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Vocds sao grandes dignitdrios Incas, lutando pela supremacia politica nos Andes.
Vocés dever explorar o novo, ainda virges Cerritdrio de Moray, ao norte de Cuzco, uma
vasta regéo estre florestas e montanhas, para fundar as bases de sua civilizagdo. Vocds
dever irrgar o Solo e pladar culturas alimentares inovadoras nos Zerragos circulares,
constreir vilas, enddo Cranstormd—/as em cidades, ao erguer Zemplos. &, entdo, expandir
os Templos e organzar graydes Festvars em homenagem ao Deus Sol. Porgue cada wum de
vocds estd ag/ndo erm interesse préprio, vocds devem irar o mdximo de cada cpordundade
oferecida por este territdrio na reqdo de Cuzco, desemolendo-o tota/mente, enguato se
faorecem também das COn?afSZ‘QS dos adversdrios. 4?4(&/& gue c:onSega/r nas Presz‘@/‘o
Serd escolhidoghemo Imperador.




[ONTEUPD PREPARACAD
0 1 Tabuleiro

Na primeira vez que jogar, cuidadosamente destaque
e 48 Meeples Inca (12 de cada cor) todos os Terrenos e Fichas.
9 4 Marcadores de Prestigio (1 de cada cor) Q Coloque o tabuleiro no centro da mesa. A parte central representa

e 56 Terrenos Triplos (3 hexagonos) a regido de Cuzco, que é formada por 150 hexagonos vazios e 3

© 20 Terrenos Duplos (2 hexagonos) hexagonos de Lagoas de Irrigacdo. Cuzco é totalmente cercada,
e 12 Terrenos Simples de “Culturas” (1 hexagono) parte por floresta e parte por montanha.

. . . . Q Cada jogador escolhe uma cor e coloca o marcador de Prestigio
0 8 Terrenos Simples de “Vila/Cidade” (1 hexagono)

daquela cor no espaco 0 da Trilha de Pontuacao.

G Cologue os Terrenos Triplos, as Lagoas de Irrigacdo, os Discos Solares e os
Andares de Templos (conforme seus valores) ao lado do tabuleiro.

@ Coloque uma Lagoa de Irrigagdo sobre cada uma das Lagoas

e 19 Lagoas de Irrigacdo (1 hexagono)
© 15 Discos Solares
@ 12 Fichas de “Acdes Adicionais”

'?::

@ 47 Andares de Templos (12 de 2, 11 de 4, 10 de 6, 8 de 8 e 6 de 10) 0o impressas no tabuleiro.
. .o Embaralhe as cartas de Festival e as coloque com a face para baixo ao
@ 30 Cartas de Festival (mostrando Religuias)
. ) lado do tabuleiro para formar uma pilha. Entdo, vire a primeira carta e
@ 4 Guias de Referéncia (frente e verso) a cologue com a face para cima ao lado da pilha, formando o descarte.
CADA JOGADOR RECEBE:
12 Meeples Inca da 3 Fichas de Ac¢bes 5 Terrenos Duplos 2 Terrenos Slmples de 3 cartas de Festival 1 Guia de Referéncia
sua cor, Adicionais, /Cidade da pilha (mant1das (frente e verso)
3 Terrenos Slmples de em segredo).
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Para uma partida com 2 ou 3 jogadores, deixe tudo o que sobrar na caixa (incluindo os outros Terrenos simples e duplos, mas néo as Lagoas!).
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J-UGH“DU n PH“TiDH (desde que as regras permitam isso) e realizar suas a¢des em qualquer

ordem; no entanto, vocé deve comecar sempre colocando um Terreno e

Aleatoriamente determine o jogador inicial. vocé s6 pode propor a organizagdo de um Festival no final de seu turno.
A partida é jogada em turnos, em sentido horario. 0 jogador, ou jogadores, com mais Pontos de Festival (PF), ganhos ao
descartar cartas mostrando a Reliquia requerida, vai organizar o Festival.
Certas acdes lhe dao imediatamente Pontos de Prestigio (PP), que irdo
avancar seu marcador de Prestigio na Trilha de Pontuacdo.
No entanto, vocé vai marcar a maior parte de seus PP na Grande
Pontuacao Final.

