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. I[NTRODUCAO

& mais de 4.000 anos, no Egito Antigo, a civilizagdo esta em colapso. Artistas fazem trabalhos de ceramica, registros em

tébuas de pedra e pintam cenas edilicas em papiros. Servos deslocam pedras do chdo e as usam para criar imponentes

monumentos que irdo perdurar por milénios. Religiosos, a luz do fogo, rezam em templos, invocando deuses. O Nilo

tem periodos de inundagdo e seca, e a cada estacao, agricultores clamam aos deuses por béncaos a fertilidade e ao

desenvolvimento de suas colheitas. Cada farad estd ocupado governando seu povo, enquanto vislumbra planos que ndo
se realizardo por séculos. Dia apés dia, a cultura egipcia vai se fortalecendo.

Quando o reinado de um faraé termina, um novo faraé se ergue.

A cada era surgem novas oportunidades de crescimento e

desenvolvimento. Os monumentos, pinturas, estatuas e histérias

do passado proporcionam a cada soberano uma rica narrativa,

que se estende por milhares de anos, sobre aqueles que ali antes
estiveram.

Muitos deuses dominam a vida do povo egipcio, mas nenhum é tao
poderoso quanto Ra. O deus do Sol traz vida e luz para a terra; seu
poder é inquestionavel. Ao longo dos anos, muitos deuses caem nas
gragas do povo, enquanto outros deixam de ser cultuados, mas essa
inconstancia ndo acontece com o R4, afinal, ele é o deus do Sol,
tido como o verdadeiro regente da vida egipcia.

0 jogo R& permite que vocé veja a histéria egipcia como um

conselheiro real, cuja linhagem irda perdurar por geragdes.

Por isso, enriqueca a civilizagdo através da Arte, Religido, @
Astronomia, Escrita e Agricultura. Construa monumentos que

reflitam a grandeza de sua era através dos tempos. Rogue aos

deuses por dadivas a vocé. Mas acima de tudo, ingresse nas
maravilhas do Egito Antigo e do poder de R&!

Game Design: Reiner Knizia

Arte de Capa e Interior: Tiago Sousa
Logotipo: Studio Roxo

Design Interior: Juliana Vicentis
Tradugdo e Revisdo de Texto:
Amanda Alexandrini Nunes,

Rafael Nunes e Erick da Silva Bueno
Playtesters: Susanne Armbruster,
Chris Bowyer, Chris Dearlove, Dave
Farquhar, Walburga Freudenstein,
Martin Higham, Markus Huber,
Sandra Huber, RossInglis, Kevin
Jacklin, Christine Jilke, Chris
Lawson, lvan Towlson e

Dominik Wagner

2

VW W W W W W

WA YW AN AW W W



1 Bolsa de pano

30 Pecasde Ra 16 Discos de Sol 8 Pecas de Deuses 1 Marcadorde R& 5 cartdes de referéneia

de pontuacdo

5 Pegas de 5 Pegas de 5 Pegas de 5 Pegas de 5 Pegas de 4 Pegas de
Astronomia Agricultura Escrita Religido Arte Guerra

5 Pecas de 5 Pecas de 5 Pegas de 5 Pegas de 2 Pecas de 5 Pecgas de
Fortaleza Obelisco Palécio Piramide Terremoto Ouro

5 Pegas de 5 Pegas de 5 Pegas de 5 Pegas de 25 Pecas de 2 Pecas de
Templo Estatua Piramide de Degraus Esfinge Faraé Funeral

25 Pegas de 12 Pecas de 2 Pegas de 12 Fichasde 12 Fichasde 24 Fichasde 12 Fichasde
Nilo Inundagao Seca 1 Ponto 2 Pontos 5 pontos 10 pontos




(CONFIGURACAO
Para organiiar 0j0go, siga 0s seguintes passos:

i Coloque o tabuleiro nocentro da mesa.
2 Coloque o préximo ao tabuleiro.

