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Final do seculo XIX.

O marechal Candido’Rondon; a'servico
do governo' brasileiro; recebe’a missao
de construir linhas' telegraficas; de
Mato! Grosso' a' Goias; regiao do' baixo
Xingu. Durante sua jornada) ele’ se
deparal com' algumas' tribos indigenas;
desconhecidas' até entao, habitando’ a
floresta' Amazonica. Aol mesmo: tempo;
essas tribos saol hostilizadas' pela
presencade fazendeiros inescrupulosos;
interessados em mao! de obra escrava,
e tornam-se vulneraveis as' doencas
trazidas por diversos exploradores:

Em Xingu, cada jogador é o/lider'de’'uma
dessas tribos, e deve usar a’ maxima
habilidade e'estratégia, para alcancar a
maior' soma de' pontos no'fim'do’jogo,
garantindo assim sua sobrevivéncia,
num: cenario perigoso, ameacado' pela
invasao do'homem branco.

a¥ -

COMPONENTES:

- 01 tabuleiro

- 30 cartas detribo
- 40 cartas de recursos

- 24 cartas bonus

- 10 cartas bonus finais

- 32 fichas de homem branco (12 fazendeiros / 12
missionarios / 8 exploradores)

- 18'fichas de expansao de aldeia

- 12 fichas de ocas

- 24 fichas de linhas telegraficas

- 24 fichas de utensilios indigenas (6 de cada tipo)
- 12 fichas de cereais'/ remédios

- 08 fichas de recursos iniciais

- 06 fichas de fogueiras

- 36 meeples em seis cores (6 de cadalcor)

- 18 marcadores redondos em seis cores

- 06 tabuleiros individuais (um'para cada tribo)
-20'cubos'pararecursos utilizados (10'de cada cor)

- 01 pecade cocar para o Jogador inicial darodada

- 01 tabela'de apoio

- 01 manual de regras




P, I/I/\\\Vf!f\\‘_LU/I.(\'\\V//f\\\\f;"’IA‘_L,‘_\.\I/I/\\\\f/If\\\\.l"4"If\\\\f/f/\\\\.ﬁ"‘If\\\U/I/\\\Vf/f\\.\u/ff\\\\f/f/\\\\ffIf\\\\f/{/\\\\ff/}\\\<

A N N N NN o N S T o N W o W S A S i S N W S N N o i W S N A S N I S N S W

PREPARAQAO: EXEMPLO PARA 4 JOGADORES.
1. Abra o tabuleiro no centro da mesa ao alcance de todos. Ele possui oito terrenos identificados por letras (A/B/C/D).
Quatro estdo na metade Norte e quatro na metade Sul. Observe que o rio Xingu divide as duas metades. Ha terrenos
de floresta e terrenos de campo, todos subdivididos em hexagonos. Em cada metade ha trés aldeias indigenas, identi-
ficadas pela cor de suas molduras, quatro lagos e um posto do Marechal Candido Rondon, de onde partem linhas
telegraficas. Na lateral direita ha quatro espagos que acomodam cartas de recursos. Na parte inferior, da esquerda para
a direita, estdo o acampamento dos missionarios, 0 quadro de pontuagdo dos mesmos e a fazenda. Emoldurando
o tabuleiro vemos a trilha de pontuacgao (1 a 99) e a trilha de penalidade (-1 a -20).

—
2. Cada jogador escolhe uma tribo para representar no jogo (observe o quadro ao lado para verificar a distribuicao).
A seguir, cada jogador recebe: 5 cartas de tribo (Cacique / Pajé / Guerreiro / Cagador / India), 1 tabuleiro individual,
2 meeples, 3 marcadores (na cor de sua fribo) & uma ficha de fogueira. Os meeples sdo colocados dentro da aldeia
do jogador, cada um num hexagono vazio {ndo cologue sobre a oca). Os marcadores s&o distribuidos da seguinte forma:
um proximo a trilha de pontuacgao, outro praximo a trilha de penalidade e o dltimo no espacgo zero da trilha de pacificagao
do tabuleiro individual.

Note que no verso das
cartas de tribo, estao
representadas as
agoes gue cada um
dos personagens pode
realizar no jogo!

Marcador no inicio da

trilha de pacificagéo . N
e ficha de fogueira =¥ N

do jogador.

Os meeples representam os
indios no jogo. Na prepara¢3o,
forme uma reserva geral com
05 meeples dos jogadores e
devolva pecas e componentes
néo utilizados para a caixa,

3. Misture as 12 fichas de Missionarios com a face
para baixo. Pegue quatro e cologue-as no tabuleiro,
nos espacos hexagonais marcados com uma cruz.
Revele-as depois. Forme uma pilha com as fichas que
sobraram e deixe-a ao lado do tabuleiro, com o verso
para cima. Obs: Evite colocar no tabuleiro, nesta fase,
missionarios de cores repetidas. Ma figura a lado
entraram as cores: cinza, azul, vermelho e amarelo.

4. Separe as 12 fichas de Fazendeiros de acordo com
o ndmero impresso nas fichas. Pegue as quatro fichas
de ndmero um e cologue-as nos espagos hexagonais
marcados com uma espingarda. Forme uma pilha com
as restantes, colocando as quatro fichas de numero 2
sobre as fichas de nimero 3, e deixe perto do tabuleiro.

Cruz
{missionario)

5. Separe as 8 fichas de Exploradores e as 18 fichas
de expansao de aldeia, forme uma reserva geral e
deixe perto do tabuleiro.

Espingarda
{fazendeiro)
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Ocupacao das aldeias -

2 jogs: use uma aldeia qualquer do lado Norte e
outra qualquer no lado Sul.

3 jogs: use as aldeias verde/cinza/preta ou entao
as aldeias lilas/laranja/marrom.

4 jogs: use duas aldeias quaisquer no lado Norte e
duas quaisquer no lado Sul.

5§ jogs: use cinco aldeias quaisquer no tabuleiro.
6 jogs: use todas as aldeias.

Aldeias ndo utilizadas sdo consideradas territorios
neutros e ndo pertencem a ninguém.

Obs: ha uma indicacao dos pontos cardeais (N/S)
no centro do rio Xingu, para orientar os jogadores.