No seu turno, vocé deve colocar pelo menos um Terreno no tabuleiro.
Este pode aumentar ou reduzir o tamanho das Vilas, Cidades e Culturas
ja colocadas. Entdo, vocé pode colocar outros Terrenos, mover seus
Incas para dentro ou para fora de Cuzco, ou mové-los dentro da regido.
Construir ou expandir Templos, colocar Lagoas de Irrigagdo e propor a

organizagdo de um Festival. Cada uma destas agdes (incluindo a agao FICHAS DE ACAO ADICIONAL

obrigatdria de colocar um Terreno no inicio de seu turno) custa um certo Cada jogador tem 3 Fichas de Agdo Adicional.
niimero dos seus 6 Pontos de Acao (PA) disponiveis em cada turno (os Vocé pode usar 1 de suas fichas para ter 7 PA no seu
Pontos de Acdo ndo usados sdo desperdicados). turno, ao invés de apenas 6.

No seu turno, vocé pode repetir uma agdo quantas vezes vocé desejar Quando vocé fizer isso, remova a ficha do jogo. Vocé

pode usar somente uma ficha por turno.

| Col Te Vocé deve colocar pelo menos um Terreno
O/Cf/{\ . Tgb(t)lcllgi?'oum erreno no 1 PA  (noinicio de seu turno), podendo ser um

Terreno Simples, Duplo ou Triplo

.= Um Inca s6 pode entrar ou sair através
™, Traga um Inca para a regiao de de um Terreno (Cultura ou Vila/Cidade)
/ leve um Inca para fora através 1PA colocado ao longo da beira de floresta:
. da floresta Um Inca ndo pode entrar ou sair através
de um hexagono vazio no Tabuleiro
- Um Inca so6 pode entrar ou sair através
: Traga um Inca para a regido de de um Terreno (Cultura ou Vila/Cidade)
f»’*/li::l ?ﬁ&:tgﬂ:ﬂ};(?;;::r;ﬁ:has 2 PA  colocado ao longo da beira de montanha.
st através das montanhas Um Inca ndo pode entrar ou sair através
de um hexagono vazio no Tabuleiro

Mover um Inca de um hexagono a outro

- Mover um Inca dentro da nao custa PA enquanto ele permanecer no
regido de Cuzco pelo mesmo 0 PA mesmo tipo de Terreno, ndo importa para
‘ tipo de Terreno quao longe ele se mova ou quantas vezes

ele escale para cima ou para baixo

Mover um Inca de um hexagono de Cultura

= Mover um Inca de um tipo de 1pa | Para um hexagono de Vila/Cidade ou vice-
— Terreno para outro versa (ndo importando se ele escala para
! cima ou para baixo) custa 1 PA
No seu turno vocé pode construir Templos
. em varias Vilas. O valor de cada Templo PP igual a metade do
m Construir um Templo HIk construido ndo pode exceder o nimero de valor do Templo

hexagonos que compdem a Vila

No seu turno vocé pode expandir varios
Templos, mas ndo pode expandir um nico PP iqual a metade
E . Templo mais de uma vez no mesmo turno (o g
xpandir um Templo 1PA P do valor do Templo
valor do Templo expandido ndo pode exceder : .
; - ~ depois de expandido
o ndmero de hexagonos que compdem a
(Cidade em que aquele Templo esta)

3 PP por Peca de
Lagoa de Irrigagdo

™ Lagoas de Irrigacao devem ser colocadas quando ela estiver
r Construir uma Lagoa de 1PA diretamente em hexagonos vazios no totalmente cercada
Irrigagdo tabuleiro (ndo em um Terreno). Vlocé pode por Pecas de
colocar varias Lagoas no mesmo turno Terreno (para o Inca
adjacente na maior
elevacéo)
‘ . 1 PA/ Vocé ndo pode sacar mais do que 2 cartas
‘ /x ‘ Sacar 1 ou 2 Cartas de Festival 2 P/( de Festival por turno.
Vocé pode propor organizar apenas 1
J: IL Organizar um Festival em um 0 PA Festival por turno (e somente no final do De1a5 PP
/ Templo seu turno). Vocé deve ter pelo menos um

Inca na Cidade
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BS PEOES EM PETALHES

