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“La, no cacto espinhoso que nasce na dgua, onde

a dguia se empoleira comendo uma cobra, é que
vocé ird estabelecer e construir sua cidade!”

Foi em 1325 que a profecia do Deus Huitzilopochtli
finalmente se realizou para o povo Asteca, que fizeram
uma longa migracao pelas terras da América Central.

Este acontecimento terminou definitivamente com
suas longas vidas de ndmades, e desde entdo é a 2.240
metros sobre o nivel do mar, em uma ilha no lago
Texcoco, onde a imagem de uma aguia comendo uma
cobra foi observada - em que os Astecas comecaram a
construir a fabulosa cidade de Tenochtitlan que viria a
rapidamente se tornar a Capital do Império.

Durante duzentos anos, os Mexica (0 novo nome
adotado pelo povo Asteca desta regido) construiram,
desenvolveram e aumentaram os distritos em gigantes
e soberbos distritos da cidade de Tenochtitlan. A

Primeiro construiram diques para acesso a ilha.
Depois escavaram canais para criar sistemas de
irdgacdo que atendiam toda a area. Cada pedaco de
terra cercado de agua formavam areas separadas que
foram chamadas de Calpulli, as quais constituiram as
terras base da sociedade Asteca.

Para se movimentar entre os Calpulli, os Mexica
construiram pontes de madeira que eram faceis de
serem movidas em caso de falta de madeira para novas
pontes. Eles podiam se movimentar a pé de um distrito
para outro através das pontes, por barcos de uma
ponte para outra através dos canais, ou até mesmo
navegando ao redor da ilha por sua parte exterior.

Cada Calpulli elege seu proprio lider e participa da
construgdo de templos sob a direcdo de um Pilli Mexica,
um grande Nobre nascido da linhagem Imperial.

No inicio do século 16, sob o reinado de Moctezuma
II, Tenochtitlan se expandiu por 15km?, abrigando mais
de 200.000 habitantes. Infelizmente, praticamente
nada desta grandiosa cidade existe atualmente.

Entre 1519 e 1521, Hernan Cortés, o celebrado
conquistador Espanhol, dominou todo o Império
Asteca em nome do Imperador Charles V. Quando
ele definitivamente sobrepujou os Astecas,
executou seu dominio e desmantelou quase
toda a cidade... principalmente os templos, os
quais ele considerou serem parte de um culto herege.
Entdo, ele comecou a dragar o lago. Nas ruinas de
Tenochtitlan ele construiu a Cidade do México, que se
tornou a capital do Vice-Reinado da Nova Espanha.
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72 Templos (de resina) 15 Fichas Calpulli

1 Tabuleiuro 12 Fichas de Agéo

\$ J 4 Cartas Componentes 4 Marcadores clbicos de
para jogadores pontuagao
37 Tiles grandes de canal 4 Pedes Pilli Mexica
6 Tiles pequenos de 11 Pontes de madeira
canal 1 Livro de Regras
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1. OBJETIVO PO JOGO

Hoje, gracas a vocés, a voz de Mexica pode ser
ouvida novamente! Este jogo ira ajuda-lo a revi-
ver este poderoso império.

0 ano é 1325 e acabamos de descobrir a ilha
original, assim como dito nas profecias. Podere-
mos novamente construir Tenochtitlan, a futura
Capital Asteca.

Cada um de vocés é um Pilli Mexica, um grande
nobre. Para se fazer ainda mais indispensavel
ao Governo, construa canais para criar distritos
(Calpulli) de diferentes tamanhos, assim como
ordenado pelo Imperador. Viaje por esses dis-
tritos para funda-los antes que alguém o faca.
Construa pontes pelos canais para ligar os dis-
tritos.

Viaje a pé (por terra ou passando por pontes)
ou de barco (navegando de uma ponte a outra).
Construa templos nos distritos de forma que a
soma de seus niveis seja maior do que a de qual-
quer outro jogador. Assim, vocé demonstra sua su-
premacia espiritual e ganha favores do Imperador.
Criando e depois fundando os distritos, e pela
predomindncia de templos em cada um deles,
vocé ganha pontos de prestigio, impressos na
trilha as margens do tabuleiro.

Quem estiver na lideranga da trilha de pontos
de prestigio no final do jogo serd o vencedor e
declarado o Oficial Superior do Imperador.

¢. FOMPONENTES B SETUP

( Na primeira vez que jogar, destaque com )

cuidado todos os tiles do punch board.

= Coloque o tabuleiro no meio da mesa o Ele
representa a ilha em que serd construida Te-
nochtitlan. Ele consiste na ilha @ dividida
em espacos de terra, cercada pelo lago, en-
volta com a trilha de prestigio , a qual
vocé ira usar para acumular o prestigio ganho
pelos jogadores durante a partida; no canto
inferior a direita , ha uma tabela com os
comandos do Imperador.

= Embaralhe as 15 fichas calpulli (distritos)
de diferentes valores com a
face para baixo. Seus valores in-
dicam o tamanho do distrito exi-
gido pelo Imperador, assim como
os pontos de prestigio ganhos por sua
fundacdo e ao término dos dois periodos.
Revele aleatoriamente 8 fichas calpulli e as
cologue no espaco determinado a elas no
tabuleiro @ organizando-as em ordem
crescente dos nameros amarelos €3, no
topo de cada ficha (isso fard com que seja
mais facil observar o tamanho dos distritos
que devem ser criados durante a partida).
Coloque de lado as outras 7 fichas com a face
para baixo; vocé ira usa-las durante o segun-
do periodo da partida.

= Coloque os 43 tiles de canal (6 de um
espaco e 37 de dois espacos) , que
servirdo para delimitar os distritos,
em duas pilhas, uma proxima da ou-
tra. Posicione 2 tiles de canal de 2
espacos sobre o canal que ja esta
construido no tabuleiro de
forma que eles cubram completa-
mente a ilustracao.
= Posicione as 11 pontes o as quais
serdo usadas para ligar os distritos e
facilitar a movimentacdo entre eles, ao
lado do tabuleiro.
= Posicione as 12 fichas de acdo
em uma pilha préxima ao \
tabuleiro.
= (ada jogador recebera 1 das 4 cartas compo-
nentes. 0 lado A mostra o nimero de fichas
calpulli e de templos disponiveis para vocé
no comeco de cada periodo; o lado B mostra
as acOes que vocé podera realizar durante seu
turno e seu custo em Pontos de Agdo (PA).

