O tabuleiro de jogo ilustra um calenddrio Maia representado por uma
engrenagem Tzolk'in com 26 dentes conectada a 5 engrenagens menores que
representam 5 locais onde 3 civilizagdo Maia se desenvolveu (Palenque, Uxmal,
Tikal, Yaxchilan e Chichen Itza). Os jogadores assumem os papéis de tribos Maias.

O tabuleiro tem varias agdes que podem beneficiar a sua tribo. No seu turno,
podera colocar trabalhadores nas engrenagens ou recolher trabalhadores
que foram colocados num turno anterior. Os trabalhadores efetuam as
acdes quando o jogador os recolhe. Depois de todos efetuarem os seus
turnos, a engrenagem Tzolk'in avanca um dia, fazendo com que todos os
trabalhadores em todas as engrenagens se movam uma posicio adiante, o que
muda as acdes que eles podem efetuar.

O milho € o produto basico, que serve como comida para seu povo e como
moeda. As acdes lhe permitem produzir comida, extrair recursos, construir
edificios e desenvolver tecnologias. Algumas agdes agradam aos deuses,
outras desagradam. O joqador avalia a sua reputacdo com os deuses
(Quetzalcoatl, Kukulcan e Chaac) em trés templos no tabuleiro. As
tribos mais devotas recebem as melhores recompensas.

Os deuses concedem pontos de vitoria duas vezes durante
a partida. Vocé também pode ganhar pontos de vitoria
3o construir certos edificios ou 3o carreqar caveiras de
cristal para Chichen tza. O jogo termina depois de
uma revolu¢io da engrenagem Tzolk'in. Os seus
recursos restantes sjo convertidos em pontos
de vitoria e vocé ganha também pontos por
certos monumentos. Quem tiver 3 maior

quantidade de pontos vence 3 partida.



COMPONENTES

TABULEIRO DE JOGO
composto por 6 pecas interligadas

6 ENGRENAGENS DE VARIOS TAMANHOS

1 FOLHA COM AUTO-COLANTES

6 FIXADORES DE PLASTICO

24 TRABALHADORES EM 4 CORES
(6 trabalhadores por jogador)

28 MARCADORES EM 4 CORES
(7 marcadores por jogador)

4 MARCADORES DE PONTUACAO
EM 4 CORES

(1 para cada jogador)

65 BLOCOS DE MADEIRA

representando recursos (madeira, pedra e ouro)

13 CAVEIRAS DE CRISTAL

65 MARCADORES DE MILHO COM
VALORES 10U 5

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

21 FICHAS INICIAIS DE RIQUEZA

13 MONUMENTOS

32 EDIFiCIOS DIVIDIDOS EM 2 ERAS

4 TABULEIROS DE JOGADOR
EM 4 CORES (COM DOIS LADOS)

1 MARCADOR DE JOGADOR INICIAL

MATERIAIS

Alguns componentes que representam certos materiais
sjo retratados por icones:

. = MILHO

= MADEIRA
= PEDRA

= OURO

RECURSO
(Somente madeira,

/7

pedra e ouro s3o

recursos).

CAVEIRA DE CRISTAL

H3 exatamente 13 caveiras de cristal na partida e no mais
do que isso. Quando a 132 caveira de cristal for retirada
do banco, njo havera mais como ganhar caveiras.

Em casos raros, outras pecas podem se esqotar. Se isso
jcontecer, use qualquer substituto adequado.



ANTES DA PRIMEIRA PARTIDA

PECAS DE PAPELAO

Retire cuidadosamente as pecas de papeldo das cartelas.

TABULEIRO DE JOGO

Encaixe todas as engrenagens ao tabuleiro de jogo usan-
do os fixadores de plastico. Procure encaixar as engre-
nagens nas posicdes corretas, como indica a imagem de
preparacdo. Ha 3 tamanhos diferentes de engrenagens.

AUTO-COLANTES

Depois de encaixar as engrenagens, coloque os auto-
-colantes nelas.

Cole os 4 auto-colantes que representam os Dias de
Alimentagdo nos dentes correspondentes da engrena-
gem Tzolk'in, como indicamos.

Nota: o tabuleiro de jogo foi desenhado para que vocé
njo tenha que remover as engrenadens depois de jodar.
As pegas caberio na caixa e o tabuleiro de jogo pode ser
montado com as engrenadens ainda encaixadas. Os au-
to-colantes e os fixadores devem ficar em seus lugares.

MONTANDO O TABULEIRO DE JOGO

Depois de encaixar as engrenagens e colocar os auto-colantes,
MONTE O TABULEIRO DE JOGO NESTA ORDEM PARA
EVITAR DANIFICA-LO.
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PREPARANDO A PARTIDA

Coloque o tabuleiro de jogo preparado no
meio da mesa. Deixe o resto dos compo-
nentes sobre o tabuleiro ou 3 volta dele,
como mostramos. A ilustracio mostra
3 preparagdo de uma partida para 4 joga-
dores. Para saber as diferencas em relacio
3s partidas com 2 ou 3 jogadores, consulte
3 coluna na pagina sequinte.

SELVA

Associados 3 engrenagem de Palenque,
temos grupos de quatro espagos que re-
presentam campos na selva que podem ser
limpos e cultivados. Coloque uma Ficha de
Colheita de Milho em cada campo.

O grupo de campos que corresponde
33¢¥0 2 de Palenque (a agio ao lado do nai-
mero 2 sobre o simbolo de milho) 6 pode
produzir milho, mas os outros trés grupos
produzem madeira também. Coloque uma
Ficha de Coleta de Madeira no topo de cada
Ficha de Colheita de Milho, nos grupos
correspondentes 3s agdes 3, 4 e 5.

CALENDARIO /

Gire a engrenagem Tzolk'in até que a seta
aponte para um dos dois dentes que representa
um Dia de Alimentagio do fim da era (os den-
tes marcados com auto-colantes azul-verde).

JOGADOR INICIAL

D& o Marcador de Jogador Inicial para
o joqador que sacrificou alguma coi-
sa recentemente. Em caso de empate, dé
o Marcador de Jogador Inicial para o jo-
qador que se voluntariar para o préximo

sacrificio.

O Marcador de Jogador Inicial njo gira.
Pode apanhi-lo ao colocar um trabalha-
dor num Espaco de Jogador Inicial, como
explicaremos mais adiante.

CONTADOR DE PONTUA;AO

Cada jogador coloca o seu contador de pontuacio no
espaco O da trilha de pontuacio.

BANcCO

Coloque todas as madeiras, pedras, ouros,
caveiras de cristal e trabalhadores n3o usa-
dos num banco, 30 alcance de todos os
jogadores. O banco de milho & colocado
no meio da engrenagem Tzolk'in.
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PREPARACAO
DO JOGADOR

Cada jogador escolhe uma cor e recebe, dessa cor:

1 TABULEIRO DE JOGADOR

Cada jogador comeca a partida com o lado mais claro do

\ seu tabuleiro virado para cima.
3 TRABALHADORES

FICHAS INICIAIS DE RIQUEZA

Depois de preparar a partida (incluindo revelar edificios
e monumentos) misture as Fichas Iniciais de Riqueza e dis-
tribua 4 fichas, secretamente, para cada jogador. Cada joga-
dor escolhe 2 fichas e descarta as outras 2. Quando todos
escolherem 2 fichas, os jogadores revelam as suas escolhas
e dé os itens ilustrados nas fichas aos jogadores. (Ver pagina
16 para um resumo detalhado de tais efeitos). Os jogadores
ficam com as suas Fichas Iniciais de Riqueza 3 sua frente. Al-
qumas tém um efeito que pode ser usado durante a partida.

MARCADOR DE JOGADOR

Cada jogador coloca 7 marcadores da sua cor:

1 no degrau branco de cada um dos 3 templos,
1 no espaco mais 3 esquerda de cada uma das 4 trilhas de
tecnologia.

EDIFICIOS &
MONUMENTOS

Separe os edificios e os monumentos em 3 pilhas (viradas

para baixo) de acordo com os seus versos — Edificios da
12 Era, Edificios da 22 Era e monumentos. Embaralhe cada
pilha separadamente.

ESPACOS DE MONUMENTO

Distribua 6 monumentos, virados para cima, nos
espacos de monumento do tabuleiro de jogo.

Coloque o resto dos monumentos na caixa.
N3o precisara mais deles.

JJ

ESPACOS DE CONSTRUCAO

Distribua seis edificios da 12 Era, viradas para cima, nos es-
pacos de construcdo. Coloque as pilhas de edificios da 12 Era
e da 22 Era, viradas para baixo, perto do tabuleiro de jogo.

PARTIDA COM 2 OU 3
JOGADORES

A preparagdo é diferente se hou-

ver menos de 4 jogadores. Estes
simbolos no tabuleiro de jogo

ajudam-o a lembrar das regras.