COLOCANDO UM TERRENO

Vocé deve comecar seu turno <
escolhendo uma ficha de Terreno Cf /&; E1%:1PA

Simples, Duplo ou Triplo (Simples
e Duplos vém de seu suprimento pessoal; Triplos do suprimento comum).
Usando 1 Ponto de Acao (1PA), vocé deve coloca-lo diretamente na regido
de Cuzco (tabuleiro) ou sobre Terrenos que ja estiverem em jogo, respei-
tando as seguintes regras:
& Vocé pode colocar um Terreno em qualquer hexagono(s) que deseje; no entanto,
vocé ndo pode cobrir uma Lagoa ou um hexagono com um Inca ou um Templo.
& Este Terreno nao precisa ser colocado adjacente a outro Terreno que ja esteja no
tabuleiro.
& Este Terreno nao precisa ser colocado adjacente a borda de floresta ou de
montanha da regiao de Cuzco.
& E possivel formar Terragos com os Terrenos, superpondo-os. Vocé pode colocar
um Terreno sobre outros Terrenos desde que siga as seguintes condigdes:
¢ Nenhuma parte do Terreno pode ficar pendurada sobre o ar.
# 0 Terreno nao pode ser empilhado perfeitamente sobre outro Terreno da
mesma forma.
¢ Vocé ndo pode unir duas Cidades ao colocar um Terreno de Vila/Cidade; no
entanto, vocé pode ligar uma Cidade e uma Vila para expandir a Cidade
(a presenca de um Tempo transforma uma Vila em uma Cidade. Veja
“Construindo ou Expandindo um Templo”).
& Um Terreno Duplo ou Triplo pode transbordar os hexagonos da borda da regiao
de Cuzco sob as seguintes condigdes:
@ Ele deve cobrir pelo menos 1 hexagono da regido de Cuzco;
# Cada hexagono do Terreno que transhorde a regido de Cuzco custa 1 PA
adicional.

IMPORTANTE: apesar de a regra de colocagéio de Terrenos superpostos poder
ser usada em qualquer momento do jogo, ela é muito dtil no final da partida,
quando se torna mais dificil colocar um Terreno. Colocar um Terreno sobre um
Terreno que ja estd transbordando nédo custa PAs adicionais.

Além da colocagao de Terreno inicial, que é mandatoria, vocé pode colocar um ou
mais Terrenos a qualquer momento no seu turno, enquanto tiver PAs suficientes.

MOVENDO INCAS

Vocé pode mover Incas conforme &,
abaixo: t ’#/Ii::l
& Um Inca na borda da regido de Cuzco -
=1PA

Vila/Cidade ao longo daquela borda.

pode entrar em jogo ou sair através "l

de qualquer hexagono de Cultura ou " ’#/(b =2PA

Entrar ou sair pela floresta custa 1 PA; C

através das montanhas custa 2 PA. M =0PA
& Incas podem mover-se gratuita-

mente por quantos hexagonos do

mesmo tipo vocé desejar (mesmo
que eles escalem para cima ou para
baixo em Terracos); isto custa O PA.

1 =1PA

& Cada movimento que resulte na
mudanca do tipo de Terreno (Cultura para Vila/Cidade, ou vice-versa) custa 1 PA.

& Incas s6 podem se mover em Terrenos, nunca em hexagonos vazios,
Templos ou Lagoas de Irrigacdo.

& Nao pode haver mais de um Inca em cada hexagono de Terreno.

<& Incas nao pode atravessar hexagonos com Incas inimigos; no entanto, eles
podem atravessar hexagonos com Incas se sua propria cor.

<
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Nenhum terreno pode ser colocado integralmente sobre
uma outra pega de terreno.

)

0s Incas podem entrar e sair de Cuzco por um hexdgono
adjacente a borda. 0 custo é de 1PA pela Floresta e 2 PA
pela montanha.



CONSTRUINDO E EXPANDINDO UM TEMPLO
Construir ou expandir um Templo da a vocé Pontos de Prestigio (PP).
& Construir um Templo custa 1 PA.
& Expandir um Templo custa 1 PA. .—t::]f‘ =1PA
& Qualquer um pode expandir um Templo
(ndo apenas o jogador que o construiu) para ganhar PP.
&> Apenas o jogador que ocupa a posicao mais . f =1PA
alta na Vila pode construir um Templo. E apenas
o0 jogador que ocupa a posi¢ao mais alta em uma Cidade pode expandir o
Templo. Vocé ocupa a posicdo mais alta em uma Vila/Cidade quando vocé tem
mais Incas nas elevacdes mais altas na Vila/Cidade do que qualquer outro. Se

houver um empate, compare os Incas na segunda posicdo mais alta. Se persistir
0 empate, compare os Incas na terceira e assim por diante.

na Cidade. Entdo, é permitido ao jogador A expandir o

IMPORTANTE: se ninguém ocupar a posicdo mais alta, ninguém pode construir
Templo, mesmo que o jogador B tenha 3 Incas na Cidade.

