava posicionada

¢ Usar uma agdo de ndmero menor n3 mesma engrena-
gem pagando 1 milho para cada passo anterior (vocé pode
fazer isso mesmo que exista um outro pedo ocupando
aque]a acdo).

> Fazer nada (exceto recolher o pe3o).

Vocé usa as suas agdes escolhidas sequencialmente (uma apés

3 outra). Vocé escolhe 3 ordem das acdes.

Exemplo:

O jogador Vermelho n3o tem pedes disponiveis entio ele
deve recolhé-los. Ele decide recolher o pejo na agio 2, rece-
bendo 1 pedra e 1 milho. O jogador Vermelho quer outra pe-
dra, e agora ele tem uma forma de obté-Ia. Ele recolhe o seu
pedo da acio 3 e paga 1 milho para usar 3 acio 2, recebendo
1 pedra e 1 milho novamente. Ele njo quer madeira, entio
deixa o seu terceiro pejo na engrenagem (de forma que ele
avance uma acdo no fim da rodada). Ele termina o seu turno
ganhando 2 pedras e 1 milho (ele na verdade recebeu 2 mi-
lhos mas gastou o primeiro).

Observe que a ordem € importante. Se o jogador Vermelho
ndo tivesse nenhum milho quando ele recolhesse o seu pedo
na agdo 3, ele seria incapaz de pagar o custo necessirio para
que esse pedo usasse 3 acio 2. Ele seria forcado a usar 3 aco
3 (ou entdo njo usar nenhuma acjo).



ACOES DE ESCOLHA LIVRE

As acdes com os nimeros mais altos sdo acdes de escolha
livre. Essas s3o as agdes ndmero 6 e 7 na maioria das engre-
nagens e agdo 10 em Chichen Itza. Quando vocé recolhe
um pedo de uma acdo livre, vocé pode usar qualquer uma
(e apenas uma) das acdes descritas naquela engrenagem sem
qualquer pagamento adicional.

Cada engrenagem representa uma drea diferente onde 3 ci-
vilizagio maia se desenvolve. A engrenagem oferece varias
agdes, e cada agdo tem um nimero.

Quando vocé recolhe um pedo de uma engrenagem, vocé
pode usar a ac3o indicada pela drea de ag3o onde o seu pe3o
estava posicionado. Vocé também pode escolher usar uma
acdo de ndimero menor pagando 1 de milho para cada passo
de diferenca. Vocé também pode escolher n3o usar nenhuma
3¢do e somente retirar o pedo.

Em geral, agdes de ndmeros mais altos sjo mais recompen-
sadoras e os seus pedes avangam para posicdes mais favord-
veis em cada movimento da engrenagem Tzolk'in.

MATERIAIS

Ao usar agdes os jogadores podem ganhar ou perder mate-
riais. Quando vocé ganha um material, peque a peca indicada
do banco e deposite 3 sua frente. Alqumas a¢des tém custos
associados. Quando vocé paga um custo, deposite as pecas
indicadas de volta ao banco. Se vocé njo pode pagar o custo,
vocé njo pode usar 3 acio.

Madeira, pedra e ouro sio chamados de “recursos”. Eles sio
representados por blocos de madeira.

LISTA DE MATERIAIS:

representa um milho.

representa uma madeira.

representa uma pedra.

representa um ouro.

representa um bloco de recurso. Somente madeira,
pedra e ouro s3o recursos. Milho e caveiras de cristal
n3o s3o.

representa uma caveira de cristal.

AVANCANDO
O CALENDARIO

Apds todos os jogadores terminarem os seus turnos, 3 en-
grenagem de calendario Tzolk'in & movida 1 dia no sentido
anti-horario. Isso avanca todos os pedes posicionados em
1ac3o.

Um pedo que estiver na agdo de nimero mais alto (7 na
maioria das engrenagens e 10 em Chichen Itza) serd empur-
rado para fora da engrenagem. Retorne esses pedes para seus
jogadores. Os jogadores ndo usam nenhuma acio para os
pedes retornados dessa forma.

Nota: Idealmente vocé deve usar o seu pedo antes que ele
sefa empurrado para fora da engrenagem.

ACOES

TECNOLOGIAS

Tecnologias oferecem beneficios que se ap[icam sempre que
vocé usa uma determinada acio. Esses beneficios sio des-
critos detalhadamente na segdo de Tecnologias (pagina 12).
A tabela de tecnologia no tabuleiro tem 4 caminhos tecno-
[6gicos diferentes, cada um com cinco espagos. Quando vocé
usa uma agdo de avanco tecnolégico, vocé escolhe um desses
caminhos para avangar.

Para avancar da area inicial para
o nivel 1, vocé deve pagar 1 bloco
de recursos (madeira, pedra ou
ouro).

Para avancar do nivel
1 para o nivel 2, vocé
deve pagar 2 blocos de
recursos (que podem
ser do mesmo tipo de
recursos ou de tipos di-
ferentes).

Para avangar do nivel
2 para o nivel 3, vocé
deve pagar 3 blocos
de recursos. O nivel
3 & o maior nivel que
vocé pode alcangar,
mas vocé pode usar uma acdo de avanco tecnolégico para
receber um bdnus especial no momento da ac3o.

A

Quando vocé “avanca” a partir do
nivel 3, vocé deve pagar 1 bloco de
recurso. Vocé imediatamente re-
cebe o bénus indicado. O seu
marcador continua na area do ni-
vel 3, mas essa op¢io pode ser uti-
lizada por vocé cada vez que vocé usar uma agdo de avanco
tecnolégico.

Nota: Os pedes ociosos njo sio empurrados para fora da
engrenagem. Eles permanecem nas engrenagens durante
o jogo inteiro. Isso significa que em alguns momentos eles
estardo "bloqueando” agdes ndo numeradas.

Se nenhum pedo foi po-
sicionado na Area de Jo-
qador Inicial neste turno,
coloque 1 milho do ban-
co na ponta da engrena-
gem Tzolk'in indicando o
dia presente. Porém, se existe um pedo posicionado na Area
de Jogador Inicial, as regras para avangar o calendario sjo di-
ferentes. Veja a secio da Area de Jogador Inicial (pagina 10)
para mais detalhes.

CONSTRUCOES
E MONUMENTOS

Algumas acdes permitem ao jogador erguer construgdes
e monumentos. Cada construcio ou monumento tem um
custo descrito no canto superior esquerdo da cartela. Se vocé
dese[a erquer aque]a construcio ou monumento, vocé deve
pagar exatamente o seu custo.

Quando vocé erquer uma construgdo ou monumento, pa-

que o custo, retire 3 cartela do tabuleiro e coloque-a 3 sua
frente.

Exemp/o:
Para erquer esty construcdo, um
jogador deve usar uma acio de
construgio e pagar 1 bloco de pe-
ey v

dra e 1 bloco de ouro.

Todos os monumentos disponi-
veis ficam visiveis desde o comeco da partida. Quando um
jogador toma um monumento para si, ele n3o é substituido
no tabuleiro.