‘ Mexica-PTBR2.indd 2

As fichas Calpulli servem para identificar os dis-
tritos fundados. Um nidmero limitado de fichas
calpulli pode ser usado durante cada periodo.

(QUBNDOSEFUNDRIUM DISTRITO

@ Tamanho do Distrito: o ndmero de
espacos que deve haver no distrito.

m Prestigio ganho pelo jogador
que fundou o distrito.

@ Prestigio ganho pelos jogadores
cujos Pilli Mexica estiverem presentes
no distrito assim que ele for fundado.

.

FICHRS[CALPULL]

[ I [ [

Seus valores indicam o tamanho do distrito,
assim como os pontos de prestigio ganhos no
final de cada periodo, por té-lo fundado.

O FINALIDE CADA PRIODU

@ Prestigio ganho pelo jogador
que tiver maior grandeza espiritual.

@ Prestigio ganho pelo jogador
que tiver a segunda maior
grandeza espiritual.

@ Prestigio ganho pelo jogador
que tiver a terceira maior
grandeza espiritual.

J

= (ada jogador escolhe uma cor (preta, cinza,
bronze ou vermelha). Agora pegue o seguinte:

- 0 marcador de pontos de prestigio de 7
sua cor, que deve ser colocado no espaco “0”

[B da trilha de prestigio @
- 0 Pilli Mexica de sua cor.

- 0s 18 templos de nivel 1 a 4 de sua cor O

= De seus 18 templos (como indicado no lado A
de sua carta componente), pegue 9:

- 3 templos de nivel 1
- 3 templos de nivel 2
- 2 templos de nivel 3
- 1 templo de nivel 4

os coloque a sua frente, assim vocé podera
usa-los durante o primeiro periodo da partida.

Coloque de lado os 9 templos restantes; vocé ira
usa-los durante o segundo periodo da partida
(Lado A, Parte II).

= Agora vire sua carta compo-
nente para o lado B, onde
mostra as acdes que podem ser
realizadas por vocé durante
seu turno e quantos pontos de
acao elas custam.

co inicial@no tabuleiro (no palécio do Impe-
rador), onde colocara seu Pilli Mexica.

Nota: 0 palacio do Imperador ocupa 5 espagos:
0s 4 espacos iniciais e o espago central com o
emblema Mexicano. Nenhum tile, ficha calpulli
ou templo podem ser colocados em qualquer
parte do palacio. Somente o Pilli Mexica pode
cruzar ou permanecer nos espacos do palacio.

3, JUGANDO 0 JOG0

A partida se desenrola durante dois periodos
distintos, os quais sao divididos em um variavel
ndmero de turnos.

PRIMEIRD PERIOPO

0 primeiro periodo termina assim que satis-

feitas duas condicdes:

= As 8 fichas calpulli da Tabela de Comando do
Imperador forem usadas para fundar distritos.

= Ao menos um jogador tiver colocado todos
seus 9 templos iniciais no tabuleiro.

Neste momento, os jogadores terminardo seus
turnos (desta forma todos terdo o mesmo
ndmero de turnos), e depois conta-se pela
primeira vez os pontos de prestigio. Uma vez
contados os pontos de prestigio, o segundo
periodo se inicia.

SEGUNDD PERIOPD
e
"
g 28 8 aE

= Pegue os outros 9 templos de sua cor, os quais
vocé colocou de lado no inicio da partida.

Em uma partida de 2 jogadores, depois de ler
o restante das regras, siga as regras espe-
ciais no Capitulo 7.

POSIFOES MO INEi0 PP PRRTIPR

= A ordem do turno corre em sentido horario ao
redor da mesa.

= Em respeito ao Mexica ancido, o jogador mais
velho serd o primeiro a jogar.

= Comegando com o primeiro jogador, e na or-
dem do turno, cada jogador escolhe um espa-

( \
Nota: Qualquer jogador que tiver colocado
no tabuleiro todos os seus 9 templos
iniciais durante o primeiro periodo, agora
tera disponivel 9 novos templos para usar
durante o segundo periodo; no entanto, os
outros jogadores terdo os 9 novos templos
além dos outros que ndo foram utilizados
durante o primeiro periodo, o que significa
que estes jogadores terdo mais de 9
templos disponiveis para usar durante o

segundo periodo.
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0 primeiro jogador do segundo periodo sera
0 mesmo jogador que iniciou a partida. To-
das as regras do primeiro periodo ainda sdo
aplicaveis no segundo periodo.

Se todos os jogadores concordarem que
uma ficha calpulli disponivel ndo podera
ser usada para fundar um distrito, remova
imediatamente aquela ficha da partida.
Isso é possivel (por exemplo), quando...

- Ndo houver tiles de canais disponiveis para
construir um distrito do tamanho apropriado.

- Ndo houver espago de terra disponivel para
construir um distrito do tamanho apropriado.

Note que vocé podera construir um novo distrito
mesmo que ndo haja ficha calpulli correspon-
dente ao seu tamanho.

0 segundo periodo acaba assim que satisfei-
tas duas condicoes:

As 7 fichas calpulli da Tabela de Comando do
Imperador forem usadas para fundar distritos
(ou tiverem sido removidas da partida por se
tornarem impossiveis de fundar algum distri-
to).

Ao menos um jogador tiver colocado todos os
seus templos no tabuleiro.

Neste momento, os jogadores terminardo seus
turnos (desta forma todos terdo o mesmo ni-
mero de turnos), e depois conta-se os pontos
de prestigio finais. Isso indica o final da partida
depois de um nlmero variavel de turnos. Ganha
0 jogador que tiver maior quantidade de pontos
na trilha de prestigio!

J, SBU TURND

Em cada um de seus turnos vocé
tem 6 pontos de acdo para gastar
(6 PA).