0 jogador A tem o Inca no mais alta elevagdo (nivel 4)
ou expandir um Templo. Estar empatado ndo é o suficiente! :|

& Um Templo s6 pode ser construido em um hexagono vazio de uma Vila (sem
um Inca nele). A elevacdo do hexagono nao importa.

& A presenca de um Templo transforma a Vila em uma Cidade.

& Uma (idade s6 pode ter um Templo.

& Um Templo nao pode ser expandido além do valor 10 (este é o andar mais alto
disponivel).

& Quando vocé constréi/expande um Templo, seu valor deve ser menor ou igual ao
nimero de hexagonos que compdem aquela Vila/Cidade. Assim, vocé nao pode
construir um Templo de valor maior que 2 em uma Vila com 2 ou 3 hexagonos,
vocé nao pode construir/expandir um Templo de valor maior que 4 em uma Vila/
(Cidade com 4 ou 5 hexagonos, vocé nao pode construir/expandir um Templo de
valor maior que 6 em uma Vila/Cidade com 6 ou 7 hexagonos etc. O hexagono
em que o Tempo estiver continua contando para o tamanho da Cidade.

r - R L 0Os jogadores A e B possuem cada um Inca no nivel 3. Mas o
IMPORTANTE: um Templo nédo precisa comegar no valor 2. Seu valor pode ser sequndo Inca do jogador B estd no nivel 2, enquanto o do
maior, se a Vila ja possuir hexdgonos suficientes. Por exemplo, se a Vila ja jogador A no nivel 1. Apenas o jogador B pode construir um
tem 4 ou 5 hexdgonos, vocé pode construir diretamente um Templo de valor 4 Templo na Vila. 0 jogador C é ignorado, pois néo possui Inca
(empilhando, ao mesmo tempo, o andar de valor 4 sobre o de valor 2), o que no nivel 3.

ainda custa apenas 1 PA. Da mesma forma, um Templo pode ser expandido
diretamente do 4 ao 8 se a Cidade possuir 8 ou 9 hexdgonos (incluindo o
Templo), adicionando ambos os andares 6 e 8 por apenas 1 PA.

4 -

& Quando vocé expande um Templo, empilhe os novos andares sobre os ja exis-
tentes. Eles ndo podem ser removidos.

& Vocé ndo pode conectar duas Cidades; no entanto, vocé pode conectar uma
(idade a uma ou mais Vilas, tornando possivel expandir o Templo.

& Um Gnico Templo s6 pode ter seu valor alterado uma vez por turno: vocé nao
pode construir um Templo e expandi-lo no mesmo turno, nem expandir um
Templo varias vezes no mesmo turno. Por outro lado, se vocé ocupar a posicao
mais alta em varias Vilas/Cidades, e vocé tiver PA suficiente, vocé pode
construir/expandir vérios Templos (somente uma vez cada!) em varias Vilas/
(Cidades no mesmo turno.

& Quando vocé constréi ou expande um Templo, imediatamente avance seu mar-

cador de Prestigio a metade do valor do Templo na Trilha de Pontuacao.

\

EXEMPLO: se vocé expandir um templo do valor 2 para o valor 8, vocé ganha 4 PP.

IMPORTANTE: um Templo torna sagrado o hexdgono em que é construido.
Incas ndo podem mais atravessar ou parar naquele hexdgono. Agora o Templo pode ser expandido do 4 ao 8 por 1 PA.
L

- | L= \
IMPORTANTE: quando vocé estd alocando hexdgonos, sobrepondo terrenos, é ‘
possivel que uma Cidade seja reduzida ou cortada em duas. Isso ndo muda o
N

\

valor de seu Templo. Se a Cidade for cortada, a parte sem um Templo torna-S}\

novamente uma Vila, que pode acomodar um novo Templo.

| { i
. 7

) N A Cidade é cortada ao se alocar este Terreno (1 PA), criando
uma nova Vila, que pode receber um novo Templo (1 PA).




ALOCANDO UMA LAGOA DE IRRIGACAO

Lagoas de Irrigagdo so dao PP se elas A |
estiverem completamente cercadas ( m =1PA
por pecas de Terrenos.