8. Embaralhe, separadamente, as 20 cartas de
recursos da floresta e as 20 cartas de recursos
do campo. Pegue o mago de cartas da floresta,
faca duas pilhas com cinco cartas em cada uma
e cologue nos espacos apropriados, na parte
superior do tabuleiro. A seguir, revele apenas a
carta do topo em cada pilha. Deixe as cartas
restantes numa pilha ao lado do tabuleiro, com
o dorso para cima. Agora, repita este procedi-
mento com o mago de cartas do campo.

9. Embaralhe as 10 cartas
de bénus finais. Compre

um numero de cartas igual
ao n° de jogadores + 2.
Revele-as em seguida e
organize uma fileira perto

do tabuleiro. Devolva as
cartas que sobraram
para a caixa do jogo.

6. Cologue na area do acampamento dos Missionarios
um nimero de fichas de cereais / remédio, igual ao

dobro do numero de jogadores. Ex: em 4 jogadores
coloque 8 fichas. Devolva as restantes para a caixa. a @
7. Forme uma reserva geral perto do tabuleiro com as

24 fichas de linhas telegraficas, as 12 fichas de ocas, _ \
as 24 fichas de utensilios (separados por tipos) e os 20 % |

cubinhos (10 amarelos e 10 marrons).
B

10. Embaralhe as 24 cartas bénus e forme uma
pilha perto do tabuleiro, com o dorso para cima.
A seguir, compre as trés primeiras cartas do
topo e abra-as numa fileira sobre a mesa.

11. O dltimo jogador a ter visitado uma
aldeia indigena recebe a peca de Cocar
(jogador inicial da rodada) e pde a sua
frente na mesa. A seguir, em ordem
inversa, ou seja, do dltimo jogador na
ordem de turmos até o primeiro, todos
deverdo escolher exatamente uma ficha
de recurso inicial. Essas fichas sao
usadas durante o jogo, da mesma forma
que os recursos das cartas, e apos
usadas, s&o devolvidas para a reserva
geral novamente. Agora, vocé esta
pronto para comecgar a jogar Xingu!
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TABULEIRO INDIVIDUAL DO JOGADOR:

QOO OO OO OO OO OO0

Cada tribo possui um tabuleiro individual no jogo. Conhega nesta sessao o significado da iconografia desses tabuleiros.

A - Nome da tribo e sua cor nojogo.

B - Indicagdo do custo e da pontuagdo/bdnus para a colocagdo de fichas de expansdo territorial nas aldeias.
C - Indicagdo de bonus (pontos e carta) quando o jogador coloca uma ficha de expansdo adjacente a um lago no tabuleiro.
D - Pontuagdo dos objetos coletados durante o jogo: espelho =1 pte faca =2 pts.

E - Pontuagao para duas situagdes: quando o jogador alimenta sua tribo durante o jogo e utensilios indigenas fabricados

F - Indicagio da penalidade para cada ficha de transmissao telegrafica adjacente a aldeia do jogador no fim do jogo.
G - Trilha de pacificacao datribo (de 0 a 18).

H - Nos espacgos pares, (2, 4, 6, etc...) ha bonus especiais recebidos quando o jogador avanga para esses espagos.

| - Mosespagos (10-12-14-16 e 18), além dos bénus, os jogadores também recebem pontos.

J - O espago 18 tem o simbelo do cachimbo da paz. No final do seculo XIX, diversas tribos indigenas gue habitavam

a floresta amazénica ndo tinham nenhum contato com o homem branco. Com o passar dos anos, essa relagdo foi
mudando, e a hostilidade inicial foi cedenda lugar a integragao de diferentes culturas e habitos.

OO OO OO OO OO OO OO OO OO0

Em Xingu, cada partida tem um nimero variado de rodadas. As rodadas seguem sempre da mesma forma, comegando
pelo jogador inicial (aquele que possui a pega de Cocar), e seguindo em sentido horario ao redor da mesa.

Em seu turno, o jogador deve baixar a sua frente na mesa, uma, duas ou no maximo trés cartas de tribo, para realizar
uma, e apenas uma agdo do personagem escolhido (algumas agdes sdo feitas com mais de uma carta).

Isto significa que durante uma rodada de jogo, cada jogador poderd fazer até cinco agdes diferentes.

Quando um jogador baixa sua Gltima carta de tribo na mesa, a rodada termina para ele. Caso outros jogadores ainda
tenham cartas para baixar, o turno de quem j& encerrou a rodada é pulado até que todos baixem suas cinco cartas.

Nao existe a opgdo de “passar” no jogo e ndo fazer nada. Caso, por qualquer motivo esiratégico, um jogador decida ndo
executar nenhuma acgao especifica no verso das cartas de tribo, ele pode simplesmente baixar uma carta de personagem
na mesa para “vigiar” sua aldeia e marcar 1 ponto. Ele avanga seu marcador um espago na trilha de pontuagdo.
Qualquer um dos cinco personagens pode vigiar a aldeia e isto pode ser feito mais de uma vez na rodada pelo jogador.

Sugerimos, que logo apos executar uma agao, a(s) carta(s) de tribo seja(m) baixada(s) na mesa com o lado da imagem
do personagem virado para cima. Isso identifica melhor as cartas que ja foram utilizadas por cada jogador na rodada.

O fim da rodada ocorre no momento em que todos os jogadores baixaram suas cinco cartas de tribo na mesa.

1% Agdo

Um jogador usou em sua 1* agdo duas
cartas de personagem: India e Guerreiro
fna agdo Frocrar). Em sua 2° agdo ele
usou o Cagador (agdo Coletar) e na 3*
acdo usou Cacigue e Pajé (agho
Pacificar). Assim, a rodada termina para
ele. A partir de agora, seu tumo de jogo
deve ser pulado, até que todos os
demais jogadores baixem na mesa fodas
as suas cartas de tribo.
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ACOES DA iNDIA - Em Xingu, a carta da India representa todas as mulheres da aldeia!

QOO OO OO OO

Em seu turno, quando escolhe fazer uma agdo usando a carta da India, o jogador tem quatro opgbes diferentes de agéo,
mas deve escolher apenas uma delas. Veja abaixo cada uma em detalhes:

1. PROCRIAR

Neste exemplo, o jogador controlando a tribo
Tapaitina procriou usando a carta da India e
a carta do Guerreiro (ele preferiu deixar o
Cacador livre para outra agdo). No fim da
rodada (Veja Fim da Rodada adiante), a
peca sera transferida para a aldeia do
Jjogador e podera auxiliar na execugdo de
oulras agbes na rodada seguinte do jogo.