MONUMENTOS

Menos jogadores significa menos Monumentos:
¢ Distribua 5 monumentos numa partida com 3 jogadores;
¢ Distribug 4 monumentos numa partida com 2 jogadores.

SELVA

Menos jogadores significa que cada grupo de campos
tem menos Fichas de Colheita. Em vez de usar todos os
4 campos em cada grupo, use apenas:

¢ 3 numa partida com 3 jogadores;

¢ 2 numa partida com 2 jogadores.

TRABALHADORES EXTRAS

Depois de distribuir as Fichas Iniciais de Riqueza para
cada jogador, mas antes deles escolherem as 2 fichas
que querem quardar, use os trabalhadores das cores njo
usadas para bloquear espacos de agdo nas engrenagens,
conforme as sequintes regras:

1. Misture as Fichas Iniciais de Riqueza restantes
e compre-as aleatoriamente, uma de cada vez.

2. Cada Ficha Inicial de Riqueza ilustra um espaco de
acio especifico numa das 5 engrenagens. Coloque um
trabalhador extra nesse espaco de agdo.

3. Se este for o primeiro trabalhador colocado em tal engre-
nagem, coloque também um sequndo trabalhador ndo
usado por jogadores, no espago de agdo oposto da mes-
ma engrenagem (mesmo se no tiver niimero). Excecdo:
esta regra njo se aplica na engrenagem de Chichen Itza.

4. Continue comprando Fichas Iniciais de Riqueza até
colocar todos os trabalhadores ndo usados por joga-
dores: 6 trabalhadores numa partida com trés jogado-
res ou 12 numa partida com dois jogadores.

Os trabalhadores extras ficam nas engrenagens até o fi-
nal da partida. Vocé também poders usar os marcadores
de jogador para distinquir facilmente as pecas dos joga-
dores das pecas njo usadas por jogadores.

Exemplo:

Est ficha indica que deve colo-
car um trabalhador extra no es-
paco de acdo 5 de Palenque. Se
este for o primeiro trabalhador
extra colocado na engrenagem
Palenque, vocé também coloca
um trabalhador extra no espaco
de acio O de Palenque (assumin-
do, & claro, que vocé tenha um
trabalhador extra restante).



DESENROLAR DA PARTIDA

Cada rodada (ronda) tem 2 ou 3 fases:

1. OS JOGADORES REALIZAM OS SEUS TURNOS.
Comegando com o jogador inicial e sequindo em
sentido horjrio, cada jogador realiza o seu turno.

2. EM UM DIA DE ALIMENTACAO, ALIMENTE OS
TRABALHADORES E COLETE RECOMPENSAS. H3
apenas 4 Dias de Alimentagdo por partida. Na maior
parte do tempo, o jogador saltar3 esta fase.

3. AVANCE O CALENDARIO. Avance a engrenagem cen-
tral Tzolk'in ~ geralmente apenas um dia. Se um trabalha-
dor estiver no Espaco de Jogador Inicial, o Marcador de
Jogador Inicial vai para o outro jogador neste momento.

Todas essas regras sjo explicadas em detalhe abaixo.

A partida termina depois da sequnda era, o que correspon-
de 3 uma revolucio da engrenagem central Tzolk'in. Quem
tiver a maior quantidade de pontos de vitria € o vencedor.

TURNOS
DOS JOGADORES

Comece pelo jogador inicial e siga em sentido horario.

No seu turno, vocé deve fazer uma das sequintes coisas:

o Colocar qualquer nimero de trabalhadores e pagar
3 quantidade de milho correspondente,

o ou: recolher qualquer ndmero de trabalhadores das
engrenagens e efetuar agoes.

O jogador deve colocar ou recolher trabalhadores.

N3o pode passar o seu turno. Njo pode colocar alquns

trabalhadores e recolher outros.

Nota: o seu primeiro turno da partida serd sempre um

turno de colocacio porque nio tem trabalhadores nas

engrenagens para recolher.

MENDIGAR MILHO

No comeco do seu turno, se tiver 2 ou menos milhos,
vocé pode mendigar milho. Para fazer isto, descarte todo
o seu milho e tire 3 do banco (isto &, tire milho do banco
3té ter exatamente 3). A sug tolice enfurece os deuses
e vai ter que descer um degrau em um dos trés ‘cemp]os.

Ver 3 secdo sobre Templos (pagina 10) para mais detalhes.

Se 3o tiver milho suficiente para colocar um trabalhador
e njo tem trabalhadores nas engrenagens, entdo vai ter
que mendigar milho.

COLOCANDO TRABALHADORES
Vocé comega a partida com trés trabalhadores e pode ad-
quirir mais trabalhadores durante a partida. Para colocar
trabalhadores, vocé deve ter ao menos um disponivel (que
ndo esteja numa engrenagem e ndo esteja ainda no banco).
Se escolher colocar (em vez de recolher), vocé devers
colocar um ou mais dos seus trabalhadores disponiveis
nas engrenadens. Vocé pode colocar varios trabalhado-

res durante o seu turno e até pode colocar todos eles.

Para colocar um trabalhador, escolha uma engrenagem
e coloque um dos seus trabalhadores disponiveis no

espaco de agdo desocupado de menor nimero. (O es-
paco de a¢do de menor niimero € O).

Exemplo:

A

%

O Vermelho colocou um trabalhador na engrenagem Palen-
que no turno anterior. O trabalhador estd agora no espaco
de acio 1. Agora, o Verde quer colocar trabalhadores na en-
grenagem Palenque. O primeiro trabalhador do Verde deve
irpara 0 espaco O, porque se trata do espaco de agdo desocu-
pado de menor ndmero. O sequndo trabalhador deve ir para
o espaco de agdo 2, porque o espaco de acdo 1 estg ocupado.
O Verde quer colocar o seu terceiro trabalhador em Yaxchi-
lan. O trabalhador devers ir para o espago de acgo O.

O
O

Colocar trabalhadores custa milho:

¢ O jogador paga uma
quantidade de

iqual ao ndmero do

milho

espaco de acdo.

¢ O jogador também paga pelo
nimero de  trabalhadores
colocados, como indica o seu
tabuleiro de jogador. Nota:
0 ndimero em negrito € o cus-
to total. O niimero entre pa-
rénteses € o custo de adicionar
um trabalhador em particular.
Exemplo:
No exemplo acima, o Verde deve pagar 5 milhos:
o 2 milhos por colocar trabalhadores nos espacos de
3cdo O, Oe 2.
¢ 3 milhos por colocar 3 tra-
balhadores.
O Verde tem um quarto trabalhador disponivel, mas ele
njo pode coloci-lo. Colocar um quarto trabalhador
custaria, pelo menos, mais 3 milhos, e o Verde njo con-
seque pagar tal quantia.
Exemplo 2:
Quando o Vermelho
coloca dois trabalhadores

\

—_— na engrenagem Palenque,

ele ter de ocupar os
espagos de agjo 3 e 4.

O primeiro trabalhador
custa 3 milhos (3 + (+0))

6

e o sequndo custa 5 milhos (4 + (+1)), num total de 8.

O Vermelho poderia pagar para colocar um terceiro
trabalhador, mas n3o tem mais trabalhadores disponiveis.
N3o pode colocar mais trabalhadores do que pode pa-
qar. Njo pode escolher colocar zero trabalhadores.

Se deve colocar trabalhadores (porque njo tem nenhum
trabalhador nas engrenagens) e njo pode pagar para isso,
entjo deve mendigar milho, como descrevemos acima.
Nota: hi também um espaco de acio entre as engre-
nagens Palenque e Chichen Itza - o Espaco de Jogador
Inicial. Vocé pode colocar um trabalhador nesse espaco
se n3o estiver ocupado, do mesmo modo como colo-
caria um trabalhador num espaco de ag3o O. Ver a segio
do Espago de Jogador Inicial (pagina 10).

RECOLHENDO
OS TRABALHADORES

Se tem pelo menos um trabalhador numa das engrena-

gens, pode recolher os trabalhadores em vez de colocs-

-los. Ao recolher trabalhadores, o jogador retira um ou

mais trabalhadores das engrenagens. Vocé pode recolher

um, alquns, ou todos os seus trabalhadores colocados.

Para cada trabalhador que recolhe, faca uma das acdes

sequintes:

¢ Use 3 acio onde o seu trabalhador estava.

¢ Use uma acdo de menor ndmero n3 mesma engre-
nagem ao pagar 1 milho por cada degrau que recuar.
(Pode fazer isso mesmo se outro trabalhador estiver
3 ocupar tal espaco de acio de menor niimero).

¢ Fazer nada (exceto recolher o trabalhadon).

O jogador efetua as suas agdes escolhidas em sequéncia.