Estes 6 PA diminuem durante o tur-
no conforme as a¢des que vocé rea-
liza. Assim como indicado no Lado

B da carta componente do jogador,

cada uma dessas a¢des custam um ndmero de-
terminado de Pontos de Acdo. Vocé ndo precisa
usar todos os seus Pontos de Acao no turno; no
entanto, qualquer Ponto de Ac¢do ndo utilizado
neste turno ndo podera ser usado nos turnos se-
guintes. Durante seu turno, vocé podera realizar
qualquer combina¢do das acdes que se seguem,
em qualquer ordem, podendo realizar a mesma
acdo a quantidade de vezes que vocé quiser e

puder:

ACAO CUSTO DA ACAO
= Construir um canal 1PA
* Fundar um distrito 0 PA

(seu Pilli Mexica deve estar presente no
distrito)

Construir ou realocar pontes 1PA
Construir um templo 1-4 PA

(seu Pilli Mexica deve estar presente no
distrito)

Mover seu Pilli Mexica 1/5PA
Comprar uma ficha de Acao 1PA
Gastar uma Ficha de Acao 0 PA

‘ Mexica-PTBR2.indd 3
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. CONSTRUIR UM PANPL

E claro, os nobres ndo participam diretamente da
construcdo de canais: eles deixam esse trabalho
manual e tedioso para a populagdo. Entdo, o Pilli
Mexica ndo precisa estar ao longo do curso do ca-
nal para ele ser construido.

No inicio do jogo, todos os espagos da ilha formam
um {nico e imenso distrito. Durante o curso da
partida, os jogadores dividem esse imenso distrito
em diversos distrito menores, construindo canais e
utilizando a agua (canal/lago) para rodear a quan-
tidade precisa de espaco de terra que vocé quiser. E
suficiente que os canais se toquem diagonalmente,
em sua quina, para fechar um distrito. Desta for-
ma, o ndmero de distritos continua a aumentar
conforme sdo construidos canais durante a partida.
Um distrito que tenha sido formado, mas que
ndo tenha sido fundado, ex. um distrito que nao
contenha uma ficha calpulli (veja abaixo), ndo
esta protegido. Qualquer jogador podera reduzir
seu tamanho, dividindo-o em inimeros outros dis-
tritos, construindo um ou mais novos canais.

/BN - |

= Construir um canal custa 1 PA, mesmo que o

tile de canal seja pequeno ou grande (quadra-
do ou retangular).

= Vocé pode construir um canal onde quiser,

contiguo a outro ou completamente separado,
enquanto houver espacos de terra disponiveis.

OBSERUPFOES

= Note: Vocé ndo podera colocar parte ou todo

o tile de canal...
- Sobre um dos 5 espacos do palacio @
- Sobre outro tile de canal (B).

- Sobre o lago @

- Sobre o espaco de terra que segura uma

ponte (D).

- Dentro de um distrito ja fundado @

® Vocé podera fundar distritos em qualquer parte
da ilha, desde que seu Pilli Mexica esteja la.

Ve

B, FUNDRR UM DISTRITO

Fundar um novo distrito é um importante ato
para a vitalidade da cidade, e essa celebracdo
oficial s6 podera ser levada a cabo se o Pilli
Mexica estiver presente no distrito; ele ganhara
prestigio assim que o Imperador ver o completar
de sua importante tarefa.

Vocé funda um distrito colocando uma ficha
calpulli que corresponda ao tamanho do distrito;
essa ficha tem que estar disponivel na@bela de
comandos do Imperador no tabuleiro .

Estas fichas mostram o tamanho do distrito que
0 Imperador quer que seja fundado e indicam a
quantidade de prestigio que se ganha ao funda-lo.

MJ
Jeis

= Fundar um distrito custa 0 PA (acdo livre).
= Para se fundar um distrito (calpulli), duas

condigdes tém de ser satisfeitas:

- 0 seu Pilli Mexica deve estar em um dos
espacos do distrito que vocé ira fundar.

- Uma ficha calpulli que combine com o ta-
manho do distrito tem de estar disponivel
na tabela de comando do Imperador. A ficha
calpulli combina se o primeiro ndmero '</ cor-
responder exatamente ao nimero de espacos
cercados pelo lago e/ou canais do distrito.

Quando vocé fundar um distrito, pegue a ficha
calpulli que combine com seu tamanho, e a
coloque em qualquer espaco vazio do distrito
que vocé fundou.

= Vocé sempre reconhece um distrito fundado

quando o mesmo contiver uma ficha calpulli
em um de seus espacos (como um ato oficial
marcado em pedra); essa ficha ndo podera ser
removida do espaco em que foi colocada até
o final da partida. Também é proibido entrar
neste espaco ou construir sobre ele.

OBSERUBFOES

E permitido construir e fundar um distrito no
mesmo turno ou em turnos diferentes.

Vocé pode fundar um distrito construido por
outro jogador.
Nao importa se vocé construiu um distrito colo-

cando canais e depois movimentou seu Pilli Mexi-
ca para ele, ou construiu um distrito ao redor de

Quando vocé funda um distrito, vocé
imediatamente ganha pontos de prestigio!

(veja o Capitulo 5)

seu Pilli Mexica. O que importa é que seu Pilli
Mexica esteja presente no distrito no momento
que vocé colocar a ficha calpulli para funda-lo.

= Vocé poderd fundar um distrito que contenha
todo o palacio do Imperador. Estes 5 espagos
contam como espacos de terra na construgdo
daquele distrito; no entanto, vocé ndo podera
colocar uma ficha calpulli em qualquer um
destes espagos, a menos que queira deixar o

Imperador furioso por

depredar seu palacio.