As construcdes, entretanto, sjo renovadas entre os turnos
dos jogadores. No fim do seu turno, se vocé erqueu alguma
construcio, vocé deve sortear novas construcoes para ocu-
par as dreas que vocé esvaziou.

Na primeira metade do jogo, somente construgdes da Pri-
meira Era estardo disponiveis. No meio do jogo, todas as
construcdes da Primeira Era restantes no tabuleiro sio
descartadas e substituidas por construcdes da Sequnda Era.
Na sequnda metade do jogo, apenas as construcdes da Se-
gunda Era estaro disponivelis.

Veja a segdo de Construgdes e Monumentos (pagina 11) para
mais detalhes.



PALENQUE

Palenque permite a coleta de milho ou
madeira a partir da selva. As agdes 2, 3,
4 e 5 correspondem 3s Fichas de Coleta
de Milho colocadas no tabuleiro duran-
te 3 preparacdo. A acdo 2 tem somente Fichas de Coleta de
Milho, enquanto as agdes 3, 4 e 5 comegam com Fichas de
Coleta de Madeira acima das Fichas de Coleta de Milho.

Quando vocé usa uma dessas acoes de co-
leta, escolha um dos quatro Campos hesse
conjunto e colete a Ficha de Coleta em §
seu topo. Se vocé coletou uma Ficha de
Madeira, receba a quantidade de madeira |
descrita na acio. Se vocé coletou uma Fi- ¢
cha de Milho receba a quantidade de mi- £
lho descrita na agdo. Se todas as Fichas de .
Coleta nesse conjunto i3 foram coletadas
vocé n3o pode usar 3 acdo (a ndo ser que
vocé possua a tecnologia agricola de nivel
2 que permite a coleta de milho mesmo quando ndo ha ne-
nhuma Ficha de Coleta de Milho disponivel).

Nas acdes 3, 4 e 5, vocé deve coletar a madeira para che-
qar as Fichas de Coleta de Milho abaixo. O primeiro jogador
que usar essa acdo vera apenas Fichas de Madeira disponiveis.
Quando um jogador coletar uma Ficha de Madeira, a Ficha
de Milho abaixo ficard disponivel para o préximo jogador
que usar aquela acio.

Vocé também pode chegar ao milho queimando a floresta:
Remova do jogo (quardando na caixa) a Ficha de Coleta de
Madeira no topo da pilha. Peque a ficha de Coleta de Milho
recém-revelada e receba a quantidade de milho indicada na
acdo. Apos isso, desca um degrau em um dos temp[os - vocé
irritou os deuses com a sua pressa! Veja a pagina 11 para mais
detalhes.

Se no conjunto relacionado 3 agdo utilizada houverem Fichas
de Milho e Fichas de Madeira disponiveis, vocé pode escolher
qual deles coletar.

Nota: Alguns monumentos podem oferecer pontos pelas
suas Fichas de Coleta, entio mantenha-as 3 sua frente até
o fim do jogo (e lembre-se, quando vocé queima uma flo-
resta, vocé remove do jogo a Ficha de Madeira e coleta a
Ficha de Milho abaixo).

Pesca. Receba 3 milhos (o milho
representa o alimento que é obti-
do com a pesca). Essa acdo ndo
tem ﬁchas, entjo ela nio pocle ser
esgotada.

Colete uma Ficha de Coleta de Mi-
lho e 4 milhos.

Colete uma Ficha de Coleta de Mi-
lho e 5 milhos, ou colete uma Fi-
cha de Coleta de Madeira e 2 ma-
deiras.

 Colete uma Ficha de Coleta de Mi-
lho e 7 milhos, ou colete uma Fi-
cha de Coleta de Madeira e 3 ma-
deiras.

Colete uma Ficha de Coleta de Mi-
lho e 9 milhos, ou colete uma Fi-
cha de Coleta de Madeira e 4 ma-
deiras.

Use uma acdo qualquer na engre-
nagem de Palenque (vocé ndo pre-
cisa pagar nenhum custo adicional
para usar uma acdo de nimero
menor).

Exemp/o:

O jogador Verme/ho dec:de reco/her os seus pedes. Ele deixa
o pedo na acdo 1, pois quer que ele avance para uma acio
mais recompensadora. Ele recolhe o pe3o na ac3o 3 para re-
ceber uma Ficha de Coleta de Madeira e 2 madeiras. Sabendo
que ird precisar de milho no futuro, ele recolhe o peio na
agdo 4 e queima a floresta, removendo do fogo a Ficha de
Madeira e recebendo 7 milhos. Ele recua seu marcador um
degrau abaixo em um dos templos.

Vamos supor que o jogador Vermelho gostaria de usar os
mesmos 2 pedes para consequir milho sem irritar os deuses.
Quando o pedo na agio 3 coleta a Ficha de Coleta de Ma-
deira, ele revela uma Ficha de Milho, tornando-a disponivel.
O jogador Vermelho pode pagar 1 milho para fazer o pejo
na acdo 4 usar a acio 3, recebendo 5 milhos sem irritar os
deuses. /i que ele paga 1 milho e recebe 5, ele termina a acdo
com quatro milhos a mais. Porém, preste atencdo que ele
deve pagar o custo para usar a acio antes de receber a sua
recompensa; dessa forma ele ndo pode fazer isso se nio tiver
30 menos 1 milho antes da acio.

U YAXCHILAN

E \ Z As montanhas de Yaxchilan oferecem
s uma grande variedade de bens valiosos:
madeira da floresta, pedra das pedreiras,
ouro das minas e caveiras de cristal es-
condidas nas cachoeiras. Esses itens sjo tomados do banco
quando vocé usa 3 agdo.

’
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Receba 1 madeira.

Receba 1 pedra e T milho.

Receba 1 ouro e 2 milhos.

Receba 1 caveira de cristal.

Receba 1 ouro, 1 pedra e 2 milhos.

Use qualquer ag§o na engrenagem
de Yaxchilan (vocé ndo precisa pa-
qar nenhum custo adicional para
usar uma agio de ndmero menor).

Como mencionado na secdo de Componentes, so existem
13 caveiras de cristal no jogo. Depois que 3 13* caveira for
recebida, a agio 4 ndo tem mais efeito alqum. A quantida-
de de madeira, pedra, ouro e milho, porém, & ilimitada - se
todas as pecas de um tipo estiverem em uso, procure alqum
substituto adequado para representar esse bem.

TIKAL

Tikal é o centro do desenvolvimento

arquitetdnico e tecnolégico. Essas acdes
permitem 3 vocé erquer construgdes ou
avancar em alqum caminho tecnologi-
co. Os avangos tém um custo que deve ser pago em madeira,
pedra ou ouro.

= Avance um nivel em um caminho
tecnolégico e pague a quantia
apropriada de blocos (veja na pagi-
na 7).

Erga uma construcdo e paque
o custo apropriado.

Avance 1 ou 2 niveis de tecnologia
(0s 2 avangos podem ser de 1 nivel
em caminhos diferentes ou 2 ni-
veis no mesmo caminho). Pague
3 quantia apropriada por cada
avango.




