IDEIA DO JOGO

Aposte sua fortuna na misteriosa ilha de Bora Bora. Viaje pelas ilhas, Os jogadores constroem cabanas e |

construa cabanas onde homens e mulheres adaptdveis de sua tribo podem povoa-as com homens e mulheres, |
se assentar, descobrindo lugares para pesca e coletando conchas. Envie que ajudam durante o jogo. Os

s . 3 € .
padres para os templos e retina oferendas para conseguir favores dos jogadores também enviam padres
IO s para o templo com intengao de |

Em Bora Bora, os jogadores usam dados para realizar uma variedade de influenciar os Deuses.

agoes, usando com cuidado planejamento intuitivo e tdtico. O jogador O jogo segue usando dados para
que melhor percebe como o jogo se desenvolve e usa estratégias mais realizar diferentes agées.

efetivas prevalecera.
O vencedor é o jogador com mais pontos de vitéria no final da O jogador com mais pontos de
partida. vitéria no final da partida é o
vencedor.

18 oferendas
36 conchas
12 fichas de peixe
36 fichas de mulheres
36 fichas de homens
60 fichas de tarefa (+ 2 substitutos), .
24 fichas de joias

7 fichas de acio
10 fichas de Deuses
24 fichas de construgio

4 fichas de ordem do turno
1 tabuleiro

'41 30 materiais de constru¢ao (10 de cada: areia, pedra

F
e madeira)

! &
!:'i 60 cartas de Deuses (12 de cada cor)
g ,f« Na cor de cada jogador:

12 cabanas

4 padres

2 marcadores
3 dados
1 tabuleiro do jogador

Se vocé estd lendo essas regras pela primeira vez, recomendamos ignorar o texto em negrito & direita de cada pdgina. Esses
textos em megrito resumenm as regras para ajudar os jogadores a recordarem as regras rapidamente em futuras partidas.
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Organizacéo do Jogqﬂ#%

Espaco de agao da “Pesca”

5 Ilhas com um total de 12
regioes (com 3 montanhas,
praias, florestas e planicies

Cada regiao tem um espago

de construgio

As regides sdo conectadas
por caminhos de dgua ou
caminhos de terra

Resumo de uma rodada de
jogo

4
? ‘." &

Coloque os materiais de construgbes, conchas e oferendas numa reserva
comum 2o lado do tabuleiro e de ficil acesso a todos os jogadores.

Coloque as fichas de agio ~ dependendo do niimero de jogadores ~ com a
face para cima préximo ao tabuleiro:

® 2 jogadores: 5 fichas 9 Ajudante, Templo, Construir, Homem/Mulher
(juntos), Caminho de Terra/Agua (juntos) (veja também a pdgina 11)
® 3 jogadores: 6 fichas o Ajudante, Templo, Construir, Homem,
Mulher, Caminho de Terra/Agua (juntos) (veja também a pdgina 11)
® 4 jogadores: 7 fichas o Ajudante, Templo, Construir, Homem,
Mulher, Caminho de Terra, Caminho de Agua

Trilha de pontuagio (0-100)

| Trilha de status

Templo

Mostrudrio para fichas de joia

| Mostrudrio para fichas de tarefa

Mostrudrio para fichas de
homem e fichas de mulher

Aleatoriamente coloque as 12 fichas de peixe com a face
para cima nos espacos destinados para eles, adjacentes as
12 regioes, de modo que uma ficha fique préxima a cada
regiao.

Separadamente embaralhe as fichas de homem e de mulher (36 de cada) e
coloque-as com a face para baixo em duas reservas separadas préximas ao
tabuleiro. Compre 6 de cada pilha e coloque-as com a face para cima nos
espacos laranja e azul embaixo, no canto direito do tabuleiro.

Separe as 7 fichas de tarefa verde claro e as 53 fichas de tarefa verde
escuro ¢ embaralhe cada pilha. Dé a cada jogador wma ficha verde clara
(grou) comprada aleatoriamente e duas fichas verde escuro (papagaio)
compradas aleatoriamente. Os jogadores colocardo essas fichas mais a frente
em qualquer ordem que escolham com a face para cima nos trés espacos
destinados para essas fichas embaixo no canto direito do seu tabuleiro de
jogador (veja a préxima pdgina). Remova as fichas restantes verde claro do
jogo e coloque as fichas restantes verde escuro numa pilha de reserva préxima
ao tabuleiro. Agora compre fichas verde escuro igual ao nimero de jogadores
mais 2 (ou seja, de 4 a 6 fichas) e coloque-as com a face para cima nos
espacos correspondentes no tabuleiro.

Embaralhe as 24 fichas de joia e depois as coloque aleatoriamente com a face
para cima nos espagos do mostrudrio 6 x 4 para fichas de joia no tabuleiro.

Organize todos os materiais de
construgio, oferendas, conchas e

5 ~ 7 fichas de agao.

Adicione uma ficha de peixe com
a face para cima a cada regiao de
ilha

Compre 6 fichas de homem e 6
fichas de mulher e adicione-as
com a face para cima  no
tabuleiro.

Separe as fichas de tarefa verde
claro e verde escuro; embaralhe
cada pilha e passe 1 verde claro
e 2 verde escuro para cada
jogador.

Coloque de 4 a 6 fichas de tarefa
verde escuro com a face para cima
no tabuleiro (por exemplo, 4
fichas para um jogo com 2
jogadores, 5° para 3, 6 para 4
jogadores).

Coloque todas as 24 fichas de joia
com 4 face para cima no tabuleiro.
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Coloque 6 das 10 fichas de Deus numa pilha no espago de templo
correspondente no tabuleiro.