Vocé construiu um canal

e depois fundou um
distrito de 13 espacos

. Colocou, entdo, uma
ficha calpulli que combi-
nava com o tamanho do
distrito em um dos seus
espacos vazios, e avangou
seu marcador de pontos de
prestigio 7 casas na trilha
de prestigio . Por ndo
ter outro Pilli Mexica no
distrito fundado, nenhum
outro jogador ganha pon-
tos de prestigio :
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. FONSTRUIR OU RERLOFRR PONTES

Assim como os canais, 0s nobres ndo participam
diretamente da construcdo das pontes, deixando
este trabalho manual ao povo. E mais, o Pilli
Mexica ndo precisa estar presente ao lado das
pontes que ele construiu ou realocou.
o0

= Construir ou realocar pontes custa 1 PA.

= Vocé pode construir uma ponte sobre qualquer
tile de canal, desde que ambas rampas de
acesso repousem sobre espacos de terra (ndo
importa se o espaco de terra esteja vazio ou
ocupado).

OBSERUBFOES

= Um ou ambos os espacos de terra que dao
acesso a ponte podem ser ocupados por
construgdes, templos, fichas calpulli ou pedes
Pilli Mexica. O acesso a ponte pode ficar tem-
poraria ou permanentemente bloqueado desta
forma

= Duas pontes podem ser construidas sobre o mes-
mo canal, lado a lado, na mesma direcao .

= Por outro lado, pontes ndo podem ser conec-
tadas para formar uma ponte longa @; ao
menos um espaco de terra deve separar suas
respectivas rampas de acesso.

= Uma ponte ndo pode terminar no lago ou em
um canal

= Vocé também podera realocar uma ponte ao

custo de 1 PA, mas somente depois que to-
das as pontes do suprimento tiverem sido
construidas e nenhum Pilli Mexica esteja
sobre a ponte a ser realocada. Vocé estara
efetivamente demolindo uma ponte e a re-
construindo em outro lugar, ao custo de 1 PA

D, CONSTRUIR UM TEMPLD

Supervisionar a construcdo de um templo e
consagra-lo a uma divindade é o maior evento de
uma cidade. O Pilli Mexica definitivamente deve
estar presente na construcdo de um templo.

/8
8/ %

= Construir templos custa de 1 a 4 PA, de-
pendendo de seu nivel. Para facilitar a joga-
bilidade, cada templo tem gravado no topo o
custo de sua construcdo em PA para que vocé
ndo precise contar seus niveis. Quanto maior
o nivel do templo, maior sera o
custo de sua construcdo.

= Vocé pode construir templos em
qualquer espaco de terra vazio de
um distrito (mesmo que o distrito
ainda ndo tenha sido fundado),
desde que seu Pilli Mexica esteja dentro do dis-
trito, gastando PA igual ao nivel do templo.

OBSERVRFOES

= Vocé s6 podera construir um templo por espa-
¢co de terra. Um templo ndo pode ser construi-
do sobre e nem substituido por outro. Uma
vez construido, vocé nunca podera demolir e/
ou evoluir um templo.

= Vocé pode construir um templo mesmo que o
distrito ndo tenha sido fundado, ndo impor-
tando quao grande ou qudo pequeno o mesmo
seja

‘ Mexica-PTBR2.indd 4

Construir templos permite a vocé
aumentar sua grandeza espiritual, a
fim de ganhar pontos de prestigio
no final de cada periodo.

(veja o Capitulo 5)

Note: no inicio da partida, a ilha forma um
grande e unico distrito. Gradualmente, com
a construcao de canais, os jogadores irao
dividir este distrito em distritos menores,
que poderao ser posteriormente subdivididos
e subdivididos, até que sejam fundados. Vocé
podera construir um distrito ja no primeiro
turno da partida, ou a qualquer tempo,
independentemente de seu tamanho.

= E permitido construir um templo no espaco
que da acesso a uma ponte, fazendo com que
esse acesso seja bloqueado .

Igualmente (exceto no primeiro turno), é per-
mitido a um jogador, com a construgdo de um
templo, encurralar um Pilli Mexica de outro

jogador (C€). 0 pedo encurralado somente po-
dera se movimentar com a construcao de uma
ponte ou se usar a acao de “teletransporte”
(ao custo de 5 PA) para qualquer espago vazio
da ilha.

= Vocé s6 pode construir templo em um espaco
de terra, exceto sobre os 5 espacos do palacio
do Imperador

Vocé ndo pode construir templo sobre a
agua

7‘1
‘n'
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. MOVER SEU PLI MEHIER

Seu Pilli Mexica se movimenta por terra, por
pontes sobre os canais e também por barcos,
navegando nos canais de uma ponte a outra.

PR
e BB i

= Movimentar seu Pilli Mexica para um espaco
de terra vazio adjacente custa 1 PA.

= Este movimento sempre deve ser ortogonal,
nunca diagonal.

OBSERVAROES

= Seu Pilli Mexica pode voltar os espacos de terra
usados durante seu movimento.

Vocé ndo podera passar por ou parar sobre um
Pilli Mexica de seu oponente, um templo ou
sobre uma ficha calpulli: eles sdo obstaculos
intransponiveis.

Se vocé movimentar seu Pilli Mexica por uma
ponte, vocé ndo é obrigado a cruza-la no mes-
mo turno; de fato, vocé pode escolher per-
manecer sobre a ponte (para bloguear a passa-
gem ou realizar sua realocacdo, por exemplo).

~— (I T

RESUMD PE PROES POSSI- |
VIS (FRRTR PE RJUPR)

Lembre-se de que, durante seu |
turno, vocé poderd realizar
qualquer uma ou todas essas
diferentes acgdes, a quanti-
dade de vezes que vocé qui-
ser (ou puder), e em qualquer
ordem que desejar. Vocé tem
uma quantidade méaxima de 6
pontos de acdo (PA) para tanto, a menos que
tenha algumas “acdes adicionais” disponiveis,
conquistadas ao custo de 1 PA para cada ficha
de acdo adicional.

Cada um dos jogadores tera uma carta compo-
nente com o lado B a sua frente para ajudar a
lembra-lo das acoes disponiveis e seus devidos
custos em pontos de agdo (PA).
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navegar debaixo das pontes, fazendo com que
o Pilli Mexica do oponente ndo seja um obs-
taculo ao movimento; no entanto, vocé nao
podera parar nesta ponte ocupada. Mesmo as-
sim vocé tem que gastar 1 PA como se tivesse
parado na ponte e continuado seu movimento
para a proxima.