Vocé pode escolher a ordem.

Exemplo:

O Vermelho njo tem trabalhadores disponiveis, por isso
deve recolher alguns. Ele decide recolher o trabalhador
no espaco de acio 2, pelo qual recebe 1 pedra e 1 milho.
O Vermelho gostaria de ter outra pedra, e agora ele tem
uma maneira de obter uma. Ele retira o seu trabalhador
do espaco de acio 3 e paga 1 milho para usar 3 acio 2,
recebendo 1 pedra e 1 milho novamente. Ele njo quer
madeira, por isso deixa o seu terceiro trabalhador na en-
grenagem (para que possa avancar no final da rodada).
O Vermelho termina com 2 pedras e 1 milho. (Ele rece-
beu 2 milhos, mas usou o primeiro).

Repare que 3 ordem € importante. Se o Vermelho njo
tivesse milho quando recolheu o seu trabalhador no es-

paco de agio 3, ele njo seria capaz de pagar o custo para



usar tal trabalhador para efetuar 3 agio 2. Ele teria sido
forcado a usar 3 acjo 3 (ou nenhuma acjo).

ACAO LIVRE

Os espagos de agio de maior ndmero sjo agdes livres. S3o
3s a¢des 6 e 7 na maioria das engrenagens e 3 agio 10 em
Chichen Itza. Ao recolher um trabalhador de um espa-
co de ago livre, vocé pode efetuar qualquer ago dessa
engrenagem sem nenhum custo adicional.

Cada engrenagem representa um local diferente onde
a civilizagio Maia se desenvolveu. As engrenagens
oferecem acdes e cada acio tem um nimero.

Quando recolhe um trabalhador de uma engrenagem,
vai poder efetuar 3 ag3o indicada no espaco de agio onde
o seu trabalhador estava. Vocé também poders efetuar
uma ac3o de menor ndmero ao pagar 1 mitho por cada
degrau que recuar. Ou pode escolher n3o efetuar uma
acdo. Em gera[, a5 3¢oes de maior ndmero sjo as Mais va-
liosas e os seus trabalhadores avangam para posicdes mais
favoraveis com cada avanco da engrenagem Tzolk'in,

MATERIAIS

Ao efetuar agdes, os jogadores podem ganhar ou perder
alguns materiais. Quando ganha um material, retire 3 pega
indicada do banco, e coloque-a 3 sua frente. Alqumas acBes
8m custos. Quando paga o custo, devolva as pecas indicadas
para o banco. Se ndo pagar o custo, njo pode efetuar a agdo.

Madeira, pedra e ouro sjo chamados de "recursos”. S§o

representados pelos blocos de madeira.

LISTA DE MATERIAIS:

indica um milho.

indica uma madeira.
indica uma pedra.

indica um ouro.

indica um bloco de recurso. Somente a madeira,
pedra e o ouro sjo recursos. O milho e as

caveiras de cristal njo sjo.

indica uma caveira de cristal.

AVANCAR
O CALENDARIO

Depois de todos os jogadores realizarem os seus turnos,
3 engrenagem do calendario Tzolk'in gira por 1 dia em
sentido anti-horario. Isto faz avancar todos os trabalha-
dores 1 espaco de agdo.

Um trabalhador que estiver num espaco de agio de
maior ndmero (7 na maior parte das engrenagens, e 10
em Chichen Itza) serd empurrado para fora da engre-
nagem. Devolva esses trabalhadores aos seus donos. Os
jogadores n3o consequem efetuar agdes por ter traba-
lhadores devolvidos dessa forma.

Nota: vocé deve usar o seu trabalhador antes de ele ser
empurrado para fora da engrenagem.

ACOES

TECNOLOGIAS

As tecnologias ddo beneficios aplicaveis sempre que o jo-
gador efetua uma agio especifica. Esses beneficios s3o des-
critos em detalhe na sec3o sobre Tecnologias (pagina 12).
A tabela de tecnologia no tabuleiro de jogo tem 4 tri-
lhas de tecnologia diferentes, cada uma com 5 espacos.
Quando progride em tecnologia, o jogador escolhe
uma dessas trilhas para avancar.

O

> pagar 1 bloco (madeira, pedra

Para avanear 3 partir do espaco
inicial até o nivel 1, vocé deve

ou ouro).

Para avanqar a partir do

o nivel 1 para o nivel 2,

vocé deve pagar 2 blo-

cos (que podem ser do

mesmo tipo de recur-

so ou 2 tipos diferen-
tes).

Para avancar 3 par-
tir do nivel 2 para

-

—_— o nivel 3, vocé deve
pagar 3

O nivel 3 é o nivel

blocos.

maximo, mas ainda pode usar uma acdo de avango de
tecnologia para ganhar um b&nus dnico.

O Quando "avan¢a”a partir do ni-
vel 3, vocé deve pagar 1 bloco.
Recebe imediatamente o bénus
indicado. O seu marcador fica
no espaco do nivel 3, e essa op-

¢3o fica aberta sempre que usar uma ag3o de avanco de
tecnologia.

7

Nota: trabalhadores extras njo s§o empurrados para
fora. Eles ficam nas engrenagens durante toda a partida.
Isso S[gn[ﬁca que, 3s vezes, Vo ”b[oquear” um espago de
3¢3o sem nlmero.

Se, neste turho, ne-
nhum trabalhador foi :
—

_J

e coloque-o no dente atual da engrenagem Tzolk'in.

colocado no  Espaco
de Jogador Inicial, pe-
que 1 milho do banco

Por outro lado, se houver um trabalhador no Espaco de
Jodador Inicial, as regras para avancar o calendario sio
diferentes. Veja a secdo sobre o Espaco de Jogador Inicial
na pagina 10.

EDIFICIOS & MONUMENTOS

Algumas acdes lhe permitem construir edificios e mo-
numentos. Cada edificio ou monumento tem um custo
indicado no canto superior esquerdo. Se quiser construir
o edificio ou o monumento, vai ter que pagar o exa-
to custo indicado. Se n3o tiver os recursos necessirios,
vocé no vai poder construir.

Quando constroi  um ediﬁcio ou monumento,
pague o custo, retire 3 ficha do tabuleiro de jogo,

e coloque-a 3 sua frente.
Exemp/o.'

Para construir este edificio, um
jogador deve efetuar uma acio
de construcio e pagar 1 bloco
de pedra e 1 bloco de ouro.

Todos os monumentos disponiveis estio visiveis desde
o comego da partida. Quando um jogador toma um
monumento, ele nio é substituido.

No entanto, os edificios sio renovados entre os turnos
dos jogadores. No final de seu turno, se construiu al-
qum edificio, deve adicionar novos edificios aos espacos

que esvaziou.

Na primeira metade da partida, somente os edificios da
12 Era estardo disponiveis. No meio da partida, todos
os edificios da 12 Era restantes no tabuleiro de jogo sdo
descartados e os edificios da 22 Era sio distribuidos na
fileira de construgio. Na sequnda metade da partida, so-
mente os edificios da 22 Era ficam disponiveis.

Veja a secio sobre Edificios & Monumentos, na pagina
11, para mais detalhes.



PALENQUE

Palenque lhe permite colher alimento

ou coletar madeira da selva. As agdes
2,3, 4 e5 correspondem 3s Fichas de
Colheita colocadas sobre o tabuleiro durante a preparacio.
O espaco de agdo 2 tem apenas Fichas de Colheita de Milho,
enquanto que as acdes 3, 4 e 5 comegam com as Fichas de
Coleta de Madeira em cima das Fichas de Colheita de Milho.

Quando usa uma destas acdes de co-
lheita, escolha um dos quatro espacos
desse grupo e remova a Ficha de Co-
lheita do topo. Se vocé removeu uma
Ficha de Madeira, recolha a quanti-
dade de madeira indicada na acdo. Se
removeu uma Ficha de Milho, recolha
3 quantidade indicada de milho. Se to-
das as Fichas de Colheita desse grupo
g foram recolhidas, entdo vocé njo pode usar a acio
(a menos que tenha 3 tecnologia de agricultura de nivel
2 que lhe permite colher milho quando ndo ha Fichas de
Colheita de Milho disponiveis).

Nas acdes 3, 4 € 5, vocé vai ter que passar pelas madeiras
para cheqar ao milho. O primeiro jogador a usar a ag3o s6
vai ver Fichas de Madeira disponiveis. Quando um joqa-
dor recolhe uma Ficha de Madeira, a Ficha de Milho fica
disponivel para o préximo jogador que escolher tal acio.

Também pode chegar ao milho ao queimar a floresta:
descarte a Ficha de Coleta de Madeira do topo. (Devolva-
-aparaa caixa). Recolha 3 Ficha de Colheita de Milho des-
coberta e ganhe a quantidade de milho indicada. Aqora,
se mova um degrau para baixo num dos templos, porque
vocé enfureceu os deuses. (Ver pagina 11, para detalhes).