Embaralhe as cartas de Deus e coloque-as numa pilha com a face
para baixo préximo ao tabuleiro. Compre e revele as cinco cartas de Embaralhe as cartas de Deus e
cima, colocando-as préximas a pilha de cartas. forme uma pilha de compra;

revele 5 cartas

Coloque 6 fichas de Deus numa
pilha no espago de templo

D¢ a cada jogador:
e 1 tabuleiro de jogador na sua cor; Dé a cada jogador:
® 12 cabanas da mesma cor, colocadas nos 12 espacos de cabana

correspondentes no seu tabuleiro de jogador;

e 1 tabuleiro de jogador

® 6 fichas de construgio da mesma cor, colocadas com o lado de dado ® 12 cabanas
voltado para cima nos 6 espagos correspondentes no seu tabuleiro de
josados o 6 fichas de construgo (lado d
e 1 ficha de Deus, colocada no espago correspondente no seu tabuleiro de L e oo
jogador; dado para cima)
® 3 dados da mesma cor, colocados préximo ao seu tabuleiro de jogador;
® 4 padres da mesma cor, colocados aos lado do seu tabuleiro de jogador; e 1 ficha de Deus
® 2 cartas de Deus compradas da pilha e adicionadas a sua mio (os outros eh 3 lados
jogadores ndo devem ver essas cartas);
® 2 oferendas da reserva, colocadas ao lado do seu tabuleiro de jogador; ® 4 padres

® 1 ficha de ordem do turno (aleatoriamente comprado), colocado ao lado do ® 2 cartas de Deus (escondidas)
seu tabuleiro de jogador.

] ; , ‘ e 2 oferendas
Quando jogar com menos do que quarto jogadores, devolva os componentes do jogo néo

usados (cabanas, padres, fichas de construcio, dados, bem como as fichas de ordem do e 1 ficha de ordem de turno
turno e de Deus) a caixa do jogo.

Agora o jogador que comprou a ficha de ordem do turno n° 1, coloca um dos seus Falbue um marcador na wilha

marcadores no espaco inicial de pontos de vitéria na trilha de pontuagio (marcado com | de pontuagio (0-3 PV) e o outro
“0/1007) € 0 outro marcador na trilha de status abaixo do espago 0. O segundo jogador | marcador abaixo do espago 0 na

coloca seu primeiro marcador no espago 1 de pontos de vitéria na trilha de status (a posicao
trilha de vitéria e seu segundo marcador @baixo do marcador do depende da ordem do turno)

jogador inicial na trilha de status. Os demais jogadores fazem o
mesmo grimeiros marcadores no espago 2/3 dos pontos de vitdria e

os segundos marcadores abaixo do marcador do jogador anterior na RN e o turno, cada
trilha de status). 3
jogador coloca 1 cabana numa
Na ordem inversa da ordem do turno, cada jogador: regiao de valor 1 (e pega o
® coloca uma de suas cabanas num es]lajago de constru¢io vazio em uma material de construgio ou ficha de
das %uatro regides proxima a uma ficha peixe 1 no tabuleiro central; oferenda)
® reccba da reserva geral o recurso correspondente indicado da sua

regidao, ou seja, ou um material de construgio (areia, madeira ou
pedra) ou uma ficha de oferenda;

® imediatamente ou coloque o material de constru¢io num espaco de
cerimoénia livre ¢ que combine no seu tabuleiro de jogador, ou
coloque a ficha de oferenda préxima a seu tabuleiro.

Continua na ordem inversa do turno para o préximo jogador ¢ assim ¢
diante. Ignore as fichas de peixe dessas regides por enquanto. ,

Espacos para as cabanas (nota: coloque 2
cabanas no 12° espago, embaixo 2 direita).

Espaco para fichas de homens e mulheres

Os espagos de ceriménia, ou seja, os
espacos de materiais de construgio
elou fichas de construgio construidas

Deus

Resumo dos 12 diferentes homens e

mulheres

=]
—

Espaco para as fichas de construgio ==
A

Resumos dos efeitos dos 5 diferentes ainda ndo construidas

Espaco para as fichas de tarefa ain;-
ndo completas

Deuses

Resumovdos Bonus de Fogo

=t
Espaco para as fichas de tarefa
completas




REGRAS DO JOGO (para 4 jogadorﬂ;ftig;

O jogo dura seis rodadas, com cada rodada consistindo de trés fases
consecutivas ~ A, B e C (veja o resumo embaixo no canto esquerdo do tabuleiro).

Fase A: Rolar e colocar dados, realizar agoes

Os jogadores simultaneamente rolam todos os seus trés dados. O primeiro jogador
escolhe um dos seus dados e coloca-o numa ficha de agio a sua escolha e
imediatamente realiza a a¢io correspondente. Depois o préximo jogador faz o
mesmo, colocando #m dado e realizando a agio correspondente. O jogo
continua, na ordem do turno, até que todos os jogadores tenham colocado seus
trés dados.

Importante! Quando colocar um dado numa ficha de agao, vocé
sé6 pode colocar um dado mostrando um valor que seja menor
do que o menor wvalor atual daquela ficha de acao
(independente da cor). (Excegido: Deus Azul, veja a pdgina 10)

Nao se
esqueca

Exemplo: Um 5 e um 3 estio atualmente numa ficha de acio. Vocé poderia colocar
um 1 ou 2 ld, mas nio um 3,4,5 ou 6.

As fichas de agdo individual et A
o Agdo “expandir” (por um caminho de terra ou caminho de dgua)

Expandir significa se estabelecer numa regido adjacente 2 uma regido na qual vocé
j& tenha uma cabana. Vocé pode expandir por um caminho de terra adjacente
(seta marrom) ou por um caminho de dgua (seta azul). O niimero mostrado no
seu dado indica o valor mais alto de caminho de terra ou de dgua pelo qual vocé
pode expandir (niimeros menores sao sempre permitidos). Vocé 7do tem permissdo
para expandir diagonalmente.

Por exemplo, vocé pode usar um 5 ou 6 para expandir por um caminho de dgua da
regido de montanha da ilha central para as planicies da ilha do sul. Vocé também
pode usar um 4,5 ou 6 para expandir para a praia da ilha do leste.

Por um caminho de terra, vocé poderia usar um 4,5 ou 6 para expandir para as
p[am’cz’es ao norte, ou um 2,3,4,5 ou 6 para expandz’r para a praia ao oeste. Vocé
ndo poderia expandir para as regioes de floresta da ilha, jd que essas regides estio
diagonalmente adjacentes a sua regido.

Para expandir, pegue uma nova cabana do seu tabuleiro de jogador (vocé
pode escolher qualquer cabana, mas é melhor guardar o 12° espago até o final
do jogo) e colocid-la no espago de construgio da nova regiao. Vocé agora tem
um espaco livre no seu tabuleiro de jogador que vocé pode mais a frente
preencher com uma ficha de homem ou de mulher (veja abaixo).