& Quando vocé pega uma Lagoa de Irrigacao do suprimento geral por 1 PA, vocé deve
coloca-la diretamente em um hexagono vazio no tabuleiro, nunca em um Terreno.

& Vocé nao pode alocar uma Lagoa nas bordas de Cuzco.

& Vocé pode alocar uma Lagoa adjacente a outra, formando uma Lagoa maior.

& Assim que uma Lagoa (composta por uma ou mais pecas de Lagoa adjacentes)
for inteiramente cercada por pecas de Terreno, imediatamente verifique quem
ocupa a posicdo mais alta nos hexagonos de Terreno diretamente adjacentes
a Lagoa (independentemente do que sejam, Culturas, Vilas ou Cidades);
as regras de altura e de desempate sdo as mesmas de “Construindo ou
Expandindo um Templo”. Para cada hexagono de Lagoa, o jogador com o Inca
em posicdo mais elevada ganha imediatamente 3 PP.

& Se ninguém ocupar posicdes mais elevadas do que os outros (empate perfeito,
ou ndo ha Incas ao redor da Lagoa), ninguém recebe PP para esta Lagoa.

& Se restar um @nico hexagono vazio entre Terrenos no tabuleiro, vocé continua
sendo bem-vindo para alocar uma Lagoa ali por 1PA. Como ela ja estara cercada,
ganhe os PP imediatamente, como explicado acima.

SACANDO CARTAS DE FESTIVAL
Vocé pode sacar um maximo de 2 cartas de Festival no seu turno por 1 PA

cada. Para cada saque de cartas, esco- [ I / L\ —1PA/ 2PA

Lha uma das opg¢oes:
@ A carta de Festival com a face para

cima, a qual é imediatamente reposta pela carta do topo da pilha (mesmo

que ainda haja cartas no descarte).

@ A carta do topo da pilha de Festival (face para baixo).
&> Mantenha suas cartas ocultas para os outros jogadores.

—/

ORGANIZANDO UM FESTIVAL
No final de seu turno, se desejar, por O PA vocé
pode propor a organizacao de um Festival em uma =0PA
Cidade em que vocé tenha pelo menos um Inca.
& 0s outros jogadores que possuirem Incas na Cidade podem participar do Festival.
& 0s jogadores interessados irdo competir com suas cartas de Festival, cada uma
delas mostrando 1 ou 2 Reliquias.
& A carta de Festival com a face para cima no topo da pilha de descarte indica o
tipo de Reliquia que vocé deve apresentar para participar:
# Se a carta apresentar 1 Reliquia, cada jogador pode jogar cartas que mos-
trem esta mesma Reliquia.
# Se a carta apresentar 2 Reliquias, cada jogador pode jogar cartas que mos-
trem uma ou ambas as Reliquias. Outras Reliquias mostradas nas cartas que
vocé jogar ndo contam.
& Cada Reliquia que corresponda a Reliquia com a face para cima no descarte
vale 1 Ponto de Festival (PF).
&> Como vocé prop0s organizar o Festival, vocé é o primeiro a jogar uma ou mais
cartas de Festival apropriadas na sua frente. Ha duas possibilidades:
1- Nenhum outro jogador joga cartas. Neste caso, vocé organiza o Festival sozi-
nho e, imediatamente, marca os PP correspondentes ao tamanho do Templo
(veja a coluna i no verso do Guia de Referéncia).
2- Os outros jogadores (na ordem do turno) também jogam cartas, cada um joga
cartas com valor de PF maior ou igual ao maior valor jogado até o momento. Apos
uma rodada completa de lances, cada jogador pode ampliar seu total de PF ou
deixar a competicdo. Isto continua até que uma das possibilidades seja verdade:
# Apenas um jogador reste, com o maior lance. Este jogador organiza
o Festival sozinho e, imediatamente, marca os PP correspondentes ao
tamanho do Templo (veja a coluna i no verso do Guia de Referéncia).

# Todos os participantes restantes concordam em organizar o Festival
mutuamente. Cada jogador imediatamente marca os PP correspondentes ao
tamanho do Templo (veja a coluna xi , no verso do Guia de Referéncia).
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Valor do Templo

e

Um jogador coloca uma Lagoa de Irrigacédo em um
hexdgono vazio totalmente cercado, criando uma Lagoa
totalmente cercada de 2 hexdgonos. 0 jogador A estd no
nivel 3 adjacente a Lagoa, enquanto ambos os Incas do
Jjogador B estdo abaixo. Entdo, o jogador A imediatamente
ganha 6 PP (3 PP por hexdgono de Lagoa).