O jogador baixa a carta da India e mais a carta
do Guerreiro ou do Cagador. Em seguida ele
retira uma pega de indio de sua cor da reserva
geral e coloca sobre as cartas. Cada tribo,
poderd realizar esta agdo até quatro vezes
durante todo o jogo.

2. COLETAR

carta de recursos, que esteja localizada em um
dos dois terrenos adjacentes a sua aldeia.

Indias coletam recursos mas ndo se afastam p .
murito da tribo! & | ™ i y
O jogador pega a carta escolhida, pde a sua - m}._ﬁ!f

frente na mesa e revela a proxima carta do | FLORESTA ADJACENTE
topo da pilha. Logo apos, ele deve verificar qual ; :

& a imagem mostrada na carta e aplicar a devida /
consequéncia. Sdo duas possibilidades:

O jogador baixa a carta da India e escolhe uma 2 "\F‘

(1) Homem branco - Se houver a imagem de
um fazendeiro, explorador ou missionario, ©
jogador deve pegar a ficha correspondente da
reserva geral e coloca-la em qualquer hexagono
vazio do terreno indicado na carta (A/B/C ou D).

(2%) Linhas Telegraficas (LT) - Se houver um
posto do Marechal Candido Rondon, o jogador
deve pegar uma ou duas fichas LT da reserva
geral e coloca-las em qualquer hexagono vazio,
de floresta ou campo, partindo do posto indicado
na carta ou dando continuidade a qualquer linha

ja existente nesse posto. Observagdes:

o 1. Cada uma das ocito aldeias
Mas atengdo: Se houver uma ficha de explorador posicionada em qualquer rshrasentadas no iabuleiro,
hexagono do terreno (campo ou floresta) onde se deseja fazer a coleta, esta tem exatamente dois terrenos

acdo NAO pode ser realizada, até que o explorador seja retirado do terreno. ajacentes a ela, um de

No exemplo acima, a tribo Camaiura (laranfa), esta adjacente ao campo C e FAMPC & UG O Hohi(a.

a floresta B. Das quatro cartas de recursos no topo das pithas, apenas uma 2. Nunca coloque fichas, de
esté localizada num terreno adjacente a tribo, e o jogador decide coleta-la. qualquer tipo, sobre os lagos.
Ele faz a agdo usando a carta da India, pega a carta de recursos e revela a |— -
proxima da pilha. A seguir, ele coloca duas fichas LT nos hexégonos 1 e 2 3. Ao colocar fazendeiros no
da figura, com o objetivo de atrapalhar a tribo rival dos Suié! Note que se ao tabuleiro, use primeiro as
invés do fazendeiro, houvesse no campo C um explorador, o jogador ndo fichas com o n® 2 impresso, e
poderia coletar recursos nesse temeno. Importante: fichas LT, fazendeiros quando elas esgotarem, use
e exploradores, jamais podem ser colocadas dentro das aldeias! as fichas com o n® 3,

3. CONSTRUIR

O jogador baixa a carta da india e constréi uma oca
num hexagono vazio em sua aldeia. Para isso ele
precisa de um ajudante (uma peca de indio), que
ele retira de sua propria aldeia e coloca sobre a
carta da India, e de uma unidade de madeira
disponivel numa carta de recurso que ele ja coletou.
Imediatamente o jogador marca 3 pontos e avanga
seu marcador trés espacos na trilha de pontuagao.

{1) Caso o jogador ndo tenha uma pega de  (2) Ao consumir um recurso qualguer, {3) Observe que cada hexdgono deniro da aldeia,
indio disponivel em sua aldeia ou o recurso cologue imediatamente um cubo  pode fer apenas um elemento nele; oca, peca de
madeira, ele ndo pode fazer esfa agfo. marmom sobre ele na cara. indio, foguedra ou missionario (Vefa adiants).
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4. FABRICAR Ajudante trazido da aldela para ~ Cubos colocados sobre os

O jogador baixa a carta da India e fabrica de um a quatro | awxilara India em suatarefa, ~ recursos consumidos na agéo.
utensilios indigenas. As fichas so retiradas da reserva g '

geral e colocadas & frente do jogador. Para cada utensilio
fabricado o jogador gasta uma unidade de recurso do tipo
madeira ou capivara (a pele, 0s 05505 € alé a gordura
animal sdo recursos Uleis para os (ndigenas).
Se o jogador fabricar uma ficha de utensilio, apenas a India
realiza a tarefa. Se ele fabricar 2, 3 ou 4 fichas, de uma s6
vez, além dos recursos & claro, ele precisa de um ajudante,
que ele retira de sua prépria aldeia e coloca sobre a carta
da india. Note que uma colegdo & formada por quatro
utensilios diferentes & o mesmo jogador, somente pode
iniciar uma segunda colegcdo apos finalizar a primeira.
Utensilios sdo pontuados apenas no fim do jogo.

ACAO DO CAGADOR:

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0

O personagem do Cagador possui apenas uma agao no verso de sua carta. Veja abaixo os detalhes:

COLETAR - Ao contrario da India, (que so coleta recursos em terrenos adjacentes a sua aldeia), baixando a carta do
Cagador na mesa, 0 jogador pode coletar em qualquer um dos oito terrenos do tabuleiro. Porém, se o jogador coletar
num terreno qualquer do outro lado do rio Xingu, tomando sua aldeia como referéncia, ele precisara de um remador
para sua canoa (uma pega de indio retirada de sua prépria aldeia e colocada sobre a carta do Cacgador). Caso ele ndo
tenha essa pecga disponivel, ele ndo pode atravessar o rio. E lembre-se: A presenca de uma uma ficha de explorador
em gualquer hexagono, dentro do terreno onde se deseja fazer a coleta, impede esta acio! Veja os exemplos:

O jogador que controfa a tribo lkpeng resolve ™ w O ji que controla a tnbo Suid quer [T
coletar recursos do outro lado do rio, no [l a carta da floresta D, mas ele ndo
termeno de floresta B. Ele usa o Cagador, retira | 2l pode atravessar o rio porque ndo tem uma
uma pega de indio de sua aldeia e coloca [N peta de indio disponivel para remar a canoa.
sobre a carta. Em seguids, ele pega acartada [HEEN Entdo ele usa seu Cagador para coletar no
floresta B e revela a proxima carla da piha. i . Campo C e escolhe, denfre as carlas no
Logo apos, efe retira uma ficha de missionano [ NeeH tabuleiro, a que possui duas linhas
da reserva geral, revela sua cor, e cofoca-a ‘.*;; lelegraficas. Em seguida, efe coloca essas
num hexagono vazio da floresta B. s L fichas (1) e (2), incomodando as aldeias vizinhas!