3 Coloque todas as 180 pegas na bolsa de pano e misture-as
muito bem.

4 Distribua um cartio de referéncia, um tabuleiro individual

e duas fichas de 5 pontos para cada jogador. Os jogadores

deverdo posicionar as suas fichas de pontos a sua frente, com

a numeracao virada para baixo; as demais fichas ficardo a

) disposicao dos jogadores para pontuagdo ao final de cada era.

9 Posicione o disco de Sol com o niimero 1 no espago do Sol,
no centro do tabuleiro. Depois, organize os demais discos
de Sol em grupos, de acordo com o nimero de jogadores,
conforme a seguinte indicagao:

. Para um jogo entre apenas 2 jogadores, use somente

os discos de Sol de 1 a 9. Para um jogo entre 3 ou 4

* jogadores, use somente os discos de 1 a 13. Para um jogo

com 5 jogadores, use todos os 16 discos de Sol. Separe os
grupos de discos de Sol, conforme abaixo:

: .BlSTRlBUICﬂﬂ 10S DISCOS IE SOL
R

\'A'-AHGRIIPM 9-6-5-2 [13-8-5-2 [13-6-2 [16-7-2
GRUPDB |8-7-4-3 |12-9-6-3[12-7-3 |15-8-3
{il\llll'lll: 11-10-7-4|11-8-4 | 14-9-4
| ,GRIIPB 1]' ‘ , 10-9-5 |13-10-5
GRUPOE | _ 12-11-6

b Aleatoriamente, distribua um grupo de discos de Sol para
cada jogador, que deverd posicionar seus discos, em sua
frente, com seus nlimeros voltados para cima. Agora, 0s
jogadores estdo prontos para iniciar o jogo.

Faixa de Ra

JOGANDO

Ré é jogado em trés rodadas, chamadas de ERAS. Durante cada era,
os jogadores se revezam em turnos, realizando agdes para colocar
ou retirar pegas do tabuleiro. No inicio de cada era, o jogador com
o disco de Sol de niimero mais alto é o primeiro a jogar. Seguem os
demais jogadores, no sentido horario, até a era terminar.

Durante uma era, cada jogador pode fazer vérias jogadas, sendo

possivel ainda um mesmo jogador realizar jogadas consecutivas,

caso ele seja o Gnico que ainda tenha ao menos um disco de

Sol com a face voltada para cima. No decorrer de cada era, um
jogador usa seus discos de Sol em leilGes que ocorrem apés
acoes especificas.

Acdes permitem que um jogador retire uma pega da bolsa, coloque no
tabuleiro e retire pegas do tabuleiro. Se o jogador ndo tiver nenhum
disco de Sol com a face voltada para cima, ele ndo joga e passa o turno
para o jogador ao seu lado, no sentido horario. Durante um turno, um
jogador deve realizar exatamente uma das seguintes agdes:

¥ Retiraruma peca da bolsa
¥ invocarRa
¥ Gastaruma peca de Deus
Se o jogador ndo tiver nenhum disco de Sol com a face voltada

para cima, ele ndo joga e passa o turno para o jogador ao seu lado,
no sentido horario. Apés completar sua agao, o turno acaba.

¥ Retirar uma peca

0 jogador retira uma peca da bolsa e a coloca com a face voltada
para cima, no préximo espago vazio, na faixa do tabuleiro
especifica para isso:




Se a pega retirada for um R4, deve ser posicionada na
faixa de Ra.

Qualquer outra peca retirada deve ser colocada na
faixa de leildo.

Se a faixa de leildo estiver cheia, o jogador ndo poderd mais
fazer a agdo de retirar pegas da bolsa.

¥ PecasdeRa

O primeiro Ré retirado em cada era é colocado na
faixa de R4, no espago inicial indicado pelo niimero
de jogadores no jogo.

Espagos iniciais da faixa de Ra e o nlimero de jogadores.

Cada peca de Ré retirada na sequéncia é colocada na faixa de Ra,

no préximo espacgo vazio, a direita. Depois de posicionar a peca de
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Ré no tabuleiro, o jogador pega e entdo, um leildo acontece.

Se a peca de Ré for colocada no Ultimo espago da faixa de Ra,
@ ndo ocorre o leildo e a era termina.

0O ultimo espago da faixa de Ra.