Se a agdo tem Fichas de Madeira e de Milho disponiveis,
vocé pode escolher entre elas.

Nota: certos monumentos podem lhe dar pontos por
suas Fichas de Colheita, por isso, mantenha elas 3 sua
frente até o final da partida. (E lembre-se: quando
queima uma floresta, vocé descarta a Ficha de Madeira
e mantém a Ficha de Milho).

Pescar. Recolha 3 milhos.
(O jogo ndo tem marcadores de
peixe, por isso use o milho para
representar o alimento conse-
quido através da pesca). Esta
agdo ndo tem fichas, por isso

n3o pode ser esgotada.

Recolha uma Ficha de Colheita
de Milho para obter 4 milhos.

Recolha uma Ficha de Colheita
de Milho para obter 5 milhos, ou
recolha uma Ficha de Coleta de
Madeira para obter 2 madeiras.

Recolha uma Ficha de Colheita
de Milho para obter 7 milhos, ou
recolha uma Ficha de Coleta de
Madeira para obter 3 madeiras.

Recolha uma Ficha de Colheita
de Milho para obter 9 milhos, ou
recolha uma Ficha de Colets de
Madeira para obter 4 madeiras.

Efetue qualquer uma agio na en-
grenagem Palenque. (Vocé njo
tem que pagar a mais para usar

uma agio de menor nimero).

Exemplo:

O Vermelho decidiu recolher os seus trabalhadores. Ele
deixa o trabalhador no espaco de acio 1 porque quer que
ele qvance para uma ag3o mais valiosa. Ele recolhe o tra-
balhador do espaco de acio 3 para obter uma Ficha de
Coleta de Madeira e ganhar 2 madeiras. O Vermelho quer
milho, por isso ele usa o trabalhador do espaco de acio
4 para queimar a floresta e colber 7 milhos. Ele move
o seu marcador para baixo um degrau num dos templos.

Suponha que o Vermelho quetia usar esses mesmos dois
trabalhadores para ganhar milho, sem enfurecer os deu-
ses. Quando o trabalhador no espaco de acio 3 toma
3 Ficha de Coleta de Madeira, uma Ficha de Colheita
de Milho fica disponivel. O Vermelho pode pagar 1 mi-
lho para permitir que o trabalhador no espaco 4 efetue
3acio 3 e colha 5 milhos sem enfurecer os deuses. Como
o Vermelho paga 1 e ganha 5, ele acaba com 4 3 mais do
que tinha antes. Note, no entanto, que ele deve pagar
antes de colher, por isso njo o consequiri fazer se n3o

tiver, pelo menos, 1 milho.

YAXCHILAN

As montanhas de Yaxchilan oferecem

uma variedade de recursos valiosos:

madeira da floresta, pedra da pedrei-
ra, ouro da mina, e caveiras de cristal escondidas debaixo
das quedas de agua. Esses recursos sjo obtidos do banco
quando o jogador efetua a acio.

Obtenha 1 madeira.

Obtenha 1 pedra e 1 milho.

Obtenha 1 ouro e 2 milhos.

Obtenha 1 caveira de cristal.

Obtenha 1 ouro, 1 pedra e 2 mi-
lhos.

Efetue qualquer uma acdo na
engrenagem  Yaxchilan. (Vocé
njo precisa pagar a mais para
usar uma agio de menor nime-

ro).

Como foi mencionado na secio de Componentes, hs
apenas 13 caveiras de cristal no jogo. Depois de a 132
caveira ser tomada, a acio 4 nio tem mais efeito. No
entanto, madeira, pedra, ouro e milho s3o ilimitados.
Se acabarem as pegas de um tipo, procure um substituto
adequado para representar este produto.

TIKAL

Tikal é o centro de desenvolvimen-

to arquitetdnico e tecnolégico. Es-

sas acdes lhe permitem construir
edificios ou avangar numa trilha de tecnologia. Os de-
senvolvimentos t&m um custo que deve ser pago em
madeira, pedra ou ouro.

Avance um nivel numa tecno-
logia e pague o nimero de blo-
cos apropriado. (Ver pagina 7).

Construa um edificio e pague
o custo apropriado.

Avance 1 ou 2 niveis de techo-
logia. (No 2 pode ser uma vez
em duas trilhas ou duas vezes
numa trilha). Pague a quantida-
de apropriada por cada avanco.



Construa um ou dois edificios
ou um monhumento e pague
o custo apropriado. Se construir
dois edificios, pode aplicar a suas
tecnologias de arquitetura no
primeiro ou ho sequndo, mas um deve ser construido
sem tecnologias de arquitetura. (Tecnologias de arqui-
tetura nunca se aplicam a monumentos. Ver pagina 12).

Se o primeiro edificio lhe der uma nova tecnologia de
arquitetura, pode aplicar esse efeito (e qualquer outro)
no sequndo edificio, desde que ndo tenha aplicado ne-
nhum efeito no primeiro edificio. Se o primeiro edificio
lhe der um recurso, pode usar tal recurso na constru-
3o do segundo edificio. Se o primeiro edificio lhe der
uma agdo, efetue tal agio antes de construir o sequndo
edificio.
Suba 1 degrau em dois templos
diferentes. Isto custa 1 bloco.
Veja a secio sobre Templos para
mais detalhes.
Efetue qualquer uma acio na
engrenagem Tikal. (Vocé n3o
precisy pagar @ mais para usar
uma acdo de menor niamero).

Exemplo:

\ ¢
e

E
=

- F B

O Amarelo tem um pouco de madeira para gastar, por

isso decide recolher ambos os trabalhadores na engre-
nagem Tikal. Ele usa 3 ac3o 3 para avancar 2 tecnologias
para o primeiro nivel, pagando 1 madeira por cada. De-
pois ele usa 3 acdo 4 para construir os dois edificios os
quais ele pode arcar. Quando termina o seu turno, ele
compra dois edificios da pilha da 12 Era para substituir os
dois que ele recolheu.

Nota: o Amarelo poderia ter avancado por 2 niveis
numa tecnologia, mas ele njo teria a madeira suficiente

para construir os edlﬁ'cios,

UXMAL

Uxmal € o centro comercial. Aqui,

o jogador pode fazer oferendas para
os deuses e participar de vrios nego-

cios comerciais ho mercado.

Suba 1 degrau num templo. Isso
custa 3 milhos. Ver 3 secio so-
bre os Templos (pagina 10) para
mais detalhes.

Troque milho e recursos quan-
tas vezes quiser. O cdmbio & in-
dicado na tabela de troca de
recursos (3o lado da trilha de
tecnologia inferior).

Alguns exemplos para trocas possiveis:
2 =6 1
1 =2 A1
22 =3 4

Retire do banco um trabalhador
da sua cor e coloque-o 3 sua
frente. Essa acio hjo tem efeito
quando tiver todos os 6 traba-
Ihadores em jogo.

Construa um edificio e paque
com milho. Isto funciona quase
como construir na engrenagem
Tikal, com a excecio de que em
vez de pagar com blocos de re-
cursos, o jogador paga 2 milhos por recurso necessario.
Vocé s6 pode pagar com milho. N3o pode pagar qual-

quer parte do custo com recursos.
N3o pode usar esta agdo para construir um monumento.
Exemplo:

Para construir qual-
quer um destes edi-
ficios, pague 4 mi-
lhos.
Efetue uma ago em Palenque,
Yaxchilan, Tikal ou em Uxmal.
Isso custa 1 milho (além dos
custos da acio escolhida). Note
que as agdes em Chichen Itza
nio estdo disponiveis aqui.
Efetue qualquer uma acdo na
engrenagem Uxmal. (Vocé ndo
precisa pagar a mais para usar
uma acio de menor niamero. No entanto, se escolher
3aacjo 5, ainda tem de pagar 1 milho indicado pela ac3o).
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CHICHEN
ITZA

Chichen Itza é um lugar sa-

grado. Aqui vocé vai poder

deixar 3s suas caveiras de

cristal e conquistar o apreco
dos deuses. Cada acdo tem um lugar para uma cavei-
ra de cristal. Quando efetua uma acjo nesta engrena-
gem, vocé deve colocar uma caveira de cristal dentro do
espaco oval correspondente a tal acio. Vocé nio pode
efetuar a ac3o se outra pessoa colocou uma caveira em
tal lugar. Em outras palavras, cada agdo s6 pode ser usada
uma vez por partida.

Quando efetuar 3 acio, co[oque 3 caveira e receba
recompensas imediatas:

um néimero especifico de pontos de vitéria,

subir um degrau num templo

espec]’ﬁco/

e 35 vezes um bloco de recurso de sua escolha
(madeira, pedra ou ouro).