Se o canal usado estiver conectado ao lago, o
seu Pilli Mexica podera continuar o movimento
atravessendo-o; no entanto, ele tera que entrar
em outro canal que também esteja conectado
ao lago e entdo terminar o movimento sobre
uma ponte. 0 lago permite que vocé viaje lon-
gas distancias gastando apenas 1 PA.

Sempre que vocé estiver em um canal ou no
lago, vocé ndo podera interromper seu movi-
mento desembarcando em espaco de terra.
Vocé tem que desembarcar em uma ponte va-
zia. Da mesma forma, vocé ndo podera iniciar
um movimento pela agua a partir de um es-

F. CONPRAR FIEHRS D BFRO

= Comprar uma Ficha de Acao custa 1 PA.

OBSERVRFOES

= Vocé podera comprar no maximo 2 fichas de
acao por turno (gastando 1 PA por ficha).

= Se nado houver fichas de acdo disponiveis no
suprimento, vocé ndo podera compra-las.

seu tamanho estiver disponivel e seu Pilli Mexica estiver presente nele.

‘ Mexica-PTBR2.indd 5
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paco de terra; vocé tem que iniciar sobre uma f A
ponte. Cada movimento de barco custa 1 PA H n
de uma ponte a outra. Alcangar uma segunda Ff FHSTHF FIFHHS DB HFH“
ponte custa outro 1 PA, seja desembarcando na 5
primeira ou passando por debaixo dela. &(J -
s &
POR BAFED (D5 UMP PONTE P OUTRR)  OBSERURFOSS @@ | | | Uraichsceagio custa 0P ote propr
T g g : oY) .‘,.“ ciona um PA extra durante o turno em que a
‘ ° | = Os barcos ndo estdo realmente representados . mesma for usada (mesmo que exceda o limite
! ﬂ L no tabuleiro. Quando vocé usa um barco, vocé . normal de 6 PA)
também tem que usar sua imaginacdo. Vocé usam u mumn BF TELFTHH“SP“HTB K
. Moﬁmentar seu Pilli Mexica dg um ponte a deve assum.ir que sempre ha um barco te espe- . pMover seu Pilli Mexica para qualquer espa- UBSEFUHFUES
proxima ponte conectada por agua custa 1 rando debaixo de uma ponte. co de terra ou ponte vazios que vocé quiser = Vocé poderd usar a quantidade de fichas de
PA. = Para se mover de uma ponte a outra, os canais custa 5 PA. acdo que quiser durante o mesmo turno, en-
= Para cl|ue voc[‘s pos§admow'mgr]tar seu Pillj Mexi- entrg ela; tém de formar uma trilha ininterrup- 0 movimento de teletransporte permite tele- quanto as ainda possuir.
cabpe L ‘t’ocg ivefmmar S mcévmjento ta.t~ EUES qtuz e tocant: PQIFsged qzm?s nlao transportar seu Pilli Mexica para qualquer es- Retorne as fichas que vocé usou ao suprimento,
S0 rte):uma ponte, desta forma vocé podera usar Zs ao colnec a (;Is e um barco nao podera pular paco de terra ou ponte vazios no tabuleiro, DIl 12 coteiam dispolREREES
UM lagona G Seglig) par<8 OBHD. permitindo ignorar obstaculos e/ou evitar ser vamente para quem quiser compra-las (poden-
= Uma ponte é conectada a outra ponte se vocé = Vocé ndo pode pausar o movimento de seu bar- encurralado, ou mesmo se movimentar rapida- do ser outro jogador ou mesmo vocé).
puder tracar uma linha ininterrupta de canais co para terminar o movimento dentro de um ca- mente para um espaco vazio da ilha Entenda que usar fichas de acdo nio te dard
e{cou l~ago entre elas. Q lago & mu‘1t'o ut]l nas n:}. Vocé nalo podera termn;ar seu movimento uss;ﬁuﬂpﬂu mais acdes do que a outros jogadores durante o
situaces em que vocé precisa viajar longas até que se alcance uma ponte vazia. i ' curso da partida. Isso porque as fichas de agio
distancias, ao custo de apenas alguns PAs. = Por barco, vocé pode movimentar seu Pilli * Somente no primeiro turno da partida nao é custam 1 PA, vocé estara deixando para usar as
Mexica “através” de uma ponte ocupada por permitido encurralar um outro jogador ou cer- acBes nos proximos turnos, somente alterando
outro Pilli Mexica. Isso porque seu barco pode car seu Pilli Mexica com templos e/ou canais. seu timing.
L J
Simbolo Acbes Custo (@) Condigdes a serem respeitadas
. / “ Construir um canal (pequeno ou grande) 1PA Somente sobre espacos de terra vazios.
Construir ou realocar pontes 1PA Somente cruzando um canal e com seus acessos repousando sobre espacos de terra. G
Mover seu Pilli Mexica a pé por espacos de terra Somente ortogonalmente; nunca na diagonal. Um Pilli Mexica nunca podera cruzar ou Ce
Mover seu Pilli Mexica a pé por uma ponte 1PA parar sobre um espaco de terra ocupado por outro Pilli Mexica, um templo ou uma ficha
Mover seu Pilli Mexica de uma ponte para um espaco de terra calpulli. Somente por barco ele podera cruzar uma ponte ocupada, por debaixo dela. M
T : - M
Mover seu Pilli Mexica por barco de uma ponte para outra 1PA Somer~1te \f1ajando’ pelos canais ou, se possivel, pelo lago. Pontes ocupa- M
das ndo sdo obstaculos.
e . ~ M
Moyer seu Pilli Mexica (acdo de teletransporte) para qualquer espaco 5PA Para qualquer espaco de terra ou ponte vazios que vocé desejar. n
vazio da ilha
Construir um templo de nivel 1 1PA M
Construir um templo de nivel 2 2PA Somente sobre um espaco de terra vazio, com a presenca de seu Pilli B
Construir um templo de nivel 3 3PA Mexica no distrito (independentemente do mesmo ter sido fundado). B
Construir um templo de nivel 4 4PA B
1 fich a . " )
Gor[pe icha de asao B S6 se pode comprar no méaximo 2 fichas por turno. B
Comprar 2 fichas de acdo 2PA T
<
Gastar 1 ficha de agao OPA Vocé pode gastar quantas fichas quiser durante o mesmo turno. Te
2 2 2 o g 5 2 g SI
Fundar um distrito OPA Vocé s6 podera fundar um distrito se a ficha calpulli que combine com



S ANUANPD PONTOS PE PRESTIGID

- [ I [ [

-t
FiCH8S[CALPULL
Seus valores indicam o tamanho do distrito,

assim como os pontos de prestigio ganhos no
final de cada periodo, por té-lo fundado.