&r

Ndo esquegal _ R i Misf-.ic:rlai"it:a_

1. Exploradores impedem a s . colocado na
coleta no terreno onde estéo. ’ ' Ay floresta B.

2. Ao coletar uma cara de
recurso, sempre revele a
prénima da pilha.

3. Ao coletar, o Cacador pode
coletar somente uma carla, e
sem uma peca de indio, ele ndo
pode atravessar o rio.

4. Sempre que alguem coletar

uma carta de recursos, havera

uma consequéncia imediafa:

colocar uma ficha de homem
I branco ou LT(s) no tabuleiro.
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AGOES DO GUERREIRO:

QOO OO OO OO OO OO OO OO0

Quando baixa a carta do Guerreiro na mesa, o jogador tem trés opgdes de agdes, mas deve executar apenas uma delas:

1. COMBATER o HOMEM BRANCO

O jogador escolhe uma ficha de explorador ou fazendeiro em
qualquer um dos oito temmenos do tabuleiro, e remove a ficha.
Se ele remover um explorador, ele deve colocar 1 ajudante
(peca de indio retirada de sua propria aldeia), sobre a carta do
Guerreiro. Se ele remover um fazendeiro, ele precisa de 1, 2
ou 3 ajudantes, de acordo com o nimero impresso na ficha,
Fazendeiros usam ammas e se fortalecem na medida que o CUFRREING

JOgO0 avanca

Exploradores removidos sdo colocados & frente de quem os removeu e
fazendeiros sdo empilhados sobre sua imagem na area da fazenda. Mesta
acdo, o jogador recebe 3 pontos e avanca seu marcador rés espacos na trilha
de pontuacdo, ndo importa se ele removeu um explorador ou um fazendeiro.

Neste ex, o jog Verde opiou em remover o fazendeiro
com o n°2 e usou duas pegas de Indio para isso!

F '

2. LIBERTAR

O efeito da Escraviddo no jogo (Veja esta sessdo adiante), causa o
aprisionamento dos indios. Para libertar suas pecas presas, o jogador
verifica quantas fichas de fazendeiros ha na fazenda e consulta a tabela
(A). De 0 a 4 fichas ele precisa colocar um ajudante sobre a carta do
Guerreiro, de 5 a 8 fichas dois, e de 9 a 12 fichas, trés ajudantes. Logo
apos, o jogador retira da fazenda todas as pecas de sua cor e coloca-as
sobre a carta do Guerreiro. Obs: Liberte apenas pecas da sua tribo!

3. MISSIONARIO

Mesta acdo o jogador simplesmente escolhe uma ficha de missionario, em qualquer um
dos oito terrenos do tabuleiro, remove-a e coloca-a na area do acampamento. Néo é
necessario nenhum ajudante sobre a carta do Guerreiro e o jogador recebe 1 ponto,
avangando seu marcador um espaco na trilha de pontuacgdo. Nem sempre o contato inicial
dos missionarios com certas tribos era amistoso!

r

Empilhe as fichas nessa area.

~ z
QOO OO OO OO

Quando baixa a carta do Pajé na mesa, o jogador tem quatro opgdes de agdes, mas deve executar apenas uma delas:

1. FAZER um RITUAL

Para fazer um ritual em sua tribo, o jogador deve, obrigatoriamente,
colocar um ou dois ajudantes sobre a carta do Pajé. Além disso, ele
pode, se desejar, acender a fogueira, colocando sua ficha num
hexagono vazio dentro de sua aldeia, e usar pintura facial feita de
urucum, para valorizar o ritual e aumentar a pontuagdo. Num ritual,
a carta do Pajé vale 1 ponto, cada ajudante vale 2 pts, a fogueira
vale 1 pt € 0 urucum vale 2 pts, mesmo que o jogador use mais de
uma unidade de urucum para virar suas cartas na mesa (Veja Usar
uma carta Bénus adiante). Obs: Se houver um missionario num
terreno adjacente & aldeia, ndo & permitido fazer o ritual. Na figura
da pag 6, enquanto o missignario amarelo permanecer na floresta B,
Suias e Camaiurds NAO poderdo fazer nenhum ritual.

Neste ex, rilual Tapaiina = 8 pts

2. COLETAR

Assim como o Cagador, quando um jogador coleta usando o Pajé, ele pode coletar uma
carta de recursos em qualquer um dos oito terrenos do tabuleiro, e com a vantagem de
nao precisar de um remador, caso o jogador atravesse o rio. Mas ao Pajé, so interessam
ervas medicinais e urucum para seus rituais. Assim, quando o jogador escolhe uma
carta que possui um recurso que ndo seja nem erva e nem urucum, ele deve, imediata-
mente, anular esse recurso colocando um cubo amarelo sobre o icone na carta.

3. CURAR

O efeito das Doengas no jogo (Veja esta sessdo adiante), causa
a enfermidade dos indios. Para curar suas peg¢as doentes, o jo-
gador usa esta agio e gasta ervas medicinais. Cada unidade
de erva cura um ou dois indios, na aldeia efou nas cartas.
No ex ao lado, a tribo Camaiura gasta uma unidade de erva e
cura 2 indios (levantando as pegas), um na aldeia e outro sobre
a carta da India. Pegas curadas na aldeia podem ser usadas na
mesma rodada para ajudar em agdes de outros personagens.
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4. MISSIONARIO

Assim, como o Guerreiro, o Pajé também permite que o jogador remova uma
ficha de missionario, em qualquar um dos oito terrenos, cologue-a na area
do acampamento e receba 1 ponto. Porém o Pajé, tem uma vantagem.
Se na trilha de pacificagdo de seu tabuleiro individual, o marcador do jogador
estiver no espago 6 ou a frente dele, o Pajé oferece a opgdo de trazer o mis-
sionario para dentro da aldeia, colocando a ficha num hexagono vazio. Esta
ficha sera pontuada no fim da rodada (Veja Fim da Rodada adiante). Note
que nesta agdo ndo & necessario colocar nenhum ajudante na carta do Pajé.
Alem disso, durante a rodada, cada aldeia podera abrigar, no maximo,
duas fichas de missionarios dentro dela, de cores diferentes, trazidos, um
pelo Pajé, e outro pelo Cacique (Veja Agbes do Cacique a seguir).