Cada acdo agrada a um deus especifico:

Chaac possui o templo marrom 3 esquerda.

Quetzalcoat! possui o templo amarelo no

meio.

Kukulcan possui o templo verde 3 direita.

Exemplo:

O Vermelho quer colocar uma caveira de cristal em
Chichen Itza. Ele recolhe o seu trabalhador do espago
de acjo 7. Ele precisa de ouro para os seus outros pla-
nos, por isso paga 1 milho para usar a acio 6. Ele coloca
uma caveira de cristal no espaco oval e recebe 8 pontos
de vitéria. Ele move o seu marcador no templo verde
um degrau acima e obtém 1 bloco de recurso de sua
escolha - ouro.

Como as outras engrenagens, Chichen Itza tem um es-
paco de acio (10) que lhe permite efetuar qualquer agdo
na engrenagem sem pagar mais em milho.



ESPACO
DE JOGADOR INICIAL

O Espago de Jogador Inicial fica entre

Palenque e Chichen Itza. Se ndo estiver
ocupado, ele é um espaco de agdo que
vocé escolher 3o colocar os seus trabalha-
dores. Como de costume, vocé pada pelo
ntimero de trabalhadores colocados e paga o custo de cada
espaco de agio escolhido. O Espaco de Jogador Inicial tem
o custo O.
Quando joga aqui, vocé obtém varios beneficios. Trés
desses beneficios surgem durante a fase de Avancar
o Calendario, mas o primeiro beneficio surge logo que

terming o seu turno:

RECOLHER
O MILHO ACUMULADO

Em qualquer rodada na qual ninquém escolheu esta
agdo, 1 milho & colocado num dente da engrenagem
Tzolk'in. Se jogar aqui, vocé obtém todos os milhos que
estjo acumulados no dente. Recolha o milho assim que
o seu turno terminar. (Isto significa que nio pode usar
este milho para pagar pela colocacio de trabalhadores
nesta rodada, mas pode us3-lo para alimentar trabalha-
dores se esta rodada for um Dia de Alimentacio).

As sequintes coisas acontecem no final da rodada,
durante 3 fase de Avancar o Calendrio:

RECOLHER
O SEU TRABALHADOR

Vocé ndo espera por um turno para recolher o seu tra-
balhador. O seu trabalhador volta automaticamente no
final da rodada.

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

O dltimo degrau de cada templo tem o formato do
deus. O simbolo do deus marca o degrau branco no qual
0s jogadores comegam a partida.

Nota: Isto é parecido 3 devolugio de um trabalhador
empurrado para fora da engrenagem. Estes s3o os 2 dni-
cos modos de consequir o trabalhador de volta sem usar

um turho para isso.

MOVER O MARCADOR
DO JOGADOR INICIAL

O Marcador de Jogador Inicial sempre muda de m3os se
vocé escolher esta aco. Se ja estd com o Marcador de Jo-
gador Inicial, passe-o para o jogador 3 sua esquerda (o que
significa que vocé serd o dltimo jogador até que alguém es-
colha esta agio novamente). Caso contrario, peque o Mar-
cador de Jogador Inicial e se torna o jogador inicial até que
alquém escolha esta agio novamente. Esta é 3 Ginica manei-
ra de fazer o Marcador de Jogador Inicial trocar de mios.

AVANCAR O CALENDARIO

Normalmente, o calendirio avanca 1 dia, mas vocé pode
escolher avancar o calenddrio por 2 dias. Esse privilégio
tem suas limitagdes:

> N3o pode usar este privilégio se o seu tabuleiro esti-
ver com o lado mais escuro virado para cima. Quan-
do vocé usj este privi[ég[o, deve virar o seu tabuleiro
para o lado escuro, mostrando que [§ o usou. (Se
alcancar o dltimo degrau de um templo, vocé pode
virar o tabuleiro de volta. Veja como virar o tabulei-
ro na proxima secio sobre “Templos”).

o Njo pode usar este privilégio para empurrar para fora
um trabalhador que normalmente njo seria empur-
rado. Em outras palavras, njo pode usar este privilé-
gio se houver um trabalhador no espaco de acjo 6 de
uma das quatro engrenagens menores ou no espaco
de agdo 9 da engrenagem Chichen Itza.

Mesmo se nio puder usar o privilégio de avancar o tem-

po, vocé ainda obtém todos os outros beneficios por

escolher o Espaco de Jogador Inicial.

TEMPLOS

O jogador pode subir um degrau num templo ao:

¢ Escolher uma ficha inicial que lhe d3 como bénus
subir um degrau no comego da partida.

*  Deixar uma caveira de cristal em Chichen Itza.

s Pagar 3 milhos no espaco de agdo 1 em Uxmal.

¢ Pagar 1 bloco de recurso no espaco de agdo 5 em Tikal.
* Construir um edificio que lhe da esse privilégio.

o Aplicar uma tecnologia que lhe da esse privilégio.

Se vocé receber o privilégio de subir um degrau num
templo que n3o tem mais degraus, esse privilégio é des-
perdicado.

Nota: a agio 1 em Uxmal lhe permite subir um degrau
num templo. A agdo 5 em Tikal lhe permite subir um
degrau em dois templos diferentes. Em ambos os casos,

vocé s6 pode usar a agio se pagar o custo (3 milhos em

1©

Nio & possivel usar este privilégio para evitar os Dias de Ali-
mentagdo. Se o préximo dia na engrenagem Tzolk'in for um
Dia de Alimentacio, vocé ainda pode avancar 2 dias, mas
a nova rodada serd o Dia de Alimentacio que foi saltado.

Exemplo:

O Verde colocou um trabalhador no Espaco de Joga-
dor Inicial € agora € o turno do Vermelho. O Vermelho
decide recolher trabalhadores. Se ele recolher o traba-
lhador do espaco de acio 6, o Verde poderd avancar
o calendgrio por 2 dias. (O trabalhador no espaco de
agdo 7 ndo pode evitar isso porque serd empurrado para
fora). O Vermelho escolhe deixar o trabalhador no es-
paco de acio 6, para evitar que o Verde acelere o calen-
dirio. Ele recolhe o seu trabalhador do espaco de agio
7 porgue nio quer que ele sefa empurrado para fora.

Nota: se esta for a rodada final da partida, acelerar a engre-
nagem Tzolk'in e mover o Marcador de Jogador Inicial ngo
lhe dara qualquer vantagem. Mas ainda pode usar o Espaco
de Jogador Inicial para coletar o milho acumulado, o qual
vocé pode usar para alimentar os seus trabalhadores. Qual-
quer milho que sobrar lhe dard pontos na pontuacio final.

Uxmal ou 1 bloco em Tikal). Nenhuma das acdes lhe d3
3 op¢do de pagar a mais para subir espacos adicionais.

Em cada templo, o dltimo degrau s6 pode ser ocupado
por um jogador. Quando um jogador alcanca o dltimo
degrau, ninguém mais pode subir nesse degrau (3 me-
nos que o jodador que consequiu subir enfureca os deu-
ses e des¢a). Todos os outros degraus no temp[o podem
ser compartilhados.

Quando alcancar o dltimo degrau de um templo, vire
imediatamente o seu tabuleiro para o lado mais claro.
Isso lhe permite usar a habilidade de acelerar a engre-
nagem Tzolk'in mais de uma vez na partida. (Se o seu
tabuleiro 3 estiver com o lado claro virado para cima,
esse beneficio é desperdicado).



ENFURECENDO
Os DEUSES

Certas acdes enfurecem os deuses mas, 3s vezes, é neces-

sario efetui-las de qualquer maneira porque precisa de
milho. Quando enfurece os deuses, o jogador escolhe
um templo e desce 1 degrau. Njo pode escolher um tem-
plo no qual o seu marcador [§ estd no degrau mais baixo.

QUEIMAR A FLORESTA

Nos espacos de acdo 3, 4 e 5 em Palenque, vocé pode
queimar a floresta ao descartar uma Ficha de Coleta de
Madeira e recolher a Ficha de Colheita de Milho que

est embaixo. Isso enfurece os deuses e vocé deve descer
1 degrau num templo. Se [3 estiver no degrau mais baixo
em todos os temp[os, ndo pode queimara floresta.

MENDIGAR MILHO

Se vocé tem 2 ou menos milhos no comeco do seu
turno, pode mendigar milho ao descartar todo o seu
milho e obter 3 do banco. Isso enfurece os deuses e vocé
deve descer 1 degrau num templo. Se {3 estiver no de-
grau mais baixo em todos os templos, vocé nio pode
mendigar milho.