Erga uma ou duas construgdes ou
um monumento e pague o custo
apropriado. Se resolver erquer duas
construcdes, vocé pode ap[icar as
suas tecnologias  arquitetdnicas
apenas na primeira ou sequnda (uma delas n3o vai contar
com a melhoria). Tecnologias arquitetdnicas nunca sio apli-
cadas a monumentos (veja na pagina 12).

Se a primeira construcio erquida oferece alguma tecnolo-
gia arquitetdnica, vocé pode aplicar esse efeito 3 sequnda
construcdo, contanto que vocé nio tenha aplicado nenhum
efeito arquitetonico na primeira. Se a primeira construcdo
erquida oferece alqum recurso, vocé pode usar esse recurso
para erguer 3 sequnda construcdo. Se 3 primeira construcio
oferece uma 3cdo, use aque]a acio antes de erguer 3 segunda
constru¢do.

Suba 1 degrau em dois templos di-
ferentes. Isso custa 1 bloco de re-
curso. Veja a segdo descrevendo os
Templos para mais detalhes.

Use qualquer acdo na engrenagem
Tikal (vocé ndo precisa pagar ne-
nhum custo adicional para usar
uma acio de nimero menor).

O jogador Amarelo tem bastante madeira para dastar, entio
ele decide recolher ambos pedes na engrenagem de Tikal.
Ele usa 3 agdo 3 para avangar 2 tecnologias para o primeiro
nivel, pagando 1 de madeira para cada. Entdo ele usa a acio
4 para erguer 3s duas construgdes que ele pode pagar. Quan-
do ele termina o seu turno, ele puxa duas construcdes da
pilha da Primeira Era para ocupar o lugar das que ele retirou.
Nota: O jogador amarelo podetia ter avangado dois niveis
em uma tecnologia, mas af ele njo teria madeira o suficiente
para erguer 3s duas construcdes.

UXMAL

Uxmal € o centro comercial. Aqui um
jogador pode fazer oferendas aos deuses
e realizar investimentos comerciais no
mercado.

Suba 1 degrau em um dos templos.
Essa acdo custa 3 milhos. Veja a se-
¢3o detalhando os Templos (pagi-
na 10) para mais detalhes.

Troque milho e recursos quantas
vezes quiser. A tax3a de troca € des-
crita na tabela de troca de recursos
(3baixo do dltimo caminho tec-
no[égico).

Alguns exemplos de trocas possiveis:
29 =681

8% 1P =29 19
228 = 3@ 49

Peque um pedo de sua cor do ban-
co e coloque-o 3 sua frente. Essa
3¢io njo tem nenhum efeito se
vocé i3 tiver todos os 6 pedes em
[ogo.

Erga uma construgdo e pague com
milho. Essa agdo funciona quase
como as agdes da engrenagem Ti-
kal, mas, 3o invés de pagar com
blocos de recursos, vocé paga
2 milhos por recurso necessario para a construcio. Vocé njo
pode pagar nenhuma parte do custo com recursos.

Vocé njo pode usar essa agdo para erguer um monumento.
Exemplo:

Para erquer qualquer
uma dessas constru-

¢oes, pague 4 mi-
lhos.
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Use uma a¢do na endrenagem de
Palenque, Yaxchilan, Tikal ou
Uxmal. Isso custa 1 de milho (em
adicio 3os custos da acio selecio-
nada). Note que as acdes da engre-
nagem Chichen 1tza no podem ser realizados desta maneira.

Use uma acdo qualquer na engre-
nagem Uxmal (vocé ndo precisa
pagar nenhum adicional para usar
uma agdo de ndmero menor;
porém, se vocé escolher a agdo 5, vocé também tem que pa-
dar o 1de milho descrito nessa ago).

CHICHEN
ITZA

Chichen Itza € um lugar sagra-
do. Aqui vocé pode deixar as
suas caveiras de cristal e ganhar
o favor dos deuses. Cada acio
tem um espago para uma ca-
veira de cristal. Quando vocé usa uma acio nessa engrena-
gem, vocé deve colocar uma caveira de cristal dentro da drea
oval correspondente aquela acio. Vocé nio pode usar uma
determinada acdo se naquele espaco {3 houver uma caveira
de cristal. Ou seja, cada agdo s6 pode ser usada uma vez por
jogo.

Quando vocé usar a agdo, coloque 3 caveira de cristal no
espaco associado e receba uma das recompensas imediata-
mente:

um nimero espedﬁco de pontos de vitoria,

suba um degrau em um templo
especifico,

E um bloco de recurso 3 sua escolha.

Cada agdo agrada a um deus especifico:

h Chaac tem o templo marrom 3 esquerda.

Quetzalcoat! tem o templo amarelo no centro.

Kukulcan tem o templo verde 3 direita.

Exemp/o.'

O jogador Vermelho deseja posicionar uma caveira de cristal
em Chichen Itza. Ele recolhe o seu pejo de agdo 7. Ele precisa
de ouro para outros planos, entio paga 1 de milho para usar
3 acdo 6. Ele coloca uma caveira de cristal na area oval e re-
cebe 8 pontos de vitéria. Ele entjo move o seu marcador no
templo verde um degrau acima e recebe 1 bloco de recurso
3 sua escolha — um ouro.

Como as outras engrenagens, Chichen Itza tem uma acdo
(a ndmero 10) que permite a um jodador usar qualquer agio
n3 engrenagem sem padar nenhum milho adicional.



AREA DO
JOGADOR INICIAL

A Area do Jogador Inicial fica entre Pa-
[enque e Chichen Itza. Se el estiver deso-
cupada, ela é uma das dreas onde vocé
pode escolher posicionar os seus pedes.
Vocé paga normalmente pelo nimero de
pedes posicionados e o custo de cada agdo
escolhida. A Area do Jogador Inicial tem um custo O.
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Quando vocé posiciona um pedo aqui, vocé tem varios be-
neficios. Trés desses beneficios acontecem durante a fase de
Calendario, mas o primeiro beneficio acontece assim que
vocé terming o seu turho:

PEGUE O MILHO ACUMULADO

Em cada rodada onde nenhum jogador escolher essa acio,
1 milho € colocado em cada ponta da engrenagem Tzolk'in.
Se vocé usar essa agdo, vocé peda todo o milho acumula-
do nas pontas. Pegue o milho assim que o seu turno acabar
(isso significa que vocé nio pode usar esse milho para pagar
o posicionamento de pedes este turno, mas pode usi-lo para
alimentar pedes se esta rodada é um Dia de Alimentagdo).

Os sequintes eventos acontecem ao fim da rodada, durante
a fase de Avangar o Calendario:

RECOLHA O SEU PEAO

Vocé ndo precisa usar uma agdo de recolher para pegar
o pedo posicionado nesta drea. O seu pefo retorng 3 vocé
automaticamente 3o fim do seu turno.