Invocando Ra

0 jogador diz: “eu invoco Ra”, pega o e, entdo,
comeca um leildo.

¥ Gastando uma ou mais pecas de deus

Se um jogador tiver uma pega de deus, ele podera gasta-la
para pegar uma pega que ndo seja de deus, na faixa de leildo
e posiciona-la com a face voltada para cima, em sua frente.
Se for uma peca de desastre, o jogador devera resolvé-lo
imediatamente. Quando um jogador gastar uma pega de deus,
essa peca ficard de fora do jogo até o final da partida.

Um jogador pode gastar uma ou mais pegas de deus por agdo
e, desta forma, pegar uma pega da faixa de leildo por cada deus
gasto. Se os espacos na faixa de leildo ficarem vazios devido a
essas acgdes, as proximas pecas retiradas da bolsa, durante os
turnos seguintes, poderao ocupé-los.

H& duas formas de ocorrer um leildo: quando a peca de Ra é
retirada da bolsa ou quando um jogador invocar o Ra em sua acao.

Quando um jogador retira a pega de Ra da bolsa,

ele pega para indicar que serd o JOGADOR RA

neste leilao que se inicia. Durante este leildo, todos

os jogadores podem passar e se todos passarem, as

pecas permanecerdo na faixa de leildo. ¢ \
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Quando um jogador utiliza seu turno para invocar
R4, ele pega para indicar que sera o JOGADOR
RA neste leilao que se inicia. Durante este leilo,
se todos os outros jogadores passarem e a faixa

de leildo ndo estiver cheia, o JOGADOR RA deverd,
obrigatoriamente, dar um lance. Se a faixa de leildo
estiver cheia, todos os jogadores podem passar e se
todos passarem, todas as pegas dessa faixa serdo
descartadas.

Ao final de um leildo, 0 jogo segue com o jogador sentado a esquerda
do JOGADOR RA, independentemente do resultado do leil3o.

¥ Lances com discos de Sol

Durante um leildo, cada jogador da um lance usando seus discos
de Sol. O vencedor pegard para si todas as pecas situadas na @
faixa de leildo, assim como o disco de Sol do espago do Sol.

O primeiro lance é dado pelo jogador a esquerda do JOGADOR :
RA e seguira no sentido horario. O jogador podera dar um lance, )
colocando um de seus discos de Sol na borda do tabuleiro. Cada.

jogador poderé dar lance (ou passar) apenas uma vez; o tltimo

lance é do JOGADOR RA.

O primeiro lance de cada leildo pode ser um disco de
Sol de qualquer valor, o seguinte devera ser sempre
superior ao valor que o antecedeu. Se um jogador
ndo possuir um disco de Sol com valor superior .
ou se decidir ndo dar lance, ele pode passar a
jogada e os lances continuam, seguindo para
o0 jogador a sua esquerda e terminando com o
JOGADOR RA.

Importante: O JOGADOR RA é obrigado a dar lance,

se tiver usado em seu turno a agao “invocar Ra”, no"

momento em que a faixa de leildo ainda ndo estiver cheia !
e se todos os demais jogadores tiverem passado.

r

¥ Ganhando um leildo

0 jogador que tiver oferecido o maior lance leva todas as pecas
da faixa de leildo e as posiciona em seu tabuleiro, com as faceq
voltadas para cima. Ele também deve pegar o disco de Sol que est &
no espago do Sol, mas o posiciona em seu tabuleiro, virado pa

baixo, pois esse disco ndo podera ser usado no restante desta era. !




Em sequida, esse jogador devera colocar no espaco do Sol, com
a face voltada para cima, o disco de Sol que usou para vencer o
leildo, para que ele possa ser tomado pelo vencedor do préximo
leildo. Os demais discos de Sol que foram usados no leildo, sem
sucesso, voltam para seus respectivos jogadores.

Por fim, o jogador de maior lance resolve as pegas de desastre
conquistadas no leildo.

Os jogadores devem posicionar suas pegas sempre voltadas para
cima e organizadas de modo que todos os seus oponentes possam
vé-las facilmente. Os discos de Sol que ndo foram gastos durante
a era vigente também devem estar com os niimeros voltados para
cima. Os jogadores ndo podem ocultar suas pegas.