Na medida gue os indigenas vdo se familiarizando com o idioma “porfugués”
a comunicacdo com os missionanos forna-se mais facil

ACOES DO CACIQUE:

OO OO OO OO OO0
Quando baixa a carta do Cacique na mesa, o jogador tem trés opgdes de agdes, mas deve executar apenas uma delas:

1. EXPANDIR a ALDEIA

Como cada hexagono de uma aldeia s6 pode ter um Unico item
dentro dele, seja oca, peca de indio, fogueira ou missionario,
e importante fazer algumas expansdes durante o jogo.
Para realizar esta agfio s0 necessarios entre 1 e 6 ajudantes,
retirados da propria aldeia e colocados sobre a carta do Cacique.

A 1? ficha de expanséo retirada da reserva geral e adicionada a
aldeia, custa 1 ajudante e rende imediatamente ao jogador 3 pts.
A 2® ficha custa 2 ajudantes e rende 4 pts, a 3" 3 ajudantes e 5
pts, a 4* 4 ajudantes e 6 pts, a 5* S ajudantes e 7 pts e a 6* 6
ajudantes e 8 pts (ndo & possivel expandir mais de 6 vezes).

Cada vez que o jogador coloca uma ficha de expans&do adjacente a um lago,
ele recebe 2 pontos adicionais. Obs: Ao expandir a 4* ficha, a 6 ficha e ao
conectar sua aldeia a dois lagos diferentes, o jogador imediatamente escolhe
uma carta de recursos qualquer no tabuleiro, revelando a préxima carta do
do topo da pilha, e aplica o efeito da carta escolhida colocando uma ficha de
homem branco ou linha(s) telegrafica(s) no tabuleiro.

Importante: A presenga de um ou mais fazendeiros em qualquer | Neste ex, a aldeia Trumai expande seu territorio (A) e o
hexagono do terreno onde se pretende expandir a aldeia, impede | /09- recebe 6 pts (2° expanséo = 4 pls + 2 pts do lago).
a agéo. Além disso, fichas de expansdo ndo podem ser colocadas | Por coneclar a aldeia a dois lagos diferentes o jog es-

) . § colhe uma carta de recursos no tabuleiro.
sobre outras fichas, lagos, linhas de transmissdo, e nem adjacentes Obs: o bénus pela conexdo da aldeia com 2 lagos,

a aldeias vizinhas ou a um posto do Marechal Rondon. deve ocorrer apenas uma vez para cada jogador.

2. PACIFICAR

A trilha de pacificagdo do tabuleiro individual representa o nivel de integragdo das
tribos indigenas com o homem branco. Especialmente os missionarios e as equipes
do Marechal Candido Rondon, incumbidas de construir as linhas telegraficas. Na medida
que o jogador avanga nessa trilha, ele adquire alguns bénus interessantes. Para realizar
esta acdo, o jogador deve usar a carta do Cacique e pode, se desejar, acrescentar mais
uma ou duas cartas quaisquer. O Cacique permite avancar dois espagos na trilha e os
demais personagens, um espago cada.

Quando faz esta agdo, o jogador tem a opgdo de enviar um ou dois indios (pecas retira-
das de sua propria aldeia) para o acampamento dos missionarios. Na medida gue o
convivio entre indios e missionarios aumenta, ocorrem visitas reciprocas! Essas pecas
sdo pontuadas no fim da rodada e retornam para suas aldeias logo em seguida. Aléem
disso, pegas no acampamento tornam-se imunes aos efeitos da escravidao e das
doengas, quando isso ocorre no jogo. (Veja estas sessGes adiante).

Neste ex, o jog da tribo Tapaitna pacifica usando trés cartas: Cacigue, Pajé e India.
Assim, ele avanga 4 espacos na fritha e decide enviar uma pega de indio para o
acampamento. Finalmente, ao atingir o espago gualro da trilha, ele escolhe uma

*fx ol _’mf.\“\\/ o _{ A‘-’ P carla de recursos do labuleiro (Vieja no quadro a seguir a explicagdo dos bonus).
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\eja abaixo o efeito de cada bdnus que o jogador recebe quando avanga em sua trilha de pacificagio:

S, Apartir do espaco 2, sempre que o jogador coletar uma carta de recursos que mostre um espelho elou uma faca, ele pode pontuar esses
7 iters a qualgquer momento de seu tumo. Cada espelho vale 1 pl e cada faca vale 2 pls.

% Escolha uma carta de recursos no topo de qualquer pilha e revele a prisima. Aplique o efeilo da carta escolhida,
Obs: Qualquer carta pode ser escolhida, mesmo que exista um explorador no temenao indicado na carta.

Permite ao jogador frazer um missionano para dentro de sua aldeia, até o fim do jogo, sempre que ele fizer a agio Missionano, usando
seu Pajé ou seu Cadique.

%, Receba uma ficha de cerealfremedio do acampamento dos missionarios e deixe-a & sua frente na mesa. Ela pode ser usada como
# alimento ou remédio (Veja o quadro explicativo abaixo).

@ ldéntico a0 bdnus do espaco 4, porém o jogador também avanca frés espagos na frilha de pontuagso.

@ Remova uma ficha de linha telegrafica (LT) em qualquer posicio do tabuleiro e devolva-a a reserva geral. Além disso, avance trés
espacos na trilha de pontuacso.

@ ldéntico ao banus do espaco 8, porém o jogador tamibérm avanga trés espacos na frilha de pontuacio.

Eﬁmmmmmmmﬁnomm remover até 2 fichas (LT) ao invés de uma, e ainda avancga trés espagos na trilha

@‘\ Liberte todas as pecas de sua fribo presas na fazenda. Pegas libertadas ficam na mesa, & frente do jogador e so devolvidas & sua
| aldeia no fim da rodada (Veja Fim da Rodada adiante). Alem disso, o 1° jogador a alcancar este espaco em sua trilha de pacificagio
recebe 6 pts & os demais a alcangarem, recebem 3 pis.

3. MISSIONARIO

Fazer esta agdo com o Cacigue, segue exatamente as mesmas regras como se o jogador usasse o Paje. E lembre-se:
Para colocar um missionario dentro de sua aldeia o jogador deve ter alcangado ou ultrapassado o espago 6 em sua
trilha de pacificacdo. Alem disso, 50 e permitido colocar dentro de uma aldeia no maximo 2 missionarios, a cada roda-
da do jogo, e de cores diferentes. Esta agéo, feita com o Guerreiro, Pajé ou Cacique, sempre rende 1 ponto ao jogador.