Além disso, da nova regido, vocé pode pegar o material de construcio
(adicionando-o ao seu espago de ceriménia) ou a ficha de oferenda
(colocando-a ao lado do seu tabuleiro de jogador).

Finalmente vocé deve decidir agora e somente agora se quer ou niao marcar
pontos de vitéria pela ficha de peixe adjacente A nova regido. Mais detalhes

sobre isso podem ser encontrados na pdgina 10 em “Deus Vermelho”. As fichas
de peixe sé podem ser pontuadas uma vez por jogador por regido e

g g
somente durante a expansio.

Se j& houver uma cabana no espago de construgio da sua nova regido,
mova essa cabana para o lado, mas certifique-se de que ela fique na mesma
regido. :
Importante! Cada jogador sé pode ter uma cabana por
regiao!
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REGRAS DO JOGO

6 rodadas, cada uma com as
fases A, Be C

FASE A

Os jogadores simultaneamente
rola todos os seus 3 dados.

Na ordem do turno, os

jogadores colocam seu primeiro
dado e realizam a agio
correspondente; depois fazem o
mesmo com o segundo e o
terceiro dado.

dos

ficha de ag¢io devem sempre

Os valores dados numa
diminuir (Excecao: o Deus Azul)

Acio de “Expandir”
(por terra ou por dgua)

Pegue uma cabana do seu
tabuleiro e coloque-a numa
regiao adjacente a uma regiao
com uma de suas préprias
cabanas; perceba, s6 se pode
expandir por um caminho com
um nimero que seja menor do
que ou igual ao dado que vocé
rolou.

Coloque a cabana em um espago
de constru¢io da nova regiao
(mova uma cabana que jd esteja

por 4 para o lado)

Pegue o material de construgao
correspondente ou ficha de
oferenda

Somente agora vocé pode
marcar PVs pela ficha de peixe
correspondente (usando uma
carta de Deus Vermelho)

Nota: as fichas de peixe s6 podem
ser pontuadas uma vez por
jogador por regiao.
Miéximo de 1 cabana
jogador por regiao

por

- —
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t A¢ao “Mulher” Ac¢ao “Mulher™:
Cada ficha de mulher no tabuleiro ¢ colocada sobre uma das seis posicoes | Pegue uma ficha
numeradas. Pegue uma ficha de mulher de qualquer Fosig{lo que seja menor | de mulher (menor
do que ou igual ao valor do dado que vocé tinha colocado sobre a ficha de | 4o que ou igual a0

mulher.

Entio se, por exemplo, vocé colocar um dado 4 numa ficha de agio de mulher, vocé pode
pegar uma ficha do tabuleiro de espacos numerados de 1 a 4, mas ndo de espagos 5 ou 6.

Coloque a ficha em um espago /ivre no seu tabuleiro de jogador
(ou seja, um dos 12 espagos do lado direito de seu tabuleiro de
jogador que atualmente nio estd coberto com uma cabana ou uma
ficha), de modo que a ficha cubra o sinal verde em cima do espago,
mas deixe o status/concha que estd embaixo do espaco visivel. Se

nao tiver um espaco livre, entao vocé nao pode escolher essa acao.

Nota: Colocar uma nova ficha ndo serve para mais nada ~ ou seja, vocé 7do pode
realizar a acao mostrada do lado direito ou esquerdo da ficha ainda!

o A¢ao “homem”

Realize essa agio da mesma maneira que uma ficha de mulher (veja acima).

6 Agao “Ajudante”

Comércio de virios itens. O resultado do dado indica quantos itens vocé pode
trocar. O valor de comércio é mostrado no canto superior esquerdo do tabuleiro
de cada jogador.

Cada tatuagem, coleta de concha ou marcar 1ponto de vitdria custa 1 ponto de

dado. Uma oferenda, carta de Deus ou material de construcio a sua escolha custa
cada um 2 pontos de dado, bem como mover uma cabana para seu 12° espago.

0 ba le troc

Tatuagem (fichas de homem): Por cada ponto de dado usado, mova um homem ainda nao
tatuado do seu tabuleiro de jogador para baixo, de modo que o sinal verde desse espaco
se torne visivel enquanto a drea de status/concha esteja coberta. Agora o homem estd
tatuado e nao pode ser tatuado de novo durante o jogo. Mova seu marcador de status
um espago para a direita na trilha de status por cada simbolo ( f,?}j::- ) mostrado no
lado esquerdo da ficha de homem. Se vocé parar num espago ocupado na trilha de
status, coloque seu marcador em cima da pilha. Vocé pode gastar pontos de dado
adicionais para tatuar mais homens, mas vocé nao é obrigado a fazer isso.

Coletar Conchas (fichas de mulberes): Realize isso da mesma maneira que a
tatuagem: Por cada ponto de dado usado, mova uma ficha de mulher para baixo
e pegue o numero de conchas da reserva geral que corresponde ao nimero de
conchas mostrado no lado esquerdo da ficha de mulher. Coloque as conchas
préximas ao seu tabuleiro de jogador de modo que todos os jogadores as vejam.

Exemplo: Anna usa dois dos cinco pontos de dado que ela tem & disposicio para a
agio do “Ajudante” de tatuar e move duas de suas fichas de homem para baixo. Um
total de 5 simbolos de status estio nessas duas fichas de homem, entio ela move o
marcador de status dela do 0 para o primeiro espaco abaixo do 4 na trilha de status.
Ela usa um ponto de dado adicional para mover uma de suas fichas de mulber para
baixo em troca de 3 conchas da reserve geral. Ela planeja usar os tiltimos dois pontos
para wma oferenda (veja abaixo).

Pontos de Vitéria: Mova um espago para frente na trilha de pontos de vitéria
por cada ponto de dado que vocé trocar por pontos de vitdria.

Oferendas: Pegue uma oferenda da reserve por cada dois pontos de dado que vocé
estd trocando por oferendas. Coloque as oferendas préximas do seu tabuleiro de
jogador de modo que todos os jogadores as vejam.

seu dado) e
coloque-a no seu
tabuleiro de
jogador.