Ao colocar este Terreno, esta Lagoa de 1 hexdgono
fica totalmente cercada. Ambos os jogadores A e B
possuem um Inca na posi¢io mais elevada e o jogador
C esta abaixo. Entdo, ninguém tem a vantagem e, por
conseguinte, ninguém marca pontos.

/ Reliquias

Cartas de Festival

[PP ganho se um jogador vencer

PP ganho no empate

vV

Guia de Referéncia:
PP ganho por
organizar um

Festival

SRR ) |




& Se houver empate e nenhum dos participantes puder jogar outra
carta de festival, o acordo é automatico.

& Todas as cartas que os participantes jogaram sdo descartadas,

mesmo que eles tenham desistido de continuar. Coloque estas car-
tas com a face para cima no descarte ao lado da pilha. Vire a carta

do topo da pilha sobre a pilha de descarte, para indicar a Reliquia
requerida para o proximo Festival.

<> Depois que um Festival tiver sido organizado (e os organizadores
tiverem marcados seus PP), coloque um Disco Solar no topo do
Templo para indicar que nenhum novo Festival pode ser organizado
ali, até que aquele Templo seja expandido novamente. Quando o
Templo for expandido, imediatamente remova o Disco Solar.

IMPORTANTE: vocé néo precisa ter construido ou expandido o
Templo para participar do Festival. Vocé precisa somente ter um
Inca na Cidade.

1

A jogadora A decide organizar um Festival. Os participantes
devem jogar cartas com as Reliquias correspondentes aquelas
mostradas na carta com a face para cima na pilha de descarte.

Jogadora A
.
[ —_—
Descarte Pilha
=1PF
9 Jogadora A Jogador B Jogador C
( \ l
| —
=1PF =1PF =2 PF
9 Jogadora A Jogador B Jogador C
{ [
[ = -
' | |
|
| —
‘I J =1PF =2 PF
=2 PF

EXEMPLO DE ORGANIZAGAO DE UM FESTIVAL:

o A jogadora A tem um Inca em uma Cidade com um Templo de valor
8. Ela propée organizar um Festival e joga uma carta mostrando
1 Reliquia correspondente a Reliquia com a face para cima no
descarte, entdo faz 1 PF.

9 0 jogador B também joga uma carta correspondente a 1 Reliquia para
um PF. 0 jogador C entra na disputa, jogando uma carta que corres-
ponde a ambas as Reliquias, para 2 PF. 0 jogador D néo participa.

9 A jogadora A deve alcancar ou exceder 2 PF, o maior total até agora.
Entdo, ela joga 1 carta com 1 Reliquia.

e 0 jogador B deve também aumentar seu lance para, pelo menos
igualar, mas ele ndo tem como (ou decide ndo continuar). Ele desiste,
desperdicando a carta que ele jogou.

e 0Os jogadores A e C poderiam compartilhar a organizagdo do Festival,
porém o jogador C quer ter todo o prestigio, e joga outra carta com
1 Reliquia apropriada. Agora C tem 3 PF.

@ A jogadora A joga outra carta e alcan¢a 3 PF.

@ 0 jogador C desiste.

9 A jogadora A ndo tem mais Reliquias apropriadas, entéo os jogado-
res A e C empatam e co-organizam o Festival. Cada um marca 2 PP.
Se A ndo tivesse empatado com C, C ganharia 4 PP por organizar o
Festival sozinho. Todos descartam as cartas que jogaram.

o

Jogadora A Jogador B

Jogador C

=2PF
=2 PF
6 Jogadora A Jogador C
'. '
|
A " N —
S =3 PF
E a Jogadora A Jogador C
lﬁ
|
| " Qe —
=3PF

T"?
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BRANDE_PONTUBERO FINR)
b FI¥ D PRRTIDA

Se voceé alocar o dltimo Terreno Triplo, termine seu turno e realize
sua Grande Pontuacao Final. Entdo, cada jogador joga o seu iltimo
turno, durante o qual ele nao é obrigado a alocar um Terreno e
realiza a sua Grande Pontuacdo Final.
& Para sua Grande Pontuacdo Final, proceda Templo a Templo. Para
cada Templo, vocé marca PP se vocé tiver a 12 ou a 22 posicao na
Cidade:
¢ Se um dos seus Incas ocupar a posicao mais alta na Cidade, ou
seja, se um de seus Incas estiver na maior elevacao do que todos
os outros Incas ali, vocé marca PP igual ao valor do Templo.