Nota: Este evento é parec[do com o retorno de um pedo
quando ele € empurrado para fora de uma engrenagem. Essas
sjo as duas Gnicas formas de recuperar um pedo sem usar
uma agdo para recolhé-lo.

MOVA O MARCADOR
DO JOGADOR INICIAL

O Marcador do Jogador Inicial sempre troca de m3os se vocé
escolhe esta ac3o. Se vocé ja possuir o Marcador do Jogador
Inicial, vocé o entrega 3o [ogacloré sua esquerda (o que sig-

Cada um dos trés deuses tem um templo no tabuleiro. Cada
templo tem uma altura diferente.

O dltimo degrau de cada templo tem a forma de seu deus.
O simbolo do deus marca o degrau branco onde os marca-
dores dos jogadores iniciam o jogo.

nifica que voc@ serd o dltimo jogador até que alguém escolha
essa agdo hovamente). Se vocé njo [a possuir o Marcador do
Jogador Inicial, vocé o toma para si e se torna o jogador ini-
cial até que alquém use essa acio novamente. Esta € a dnica
maneira pela qual o Marcador do Jogador Inicial troca de
m3os.

AVANCE O CALENDARIO

Normalmente o calendirio avanca 1 dia, mas vocé pode es-
colher avanci-lo 2 dias. Este beneficio tem as suas limitagdes:

¢ Vocé njo pode usi-lo se o seu cartio de jogador esti-
ver virado com o lado escuro para cima. Quando vocé
usa esse beneficio, vocé deve virar o seu cartjo de joga-
dor para o lado escuro (demonstrando assim que vocé
3 usou esse beneficio anteriormente). Se vocé alcancar
o degrau mais alto de um templo, vocé pode vira-lo no-
vamente para o lado claro, como demonstrado na proxi-
ma secio que detalha os “Templos”.

¢ Vocé njo pode usar esse beneficio para empurrar um
peo para fora de uma engrenagem se ele n3o 3 seria
empurrado normalmente. Ou seja, vocé ndo pode usar
esse beneficio se houver alqum peo na acio 6 de alguma
das engrenagens menores ou agdo 9 na engrenadem de
Chichen ltza.

Mesmo se vocé n3o usar o beneficio de acelerar 3 passagem
do tempo, vocé ainda ganha todos os outros beneficios de
escolher usar a Area do Jogador Inicial.

N3o é possivel usar esse beneficio para evitar Dias de Alimen-
tacdo. Se o proximo dia na engrenagem Tzolk'in é um Dia
de Alimentacio, vocé ainda pode avancar 2 dias, mas a nova
rodada serd o Dia de Alimentacio que foi pulado.

TEMPLOS

Vocé pode subir um degrau em a[gum templo das sequintes
maneiras:

> Escolhendo uma Cartela de Tesouro Inicial que ofereca
esse bonus no comego do jogo.

¢ Deixando uma caveira de cristal em Chichen Itza.

> Pagando 3 milhos na acdo 1 de Uxmal.

¢ Pagando 1 bloco de recurso na agio 5 de Tikal.

¢ Erguendo uma construco que ofereca esse beneficio.
> Aplicando uma tecnologia que ofereca esse beneficio.

Se vocé receber o beneficio de subir um degrau em um tem-
plo onde vocé n3o possa subir mais, o beneficio é desper-
dicado.

Nota: A acdo 1 de Uxmal permite que vocé suba um degrau
em um templo. A acdo 5 de Tikal permite que vocé suba um
degrau em dois templos diferentes. Em ambos casos, vocé
56 pode usar a agio se vocé puder pagar o custo (3 milhos
em Uxmal ou 1 bloco de recurso em Tikal). Nenhuma dessas
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Exemplo:

O jogador Verde posicionou um pedo na Area do Jogador
Inicial e agora é o turno do jogador Vermelho. O Verme-
lho decide recolher pedes. Se ele recolhe o pedo na acdo 6,
o jogador Verde poderd avancar o calendario 2 dias (o pejo
na agdo 7 njo pode impedir isso pois ele [i seria empurra-
do normalmente). O jogador Vermelho decide entio deixar
o pedo na agdo 6 para impedir o jogador Verde de acelerar
o calendgrio. Ele recolhe o seu pedo da acdo 7 para evitar que
ele sefa empurrado para fora da engrenagem.

Nota: Durante a dltima rodada do jodo acelerar a engrena-
gem Tzolk'in e tomar o Marcador do Jogador Inicial n3o
vai oferecer nenhuma van’cagem Ele) [ogadoh Mas vocé ain-
da pode usar a Area do Jogador Inicial para pegar o milho
acumulado, que vocg entdo pode usar para alimentar os seus
pedes. Qualquer milho que sobrar apés vocé alimentar os
pedes valera pontos ao final do jogo.

acdes oferece 3 opio de pagar alqum adicional para subir
mais degraus.

Em cada templo, o degrau do topo s6 pode ser ocupado
por um Gnico jogador. Apés um jogador houver alcancado
o degrau superior, nenhum outro pode subir até 13 G n3o
ser que o jogador no degrau superior irtite os deuses e desca
um degrau). Todos os outros degraus dos templos podem ser
ocupados por mais de um jogador.

Quando voce alcancar o degrau superior de templo, vocé
imediatamente vira o seu cartio de jogador de forma que
ele fique com o lado claro voltado para cima. Isso permite
que vocé use 3 habilidade de acelerar a engrenagem Tzolk'in
mais do que uma vez por jogo (se o seu cartdo de jogador
ia estiver voltado com o lado claro para cima, esse beneficio
é desperdicado).



IRRITANDO OS DEUSES

Algumas acBes irritam os deuses, mas vocé pode se encon-
trar em situacdes onde vocé tem que fazé-las de qualquer
forma. Quando vocé irritar os deuses, escolha um templo
e mova o seu marcador 1 degrau abaixo. Vocé njo pode es-
colher um templo onde o seu marcador j3 esteja no degrau
mais baixo.

QUEIMAR A FLORESTA

Nas agdes 3, 4 e 5 de Palenque, vocé pode queimar a floresta
removendo do jogo uma Ficha de Coleta de Madeira e co-
letando a Ficha de Coleta de Milho abaixo dela. Isso irrita
os deuses, entdo vocé deve descer 1 degrau em alqum dos

CONSTRU

Quando vocé ergue uma construgdo ou monumento, vocé
coloca 3 cartela 3 sua frente.

CONSTRUCOES

Quando vocé erque uma construgdo, 3o fim do seu turno
vocé deve puxar uma nova construcio para ocupar o seu lu-
qar no tabuleiro. Essa nova construgdo deve pertencer 3 pilha
da era presente. Caso todas as construcdes da era presente (3
houverem sido usadas, o espaco € deixado vazio.

Ao fim da Primeira Era (na metade do joqo), aps todos os
jogadores alimentarem os seus pedes, remova todas cons-
trugdes da Primeira Era restantes e puxe 6 novas construcdes
da pilha da Sequnda Era. Essa pilha serd usada pelo resto do
jogo.