Caso Especia[: no comeco do seu turno, se n3o tiver

trabalhadores nas engrenagens, vocé precisa colocar

trabalhadores. E se n3o tem milho suficiente para colo-
car um trabalhador, entdo precisa mendigar milho. Mas
se {3 estiver no degrau mais baixo de todos os ’cemplos,
vocé njo pode mendigar milho. N3o se preocupe. Nessa
situagdo, os deuses terjo pena de si e permitem que vocé
coloque exatamente 1 trabalhador. Vocé coloca o traba-
[hador num espaco de agio de menor custo possivel e d3
todo o seu milho para o banco.

EDIFiclOs E MONUMENTOS

Quando constrdi um edificio ou monumento, colo-

que-03su3 frente na mesa.

EDIFiclIOS

Ao construir um edificio, vocé deve distribuir um novo

edificio para o substituir, no final de seu turno. O novo
edificio & da era atual. Se todos os edificios da era atual
ia foram distribuidos, entio o espaco € deixado vazio.

No final da 12 Era (ho meio da partida), depois de todos
os jogadores terem alimentado os seus trabalhadores,
retire todas os edificios da 12 Era que restaram na filei-
ra de construcio e distribua 6 novos edificios da pilha
da 2! Era. Essa pilha sera usada na sequnda metade da
partida.

Alguns edificios lhe fornecem um bénus imediato
e Gnico. Outros, chamados de fazendas, lhe d3o um be-
neficio cada vez que alimenta os seus trabalhadores.

EDIFic10s DE Uso UNICO

BE
BE
|.
EDIFicIOS TUMBAS  SANTUARIO
PUBLICOS

Quando constrdi um desses edificios, vocé ganha ime-
diatamente todos os bénus indicados. O Apéndice
explica o que os simbolos significam.

Exemp/o:

i Quando constrdi este edificio, vocé
sobe imediatamente 1 degrau em
cada templo e ganha 3 pontos de
vitoria.

FAZENDAS

Uma fazenda fornece um beneficio que pode ser usado
na hora de alimentar os seus trabalhadores.

2

Cada um dos
seus trabalha-

- B
i

Um de seus

Trés de seus
trabalhadores trabalhadores

ndo precisa de ndo precisam de  dores precisa de

milho. milho. 1 milho 3 me-
nos. Se tem dois
desses edificios,
entjo alimentar
os seus traba-
lhadores n3o

custa nada.

Nio é possivel que um trabalhador precise de menos de
0 milho.

Ex@mp/o:

: & | @

Quando alimenta os seus trabalhadores, esse jodador
paga 3 milhos. Dois de seus trabalhadores precisam de
O milho, e os outros precisam somente de 1 milho cada.
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MONUMENTOS

|

I &

Monumentos sjo distribuidos apenas no inicio da parti-
da. Se construir um monumento, vocé n3o distribui um

novo monumento para substituir o primeiro.

Os monumentos t8m efeitos que se aplicam somente
no final da partida. Esses efeitos estio indicados na ficha.
O Apéndice explica o que os simbolos significam.

Vocé pode construir mais do que um monumento.

Note que apenas vocé pode construir um monumento
com a agdo 4 em Tikal e o bdnus de arquitetura njo se
aplica.



TECNOLOGIAS

As tecnologias tornam certas agdes mais valiosas duran-
te o resto da partida.

Ha quatro trilhas de tecnologia. Cada trilha tem um es-

uma agdo que o faria avanqar na trilha, vocé ganha um
bénus em vez disso. Vocé pode ganhar esse bonus por
diversas vezes. Se uma a¢do o permite avangar duas ve-

zes, vocé pode ganhar o bénus duas vezes. Ver também

nivel de tecnologia corresponde 3 cor das acdes afetadas.
Se o seu marcador estiver numa tecnologia de nivel mais
alto, vocé também obtém todos os beneficios das tec-

nologias de menor nivel nessa trilha.

paco inicial, trés niveis de tecnologia, e um espaco bénus.

"Te logias” 3qina 7 e “Tikal” 3ginas 8 e 9.
Se {3 alcancou o terceiro nivel de uma dada tecnolo- ecnologias” na pagina 7 e "Tikal” nas paginas 8 ¢ 9

Uma tecnologia afeta certas agdes. A cor de fundo do

EXTRACAO DE RECURSO

Recolha 1 madeira a mais cada vez que

gia, voc& nio pode avancar mais. Sempre que efetuar

AGRICULTURA

Recolha 1 milho a mais cada vez que

Recolha 2 milhos a mais cada vez que

colher milho da selva (A¢Bes 2, 3, 4 ou colher milho da selva (A¢&es 2, 3, recolher madeira de Yaxchilan (acio 1) Recolha 1 ouro a mais cada vez que re-

5 em Palenque; mas ndo acdo 1). 4 ou5 em Palenque). ou Palenque (agdes 3, 4 ou 5). colher ouro de Yaxchilan (acdes 3 ou 5).

Suba imediatamente Recolha 1 pedra a mais cada vez que re- Recolha imediatamente dois blocos de
1 degrau no templo de

sug escolha.

Se njo v& nenhuma Ficha de Colheita de Milho no espago

de acdo, em Palenque, que estd a usar (i.e. elas estdo es- colher pedra de Yaxchilan (a¢des 2 ou 5). recurso de sua escolha.

condidas embaixo das Fichas de Coleta de Madeira ou nio

b i), v sl pode usar o espaco de agio para obter Nota: vocé obtém o recurso adicional somente quando adquire um recurso do mesmo

milho (mas n3o obtém uma Ficha de Colheita de Milho). tipo. Vocé nio conseque madeira de graca quando colhe milho em Palenque ou usa

3 acdo 2 em Yaxchilan.
Recolha T milho a mais cada vez que pescar (Agio T em Palenque).
Nota: estas tecnologias se aplicam somente a Yaxchilan e Palenque. Elas nio d3o recur-

Nota: como os bonus sio cumulativos, um jogador com a tecnologia de agricultura de s0s 3 mais quando adquire recursos de outras maneiras (isto &, de edificios, dos deuses,

nivel 3 obterd 3 milhos adicionais quando colher milho da selva. Ele pode colher milho 4 3c&es de Chichen Itza, ou do mercado).

mesmo sem ter uma Ficha de Colheita de Milho disponivel em tal agdo. E ele recolhe
1 milho a mais quando pesca.

TEOLOGIA

Na engrenagem Chichen Itza, quando recolhe

ARQUITETURA

Quando construir um edificio em Tikal (agdes 2 ou o seu trabalhador, vocé pode escolher efetuar  Recolha 1 caveira de cristal a mais cada

Recolha 1 milho cada vez 4), vocé pode pagar sem 1 dos blocos de recursos 2o que ests 1 espaco adiante. Nio precisa  vez que recolher uma caveira de cristal

que construir um edificio indicados no custo (o jogador escolhe qual bloco). de pagar milho adicional para escolher essa de Yaxchilan (ag3o 4). (Note que isso

(acdes 2 ou 4 em Tikal, Ao construir um edificio em Uxmal (acio 4), vocé n3o se aplica a caveiras de cristal adqui-

ridas de outra maneira).

acio. Essa acdo é efetuada em vez de qua[quer

e acio 4 em Uxmal). pode pagar 2 milhos a menos. outra agio que o trabalhador poderia efetuar.

Ganhe 2 pontos de vitoria cada vez que Ganhe imediatamente 3 pontos de vitoria. Depois de efetuar uma ag3o na engre- Retire imediatamente 1 caveira de cristal

construir um edificio (agbes 2 ou 4 em nagem Chichen Itza, vocé pode usar do banco.

Tikal, ago 4 em Uxmal). imediatamente 1 bloco de recurso para

Nota: quando efetuar a agio 4 em Tikal, estes niveis de tecnologia se aplicam a apenas sty g i Sl ) aum el

um dos edificios construidos. O outro edificio (se decidir construi-lo) custa o preco (e ganhou um bloco de recurso da sua

inteiro e ndo he dd milho ou pontos de vitéria. Estas tecnologias ndo se aplicam na agio em Chichen ltza, ele fica disponivel

construcio de monumentos. para ser usado dessa forma).
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DIAS DE ALIMENTACAO

Um Dia de Alimentag3o € uma rodada na qual deve alimentar
os seus trabalhadores. H3 4 Dias de Alimentagio por partida.

Quatro dentes na engrenagem Tzolk'in estio marca-
dos como Dias de Alimentagdo. Quando a engrenagem
gira e a flecha aponta para um Dia de Alimentacio (ou
quando um jogador usa o privilégio do Espaco de Joga-
dor Inicial para saltar um Dia de Alimentago), a nova
rodada é um Dia de Alimentacdo. Os niimeros na en-
grenagem Tzolkin lhe mostram quantos dias tem até
o préximo Dia de Alimentacio.