O iNaLIDE CADR PEFiODD

As fichas Calpulli servem para identificar os dis-
tritos fundados. Um nimero limitado de fichas
calpulli pode ser usado durante cada periodo.

(QUBNDO SCFUNDBIUM DISTRITD

‘ Mexica-PTBR2.indd 6

“ iF = = B\
FH"HHHDU Pu"Tus uE PFEST lu H FHDH F““FHFHD uE ulsTFrm @ Tamanho do Distrito: o ndmero de @ Prestigio ganho pelo jogador
No decorrer da partida, os jogadores ganham pontos de prestigio no momento em que fundam distritos. espacos que deve haver no distrito. que tiver maior grandeza espiritual.
. 2gﬁ§icaltl)ruqlt;e fé‘ldar o distrito ganha imediatamente pontos de prestigio igual ao nimero azul da @ Prestigio ganho pelo jogador @ Prestigio ganho pelo jogador
P que fundou o distrito. que tiver a segunda maior
= Se tiver outro pedo Pilli Mexica no distrito no momento de sua fundagdo. cada um de seus donos S . [ : grandeza espiritual.
ganham pontos de prestigio iguais ao ndmero branco da ficha calpulli @ Prt.es'tlglo.ganho. pelos jogadores PAMEK :
; s .~ f : cujos Pilli Mexica estiverem presentes 2 @ Prestigio ganho pelo jogador
Esses jogadores avancam imediatamente com seu marcador de prestigio um ndmero de casas na trilha ol e ale for fiindads - e tiver s torcei T ior
de prestigio ao redor do tabuleiro igual aos pontos de prestigio ganhos. 4 i ¢ e
grandeza espiritual.
& AN J
f ip- x w x i s o g N gl \
com os pontos ganhos neste distrito. Depois, os jogadores somam a grandeza espiritual de outro distrito
B’ FH"HHNDU Pu"Tus uE PFEST Iu "u FI"HL uu PBIMEIF“ PEH uun fundado, e assim sucessivamente até que todos os distritos fundados tenham sido somados. Para saber de
Lembre-se: o primeiro periodo termina assim que satisfeitas duas condicoes: quais distritos os pontos de prestigio ja foram somados, coloque a face da ficha calpulli virada para baixo.
= As 8 fichas calpulli na tabela de comandos do Imperador forem usadas para fundar distritos. UBSEHUHFUBS
= Ao menos um jogador'tiver usado seus 9 templos ipiciais. Neste momento, osjogadores tf:rmi.nar.ao = Em caso de empate, cada jogador ganha o valor inteiro por sua colocacio.
seu turno (todos os jogadores terdo o mesmo nimero de turnos), e depois passa-se a primeira _ e ¥ Sy
contagem de pontos de prestigio. = Se dois jogadores empatarem na primeira colocagdo, ninguém ganha pontos pela segunda coloca-
¢do, mas ainda persiste a contagem de pontos da terceira colocacao.
FHLF“LH"B“ I] FFHNHFZH ESPIB“'“HL FM ul;'l'ﬂi‘l’us F“unﬂuns = Se trés jogadores empatarem na primeira colocagdo, ninguém ganha pontos pela segunda nem pela
¥ ; i . terceira colocacdo.
Cada distrito fundado garante pontos de prestigio que dependem da grandeza espiritual do jogador. Para s Sa varios ionadores empatarem na seaundacole ol i H T e, oy
determinar sua grandeza espiritual, some os niveis de seus templos no distrito (ndo é o nimero de templos). .J g '3 \ g g ol g. i R P 5
Exemplo: vocé construiu dois templos de nivel 3 e um de nivel 2 no mesmo distrito, entdo sua grandeza * Ignore distritos que nao tenham sido fundados durante esta primeira contagem.
espiritual neste distrito serd 3 + 3 + 2 = 8. Se o seu Pilli Mexica estiver sobre um dos 4 espacos iniciais no momento da contagem, vocé
= Se vocé tiver a maior grandeza espiritual no distrito, vocé ganha uma quantidade de pontos de  9anha 5 pontos de prestigio adicionais (se nao, sua localizacao de nada importara).
prestigio igual ao ndmero amarelo da ficha calpulli do distrito @ Uma vez completada toda a contagem de pontos, vire novamente para cima a face das fichas calpulli,
= Se vocé tiver a segunda maior grandeza espiritual no distrito, vocé aanha uma quantidade de pon- que permanecerdo no mesmo lugar até o final da partida.
tos de prestigio igual ao nimero azul da ficha calpulli do distrito Lembre-se: depois do primeiro periodo, as outras 7 fichas calpulli que foram colocadas de lado,
= Se vocé tiver a terceira maior grandeza espiritual no distrito, vocé aanha uma quantidade de pontos serao colocadas na tabela de comandos do Imperador em ordem crescente, de acordo com o
de prestigio igual ao nimero branco da ficha calpulli do distrito @ tamanho do distrito (nimero amarelo) . Depois, pegue os 9 templos que vocé colocou de lado
= A quarta maior grandeza espiritual ndo ganha pontos de prestigio. e os coloque a sua frente, adicionado-os a qualquer templo que vocé nao tenha usado durante o
: L7 " A primeiro periodo. Todos estes templos estarao dispoiveis para serem usados no Segundo Periodo.
L 0Os jogadores avancam seus marcadores de pontos de prestigio ao longo da trilha de prestigio, de acordo .
- ‘- = . £ 52 T = =\
£, GRNHANDO PONTOS PE PRESTIBIO MO FINRL PO SEGUNPO PERIOPO PRLEULANPO P BRANDESR ESPIRITUBL M DISTRITOS QUE NRO FORPM FUNPRPOS
Lembre-se: o Sequndo periodo termina assim que satisfeitas duas condicées: No fim do segundo periodo, os distritos que ndo foram fundados (i.e. que nao contenham fichas
) . oA calpulli) também sdo usados para contagem da grandeza espiritual, conforme as regras que se seguem:
= As 7 fichas calpulli da tabela de comandos do Imperador forem u§adas para fundar distritos (ou = Se yocé tiver a maior grandeza espiritual no distrito, vocé ganha a quantidade de pontos de presti-
tenham sido removidas da partida - veja o Capitulo 3: Segundo Periodo). gio igual ao nimero de espacos do distrito.
= Ao menos um jogador tiver usado todos os seus templos. = Se vocé tiver a sequnda maior grandeza espiritual no distrito, vocé ganha uma quantidade de pon-
Neste momento os jogadores terminardo seu turno (todos os jogadores terdo o mesmo ndmero de i pn.estlgw 1guaTl . mpjtade o numero. d.e eSpaCO? d? il 1o (amedbndada par‘a e
turnos), e depois se passa a dltima contagem de pontos de prestigio. = Se vocé tiver a terceira maior grandeza espiritual no distrito, vocé ganha uma quantidade de pontos
e e de prestigio igual a metade da quantidade ganha pelo sequndo colocado (arredondado para cima).
FRLEULANDO B GRANDEZR ESPIRITUBL EM PISTRITOS FUNDRPOS A quarta maior grandeza espiritual ndo ganha pontos de prestigio.
A contagem de pontos de prestigio de grandeza espiritual é igual a do Primeiro periodo. Os distritos fun-  Se o seu Pilli Mexica estiver sobre um dos 4 espacos iniciais no momentos da contagem, vocé ganha
dados no Primeiro Periodo também contam no Segundo Periodo, junto com os novos distritos fundados. 5 pontos de prestigio adicionais (se ndo, sua localizacdo de nada importara).
. J
5, FiM DB PRRTIOM £ )
mic -7 | sobre o tabuleiro estes 10 templos, com- minar a colocacdo de cada jogador (para 12, 22
’ i o 7’ FBFFHS ESPEFIHIS ZJUFHDUFBS preendendo um total de 20 niveis, de acordo ou 32 colocagdo).
3 partltda tern;ma 1mted13tamen? apos a segun- No inicio da partida, selecione uma Terceira cor ~ COM S TeQras que se seguem: : Variante: vocé podera aumentar a dificuldade
a.con agem E.PON 0s .e pres 191.0- para ser neutra, a qual ganhara 10 templos: = Estes temp!os ndo podem ser construidos em da partida aumentando o nivel total dos
0 ]Ogado.l’ que tiver a maior guanhdade de pon- = 4 templos de nivel 1 espacos adjacentes ao lago. templos do jogador neutro (fazendo com que
tos na trilha de prestigio serd o vencedor. = 3 templos de nfvel 2 = Deve haver ao menos 4 espagos entre estes o nivel total seja maior que 20).
Se houver empate, o jogador com a maior quan- > templos.
tidade de fichas de acdo sera o vencedor e se = 2 templos de nivel 3 Mo final de. cada i dos.dots parfodd SN “Estas regras especiais para 2 jogadores foram
tornara o Pilli Mexica favorito do Imperador. = 1 templo de nivel 4 : >R i criadas por Peter Steinert. Foram validadas e
A . estes templos em consideracdo na contagem . e ; gL s
faemo eenrllic)::;e persistir, os jogadores que empata- No inicio da partida, distribua aleatoriamente dos pontos de grandeza espiritual para deter- publitadas com permiss3gdogdggignars do jogo
Vi . k Y,
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BREWPLO PE UM TURNO!