USAR UMA CARTA BONUS:

Note que nNdo & necassano colocar o 2° cubo
Ha 24 cartas b&nus no jogo e elas ajudam os jogadores. Para adquirir um nas cartas. Ao consumir o 2° recurso, vie a
bénus é necessario gastar sempre uma ou duas cartas de recursos que ja carta automaticaments na mesa ou descarte-a,
foram consumidos, ou seja, estdo com os cubos marrons sobre eles. se houver um cLbo amarelo nela.

Em seu turno durante a rodada, o jogador pode adquirir apenas um, dos
trés bénus disponiveis na mesa, (o jogador ndo pega a carta, ele apenas
aplica seu efeito). Portanto, até gque sejam trocados, cada bonus pode ser
adquirido varias vezes, pelo mesmo jogador, ou por jogadores diferentes.
Bénus podem ser adquiridos a qualquer momento durante o turno do
jogador e as cartas de recursos usadas para isso v8o para uma pilha geral
de descartes e estio fora do jogo. Mas cuidado: Cartas que tém cubos 'ﬂ
amarelos sobre elas, NAO podem ser usadas para aquisi¢do de bénus!

Neste ex, o jogador faz um ritual e consome trés unidades de urucum, de uma
56 vez, para poder virar suas carlas de recursos na mesa. Ele entdo gasta uma
delas (T} para receber o bonus (A) e guarda as outras duas (2) e {3) para adguirir
outros bénus em rodadas futuras. Lembre-se: Se a carta possui um cubo amarelo
ela ndo pode ser usads para adgquirir bénus e deve ser descartads do jogo.

ALIMENTAR A TRIBO:

OO OO 1

Na trilha de pontuagdo do tabuleiro, os multiplos de 10 sdo representados por uma cesta Eﬂmﬂmmm“dwwla . %

com alimentos. Isto significa que, sempre que o marcador de um jogador alcanga ou passa | usadas como alimento

desse simbolo, no final de seu turno, o jogador deve, obrigatoriamente, alimentar sua tribo. | cada vez que o

Para isso, o jogador consome alimentos disponiveis em suas cartas de recursos e pontua %ﬁﬁfm

pela diversidade de sua alimentag&o: alimentando a tribo com 1 tipo de alimento ele recebe | o omo remédio para curar
1 pt, com 2 tipos recebe 3 pts, com 3 tipos recebe 5 pts e com 4 tipos diferentes 7 pts. | 1 ou 2 indios enfermos, a
Cubos marrons sdo colocados sobre os alimentos consumidos nas cartas do jogador e ele
avanga os pontos correspondentes na trilha de pontuagio do tabuleiro. Caso o jogador
nao tenha nenhum alimento para consumir ele perde exatamente 1 ponto para cada pega
de indio em sua tribo (estejam as pegas na aldeia ou nas cartas do jogador, tanto faz).
Ele avanca seu marcador na ftrilha de penalidade do tabuleiro (trilha vermelha).
Obs: Indios enfermos (pecas deitadas), devem ser alimentados. Ja os indios que estejam
presos na fazenda ou visitando temporariamente o acampamento dos missionarios,
ndo precisam ser alimentados, o que evita possiveis penalidades.
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Neste ex, a tribo lkpeng remove um fazendeiro e recebe 3 pts, indo de 7 para 10 na trilha de pontuagso. O jogador entdo
finaliza seu turno e alimenta a tribo. Ele possui uma carfa de recursos com dols Icones de alimento:

mandioca e banana. Ele resolve usar apenas um deles (mandioca), recebe 1 pt (apenas um -
tipo de alimento consumido) e guarda as bananas para outro momento do jogo.
Note que se ele ndo tivesse alimento algum, ele perderia 4 pontos pois ele
tem quatro pegas de indio {duas na aldeia e duas sobre a carfa do Guerreiro).

Obs: Caso um jogador, durante seu tumo, avance na tritha de pontuagdo e ulfrapasse duas cestas, ele deve finalizar o tumo
€ logo apds deve alimentar sua tribo duas vezes conseculivas, seguindo as regras nommais ja descritas nesta sessio.

EFEITO DAS DOENCAS:

OO

Sempre que uma pilha de cartas de recursos de floresta esgota no tabuleiro,
isso dispara o efeito das doencas no jogo. O jogador que coletou a dltima
carta da pilha, encerra seu turno. Em seguida, todas as tribos sdo atingidas.
Primeiro os jogadores avaliam a situagdo na metade Norte, acima do rio
Xingu, e depois na metade Sul, abaixo do rio.

Para cada ficha de explorador e fazendeiro localizada em qualquer terreno
da area Morte e Sul, adoece um indio em todas as aldeias da respectiva
area. Cada jogador & livre para decidir se ele deitara suas pecgas na aldeia
efou nas cartas. Pegas de indic presas na fazenda ou em visita ao
acampamento dos missionarios, nunca adoecem!

REGRA DA SOBREVIVENCIA: independente da quantidade de pecas
atingidas pela doenga, sempre, em cada tribo, uma peca deverd
permanecer saudavel (em pé), seja na aldeia ou numa carta.

Apos todos terem verificado o efeito das doencgas em suas aldeias, reponha
o0 espago vazio no tabuleiro com 5§ cartas novas de recursos de floresta
compradas do respectivo baralho e TROQUE as 3 cartas bdnus abertas na
mesa por trés novas cartas compradas do topo da pilha. Os bdnus
descartados vdo para uma pilha de descarte e ndo serdo mais usados.

No ex. ao lado, hé 2 fazendelros e 2 exploradores situados em ferrenos da metade
sul. Por isso, deverdo adoecer alé 4 indios nas fribos Suild, Borords e Camalura.
Veja a tnibo Suia. Ela possui quatro indios e o jogador deita dois nas carlas e um
na aldeia. Até gue ele cure esses enfermos, as pegas permanecerdo deitadas.