Exemplo de organizagdo de pegas de um jogador

Desastres sdo pecas com rachaduras que forgam o jogador a
descartar pecas. Ha & tipos de pecgas de desastre:

Funeral

Guerra

Apbs pegar uma pecga de desastre, o jogador deverd descartar
pegas. Para cada peca de desastre, ele descarta 2 pecas
correspondentes (além da peca de desastre), como segue:

Uma guerra afeta pegas de civilizagdo.
Um funeral afeta pecas de faraé.

Uma seca afeta pecas de rio.

Um. terremoto afeta pe¢as de monumento.

Se um jogador pegar uma peca de desastre e possuir menos
do que duas pegas correspondentes para resolvé-lo, ele deverd
descartar quantas pecas correspondentes possuir.

Para resolver o desastre “seca”, o jogador precisa primeiro
descartar suas pecas de inundacdo. Para os demais desastres, o
jogador pode decidir quais pecas correspondentes ird descartar.

EXEMPLO DE DESCARTES DE
PECAS PARA RESOLVER DESASTRES

Ana ganha um leildo que inclui uma peca de
terremoto, uma de guerra e uma de seca.

O terremoto obriga Ana a descartar duas de suas
pecas de monumento. Ela escolhe o Obelisco e a
Esfinge e as descarta junto ao terremoto.

A guerra obriga Ana a descartar duas pegas de
civilizacdo, porém, ela possui apenas uma. Ana,
entdo, descarta sua Unica pega de Agricultura junto
a de guerra.

A seca forga Ana a descartar duas pegas de rio, mas
ela precisa descartar todas as pegas de inundagao
antes de qualquer pega de Nilo. Ana, entdo,
descarta sua Unica peca de inundagdo e uma pega
de Nilo junto a de seca.

Cada partida de Ra contém trés eras. Ao final de
uma era, cada jogador ganha ou perde pontos com
base nas pegas que possui em sua frente. O jogo
termina depois de contar a pontuagdo apds o final
da terceira era.

Ha duas maneiras de terminar uma era: z
Simbolo de

Escaravelho




Quando todos os jogadores tiverem seus discos de Sol
virados para baixo.

Quando uma pega de Ré é colocada no espago final
da faixa de R4, isso porque, uma pega de Ra colocada
no espaco final da faixa de Ra ndo inicia um leildo.

Quando uma era termina, todas as pecas da faixa de Ré e da
faixa de leildo sdo descartadas. O disco de Sol que estiver no
espago do Sol, no centro do tabuleiro, permanece la.

No final de uma era, todos os jogadores contam seus pontos
considerando suas pegas e, de acordo com o resultado, devem
pegar ou devolver fichas de pontos. Depois, os jogadores viram
todos os seus discos de Sol com os nlimeros para cima.

Por fim, todos os jogadores descartam todas as suas pegas
que ndo possuam o simbolo do escaravelho. As pegas com um
simbolo de escaravelho permanecem com o jogador, em seu
tabuleiro, durante toda a partida.

0 jogador com o disco de Sol de maior ntimero sera o primeiro a
jogar na préxima era.

® PONTUANDO

Ao final de cada era, cada jogador conta seus pontos baseando-
se em suas préprias pegas e, entdo, pega o nimero de pontos
correspondentes em fichas de pontos. As cartas de referéncia
de pontuagdo facilitam a soma dos pontos.

Essas fichas sdo usadas para marcar a pontuagdo de cada jogador.
No inicio do jogo, cada jogador recebe duas fichas de 5 pontos.

A pontuagdo de um jogador vai se alterando, conforme ele vai
ganhando ou perdendo pontos, lembrando que os nlumeros
impressos nas fichas de pontos em frente a um jogador, somados,
correspondem a sua pontuagdo. Os jogadores devem manter
suas fichas de pontos com os niimeros virados para baixo, para

" " " esconder sua pontuagdo de seus
oponentes, durante toda a partida.
Se um jogador precisar reduzir sua
pontuagdo a um valor inferior a
zero, ele fica simplesmente com a
pontuagdo zerada.