Algumas construcdes oferecem um bénus dnico e imediato.
Outras, chamadas fazendas, oferecem um beneficio toda vez
que vocg alimentar os seus pedes.

CONSTRU¢OES DE Uso UNICO

%.
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CON?TRU(OES
CIVICAS
Quando vocé erque uma dessas construcdes, vocé recebe
imediatamente todos os bénus descritos. O Apéndice expli-

ca o significado de todos os simbolos.

TUMBAS SANTUARIOS

Exemp/o:

Quando vocé erque essa construggo,
vocé imediatamente sobe 1 degrau em
cada templo e recebe 3 pontos de
Vitoria.

templos. Vocg no pode queimar 3 floresta se i3 estiver no
degrau inferior de todos os templos.

IMPLORAR POR MILHO

Se vocé tiver 2 ou menos milhos no comeco do seu turno,
vocé pode implorar por milho para os deuses, descartando
todos os seus milhos e pegando 3 do banco. Isso, porém, irri-
ta os deuses e vocé deve descer 1 degrau em um dos templos.
Vocé nio pode implorar por milho se ja estiver no degrau
inferior de todos os templos.

Caso Especia[: No comeco do seu turno, se vocé no tiver
nenhum pedo ja posicionado nas engrenadens, vocé deve
posicionar pedes. Se vocé n3o possuir milho o suficiente para
posicionar um pedo vocé deve implorar por milho. Porém,

se vocé [3 estiver no degrau inferior de todos os templos,
vocé njo pode implorar por milho. N3o se preocupe. Nesse
caso, os deuses t€m pena de vocé e permitem que vocé po-
sicione exatamente 1 pedo. Vocé deve posicionar o pedo em
uma a¢do com o menor custo possive[ e entreqar todo o seu
milho ao banco.

OES E MONUMENTOS

FAZENDAS

Uma fazenda oferece um beneficio sempre que vocé precisa
alimentar os seus pedes.

Cada um dos
seus pedes requer
1 milho a menos.

Se vocé possuir
duas construcdes
dessas, o custo
de alimentar
todos os seus
pedes é O.

Um dos seus
pedes ndo precisa
ser alimentado.

Trés dos seus pe-
des ndo precisam
ser alimentados.

Nenhum pedo pode ter um custo de alimentagdo abaixo de
0 de milho.

Exemplo:

Quando for alimentar seus pedes, esse jodador pagard 3 mi-
lhos. Dois de seus pedes requerem O milhos, e os outros s6
exigem 1 milho cada.

MONUMENTOS

Os monumentos sjo sorteados somente no inicio do jogo.
Se vocé erquer um deles, vocé njo puxa outro para ocupar
o seu lugar no tabuleiro.

Os efeitos oferec[dos pe[os monumentos 3contecem so-
mente 3o fim do jogo. Esses efeitos sjo descritos na cartela.
O Apéndice detalha o significado dos simbolos.

Vocé pode construir mais que um monumento.

Note, porém, que VOCE 5O pode construir um monumen-
to com a acdo 4 de Tikal e os bénus arquitetonicos n3o se
aplicam a ele.



TECNOLOGIAS

As tecnologias tornam certas agoes mais recompensadoras
pelo resto do jogo.

Existem 4 caminhos tecnolégicos. Cada caminho tem uma
drea inicial, trés niveis tecnolégicos e um espaco bénus.

Se vocé a]cancou o terceiro nivel em uma Jcecno]ogia, vocé
n3o pode 3vangar mais nela. Porém, sempre que VOCE usar

AGRICULTURA

uma agdo que avangaria vocé naquele caminho, vocé ganha
um beneficio ao invés do avanco. Vocé pode ganhar esse be-
neficio varias vezes. Se uma agio permite que vocé avance
duas vezes, vocé pode receber o beneficio duas vezes. Veja
também a secdo sobre “Tecnologias” na pagina 7 e “Tikal”
nas paginas 8 e 9.

Uma tecnologia afeta certas acdes. A cor de fundo do nivel
’cecnolégico corresponde 3 cor das agdes afetadas. Se o seu
marcador esta em um nivel tecnolégico mais alto, vocé tam-
bém tem os beneficios de todas as tecnologias de nivel mais
baixo desse caminho.

EXTRACAO DE RECURSOS

Receba 1 milho adiciona[ sempre que vocé
coletar milho da selva (acdes 2, 3, 4 ou 5
de Palenque).

Receba 2 milhos adicionais sempre que
vocé coletar milho da selva (acdes 2, 3, 4
e5 de Palenque).

Palenque (agdes 3, 4 ou 5).

Receba 1 de madeira adicional sempre que
receber madeira de Yaxchilan (acdo 1) ou

Receba 1 de ouro adicional sempre que
receber ouro de Yaxchilan (acio 3 ou 5).

Se ndo ha nenhuma Ficha de Coleta de Milho disponivel na acdo
de Palenque que vocé estd usando (ou sefa, elas estdo cobertas

por Fichas de Coleta de Madeira ou {3 foram coletadas), vocé
ainda pode usar aquela acio para coletar milho (embora vocé

Imediatamente suba
1 degrau em um templo
3 sua escolha.

Receba 1 de pedra adicional sempre que
receber pedra de Yaxchilan (ac3o 2 ou 5).

Imediatamente receba 2 blocos de recurso
3 su3 escolha.

Nota: Vocé recebe o recurso adicional somente quando coleta recursos daquele mesmo tipo.
Vocé nio recebe madeira adicional quando coleta milho em Pa[enque ou quando us3 3 agio
2 em Yaxchilan.

n3o receba uma Ficha de Coleta de Milho).

Receba 1 milho adicional sempre que vocé pescar (agio 1 de
Palenque). Nota: Essas tecnologias se aplicam somente a Yaxchilan e Palenque. Elas ndo ddo recursos

~ 3 j . " ; - | icionais quando vocé coleta recursos de outras formas (de constru oes, dos deuses, de acoes
Nota: Como bénus s§o cumulativos, o jogador que estiver no terceiro nivel de tecnologia BlRRh 3 942nd . d g 3 (de construces, dos d deag

agricola vai receber 3 milhos quando coletar milho da selva. Ele pode coletar milho mesmo

que n3o haja uma Ficha de Coleta de Milho disponivel para a ac3o. E ele recebe 1 milho a

mais quando estiver pescando (primeira acdo de Palenque).

ARQUITETURA

TEOLOGIA

em Chichen Itza ou do mercado, por exemplo).

Ao erquer uma constru¢do em Tikal (agdo 2 ou 4),
vocé pode pagar 1 bloco de recurso a menos do seu
custo (vocé escolhe qual bloco).

Receba 1 milho sempre que
vocé erquer uma construgdo
(3cGes 2 e 4 de Tikal ou acio
4 de Uxmal).

erquer um prédio

i

o

- Nota: Ao usar a acdo 4 de Tikal, esses beneficios tecnolégicos se aplicam somente 3 uma
das construcdes erquidas. A outra construcio (se vocé optar por erqué- a) ter3 o seu custo
normal e ndo vai oferecer milho ou pontos de vitoria. Essas tecnolo s ndo se aplicam 3

.

construcio de qnumen‘cos,

Ao erquer uma constru¢do em Uxmal (acio 4), vocé
paga 2 milhos a menos.