_ATENGAD:
Indios doentes,
(deitados), ndo
realizam
nenhuma acdol

EFEITO DA ESCRAVIDAO:

OO

Sempre que uma pilha de cartas de recursos do campo esgota no tabuleiro,
isso dispara o efeito da escravidao no jogeo. O jogador que coletou a dltima
carta da pilha, encerra seu turno. Em seguida, todas as tribos sdo atingidas e
cada jogador verifica a situaco de sua prépria aldeia. Para cada ficha de
fazendeiro, ndo importa o ndmero, situada num terreno adjacente 3 aldeia de
um jogador, uma peca de indio & capturada e colocada na area da fazenda. O
jogador decide se retira a pega da propria aldeia ou de uma de suas cartas
baixadas na mesa. Pegas doentes ou em visita ao acampamentoc dos
missionarios, nunca sao capturadas!

REGRA DA SOBREVIVENCIA: independente da guantidade de pecas
atingidas pela escraviddo, sempre, em cada tribo, uma pega devera
permanecer livre, sejana aldeia ou numa carta.

Apos todos terem verificado o efeito da escraviddo em suas aldeias, siga
os mesmos procedimentos descritos na sessdo anterior (doengas), ou
seja, reponha o espacgo vazio do tabuleiro com 5 novas cartas de recursos
do campo e trogue as 3 cartas bonus da mesa.

No ex.ao lado, ha 3 fazendeiros, dois no campo C e um na floresta B, que sdo terrenos
adjacentes a fribo Camaiura. Assim, trés pegas de indios dessa tribo ficam sujeitas &
captura. Como existe um (ndio enfermo na nbo e também a regra da sobrevivéncia,
apenas duas pegas sdo capluradas. Assim, o jogador retira uma da aldeia e oulra da
carta do Pajé, colocando-as na fazenda.

L

Sobrevivente

~ ATENCAQ:
Indigs presos na
farenda n3o realizam
nenhuma agao!
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FIM DA RODADA:

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0

O fim da rodada ocorre no momento em que todos os jogadores baixaram suas cinco cartas de fribo na mesa. Agora,
todos devem seguir alguns passos, explicados abaixo e resumidos para consulta na tabela de apoio do jogo.

1 ponto (o jogador avanga seu marcador na Iritha de pontuagdo), para cada duas fichas de missionarios nessa drea.

Ex: Ha quatro fichas empilhadas e dois indios da tribo Trumai. O jogador recebe um total de 4 pts. Obs: Apés todos pontuarem, se
houver 6 missionarios no acampamento, remova-0s do jogo. Ex: Ha 7 fichas, remova 6 e deixe uma na area.

I__LI..__:J—_;.____':.:_-_ ...... m
% [amllexe o o] Zass
|

‘ (1° Passo) - PONTUE o0 ACAMPAMENTO dos MISSIONARIOS - Cada pega de indio visitando o acampamento, recebe

L e T NI

| ' T
|5 I | (6.8
Atengaol Se durante esta pontuago um jogador alcangar ou ultrapassar uma cesta na
trilha, ele DEVERA ALIMENTAR a sua tribo, seguindo as regras normais j& explicadas.

(2° Passo) - INDIOS RETORNAM as ALDEIAS - Cada jogador devolve as pegas
de indios que ele utilizou na rodada para dentro de sua aldeia. Cada pega deve ser
colocada num hexagono vazio. Elas retornam das cartas do jogador e do acampa-
mento dos missionarios. Obs: Ao fazer o retorno, se ndo houver espago na aldeia
para acomodar os indios, pecas excedentes sdo capturadas e colocadas na area
da fazenda. Os fazendeiros ficam de focaia para obler a mdo de obra que desejam!

No ex. ao lado, a tribo Tapaiuna retorna 3 indios para a aldela. Dois vem das cartas
e um do acampamento. Se houvesse um 4° indio para refomar, ele iria para a fazenda.
Obs: se um indio retorna doente de uma carta, ele PERMANECE doente na aldeial

(3° Passo) - PONTUE MISSIONARIOS nas ALDEIAS - Comegando pelo jogador inicial e seguindo em sentido horério,
quem tiver um ou dois missionarios dentro de sua aldeia, deve pontua-los. Ha seis cores de fichas e cada uma pontua
de uma forma. Apés serem pontuadas, devolva as fichas para a pilha na area do acampamento, e se ao fazer isso,
houver & ou mais fichas, remova 6 delas do jogo (ndo importa a cor) e deixe o excedente no acampamento.

AZUL: Cada peca de indio saudavel (ndc doente) na aldeia vale 1 pt. Fora Ao pontuar pelos missionérios, avance
isso, o jogador recebe mais 2 pts. Ex: com trés pegas ele marca 5 pis. seu marcador na tritha do tabuleiro.

: Cada oca na aldeia vale 3 pts, incluindo a oca original impressa. ——
MARROM: Cada ficha de expansdo adicionada a aldeia vale 2 pts.
VERDE:; Cada tipo de recurso que o jogador possui marca 2 pts. Ex: A tribo
Suld possul dois peixes, um urucum € uma capivara, ela marca 6 pis.
Obs: Espelhos e facas ndo entram na pontuagdo do missiondrio verde!
VERMELHO: Cada tipo de utensilio que o jogador possui marca 2 pts.
CINZA: O jog. recebe pontos equivalentes 8 metade (arredondando p/ baixo)
da posicdo do marcador em sua trilha de pacificacao.

(4° Passo) - ARMAZENE RECURSOS nas OCAS - Cada oca construida
permite ao jogador armazenar até 2 tipos diferentes de recursos, ndo
importa a quantidade armazenada de cada tipo. Recursos ndo armaze-
nados devem ser anulados na propria carta com cubcs amarelos,
Obs: as fichas redondas de recursos iniciais devem ser armazenadas da
mesma forma que os recursos representados nas cartas do jogo!

No ex. ao lado, o jogador Camaiuré encerra a rodada com duas carfas e 3
tipos diferentes de recursos: erva, madeira e faca. Como ele
tem apenas uma oca em sua aldeia, ele escolhe armazenar madeira e
faca (dois tipos), e anula a unidade de erva numa das carlas.

fﬁ“ Passo) - PENALIDADES - Para cada peca de
ndic enfermo ou preso na fazenda, o jogador
avanga seu marcador um espaco na trilha de
penalidade do tabuleiro.

No ex. ao lado, a tribo Trumai sofre uma penalidade de 3 pontos.
(2 indios enfermos na aldeia e 1 preso na fazenda).