Fichas de Pontos

No final de uma era, cada jogador conta seus pontos baseado
em suas pecas e, entdo, deve pegar ou devolver fichas de pontos.
Depois, os jogadores viram todos os seus discos de Sol, com os
nlimeros para cima.

¥ Faraés

0 jogador com 0 maior nimero de pegas
de farad ganha 5 pontos. Caso haja
empate, todos os jogadores empatados
ganham 5 pontos. :

O jogador com o menor nimero de farads perde
2 pontos. Caso haja empate, todos os jogadores
empatados com a menor quantidade perdem 2 pontos.

Se todos os jogadores tiverem o mesmo nimero de \
pecas de farad, ninguém ganha ou perde pontos.

¥ Ouro

0 jogador ganha 3 pontos por cada pega
de ouro que possuir.

¥ Deuses

0 jogador ganha 2 pontos por cada uma das pecas de deus que
possuir e ndo tiver utilizado.

Sekmet Seshat

¥ Rio

H& dois tipos de pecas de rio:

Se um jogador tiver Nilo
ao menos uma peca de
inundacao, ele ganha

1 ponto por cada pega de rio que possuir.

Inundagdo

>

Se um jogador ndo tiver nenhuma pega de inundacao, 1
suas pecas de Nilo ndo valerdo nenhum ponto.

¥ civilizacdo

Ha cinco tipos de pecas de civilizagao:




Um jogador sem pecas de civilizagdo perde 5 pontos.

Um jogador com trés pecas diferentes de civilizagdo
ganha 5 pontos.

Um jogador com quatro pecas diferentes de
civilizagao ganha 10 pontos.

Um jogador com cinco pecas diferentes de civilizagao
ganha 15 pontos.

Se um jogador possuir vérias pegas do mesmo tipo de
civilizagdo, ele ndo ganha nenhum ponto adicional
por essas pegas.

Jogadores somam pontos considerando seus discos de Sol e
pecas de monumento, apenas no fim da terceira era.

¥ Discos de Sol
Cadajogador soma os valores dos seus discos de Sol.
0 jogador com o maior valor somado ganha 5 pontos.

Se houver empate, todos os jogadores empatados
ganham 5 pontos.
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, Ojogador com o menor valor somado perde 5 pontos.
@ Se houver empate, todos os jogadores empatados
perdem 5 pontos.

Se todos os jogadores tiverem o0 mesmo valor somado,
ninguém ganha ou perde pontos.

¥ Monumentos

Ha 8 tipos de pecas de monumento:

Esfinge Estatua Piramide de Templo

Degraus

Um jogador ganha pontos coletando pegas de diferentes tipos de
monumentos e varias pegas do mesmo monumento, como segue:

}

Cada grupo de cinco pecas de monumentos idénticos
vale 15 pontos.

Se um jogador possuir até seis pecas de diferentes
tipos de monumentos, ele ganha 1 ponto por cada
tipo.

Se um jogador possuir sete pegas de diferentes tipos
de monumentos, ele ganha 10 pontos.

Se um jogador possuir oito pegas de diferentes tipos
de monumentos, ele ganha 15 pontos.

EXEMPLO DE POHTUACAO DE HOHUMENTOS

Ana chega ao fim da terceira era com
quatro piramides, trés templos, duas
fortalezas e uma esfinge. Ela ganha
quatro pontos por possuir quatro tipos
diferentes de monumento. Entdo, ela
junta suas pegas de monumentos
idénticas em grupos de trés ou mais
pecas. Ela ganha 10 pontos por ter quatro
piramides e 5 pontos por ter trés templos.

Ana adquiriu no total 19 pontos por suas
pecas de monumento.

4 pontos

5 pontos

10 pontos

(JANHANDO O JOGO

Depois de somar os pontos no fim da terceira era, o jogador com
mais pontos vence o jogo. Caso haja empate, o jogador com o
disco de Sol de maior valor ganha jogo.

Cada grupo de trés pegas de monumentos idénticos
vale 5 pontos.

Cada grupo de quatro pegas de monumentos
idénticos vale 10 pontos.