# Se vocé estiver na mesma elevacdo que um Inca de um oponente,
compare o seu segundo Inca na Cidade, e assim por diante (veja
as regras em “Construindo ou Expandindo um Templo™). Se vocé
estiver perfeitamente empatado para o primeiro lugar, ainda assim
vocé marca PP conforme o valor do Templo.

@ Se seu Inca estiver em segundo lugar na Cidade, vocé marca
PP igual a metade do valor do 7emplo. As mesmas regras de
desempate se aplicam como para o primeiro lugar. Se vocé
estiver empatado em segundo lugar, vocé ainda marca PP igual a
metade do valor do Templo.

EXEMPLO: em uma Cidade com um Templo de valor 10, jogadores A, B
e C possuem, cada, um Inca no nivel 3 e um Inca no nivel 2. 0 jogador
B tem outro Inca no nivel 1, mas os outros ndo. Entdo, ele mantém o
primeiro lugar e marca 10 PP. Se nada mudar no final do seus turnos,
Jjogadores A e C estardo empatados em 2° lugar e cada um ird marcar 5
PP durante sua Grande Pontuacéo Final. 0 jogador C poderd muito bem
usar seu turno final para mover um Inca e conquistar o 1° lugar na
Cidade, e entdo ganhar 10 PP.

& Para indicar que vocé ja marcou seus PP para um Templo, deite
seus Incas na Cidade. Isso garante que vocé ndo se esquega de um
Templo ou marque um outro duas vezes.

&> Mesmo depois de ter realizado sua Grande Pontuacdo Final, vocé pode
ainda participar na organizacdo de um Festival e, assim, marcar PP.

<& Depois que cada jogador, em ordem, tiver completado sua Grande
Pontuacdo Final, a partida termina. O jogador com mais Pontos de
Prestigio na Trilha de Pontuacdo é o vencedor e se torna o novo
Imperador. Se houver empate, os jogadores empatados comparti-
lham o trono.

DICA: durante o curso da partida, nunca perca de vista a Grande
Pontuacdo Final. Garanta, cedo o suficiente, que vocé ocupa o
nivel mais alto na maior quantidade de Cidades possivel. Vocé deve
também administrar seu suprimento de Terrenos Simples e Duplos,
uma vez que estes podem ser decisivos na rodada final, logo antes
da sua Grande Pontuagdo Final.

ATENCAO: se vocé desejar construir ou expandir um Templo, mas
ndo hd mais andares dos valores necessdrios, vocé ndo pode realizar
esta agdo.

GLOSSARIO
PA = Pontos de A¢do (acdes dos jogadores)
PF = Pontos de Festival (niimero total de Reliquias)
PP = Pontos de Prestigio (trilha de Pontuagdo)

EXEMPLO DE TURNO:

a- A jogadora A pega um Terreno Triplo do suprimento
geral e o coloca no tabuleiro (1 PA).
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b- Ela, entdo, traz um Inca de sua cor, através da Floresta,
para um hexdgono da borda de Cuzco. Como o Inca veio
pela floresta, esta agdo custa 1 PA.

¢- Agora ela o move para a Vila. Como o Inca moveu-se de um
tipo de Terreno para outro, isso custa 1 PA.

d- Ela constréi um Templo de valor 4 (1 PA) e marca 2 PP.

e- Ela move seu Inca um hexdgono adiante dentro da
Cidade (0 PA).

f- Ela coloca uma Lagoa de Irrigagéo (1 PA).

g- Ela termina de cercar a Lagoa com um Terreno Duplo
(1 PA). Como ela tem a posicdo mais alta adjacente a
Lagoa, ela marca 3 PP.

h- Como sua iltima agdo opcional (0 PA), ela propée
organizar um Festival no Templo, e joga uma carta cor-
respondente a carta com a face para cima no descarte.
Nenhum outro joga uma carta, pois nenhum outro
Jjogador estd na Cidade. Entdo, ela marca 2 PP por
organizar sozinha. Ela usou 6 PA, e seu turno termina.
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