.@: imediatamente 3 pontos de vitoria.
_—

No momento apos usar uma a¢do na en-
grenagem de Chichen Itza, vocé pode qastar

Quando vocé recolhe o seu pedo na engrena-
dem de Chichen Itza, vocé pode escolher usar
uma acio 1 espaco 3 frente. Vocé nio paga
nenhum milho adicional para escolher essa
acio. Esta acio é realizada 3o invés da acio
que o pedo realizaria normalmente.

Receba uma caveira de cristal adicional
sempre que vocé receber uma caveira de
cristal pela agio 4 de Yaxchilan). Esse be-
neficio n3o se aplica se vocé receber uma
caveira de cristal de outra forma.

Imediatamente receba 1 caveira de cristal
do banco.

1 bloco de recurso para mover 1 degrau
acima em um templo 3 sua escolha (se vocé

gasta-

ac&pu de receber um bloco de recurso
por sua agdo em Chichen ltza vocé ja pode
3 ganhar esse beneficio).



DIAS DE AMMENTA@A@

Um Dia de Alimentacio é uma rodada onde vocé deve ali-
mentar os seus pedes. Ocorrem 4 Dias de Alimentagdo por
partida.

Quatro pontas da engrenagem Tzolk'in s§o marcadas como
Dias de Alimentacdo. Quando a engrenagem gira e a ponta
de flecha no tabuleiro aponta para um Dia de Alimentacio
(ou quando um jogador usa o beneficio da Area do Jogador
Inicial para pular um Dia de Alimentacio), a préxima roda-
da ser considerada um Dia de Alimentacio. Os ndimeros na
engrenagem Tzolk'in indicam a quantidade de dias restantes
até o proximo Dia de Alimentaco.

Nota: A primeira rodada da partida njo é um Dia de Alimen-
tagdo apesar da flecha apontar para um Dia de Alimentagdo
na engrenagem Tzolk'in. Essa ponta representa o dltimo Dia
de Alimentacdo, que ocorte quando a engrenagem Tzolk'in
realizar uma rotacio completa.

Um Dia de Alimentacio ocorre como uma rodada normal,
exceto que apds os turnos dos jogadores (e antes de avan-
car a engrenagem Tzolk'in), eles devem fazer o sequinte (use
o Cartio do Jogador como referéncia):

ALIMENTE OS PEOES

Para alimentar os seus pedes,
vocé deve pagar 2 milhos para
cada pedo que vocé tenha em
jogo. Um pedo estd em jogo se
ele estd 3 sua frente ou posicio-
nado nas engrenagens. Os Gni-
cos pedes que njo estjo em
jogo s3o aqueles ainda no ban-
co.

Vocé deve alimentar o maximo de pedes que puder. Se vocé
ndo consequir alimentar todos, vocé perde 3 pontos de vit6-
ria para cada pedo que nio conseguir alimentar.

N3o é possivel alimentar “meio” pedo. Por exemplo, se vocé
tem trés pedes e 5 milhos, vocé deve gastar 4 milhos para
alimentar dois de seus pedes. Vocé njo consegue alimentar
o terceiro, entjo vocé mantém 1 milho e perde 3 pontos de
vitéria. Pontos de vitéria podem chegar a um valor negativo.
Algumas construcdes chamadas “fazendas” permitem que
vocé pague menos milho para alimentar os seus pedes. Veja
a pagina 11 para mais detalhes.

MUDANGA DAS CONS-
TRUCOES DISPONIVEIs

Na metade da partida, as construgdes
mudam da Primeira Era para 3 Sequnda
Era.

No sequndo Dia de Alimentagdo, apos
alimentar os pedes, remova todas as
construgdes da Primeira Era restantes
no tabuleiro e co[oque 6 novas constru-
¢Ses da Sequnda Era na area das construgdes. Os monumen-
tos nio sjo afetados. Construcdes i erquidas pelos jogado-
res njo sio afetadas.

RECEBA RECOMPENSAS

Depois que todos
os jogadores ali-
mentarem os seus
pedes, os deuses
oferecem recom-
pensas 3os seus
devotos. As recompensas s3o representadas por bens valio-
sos ou pontos de vitéria, dependendo se o Dia de Alimenta-
o se encontra no meio ou fim de uma era.

RECOMPENSAS DE MEIO
DE ERA

Dias de Alimentacio laranja-
-marrons acontecem n3a meta-
de de uma era. Esses aconte-
cem nas marcas de um quarto
e trés quartos da partida.
Os jogadores sio recompensa-

dos com recursos e caveiras de cristal.

Vocé recebe bens diferentes dependendo da sua posicio nos
degraus dos trés templos. Para cada templo, vocé recebe
o recurso ou caveira de cristal descrito no degrau que vocé
ocupa, além dos recursos e caveiras de cristal dos degraus an-
teriores no mesmo templo.

Nota: Se o banco njo tem caveiras de cristal o bastante para
entredar 3 todos os jogadores que deveriam receber uma,
nenhum deles recebe uma caveira de cristal.

Exemplo:

O jogador Vermelho recebe 1 pedra, 2 madeiras e 1 caveira de
cristal. O Jogador Azul recebe 2 pedras e 2 madeitas. O joga-
dor Amarelo recebe 2 pediras.
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RECOMPENSAS DE FIM DE ERA

Dias de Alimentacio azul-ver-
de ocorrem no fim de uma era.
Esse momento acontece na
metade do jogo e a0 seu fim.
Os fogadores sdo recompensa-
dos com pontos de vitoria.

¢ Vocé recebe 3 quantidade de pontos de vitéria indica-
dos apenas pelo degrau que vocé ocupa em cada um dos
templos. Vocé perde pontos de vitoria se ocupar o degrau
mais baixo. Vocé pode ter um total negativo de pontos
de vitoria.

> O jogador que ocupar o degrau mais alto em cada templo
recebe pontos de vitoria adicionais. Os nimeros acima de
cada templo indicam a quantidade de pontos adicionais.
O nimero mais baixo 3 esquerda representa os pontos de
vitoria adicionais recebidos no fim da primeira era, en-
quanto o ndmero mais altoa esquerda € o representa os
pontos adicionais recebidos ao fim do jogo. Se vdrios jo-
gadores ocupam o degrau mais alto de um templo, todos
os jogadores empatados nesse grau recebem metade dos
pontos adicionais.

Exemplo: Se a situacdo no exemplo anterior fosse no fim da
Primeira Era, os jogadores receberiam o sequinte:

Vermelho: 16 pontos de vitoria (2+0+9 pelos degraus nos
templos, 4 por ocupar o degrau supetior no templo verde,
e 1 por estar empatado no templo amarelo).