Nao realize o efeito da ficha nesse
momento

“Acao “Ajudante”:
Diferentes itens
pode ser trocados,
dependendo do
resultado do dado

Tatuando:

Mova uma ficha de homem para
baixo por ponto de dado e depois
marque o mimero correspondente
de pontos na trilha de status

Coletando conchas:

Mova uma ficha de mulher para
baixo por ponto de dado e depois
pegue o nimero correspondente
de conchas da reserva

Pontos de vitéria:
1 PV por ponto de dado

Oferendas:
1 oferenda por 2 pontos de dado




Cartas de Deus: Pegue uma carta de Deus e adicione-a a sua mio por cada
dois pontos de dado que vocé esteja trocando. Vocé pode pegar a carta de cima
da pilha de compra ou um das cinco cartas com a face para cima. Se vocé
pegar uma das cartas com a face para cima, imediatamente substitua-a pela
carta de cima da pilha de compra.

Vocé pode usar cartas de Deus durante a partida para fazer oferendas.
Mais informagdo na pdgina 10: Os Deuses.

Materiais de construgdo: Pegue um material de construcio a sua escolha da
reserva e coloque-o num espago de ceriménia por cada dois pontos de dado
que vocé esteja trocando. Se vocé ndo tiver um espago livre que combine, entio
coloque o material proximo ao seu tabuleiro de jogador. Se a reserva ficar sem o
material de construgio necessdrio, use qualquer coisa como um substituto
tempordrio. A reserva de materiais de construgio, oferendas e conchas é ilimitada.

Mover cabana: Mova uma das cabanas do seu tabuleiro de jogador para o
tltimo, 12°, espago (embaixo a direita, com uma borda um pouco mais clara)
do seu tabuleiro de jogador a cada dois pontos de dado que vocé esteja
trocando. Vocé pode ter quantas cabanas quiser no 12° espago.
Cada movimento permite que vocé crie espago para fichas de homem e de
mulher adicionais sem ter que usar a agdo de “Expandir” primeiro. Nota:
vocé ndo pode mover cabanas que jd tenham sido colocadas no tabuleiro de
jogo.
Exemplo de diferentes acées de “Ajudante’
Ben colocouw um dado de valor 6 na ficha de acio do “Ajudante’. Ele pega uma
madeira (-2), tatua um homem (-1) e coleta algumas conchas com uma mulber (-
1). Ele move seu marcador de pontuacio para frente 2 espagos na trilha de pontos
de vitdria por causa dos seus dois viltimos pontos de dado.
Ou: Ben também podia ter escolhido comprar 1 carta de Deus (-2), 1 oferenda (-2)
e 1 material de construcio a sua escolha (-2).
Ou: Ben podia ter movido 6 fichas de homem/mulber para baixo.
Ou.... ter pego 2 cartas de Deus e 2 pontos de vitdria... etc, etc.

—

5» Agao do “Templo”

Pegue um padre da reserva e adicione-o ao templo no tabuleiro de jogo. O
resultado do dado indica o espaco de valor mais alto que vocé pode colocar
seu padre (os valores mais baixos sio sempre permitidos). Se um padre j4
estiver localizado nesse espago, mova-o um espago na dire¢io das setas. Isso
pode mover outros padres, até que um espago vazio seja preenchido ou até o
tltimo padre na linha ultrapasse o fim e seja devolvido a reserva do seu dono.

Cada padre recém colocado imediatamente vale um Bonus de Fogo
(veja a proxima pdgina). Além disso, todos os padres no templo valem
pontos de vitéria no final de uma rodada. Veja mais detalbes na “Fase

L3
5 “Agio de “Construir”

N3o se esquega

Construir uma de suas fichas de construcio ainda nio construida. O resultado
do dado indica a ficha de valor mais alto que vocé pode construir (os valores
mais baixo sdo sempre permitidos). Remova os materiais de construcio de dois
espacos de ceriménia horizontalmente ou verticalmente adjacentes do seu
tabuleiro de jogador, devolvendo-os para a reserva geral. Depois
coloque a ficha de construcio escolhida (lado de dado para baixo)
nos dois espagos. Dependendo da rodada atual, vocé marca 10, 7 ou %
30 se esqueca
4 pontos por isso. Os pontos sio mostrados acima dos espagos de
ficha de joia no tabuleiro do jogo. Vocé também recebe um Bonus
de Fogo (veja a préxima pégina).
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Cartas de Deus:
Pegue 1 carta de Deus por 2
pontos de dado

Materiais de construgao:

Pegue 1 material de construgao
(e adicione-o ao espago de
cerimdnia que combine) por 2
pontos de dado

Mover cabana:
Mova 1 cabana para o 12° espago
por 2 pontos de dado

“Agao do Templo”:
Coloque um novo
padre no espago de
templo correspondents
(possivelmente
movendo os padres

existentes para a
direita); imediatamente pegue o
Bonus de Fogo

Os padres também valem pontos de
vitoria no final de uma rodada.

Acao de “Construir’;

Remova dois
materiais de
construgao
adjacentes; coloque a

ficha de construgao
correspondente no
lugar.

Imediatamente marque pontos
de vitéria e pegue o Bonus de
Fogo
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Se vocé nao tiver os dois materiais de construgio adjacentes no seu espago
de ceriménia, entio vocé nio pode escolher essa agdo. Materiais de
construgio ou fichas de construgao, quando colocados num espago de
cerimoénia, nao podem ser movidos de novo.

Se vocé construir de modo que vocé tenha espagos individuais sobrando no comego do
jogo, entdo vocé ndo serd capaz de completar totalmente os espagos de ceriménia (veja
também a pdgina 9: Pontuagio Final).

0 Binusdo Fogo

Quando vocé recebe esse bonus (seja adicionando um padre ao templo
ou colocando fichas de construgao em espaco de ceriménia), vocé
imediatamente escolhe uma carta de Deus ox# uma oferenda e move
para frente um espaco na trilha de status ox pega uma concha. Para
mais detalbes veja a agao “Ajudante’.

Exemplo: Cleo coloca wm padre. Para o Bonus de Fogo, ela imediatamente pega uma
carta de Deus (em vez de uma oferenda) e uma concha (em vez de mover no status).
Ela nio pode pegar duas oferendas, nem pode pegar uma oferenda e uma carta Deus.