Nota: a primeira rodada da partida nio é um Dia de Ali-
mentagio, mesmo se 3 partida comega com 3 flecha
3 apontar para um Dia de Alimentacio. O dente repre-
senta o Dia de Alimentaco final. Este dia acontece quan-
do a engrenagem Tzolk'in completou uma revolugio.

Um Dia de Alimentacio é jogado como uma rodada
normal, exceto que depois de todos os jogadores rea-
lizarem seus turnos (e antes de avancar a engrenagem
Tzolk'in), eles devem sequir os sequintes passos (veja

o tabuleiro de jogador para referéncia):

ALIMENTAR
OS TRABALHADORES

Para alimentar os seus traba-

lhadores, vocé deve pagar
2 milhos por cada trabalhador
que estiver em jodo. Um tra-
balhador estd em jogo se es-
tiver 3 sua frente ou numa das
engrenagens.  Os  {nicos
trabalhadores que ndo estio em jodo sjo aqueles que

est3o no banco.

O jogador deve alimentar o maximo de trabalhadores
que puder. Se fracassar em alimentar todos, perde 3 pon-
tos de vitéria por cada trabalhador n3o alimentado.

N3o é possivel alimentar pela metade um trabalhador.
Por exemplo, se vocé tem trés trabalhadores e 5 milhos,
entdo deve qastar 4 milhos para alimentar 2 dos seus tra-
balhadores. N3o vai consequir alimentar o terceiro tra-
balhador, e com isso fica com 1 milho e perde 3 pontos
de vitéria. Os pontos de vitéria podem ficam negativos.
Certos edificios, chamados de “fazendas” lhe permitem
pagar menos milho para alimentar os seus trabalhadores.
Veja a pagina 11 para mais detalhes.

MUDAR Os EDIFicIOS
OFERECIDOS

Os edificios mudam na passagem da
12 para 3 22 Era, no meio da partida.

No sequndo Dia de Alimentagdo,
depois de alimentar os trabalhado-
res, retire todos os edificios da 12 Era
restantes no tabuleiro e distribua
seis edificios da 22 Era na fileira de construcio. Os mo-
numentos nio sio afetados. Os edificios que ja foram

construidos n3o sjo afetados.

RECEBA RECOMPENSAS

Depois de todos

alimentarem os
seus trabalhado-
res, os deuses dos
templos d3o re-
compensas para os devotos. As recompensas podem ser
produtos ou pontos de vitéria, dependendo da localiza-
c3o do Dia de Alimentacio (ho meio ou no fim da era).

RECOMPENSAS DE MEIO DE ERA

Os Dias de Alimentacio
marrom e laranja ocorrem
no meio de uma era. Eles
ocorrem nas marcas de um
quarto e de trés quartos da
partida. Os jogadores sjo recompensados com recursos
e caveiras de cristal.
Os itens recebidos dependem da sua posicdo nos tem-
plos. Por cada templo, vocé obtém o recurso ou caveira
de cristal indicado no seu degrau atual, como também
todos os recursos e caveiras de cristal nos degraus infe-
riores do mesmo templo.
Nota: se o banco n3o tiver caveiras de cristal suficientes
para recompensar todos os jogadores que as deveriam
receber, entjo ninquém obtém uma caveira de cristal.

Exemplo:

O Vermelho recebe 1 pedra, 2 madeiras e 1 caveira de
cristal. O Azul recebe 2 pedras e 2 madeiras. O Amarelo

i3

recebe 2 pedras.

RECOMPENSAS DE FIM DE ERA

Os Dias de Alimentacio
Azul e Verde ocorrem no
fim de uma era. Isso aconte-
ce no meio e no final da par-
tida. Os jogadores recebem
pontos de vitoria.

¢ Em cada templo, o jogador ganha apenas os pontos
de vitéria indicados no seu degrau atual. Note que
se estiver no degrau mais baixo, perderd pontos de
vitoria. Pontos de vitoria podem ser negativos.

¢ O jodador que estiver mais alto em cada templo
recebe pontos de vitoria bénus. Os ndmeros sobre
cada templo indicam a quantidade do bénus. O nd-
mero inferior da esquerda é o bdnus do final da pri-
meira er3. O nlmero superior da direita € o bdnus
do final da partida. Se vérios jogadores empatarem
nos degraus superiores, todos os jogadores empata-

dos recebem metade do bénus.

Exemplo: se 3 situacio do exemplo anterior fosse no

final da 12 Era, os jogadores receberiam o sequinte:

Vermelho: 16 pontos de vitoria (2+0+9 pelos degraus do
templo, 4 por ser o mais alto no templo verde, e 1 por
estar empatado no templo amarelo).

Azul: 15 pontos de vitéria (6+0+5 pelos degraus do
templo, 3 por estar empatado no templo marrom,
e 1 por estar empatado no templo amarelo).
Amarelo: 7 pontos de vitoria (6+0+3 pelos degraus
do templo, 3 por estar empatado no templo marrom,
e 1 por estar empatado no templo amarelo).

Se fosse o final da 22 Era, os jodadores receberiam
o sequinte:

Vermelho: 18 pontos de vitoria (2+0+9 pelos degraus do
templo, 4 por ser o mais alto no templo verde, e 3 por
estar empatado no templo amarelo).

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

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



FINAL DA PARTIDA

A partida termina depois do quarto Dia de Alimenta-
¢3o. A engrenagem Tzolk'in completou uma revolugio
inteira. Os jogadores convertem todos os seus produtos
em pontos de vitéria e pontuam pelos monumentos.
Entdo, o jogador com 3 maior quantidade de pontos

vence.

Em caso de empate, quem tiver mais trabalhadores nas
engrenagens ganha. Se o empate persistir, todos os joga-
dores empatados ganham. Nota esotérica: tecnicamen-
te, 3 engrenagem Tzolk'in avanga mais um dia depois da
pontuacio do final da 22 Era e antes da pontuaco final.
Isto pode empurrar trabalhadores para fora das engrena-
gens, o que pode afetar a mecinica de desempate.

PONTUACAO FINAL

Para calcular os seus pontos de vitéria, faga o sequinte:

1. Converta todos os recursos para milho, usando

o valor de troca no mercado.
2. Some 1/4 de pontos de vitéria por cada milho.

3. Some 3 pontos de vitéria por cada caveira de cristal
que ainda tem.

4. Some os pontos de vitoria dos seus monumentos.

RESUMO DETALHADO DA RODADA

1. TURNOS DOS JOGADORES. Comece com o joga-
dor inicial e siga em sentido horario. O seu turno se

realiza na sequinte ordem:

3. Mendigue milho: se tem 2 ou menos mi-
lhos, vocé pode reabastecer para 3 milhos. Isso

enfurece os deuses.
b. Vocé deve escolher uma das duas op¢des:

. Colocar qualquer nimero de trabalhadores.

Um trabalhador é sempre colocado no espa-

o de a¢do desocupado de menor nimero na

engrenagem. A quantidade paqa por cada tra-

balhador colocado depende de:

1. O nimero de trabalhadores colocados,
de acordo com 3 tabela nos tabuleiros de
jogador;

2. Os espagos de ac3o onde os trabalhadores

s3o colocados.

Il. Ou Recolher qualquer ndmero de trabalhado-
res, um por um. Por cada trabalhador recolhi-
do, faca uma das sequintes:

1. Efetuar a agdo indicada no espao de acio
do trabalhador.

2. Ou efetuar uma ac3o de menor nimero
na mesma engrenagem, pagando 1 mitho
por cada deqrau que recuar.

3. Ou njo efetuar uma acio.

c. Se construiu algum edificio, distribua novos
edificios da era atual nos espacos vazios.

d. Se colocou um trabalhador no Espaco de Joga-
dor Inicial, recolha todo o milho acumulado nos
dentes da engrenagem Tzolk'in.

2. ALIMENTAR TRABALHADORES E RECEBER
RECOMPENSAS. Esta fase da rodada somente ocor-
re nos Dias de Alimentacio.

a. Vocé deve pagar 2 milhos por cada trabalhador
que estiver em jogo. Vocé perde 3 pontos de vito-

ria por cada trabalhador que n3o foi alimentado.

b. Se o Dia de Alimentacio for o final da 1* Era,
todos os edificios sjo descartados do tabuleiro
e os edificios da 22 Era sjo distribuidos.

c. Em cada templo, os jogadores recebem recom-
pensas do deus do templo. Cada templo é resol-
vido separadamente.

I. No meio de uma era (Dias de Alimentacio
marrom e laranja), os jogadores obtém os re-
cursos ou caveiras de cristal indicados no lado
esquerdo dos degraus. Ganham a recompen-
sa do seu degrau atual e de todos os degraus
abaixo.