Este é o turno do jogador . 3

= Mova-se pelo canal passando por
uma ponte, ao custo de 2@@; 4@
restantes.

= Mova-se por um espaco de terra,
ao custo de 1‘; 3‘ restantes.

= Funde um distrito, sem custo; 3@
restantes.
0 jogador . ganha 4 Pontos de
Prestigio.
0 jogador . ganha 2 pontos de
prestigio por estar no distrito quando
de sua fundacao.

= Construa um templo de nivel 3, ao
custo de 3@; 0@ restante.

= Gaste 2 fichas de acdo, sem custo:
+2@); 2@ restantes.

= Construa um templo de nivel 2, ao
custo de 2@@); 0@ restante.

Agora é o turno do préximo joga-

dor...

BREMPLO DB UM TURNO:

Este é o turno do jogador . que
foi recentemente encurralado:

= Construa uma ponte, ao custo de

1@:; 5@ restantes.

= Mova-se pela ponte, ao custo de

1‘; 4‘ restantes.

= Construa um canal, ao custo de

1@; 3@ restantes.

= Mova-se pelo canal para a se-
gunda ponte, ao custo de 2@@; 1
@ restante.

= Mova-se por um espaco de terra,

ao custo de 1@; 0@ restante.
Agora é o turno do proximo joga-
dor...

Observagao

= Este jogador poderia ter alcanca-
do o mesmo espaco do final de seu
movimento se tivesse usado a acao
de teletransporte, ao custo de 5@.

J
g EREWPLO D5 UM TURNY' )
Este é um outro turno do jogador . :

® Mova-se por um espaco de terra, ao custo de 1‘, 5' restantes.

® Mova-se por um espaco de terra, ao custo de 1. 4‘ restantes.

® Mova-se por uma ponte, ao custo de 1., 3‘ restantes.

= Mova-se pelo canal para a proxima ponte, ao custo de 1@, 2@
restantes.

® Mova-se por um espago de terra, ao custo de 1@, 1@ restante.
= Compre uma ficha de acdo, ao custo de 1@, O@ restante-
Agora é o turno do proximo jogador...