0 Agao da “Pesca”

Marque 2 pontos de vitéria por qualquer dado (independente do seu
ntmero) colocado no espago da agio de “pescar” no canto superior esquerdo
do tabuleiro de jogo. Importante! Quando usar a acio da “pesca”’, a regra de

g ¢ g

que os novos dados devem ser de valor menor do que aqueles que j4 foram
colocados ndo vale aqui. Em outras palavras, vocé pode colocar gualquer
dado no espaco de agdo pescar e marcar 2 pontos de vitdria.

Fase B: Usar as agoes de homem e de mulher

Na ordem do turno, os jogadores podem usar #ma de suas fichas de homem e
uma de suas fichas de mulher; a ordem do uso depende de cada jogador
individualmente. As a¢oes disponiveis dependem dos simbolos indicados no
lado direito das fichas. Se vocé tiver virias mulheres idénticas, entio vocé
pode usar essas fichas juntas para uma znica agdo mais poderosa (mas vocé
nao pode usd-las para realizar vdrias agoes separadas). O mesmo vale para os
homens — mas nunca para homens e mulheres juntos!

Os locais individuais das suas fichas de homem e fichas de mulher no seu
tabuleiro de jogador 740 importa, nem se eles se moveram para baixo. Usd-los
nio faz com que eles mudem de lugar; eles nio sio movidos e nem
descartados.

Exemplo: Don soma os valores de seus dois homens Pioneiros (um é tatuado e o
outro ndo) para usd-los para expandir por um caminho de terra de valor 4 ou
menos; ele ndo pode usd-los para expandir por dois caminhos de valor 2 ou menos.
Se ele também tivesse uma mulher Pioneira, entio ele poderia usd-la para expandir

de novo — independente dos homens — mas nio é obrigado a fazer isso.

As acdes individuais de mulher (e de homem) 3

(Veja também o resumo correspondente no tabuleiro de cada jogador,
Caminho de Terra: Expanda exatamente como se vocé tivesse colocado
um dado de valor 2 na ficha de agio “caminho de terra”.

(Se vocé tiver duas dessas mulberes (ou homens), entio vocé pode usar um caminho de terra de
valor de 4 ou menos; se vocé tiver todas as trés dessas mulberes (ou homens), entio vocé pode

usar qualquer caminho de terra).

Caminho de Agua: Expanda da mesma maneira que foi descrito acima,
somente através de um caminho de dgua.

Mulher: Pegue uma ficha de mulher do tabuleiro de jogo como se vocé
tivesse colocado um dado de valor 3 no espago de acio da “mulher”. (O,
se vocé tiver duas dessas mulberes, ou homens, é como se vocé tivesse colocado
um dado de valor 6. Nota: a terceira ficha de mulber ou homem combinando
ndo tem nenhum efeitol).

Homem: Pegue uma ficha de homem da mesma maneira descrita acima.

Construir: Construa uma de suas fichas de construcio como se vocé
tivesse colocado um dado de valor 3 na ficha de agao de “construir”.
(Ou, se vocé tiver dois dessas mulberes ou homens, como se vocé tivesse colocado
um dado de valor 6. Nota: a terceira ficha néo tem nenhum efeito!)

Bénus de Fogo:
1 carta de Deus o# 1 oferenda e 1
status oz 1 concha

Aciao da “Pesca”
Marque 2
pontos de
vitoria por
colocar
qualquer dado
nesse espago

FASE B

Na ordem do turno, cada jogador
pode usar uma de suas fichas de
homem e uma de suas fichas de
mulher, em qualquer ordem

Se vocé tiver varios homens (ou
mulheres) idénticos, vocé pode
combind-los para realizar uma
#inica agao mais poderosa (mas,
vocé nao pode nunca combinar
homens e mulheres)

Use um caminho de terra

—'—-"— de valor maximo de 2 (4/6)

.| Use um caminho de dgua de
valor maximo de 2 (4/6)

Pegue uma ficha de mulher

de valor de 1-3 (1-6)

Pegue uma ficha de homem
de valor de 1-3 (1-6)

Construa uma ficha de
construgio de valor de 1-3

(1-6)
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Materiais de construgio: Pegue um material de constru¢io a sua
escolha da reserva e coloque-o num espago de ceriménia que
combine no seu tabuleiro de jogador. (Ou pegue 2 ou até mesmo 3
materiais de construcio. Nota: eles podem ser de tipos diferentes).

Mover cabana: Mova uma de suas cabanas para o 12° espago do seu
tabuleiro de jogador. (Ou mova 2 ou até mesmo 3 de suas cabanas).

Pontos de vitéria: Mova seu marcador de pontuagio dois espagos para
frente na trilha de pontuagio. (Ou 4 ou até mesmo 6 espagos para frente).

Carta de Deus: Pegue uma carta de Deus e coloque-a na sua mio
(Ou pegue 2 ou até mesmo 3 cartas de Deus)

Oferenda: Pegue uma oferenda da reserva.
(Ou pegue 2 ou até mesmo 3 oferendas)

Status: Mova seu marcador de status um passo para frente na trilha de
status (Ou mova para frente 2 ou até mesmo 3 espagos)

Concha: Pegue uma concha da reserva.
(Ou pegue 2 ou até mesmo 3 conchas)

- Pegue 1 (2/3) materiais de
Egg construgao a sua escolha I
Mova 1 (2/3) cabanas :
Q7T para o 12° espago
Y Marque 2 (4/6)
% pontos de vitéria %
- 2 } ‘ " 3 5
gsg Pegue 1 (2/3) cartas de Deus| +

==
§g§ Pegue 1 (2/3) oferendas
R =2

;;3' § Mova para frente 1 (2/3)

&@ @ Pegue 1 (2/3) conchas

espaco(s) no status

Fase C: Avaliar a metade direita do tabuleiro de jogo

Sempre confira a trilha de status primeiro, seguido do templo,
depois das fichas de joias e por ultimo as fichas de tarefa.