II. No final de uma era (Dias de Alimentacio
azul e verde), os jogadores obtém pontos de
vitoria.

1. Vocé ganha os pontos de vitéria indicados
no lado direito do seu degrau atual (mas
n3o pelos degraus inferiores).

2. O jogador mais alto ganha um bdnus,
como é indicado em cima do templo.
O néimero inferior da esquerda é a recom-
pensa do final da 12 Era. O nimero supe-
rior da direita é a recompensa do final da
22 Era. Se os jogadores ficarem empatados,
todos os jogadores empatados ganham
metade do bénus.
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3. AVANCAR O CALENDARIO TZOLK/IN:

a. Se nenhum trabalhador estiver no Espago de
Jogador Inicial, faga o sequinte:

. Coloque 1 milho no dente atual da engrena-
gem Tzolk'in.

Il. Avance a engrenagem Tzolk'in em 1 dia.
Qualquer trabalhador empurrado para fora
volta para o seu dono.

b. Se oseutrabalhador estiver no Espaco de Jogador
Inicial, faca o sequinte:

l. Recolha o seu trabalhador da engrenagem
Tzolk'in.

Il. Peque o Marcador de Jogador Inicial de outro
jogador ou, se [a estiver com o Marcador de
Jogador Inicial, passe-0 para 3 su3 esquerda.

1. Avance o calendirio em 1 dia. Se o seu tabu-
leiro de jogador estiver com o lado mais claro
virado para cima, vocé pode avangar o calen-
dario em 2 dias, desde que o dia adicional n3o
empurre nenhum trabalhador para fora das
engrenagens. Vire o seu tabuleiro de joga-
dor para o lado escuro, se usar esse privilégio.
Qualquer trabalhador empurrado para fora
das engrenagens & devolvido ao seu dono.



EXEMPLO: AS DUAS PRIMEIRAS RODADAS

Trata-se da primeira rodada da partida, e o Verde € o jo-
gador inicial. Ele est3 pensando em colocar um traba-
lhador no espago de agio O em Tikal e um trabalhador
no espago de agdo O em Yaxchilan, neste turno, e re-
colhé-los no préximo turno. Ele vé que colocar o seu
terceiro trabalhador no espaco de acio O em Palenque
custa apenas 2 milhos a mais. Ele poderia recolher o tra-
balhador no préximo turno e ganhar 3 milhos. Por isso,
ele coloca trés trabalhadores, todos nos espacos de acio
O de diferentes engrenagens, pagando 3 milhos.

A sequir, € o turno do Azul. Ele coloca dois trabalhadores
nos espagos de agio 1e 2 em Palenque, o que lhe custs
4 milhos. Ele gostaria de colocar o seu terceiro trabalha-
dor em Palenque também, mas ndo tem milho suficiente,
por isso ele coloca apenas dois. No turno do Vermelho,
ele coloca dois trabalhadores nos espacos de acio Te 2 em
Yaxchilan e o terceiro no espago de agio 1em Tikal. Isso
custa-lhe 7 milhos. Por dltimo, o Amarelo coloca um
trabalhador no espaco de acio 2 em Tikal e outro no
Espaco de Jogador Inicial. Isso lhe custa 3 milhos.

No final da primeira rodada, o Amarelo recebe o marca-
dor de Jogador Inicial e pode escolher avancar as engre-
nagens em um ou dois dias. Ele tem apenas 1trabalhador
has engrenagens, por Isso decide avancar apenas 1 dia.

O Amarelo é o novo jogador inicial. Ele coloca os seus
dois trabalhadores nos espacos de agio O e 4 em Pa-
lenque, pagando 5 milhos. O Verde tem todos os seus
trabalhadores nas engrenagens, por isso ele tem que re-
colher alguns trabalhadores. Ele decide recolher apenas
dois deles. Primeiro, o trabalhador no espaco de acio
1em Yaxchilan, o que lhe d3 1 madeira, depois o traba-
lhador no espaco de agdo 1 em Tikal, para avancar em
tecnologia de agricultura. Se ele recolhesse agora o tra-
balhador que esti em Palenque, teria recebido 3 mi-
lhos, mas visto que consequiu gvancar na tecnologia de
agricultura, ele decide tomar vantagem disso, deixando
o trabalhador para um turno posterior.

Em vez de recolher alguns trabalhadores, o Azul deci-
de colocar o seu dltimo trabalhador no espago de acio
O em Tikal gratuitamente. O Vermelho tem que reco-
lher alguns dos seus trabalhadores. Ele decide recolher
apenas o que lhe d3 1 ouro e 2 milhos. No final desta
rodada, um milho serg adicionado o dente de Tzolk'in
porque nenhum jogador estava no Espaco de Jogador
Inicial.
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FICHAS INICIAIS DE RIQUEZA E EFEITOS DOS EDIFICIOS

Ganhe 6 milhos.

Ganhe 2 madeiras.

Ganhe 1 pedra.

Ganhe 1 ouro.

Ganhe 1 caveira
de cristal.

Ganhe 2 pontos de

Vitoria.

Retire um dos seus
trabalhadores do ban-
co e coloque-0 3 sua
frente.

Avance 1 nivel em tecnolo-
gia de agricultura sem pagar
qualquer recurso.

Avance 1 nivel em tecnologia
de extracio de recurso sem

pagar qualquer recurso.

Avance 1 nivel em tecnolo-
gia de agricultura sem pagar
qualquer recurso.

Avance 1 nivel em tecnologia
de teologia sem pagar qualquer

recurso.

Avance 1 nivel numa tecno-
logia 3 sua escolha sem pagar
qualquer recurso.

Avance 2 niveis em qualquer
tecnologia ou 1 nivel em
quaisquer 2 tecnologias sem
pagar qualquer recurso.

EFEITOS DE MONUMENTO

Suba 1 degrau no templo

marrom.

Suba 1 degrau no templo

amarelo.

Um de seus trabalhadores
ndo precisa de milho.

Suba 1 degrau no templo verde.

Suba 1 degrau num templo 3 sua

escolha.

Pode construir um edificio

(como se estivesse 3 efetuar

3 acdo 2 em Tikal).

Pode trocar no mercado (como

Todos os seus trabalha-
dores precisam de 1 milho
3 menos. Se vocé tem
dois desses efeitos, entio

3 alimentac3o de todos

se estivesse 3 efetuar 3 acio os seus trabalhadores n3o
2 em Uxmal). custa nada.

o Pague 1 milho e efetue imediatamente qualquer agio na en-

o

grenagem de Palenque, Yaxchilan, Tikal ou Uxmal.

Ay

Ganhe 4 pontos de vitéria por cada tumba

que construiu e ganhe 2 pontos de vitéria por [ 111

cada monumento que construiu.

Ganhe pontos de vitéria por cada monu-

mento construido durante a partida, ndo i
importando quem o construiu. (Este monu-
mento conta também). A taxa € 6 pontos por
monhumento huma partida com 2 {ogadores,

5 pontos numa partida com 3 jogadores | ]
e 4 pontos numa partida com 4 jogadores. .
a
%5
Ganhe 4 pontos de vitéria por cada Ficha de >

Colheita de Milho que colheu.

Ganhe 4 pontos de vitéria por cada Ficha de
Coleta de Madeira que coletou. (Madeira que
foi queimada n3o conta).

(borda cinza) edificio ou monumento que
construiu. (Esse monumento conta também). ':

Ganhe 2 pontos de vitoria por cada edificio

—

oooo

Ganhe 4 pontos de vitéria por
cada edificio pablico (borda
verde) ou monumento que
construiu. (Este monumento

conta também).

Ganhe pontos de vitéria confor-
me o ndmero de trabalhadores
que tem em jogo: O por trés,

6 por quatro, 12 por cinco ou 18

por todos os seis. ("Em jogo” sig-

nifica "que nio estd no banco”).

Ganhe 3 pontos de vitoria por
cada nivel de tecnologia que
tem. (Um marcador no espaco
inicial conta como O niveis dessa
tecnologia).

Ganhe pontos de vitéria por
tecnologias nas quais atingiu
o terceiro nivel: 9 por uma, 20
por duas, 33 por trés ou quatro.
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Ganhe 4 pontos de vitéria por
cada santudrio (borda azul) ou
monumento que construiu. (Este

monumento conta também).

Escolha um templo. Conte

o niimero de degraus 3 partir do
espago inicial até onde est3 o seu
marcador. Ganhe 3 pontos de vi-
toria por cada degrau. (No exem-
plo mostrado no monumento,

o jogador ganha 12 pontos).

Em cada templo, ganhe os pon-
tos de vitoria indicados no seu
degrau atual. (Ganha os pontos
de final de era novamente, mas
n3o ganha os pontos bénus por
estar no degrau mais alto).

Ganhe 3 pontos de vitoria
por cada caveira colocada em
Chichen Itza. Njo importa quem

3s colocou.