Azul: 15 pontos de vitoria (6+0+5 pelos degraus nos tem-
plos, 3 por estar empatado no templo marrom e 1 por estar
empatado no templo amarelo).

Amarelo: 7 pontos de vitéria (6+0-3 pelos degraus nos tem-
plos, 3 por estar empatado no templo marrom e 1 por estar
empatado no templo amarelo).

Se a situagdo ocorresse 3o fim da Sequnda Era, os jogadores
receberiam 3s sequintes quantias:

Vermelho: 18 pontos de vitoria (2+0+9 pelos degraus nos
templos, 4 por ocupar o degrau superior no templo verde
e 3 por estar empatado no templo amarelo).

Azul: 15 pontos de vitoria (6+0+5 pelos degraus nos tem-
plos, 1 por estar empatado no templo marrom e 3 por estar
empatado no templo amarelo).

Amarelo: 7 pontos de vitoria (6+0-3 for pelos degraus nos
templos, 1 por estar empatado no templo marrom e 3 por
estar empatado no templo amarelo).



Fim PO JOGO

A partida termina apés o quarto Dia de Alimentacio. A en-
grenagem Tzolk'in terd realizado uma rotagio completa.
Os jogadores trocam todos seus bens restantes por pon-
tos de vitoria e recebem os beneficios de seus monumen-
tos. Apés isso, o jogador com mais pontos de vitoria vence
0o joqgo.

No caso de um empate, aquele jogador que tiver mais pedes
posicionados nas engrenagens vence. Se ainda assim o empa-
te persistir, todos os jogadores empatados vencem o jogo.
Nota Esotérica: Tecnicamente, 3 engrenagem Tzolk'in avan-
¢a mais um dia apds a pontuacdo da Sequnda Era mas antes
da pontuacio final. Isso pode empurrar pedes para fora das
engrenagens, o que pode afetar os empates.

PONTUACAO FINAL

Ao fim do jogo é feita a conversio de bens e adicio dos
pontos de vitoria de varias fontes. A pontuacio final seque
3 sequinte ordem:

1. Converta todos os recursos em milho usando 3 taxa de
troca do mercado.

2. Receba /s de pontos de vitéria para cada milho (ou seja,
cada 4 milhos equivalem a um ponto de vitéria).

3. Receba 3 pontos de vitéria para cada caveira de cristal que
vocé ainda possuit.

4. Receba os pontos de vitoria vindos de seus monumen-
tos.

PESCRICAO DETALHADPA PE UMA RODADA

1. TURNOS DOS JOGADORES. Comece com o jogador
inicial e prossiga em ordem hordria. O seu turno segue
3 sequinte ordem:

3. lmp[orar por milho: Se vocé tiver 2 ou menos mi-
lhos, vocé pode pegar outros do banco até ficar com
3. Isso, porém, irrita os deuses.

b. Vocé deve escolher uma das sequintes op¢des:

. Posicione qualquer namero de pedes. Um pedo
€ sempre posicionado na agdo desocupada de nd-
mero menor n3 engrenagem. O custo pago pe[o
posicionamento de um pedo depende de:

1. 3 quantidade de pedes posicionados nesse
turno, de acordo com 3 tabela no cartio de
jogador;

2. 35 agdes onde os pedes sjo posicionados.

II. ou Recolha qua]quer ndmero de pedes, um a um.
Para cada pedo recolhido, faga um dos sequintes:
1. Use 3 agdo descrita na posicdo do pedo.

2. Use uma agdo de ndmero menor na mesma
engrenagem, pagando 1 de milho para cada
passo de diferenca.

3. Ou njo realize uma acio.

c. Sevocé erqueu a[guma construgdo, puxe Novas cons-
trucdes da pilha da era presente e coloque-as nos es-
pacos vazios.

d. Sevocé posicionou um pedo na Area do Jogador Ini-
cial, peque para si todo o milho acumulado nas pon-
tas da engrenagem Tzolk'in.

2. ALIMENTE PEOES E RECEBA RECOMPENSAS.
Essa fase da rodada s6 acontece em Dias de Alimentacio.

a. Vocé deve pagar 2 milhos para cada pedo que vocé
tenha em jogo. Vocé perde 3 pontos de vitéria para
cada pedo que vocé no consida alimentar.

b. Se o Dia de Alimentacio marca o fim da Primeira
Era, todas as construcdes disponiveis no tabuleiro sjo
descartadas e substituidas por construcdes da Sequn-
da Era.

c. Os jogadores ganham recompensas de cada um dos
deuses em cada um dos templos. Cada templo & re-
solvido separadamente.

|. Durante 3 metade de uma era (Dias de Alimen-
tacdo marrom—laran[a) os jogadores recebem os
recursos ou caveiras de cristal descritas no lado
esquerdo dos degraus. Vocé recebe as recompen-
s3s do degrau que vocé ocupa e todos os outros
abaixo.

1. Ao fim de uma era (os Dias de Alimentacio azul-
-verde) os jogadores recebem pontos de vitoria.

1. Vocé recebe os pontos de vitéria descritos na
3rea 3 direita do seu degrau que vocé ocupa.
Vocé njo recebe os pontos de vitoria dos de-
graus inferiores.

2. O jodador que ocupar o degrau mais eleva-
do recebe um beneficio especifico, indicado
acima do temp[o, O niimero 3 esquerda e em
uma posicio inferior representa a quantida-
de de pontos de vitéria recebidos ao final da
Primeira Era. O ndmero 3 direita e em uma
posicdo superior & 3 quantidade de pontos
de vitoria recebidos o final da Sequnda Era.
Se existem jogadores empatados nas posicdes
superiores, todos os jogadores empatados re-
cebem metade desses pontos adicionais.
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3. AVANCE O CALENDARIO TZOLK'IN:

a. Se n3o h3 nenhum pe3o posicionado na Area do Jo-
gador Inicial, faga o sequinte:

. Coloque 1 milho na ponta da engrenagem
Tzolk'in representando o dia presente.

Il. Avance a engrenagem Tzolk'in em 1 dia. Quais-
quer pedes empurrados para fora das engrenagens
retornam aos seus devidos jogadores.

b. Se o seu pejo estd posicionado na Area do Joga-
dor Inicial, faca o sequinte:

. Recolha o seu pedo da Area do Jogador Inicial.

Il. Peque para si o Marcador do Jogador Inicial ou,
se vocé [3 estiver com ele, passe-o para o jogador
3 sua esquerda.

Avance o calendirio 1dia. Se o seu Cartdo de Jo-
gador estiver com o lado claro virado para cima,
vocé pode escolher avancar 2 dias ao invés de um,
contanto que o dia extra ndo empurre nenhum
pedo para fora das engrenagens. Vire o seu Cartdo
de Jogador para o lado escuro se vocé usar esse
beneficio. Qualquer pedo empurrado das engre-
nagens retorna 3os seu devido jogador.