1.) Trilha de status

Cada jogador marca um ntiimero de pontos de vitéria que corresponde ao
espago que seu marcador de status estd, em outras palavras, entre 0 ¢ 15
pontos. Depois, volte os marcadores de status de todos os jogadores para o
espago abaixo do 0, certificando-se que o jogador que estava mais atrds
fique embaixo e o jogador que estava mais a frente fique em cima. Por
tltimo, organize as fichas de ordem de turno: o jogador em cima da pilha
¢ o jogador inicial e recebe a ficha nimero “17 (“#17) etc.

2.) Templo

Os jogadores marcam pontos de vitéria pelos padres que eles tém no templo. Nas
primeiras duas rodadas, cada padre vale 1 ponto de vitéria; nas préximas duas
rodadas, cada padre vale 2 pontos de vitdria e nas duas rodadas finais, cada padre
vale 3 pontos de vitdria (conforme também indicado embaixo do templo).

Depois, o jogador com mais padres no templo recebe a ficha de Deus de cima,
adicionando-a a seu tabuleiro de jogador. No caso de um empate, a ficha de
Deus vai para o jogador dentre os empatados cujo padre estiver mais a esquerda.
Se ndo howver nenhum padre no templo, entio a ficha de Deus correspondente é
removida do jogo.

3.) Fichas de joia

Na ordem do turno, os jogadores podem escolher comprar uma ficha de joia
da coluna da rodada atual, pagando por essa joia ao retornar conchas para a
reserva conforme indicado na ficha escolhida. Coloque as fichas de joias com
a face para baixo no espaco apropriado no seu tabuleiro de jogador; vocé
marcard pontos de vitdria por essas fichas de joia no final do jogo. Veja
proxima pdgina: “Pontuacio Final’.

Se vocé ndo puder ou ndo quiser compra uma ficha de joia, entdo seu turno é

pulado. Qualquer ficha de joia que sobrar da rodada atual é descartada.

As seis colunas ilustram em qual rodada o jogo estd atualmente e quantos pontos
de vitdria as fichas de construgio ou os padres valem.

FASE C

1.) Trilha de status

Cada jogador marca o nimero
de pontos de  vitéria
correspondente ao local do seu
marcador de status (0-15).
Devolva todos os marcadores de

status para o espaco abaixo de 0
(como uma pilha); organize as
fichas de ordem de turno
corretamente.

2.) Templo
Cada padre vale:

® 1 ponto de vitéria (rodada 1 € 2)
® 2 pontos de vitéria (rodada 3 e 4)
® 3 pontos de vitéria (rodada 5 e 6)
D¢ a ficha de Deus de cima para
o jogador com mais padres no

templo.

3.) Fichas de joia

Cada jogador pode comprar 1
ficha de joia da coluna da rodada

atual

Os pontos de vitéria sao
recompensados pelas fichas de

joia no final da partida.




4.) Fichas de tarefa

Na ordem do turno, os jogadores um de cada vez completam uma de suas trés
fichas de tarefa. Se o jogador puder completar a tarefa sem ajuda, ele marca 6
PVs. Se o jogador precisar da ajuda do Deus Amarelo para completar a tarefa
(veja a pdgina 11), ele marca 4 pontos de vitéria. Depois que a tarefa esteja
completada, o jogador coloca a ficha com a face para baixo no espago com o
sinal verde no seu tabuleiro de jogador, onde ela fica até o final do jogo.

Se o jogador nao puder completar nenhuma de suas trés tarefas, ele deve
escolher uma ficha de tarefa para se livrar dela e devolvé-la a caixa do jogo.
Nenhum ponto deve ser marcado.

Finalmente, na ordem do turno, cada jogador escolhe uma nova ficha de
tarefa do tabuleiro e adiciona-a ao espago recentemente liberado no seu
tabuleiro de jogador (nota: isso também ¢ requerido durante a rodada 6).

Agora a rodada acabou. Prepare-se para a préxima rodada devolvendo 2 caixa
de jogo as duas fichas de tarefa que nio foram escolhidas e qualquer ficha de
homem ou de mulher que tenha sobrado. Depois, adicione seis novas fichas
de homem e seis novas fichas de mulher ao tabuleiro, junto com as novas
fichas de tarefa (conte o niimero de jogadores mais 2). Faga isso no comego
da rodada 6 também.

Cada jogador pega seus trés dados de volta das fichas de acdo. Agora a
préxima rodada pode comecar...

Fim do Jogo

Jogo termina depois da rodada 6. Agora cada jogador completa suas #7és
fichas de tarefa (cada uma é completada no final das rodadas individuais).

Pontuacio final: (veja também o resumo no canto inferior a esquerda do
tabuleiro dos jogadores); os jogadores recebem:

® 2 pontos de vitéria por cada ficha de Deus nao usada;

® 1-6 pontos de vitéria por cada ficha de peixe adjacente ao espago de
construgdo contendo uma cabana da sua cor;

® 1-9 pontos de vitéria por cada uma de suas fichas de joia.

Além disso, cada jogador marca 6 pontos de vitéria por cada uma das
situagoes a seguir:

® 9 fichas de tarefas completas;

® 6 fichas de joias reivindicadas;

® todos os 12 espacos de ceriménia preenchidos
(independente se estiver preenchido com materiais de
construcio e/ou fichas de construcio);

® todas as 6 fichas de construcao construidas;
® cabanas adicionadas a todas as 12 regides;
® todos os 12 espagos de homem/mulher preenchidos com fichas de

homem ou de mulher.

Os materiais de construgdo, conchas, oferendas ou cartas de Deus que sobrarem néo

valem nada.