S ‘ Mexica-PTBR2.indd 7 @



Cologue o tabuleiro no meio da mesa, com duas fichas de canais

sobre 0 espaco de 2 canais impresso no tabuleiro.

Cologue os canais, as fichas calpulli e as fichas de acdo proximas ao
tabuleiro.

Cada jogador pega um cartdo componente e escolhe uma cor.

Comecando pelo jogador mais velho e seguindo em sentido horario,
cada jogador coloca seu Pilli Mexica em um dos espagos do palacio e
seu marcador de prestigio na posicdo 0 da trilha de prestigio.

0 jogador mais velho sera o primeiro jogador em ambos os periodos.

PRESTIGI0 O FUNDRR PISTRITOS - AMBOS 05 PERIODOS

]

Cada Distrito garante pontos de prestigio quando fundado:

- 0 jogador que fundou o distrito ganha pontos de prestigio
iguais ao namero do meio (azul) da ficha calpulli
= Qualquer outro jogador que estiver com seu Pilli Mexica no
distrito quando de sua fundacdo, ganha pontos de prestigio
iguais ao menor nmero (branco) da ficha calpulli

PRIMEIRD PERIOPO

Qualquer um dos jogadores pega aleatoriamente 8 das 15 fichas cal-
pulli disponiveis e as coloca em ordem crescente do primeiro nimero
(amarelo), na tabela de comando do Imperador no tabuleiro.

Pegue os 9 templos de sua cor que correspondem ao primeiro periodo
e os coloque a sua frente.

0 periodo termina quando todas as 8 fichas calpulli da tabela de
comandos do Imperador terminam e quando algum jogador tiver
construido todos os seus templos. Depois, passa-se a contagem
dos pontos de prestigio do primeiro periodo.

MPRERNPO PONTOS - PRIMEIRD PERIORD

Para cada distrito fundado:

— 0 jogador com a maior Grandeza Espiritual ganha o ndmero
grande (amarelo)

= 0 segundo ganha o nimero médio (azul) @
= 0 terceiro ganha o ndmero pequeno (branco) @

Qualquer jogador cujo Pilli Mexica esteja no palacio, ganha 5
pontos de prestigio.

@

FUNDBNDO UM DISTRITO

FICHRS|CALPULL

@ Tamanho do distrito: o
ndmero de espacgos que deve

conter o distrito.
@ Prestigio
ganho pelo joga-
dor que fundou o
distrito.

@ Prestigio ga-
nho pelos joga-
dores que estive-
rem com seu Pilli
Mexica presentes
no distrito no momento de
sua fundacao.

NO FiNAL' PE CBPA PERIDPD

@ Prestigio ganho pelo
jogador que tiver a maior
grandeza espiritual

Prestigio ga-

nho pelo jogador
que tiver a segunda
maior grandeza
espiritual.

Prestigio

ganho pelo jogador
que tiver a terceira
maior grandeza
espiritual.

sivamente.

grandeza espiritual.

2, SEGUNPO PERIOPO

FOMO JOBRR

0 jogador mais velho comeca e usa todos ou alguns de seus pontos
de acdo para realizar as acoes que escolher.
Depois, o jogador de sua esquerda inicia seu turno, e assim suces-

Um periodo termina quando todas as fichas calpulli forem usadas
(ou removidas) e se ao menos um jogador tiver usado todos os
seus templos. Contam-se os pontos de prestigio de acordo com sua

Em cada um dos turnos, vocé tera 6 pontos de acao (@) para usar,
que sdo abreviados desta forma: 6 PA.

Vocé usa seus 6 PA para pagar pelas acoes que vocé escolher.
Como indicado no lado B da carta componente, cada agdo custa
certa quantidade de Pontos de Acao.

) Qualquer PA que vocé ndo usar no turno é perdido.

As acdes que se seguem estdo disponiveis no seu turno; vocé as
pode realizar em qualquer ordem e a quantidade de vezes que quiser,

ng g lx@ 2x £ =

enquanto puder usar seus PA:

= Coloque aleatoriamente as outras 7 ﬁchas calpulli em ordem crescen-
te do primeiro ndmero (amarelo), na tabela de comando do Impera-

dor no tabuleiro.

= Pegue 9 templos de sua cor que correspondem ao Segundo periodo e
os coloque a sua frente, adicionando-os aos que tenham sobrado do

Primeiro Periodo.

0 periodo termina quando todas as fichas calpulli forem usadas
para fundar distritos (ou removidas) e ao menos um jogador tiver
usado todos os seus templos. Depois, passa-se a contagem dos
pontos de prestigio do Segundo Periodo.

= Custo de
ACOES Acao
= Construir um canal 1PA
= Fundar um distrito 0 PA

(seu Pilli Mexica tem de estar presente no distrito)

WRREPNPO PONTOS - SEGUNPO PEFiOPD

= Para cada distrito fundado:

— 0 jogador com a maior grandeza espiritual ganha o ndmero
grande (amarelo)
- 0 segundo ganha o ndmero médio (azul) @
- 0 terceiro ganha o ndmero pequeno (branco)

= Para cada distrito que nao tenha sido fundado:
— Se vocé tiver a maior grandeza espiritual no distrito, vocé
ganha a quantidade de pontos de prestigio igual ao ndmero de
espacos do distrito.
— A segunda maior grandeza ganha metade dos pontos do primeiro.
— A terceira maior grandeza ganha metade do segundo.

= Qualquer jogador cujo Pilli Mexica esteja no palacio, ganha 5
pontos de prestigio.

= Construir ou realocar pontes 1PA

= Construir um templo

(seu Pilli Mexica tem de estar presente no distrito)
- Nivel 1 1 PA
- Nivel 2 2 PA
- Nivel 3 3 PA
- Nivel 4 4 PA

= Mover seu Pilli Mexica 1 PA
— A pé, por espaco de terra ou ponte 1PA
— Por barco, de uma ponte a outra 1PA
- Para qualquer lugar da ilha (teletransporte) 5 PA

= Comprar uma Ficha de Acdo 1PA

= Gastar uma Ficha de Acédo 0 PA
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