I



EXEMPLO: AS DUAS PRIMEIRAS RODADAS

Comegamos a primeira rodada da partida, e o jogador Verde
& o jogador inicial. Nesse turno, ele planeja posicionar um
pedo na agio O de Tikal e um na agdo O de Yaxchilan para
poder recolhé-los no proximo turno. Ele vé porém, que
posicionar o seu terceiro pejo na agdo O de Palenque cus-
ta somente 2 de milho ~ ele poderia entio recolhé-lo no
proximo e receber 3 milhos. Entio ele posiciona trés pedes,
todos em acdes O em diferentes engrenagens, e para isso
paga 3 milhos.

Entjo € 3 vez do jogador Azul. Ele posiciona dois pedes nas
acdes 1e 2 em Palenque, o que lhe custa 4 milhos. Ele tam-
bém gostaria de posicionar o seu terceiro pejo em Palenque,
mas no tem milho o bastante, entdo posiciona somente es-
ses dois. O jogador Vermelho, em seu turno, posiciona dois
pedes nas agoes 1 e 2 de Yaxchilan e o terceiro na agio 1em
Tikal. Posicionar todos esses pedes custa caro — 7 de milho.
Finalmente, o jogador Amarelo posiciona um pejo na agio
2 de Tikal e outro na Area do Jogador Inicial, pagando 3 mi-
lhos para tal.

Ao fim da primeira rodada, o jogador Amarelo recebe
o Marcador do Jogador Inicial e pode escolher avancar as
engrenagens em um ou dois dias. )i que ele tem somente
1 pedo nas engrenagens, ele decide avancar somente um dia.

O jogador Amarelo € entio o novo jogador inicial. Ele posi-
ciona os seus dois pedes nas acdo O e 4 de Palenque, pagando
5 milhos. O jogador Verde j3 posicionou todos os seus pedes
na rodada passada, entjo obrigatoriamente ele tem que re-
colher pedes. Ele decide recolher somente dois deles, come-
cando com aquele na acio 1de Yaxchilan (o que o faz receber
1 madeira) e terminando com o pedo na acio 1de Tikal, que
o avanca um nivel em tecnologia agricola. Se ele fosse reco-
lher o pego de Palenque agora receberia 3 milhos, mas, como
ele acabou de avancar em tecnologia agricols, decide entjo
deixar o pedo I3 e remové-lo depois.

Ao invés de recolher pedes, o jogador Azul decide posicionar
o seu dltimo pedo ha acjo O de Tikal de graga. O jogador
Vermelho também tem que recolher pedes, entio recolhe
apenas o que o recompensa com 1de ouro e 2 milhos.

Ao fim dessa rodada, um milho serd adicionado 3 ponta da
engrenagem Tzolk'in j§ que nenhum jogador posicionou
nenhum pedo na Area do Jogador Inicial.
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CARTELAS DE TESOURO INICIAL E EFEITOS DE CONSTRUCOES

h Suba 1 degrau no templo marrom.

Suba 1 degrau no templo amarelo.

Avance 1 nivel em tecnologia
agricola sem precisar padar ne-
nhum recurso.

Receba 6 milhos.

Receba 2 madeiras.

~ Avance 1 nivel em tecnologia de
extracio de recursos sem precisar
pagar nenhum recurso.

Avance 1 nivel em tecnologia
arquitetonica sem precisar pagar
nenhum recurso.

H=

Um dos seus pedes nio

requer alimento.
Receba 1 pedra.
Suba 1 degrau no templo verde.

Receba 1 ouro.

Suba 1 degrau em um templo 3 sua

Receba 1 caveira de escolha.

Avance 1 nivel em tecnologia

cristal. ¥

teolbgica sem precisar padar
Ganhe 2 pontos de nenhum recurso. Vocé pode erquer uma construgio Todos os seus pedes exigem
vitoria. (como se estivesse usando a agio 1 milho 3 menos. Se vocé

Avance 1 nivel em uma tecno-
logia 3 sua escolha sem precisar
pagar nenhum recurso.

2 de Tikal). possuir dois desses efeitos,
alimentar os seus pedes
n3o tem nenhum custo em
milho.

Peque um dos seus
pedes do banco
eo co[oque 3 sua
frente.

Vocé pode fazer uma troca no
mercado (como se estivesse usan-
do 3 acdo 2 de Uxmal).

Avance 2 niveis em uma tecno-
logia 3 sua escolha ou 1 nivel em
duas tecnologias  sua escolha
sem precisar pagar nenhum
recurso.

Pague 1 milho e use imediatamente alquma agdo nas engrenagens
de Palenque, Yaxchilan, Tikal ou Uxmal.

EFEITOS DOS MONUMENTOS

Ganhe 4 pontos de vitéria para cada constru-
¢3o ou monumento de tumba (de borda cinza)
erquidos (esse monumento também conta para
o cilculo).

Ganhe 2 pontos de vitéria para cada construcio
erguida e 2 pontos de vitoria para cada monu-
mento erquido.

Ganhe pontos de vitéria para cada monumen-

to erquido durante o jogo, ndo importando o
jogador que o tenha erquido (esse monumento
também conta para o cilculo). A quantidade de
pontos de vitoria é 6 pontos por monumento
em um jogo de dois jogadores, 5 pontos para um
jogo de trés jogadores e 4 pontos em um jogo de
quatro jogadores.

Ganhe 4 pontos de vitéria para cada Ficha de
Coleta de Milho coletada.

Ganhe 4 pontos de vitoria para cada Ficha de
Coleta de Madeira coletada (Fichas de Madeira
que foram queimadas no contam).

Ganhe 4 pontos de vitéria para cada
constru¢do ou monumento civico
(de borda verde) erquido (esse
monumento também conta para

o cilculo).

Ganhe pontos de vitéria depen-
dendo da quantidade de pedes

que vocé tem em jogo: O parg trés
pedes, 6 para quatro, 12 para cinco
ou 18 para todos os seis pedes (“em
jogo” significa fora do banco, 3 sua
frente).

Ganhe 3 pontos de vitoria para
cada nivel tecnolégico que vocé
tenha (um marcador ainda na drea
inicial conta como O niveis nessa
tecnologia).

Ganhe pontos de vitoria para cada
caminho tecnolégico onde vocé
tenha alcancado o terceiro nivel:

9 para um caminho, 20 para dois ou
33 para trés ou quatro.

Ganhe 4 pontos de vitéria para cada
constru¢io ou monumento de
santudrio (de borda azul) erguidos
(esse monumento também conta
para o cilculo).

Escolha um templo. Conte quantos
degraus o seu marcador estd acima
da posic3o inicial. Ganhe 3 pontos
de vitoria para cada degrau assim
contado (o exemplo mostrado no
monumento ganharia 12 pontos).

Para cada templo, ganhe a quantida-
de de pontos de vitoria indicados no
degrau ocupado pelo seu marcador
(ou sefa, vocé ganha os pontos que
ganhou o fim da era novamente,
mas ndo os pontos adicionais por
estar em um degrau superior 3o de
seus oponentes).

Ganhe 3 pontos de vitéria para
cada caveira colocada em Chichen
Itza. N3o importa quem as tenha
colocado.