O jogador com mais pontos de vitdria é o vencedor. No caso de um empate,
o vencedor ¢ o jogador empatado que jogou primeiro na ordem do turno
durante a tltima fase C.
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4.) Fichas de tarefa

Cada jogador deve completar
uma ficha de tarefa por rodada:
® 6 PV (quando completa)
® 4 PV (quando completa com a
ajuda do Deus Amarelo)
® 0 PV (quando nao completar)

Na ordem do turno, cada
jogador pega uma nova ficha de

tarefa (isso também acontece no final

da rodada 6)

Nova rodada:

® adicione 6 novas fichas de
homem e 6 novas fichas de
mulher

® adicione 4-6 novas fichas de
tarefa

® devolva os 3 dados de cada
jogador

FIM DO JOGO

No final do jogo, complete as
trés fichas de tarefa restantes
(6,4 ou 0 PV cada)

Pontuagao final:

® por ficha de Deus: 2 PVs
® por ficha de peixe: 1-6 PVs
® por ficha de joia: 1-9 PVs

Além de 6 PVs por cada:

e 9 fichas de tarefa completas

® 6 fichas de joia reivindicadas

e Espacos de ceriménia
preenchidos
e todas as fichas de

construcao construidas
® cabanas em todas as 12 regides

e 12 fichas de homem / mulher

O jogador com mais pontos de
vitdria é o vencedor
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Para jogar qualquer carta de Deus, vocé deve também se livrar de uma
oferenda. Se vocé nio tiver uma oferenda entio vocé nao pode jogar uma carta de

eus. Coloque as cartas de Deus usadas com a face para cima na pilha de descarte
Deus. Coloq tas de D d i lha de descart
préximo a pilha de compra e as oferendas usadas de volta a reserva geral.

Se a pilha de compra de cartas de Deus acabar, embaralhe a pilha de y
descarte e faca uma nova pilha de compra com a face para baixo. |
Importante! Vocé pode jogar duas cartas de Deus da mesma cor,
pagando somente uma oferenda, para a habilidade de escolher'®
qualquer agao de Deus que vocé queira.

Deus Azul — Se vocé jogar um Deus Azul (s¢ é possivel na Fase A), entio vocé
pode adicionar um dado a uma ficha de agao mesmo se seu valor for 0 mesmo
ou maior do que o menor valor de dado nessa ficha.

Nota: Vocé deve usar uma carta de Deus Azul por dado. Assim, se alguém quer jogar um
valor de dado igual ou maior mais a frente na rodada, ele também deve jogar uma carta de
Deus Azul. Os Deuses Branco e Vermelho também podem ser jogados.

Deus Branco ~ Se vocé jogar um Deus Branco (sd ¢ possivel na Fase A), entao
vocé pode adicionar um dado a uma ficha de agio como se seu valor fosse 6.
Ndo mude o valor do dado para 6, ele fica como era!

Deus Vermelho ~ Vocé s6 pode jogar um Deus Vermelho (nas Fases A e B)

quando expandir, ou seja, quando colocar uma cabana num espago de

construgio de uma nova regiao. O Deus Vermelho permite que vocé marque

pontos pela ficha de peixe adjacente & nova regiao, ou seja, marque os pontos

de vitéria indicados pela ficha de peixe.

Importante: A ficha de peixe fica no lugar depois da pontuacio, ficando

disponivel para que outros jogadores pontuem com ela.

Nota: Os jogadores nio podem jogar mais do que wum Deus Vermelho por regido e por

isso podem pontuar por cada ficha de peixe no mdximo uma vez.
Exemplo: Anna joga um Deus Azul (e faz uma oferenda) para ser capaz de colocar
um dado 3 numa ficha de agio ‘caminho de dgua’, que jd mostrava um dado com
um 1. Além disso, ela joga um Deus Branco (e faz outra oferenda) para ser capaz de
usar 0 3 como um 6, ou seja, permitindo que ela expanda sobre um caminho de dgua
com um valor de 6 e coloque uma nova cabana na nova regido. Por iiltimo, ela joga
um Deus Vermelho (e faz uma terceira oferenda) para marcar 5 pontos de vitdria
pela ficha de peixe adjacente & nova cabana.

Deus Verde ~ Se vocé jogar um Deus Verde (s6 possivel na Fase B), entdo vocé

pode fazer uma das agoes a seguir:

Ou:

Dobre o efeito da ficha de homem ou de mulher que vocé estd usando atualmente.
Se vocé usando vérias fichas idénticas de homem (ou de mulher), dobre o valor
total, ou seja, depois de levar em conta o efeito das vdrias fichas.

(Nota: continua nio sendo possivel realizar vdrias a¢des)

Exemplo 1: Cleo tem duas fichas de mulber que dario a ela 4 pontos de vitdria,
quando forem ativadas juntas. Usando o Deus Verde, ela pode dobrar isso para
ganhar 8 pontos de vitdria.

Exemplo 2: Ben é capaz de construir no mdximo uma ficha de construgio de valor
3. Usando um Deus Verde, ele pode construir uma ficha de construgio de valor 4,
5 ou 6 (mas néo uma segunda ficha de construcio de valor 3).

Ou:
Ativar um segundo tipo diferente de homem ou de mulher.

Exemplo: Don wusa suas duas fichas de mulber juntas fam expandir por um
caminho de terra de valor 4. Depois ele usa uma ficha de homem que o permite
pegar uma carta de Deus. Ele pega um Deus Verde que joga imediatamente
(depois de pagar a oferenda requerida). Ele decide ativar outra de suas fichas de
mulher e escolhe uma que o permite pegar uma ficha de homem do tabuleiro.

OS DEUSES

Pode ser usado em fases
diferentes; cada carta de Deus
“custa” uma oferenda.

Vocé pode jogar duas cartas de
Deus idénticas para usar
qualquer a¢ao de Deus a sua
escolha.

Dado colocado numa
ficha de agiao pode ser de
valor igual/maior do que o
dado de menor valor nessa
ficha de agao.

Dado colocado na ficha de
acao ¢ considerado como
se tivesse o valor de 6, mas
nao é mudado para o valor

de 6.

Pontue pela ficha de peixe |!
da regiao expandida. '

Ou dobre um efeito de
acao de homem/ mulher
ou ganhe uma agao
adicional de

homem/mulher

Para esclarecer: Vot pode jogar no
mdscimo umn Deus Verde na Fase B e usi-
lopam dobrar o efeito de uma agio de

bpmem/mulher ou usar wuma agio




Deus Amarelo ~ Se vocé jogar um Deus Amarelo (possivel somente na Fase C),
entdo vocé pode substituir exatamente um dos requisitos de sua ficha de tarefa.

Se, por exemplo, a ficha de tarefa requer 3 madeira, entdo vocé pode usar um
Deus Amarelo para precisar somente de 2 madeiras.

Ou se for requerido cabanas nas 9 regives, entdo vocé pode usar um Deus Amarelo
para precisar de cabanas em somente 8 regioes.

Usando um Deus Amarelo para ajudar na ficha de tarefa significa que vocé s6
marca 4 pontos de vitéria por essa ficha (em vez de 6 pontos de vitéria).

Nota: No final do jogo, quando os jogadores completam suas trés fichas de
tarefa que restaram, vocé pode usar um Deus Amarelo por ficha, dessa forma
vocé pode usar até trés cartas. Vocé deve pagar uma oferenda por cada.

Ficha de Deus: As fichas de Deus podem ser usadas no lugar de qualquer
carta de Deus a sua escolha. Quando usada, devolva a ficha de Deus a caixa
de jogo. Vocé mdo precisa se livrar de uma oferenda para usar a ficha de
Deus.

O jogo com dois ou trés jogadores

“

oy
& ‘Q@ ),

Menos fichas de acao sio usadas, de modo que algumas agoes sao combinadas:
Numa partida com 2 jogadores — Além das acoes de “Construir”, “Templo”

e “Ajudante”, existem as agoes combinadas de “Homem/Mulher” e “Caminho
de terra/Caminho de Agua”. Use as fichas com a face para baixo de “Mulher”
& %

e “Caminho de Terra” e devolva as fichas de “Homem” e “Caminho de Agua”

para a caixa. Estd disponivel um total de cinco fichas de acio.

Numa partida com 3 jogadores — Além das agio de “Construir”, “Templo”
e “Ajudante”, existe uma a¢io combinada de “Caminho de Terra/Caminho
de Agua” (use a ficha de “Caminho de Terra” com a face para baixo) e
devolva a ficha “Caminho de Agua” i caixa. Estd disponivel um total de seis
fichas de agao.

As regras para colocar dados continua a mesma que numa partida com 4
jogadores. Sempre colocar valores de dados menores (excegao: Deus Azul) e,
quando escolher uma ficha de acio dupla, escolha uma das agoes disponiveis.

Substitui um
requisito da ficha de
tarefa

Usar um Deus Amarelo permite
que vocé marque 4 PVs em vez de
marcar 6 PVs por essa ficha.

Uma ficha de Deus pode
ser usada como qualquer
Deus e nenhuma oferenda
é requerida

JOGO COM 2 E 3 JOGADORES

Use somente 5 ou 6 fichas de acao

Todas as demais regras

continuam as mesmas.

4
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Exemplo: Don coloca wm dado de valor 3 na ficha de acio combinada
“Homem/Mulher” e pega uma ficha de mulher. Os jogadores seguintes agora devem
colocar um dado de valor 2 ou um dado de valor 1 ld, mas podem escolher uma
ficha de homem em vez de pegar uma ficha de mulher. O mesmo vale para a ficha
de acio combinada “Caminho de Terra/Caminho de Agua”

Se vocé tiver dividas ou comentdrios sobre esse jogo, por favor,
ligue ou escreva para nés:

alea | Postfach 1150 | 83233 Bernau
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0 s exemplos a seguir ilustram todas as fichas de tarefa, comegando com as 7 fichas de tarefas iniciais (com o verso | }?g"
] . [ 2
verde claro com um grou) e depois as 53 fichas de tarefa restantes (com o verso verde escuro com um papagaio). De -
um modo geral, rodas as tarefas indicam um requisito 777imo ~ nio um niimero exato. Assim, vocé pode sempre ter A
4 ; . b A o~ d
mais do que é requerido, mas nio menos.
. 4
Nota: Vocé nio precisa nunca se livrar de algo quando completar fichas de tarefa. Vocé s6 precisa mostrar que tem os '
requisitos. Uma ficha de tarefa é considerada “completa” quando vocé...
... tem uma ficha de homem e uma ficha de ... ter quaisquer quatro fichas de homem no
mulher no seu tabuleiro de jogador. seu tabuleiro.
Similar: “Quaisquer quatro fichas
' ) 1| (29| de mulber” ou “Quaisquer quatro
| ...ter uma ficha de mulher no seu tabuleiro de ' ‘@«g:;}l fichas de joia” Jous “Quiisqlies
jogador e um padre no templo. == quatro  fichas de construgdo
construidas”.
~—~ _ T ; .. ter fichas de joia “Colar”. (Total de 6,
Similar: “‘Uma ficha de homem no seu tabuleiro o = dl,las o ,%e {;)’a .lCo a‘.‘l'D ( 5 d’ :
e um padre no templo” ou “Trés padres no P m)‘) lll‘pO Yl lm’f ar.“ » uas fichas > < ‘?
templo” Deus”, “Quatro oferendas” ou “Cinco conchas’. : 1
... ter uma ficha de mulher e uma ficha de joia no 3”‘
seu tabuleiro de jogador. : )
eriais de construcio de pedra )
e cerimbnia ou préximo 1
Similar: “Uma ficha de homem no seu e jogador. (Total de 3, 1
| tabuleiro e a ficha de ordem do turno n° 1”. al de construgdo). &2
i : ‘Quaisquer cinco materiais =
... ter uma cabana em quaisquer trés regioes. ¢do”. i

V| Similar: “Cabanas em quaisquer nove regives”
4

ou “Pelo menos uma cabana em todas as cinco
ilhas’.

7] ... puder mostrar trés cartas coloridas idénticas
de Deus. Similar: “Duas canas de Deus de uma cor
epecifica” (total de 5, 1 por cor) ou “Quatro cartas de
\ Deus diferentes”.

Importante! As cartas de Deus requeridas pelas fichas de tarefa nio
podem ser substituidas por fichas de Deus ou pelo uso de duas ca
de Deus idénticas!

... ter trés fichas de homem diferentes no
seu tabuleiro de jogador.

| Similar: “Trés fichas de wulber diferentes”
| ou “Trés fichas de joia diferentes”.

em cada uma das trés
nha (ndo precisa ser nos
do das regioes). (Total de 8,
o e 1 por tipo de ficha de
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r quarto cabanas no 12° espaco do seu
de jogador.

fichas de homem movidas |
buleiro de jogador.

| fimilmﬂ: “Quaisquer trés fichas de
mulbher movidas para baixo” ou
“Quaisquer cinco fichas de pessoas
movidas para baixo”.

... ter duas das fichas de pessoas descritas
(homens e/ou mulheres) no seu tabuleiro de