(6° Passo) - FOGUEIRAS e COCAR. - Finalmente, quem acendeu uma fogueira ao fazer
um ritual na agao do Pajé, retira a ficha da aldeia e traz de volta para si. Agora o jogador
com a pega de Cocar, passa-a ao seu vizinho da esquerda, que torna-se o novo jogador
inicial e comega a préxima rodada do jogo.
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FIM DO JOGO E VENCEDOR:

Uma partida de Xingu termina, quando ndo & mais possivel repor duas pilhas quaisquer de cartas de
recursos no tabuleiro. A rodada em curso & jogada até o fim e os jogadores realizam os passos 1a 5,
descritos na sessdo Fim da Rodada. No ex. ao lado, as pilhas de carfas de floresta e campo, fora do
tabuleiro, acabaram. Assim, ao comprar a carta inclinada na figura, o jogador dispara o fim do jogo.

Logo apés a (ltima rodada terminar, siga os seguintes passos, para determinar o vencedor da partida.

(1) ALIMENTE AS TRIBOS - Cada jogador deve alimentar sua tribo uma altima vez, seguindo as
regras normais ja explicadas. Obs: Caso, nesta alimentagdo final, o jogador ultrapasse uma cesta
na trilha, ele ndo sofre um efeito acumulativo, ou seja, ele ndo precisa alimentar novamente.

(2) PONTUE UTENSILIOS INDIGENAS - Cada jogador verifica a quantidade de fichas que ele
fabricou e pontua: 1 =1 pt / 2 (diferentes) = 3 pts / 3 (diferentes) = 5 pts / 4 (diferentes) = 7 pts

= eyl

=10 pts

(3) BONUS FINAIS - Pontue todos os bonus finais abertos na mesa. Veja detalhes na pagina seguinte.

(4) PENALIDADES - Cada jogador desconta de sua pontuacgao, (retrocedendo seu marcador na trilha
principal), o valor de sua penalidade acumulada durante o jogo e as linhas telegraficas adjacentes a
sua aldeia no tabuleiro. Cada ficha (LT) causa (-2) pts ao jogador. Apéds todos terem subtraido suas
penalidades, quem estiver mais a frente na trilha principal, vence o jogo. Em caso de empate, vence
entre os empatados, quem possuir menos pontos negativos na trilha vermelha de penalidade.

Cuidado com as linhas telegréficas! Neste ex, a lribo Camaiurs atingiu, no fim do jogo, 79 pts,
mas perdeu 12 pis (6 pelas linhas telegraficas adjacentes
a sua aldeia e 6 acumulados na trilha de penalidade).
Assim, Camalures encerram o jogo com um total de 67 pis.

Controle suas penalidades
durante o jogo!

Em partidas com dois e trés jogadores, na preparagéo, remova do jogo:

A) B cartas de recursos com o simbolo indicado na figura ao lado,
(quatro da floresta e quatro do campo). Embaralhe as cartas restantes,
em dois grupos e forme pilhas de apenas 4 cartas em cada espacgo do
tabuleiro (B).Durante o jogo, quando for necessario repér esses espa-
¢os, 0s jogadores deverdo colocar apenas 4 cartas aoinvés de 5.

C)Uma ficha de fazendeiro como n®2 e outracomon®3,

D) Duas fichas de missionarios aleatérias, ou seja, remova sem olhar
quais cores de missionarios esto sendo eliminadas da partida.

E) 1 conjunto de utensilios (um de cada tipo) em 3 jogs e 2 conjuntos
(dois de cadatipo)em 2 jogs.

de recursos que mosira uma ou duas linhas telegraficas, nao importa
qual posto do Marechal Rondon esteja indicado na carta, este jogador
devera colocar a(s) ficha(s) na metade oposta a sua do rio, ou seja,
ele devera construir partindo do posto proximo a aldeia de seu opo-
nente e vice versa. Lembre-se de que também & permitido estender
uma linha de transmissao telegrafica ja existente, em qualquer diregao.
Fora isso, todas as demais regras do jogo permanecem as mesmas,
tanto para 2 como para 3 jogadores.

P T NI SN e o i oo o] | 12 [ s s s 7 et 2 SN S N NI A T N A




(ffﬂ\\ﬁlﬁ-f Y R W 7 W RN R 77 AW R 77 N T W 7 i I RN 7 P 7 AW 7 T T 7,

BONUS FINAIS:

Xingu possui 10 cartas nessa categoria (bonus finais de jogo), mas nem todas sdo usadas numa partida. Como vimos
anteriormente, na fase de preparago, os jogadores embaralham o mago e compram uma quantidade de cartas igual
ao n°® de jogadores + 2. Dessa forma, haverd sempre uma certa variedade de bnus disponiveis em cada partida.

MNa contagem final de pontos, o 3° item s&o os bbnus finais. Siga a ordem deles na fileira sobre a mesa e verifique
quem conquistou cada um. Cada bénus final oferece 6 pontos ao vencedor. Em caso de dois jogadores empatarem,
cada um recebe 3 pontos. Se mais de dois jogadores conquistarem o mesmo bbnus, ele & anulado e ninguém pontua.
Veja abaixo cada bénus em detalhes:

Recebe este bdnus o jogador
que adicionou a maior
quantidade de fichas de
expansdo territorial a sua
aldeia no tabuleiro, néo
importa a posicdo que essas
fichas ocupem.

Recebe este boénus o jogador
gque construiu a maior
qguantidade de ocas em sua
aldeia. Observe que cada
aldeia inicia o jogo com uma
oca ja construida, impressa
no tabuleiro, e ela entra
nessa contagem.

Recebe este bénus o jogador que
possuir no fim do jogo a maior
quantidade de tipos diferentes de
recursos armazenados em
ocas. Mesta contagem ndo
entram espelhos nem facas.

Recebe este bénus o jogador que
estiver com seu marcador mais
adiantado, (mais a frente), na
trilha de pacificagio de seu
tabuleiro individual,

Recebe este bonus o jogador que
possuir no fim do jogo a menor
quantidade de indios enfermos
na aldeia e presos na fazenda.
Ex: Borords tem 1 indio preso e 1
enfermo. Tapaiina tem apenas 1
indio preso. Tapailina vence.
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Recebe este bénus o jogador
que possuir a maior quantidade
de indios saudaveis e livres
em sua aldeia no fim do jogo.
Obviamente, indios enfermos
(pecas deitadas) efou presos
na fazenda, ndo entram nesta
contagem.

Recebe esle bénus o jogador
que fabricou a maior
quantidade de fichas de
utensilios indigenas durante
0 jogo. Ex. Suia possui uma
colegdo completa e mais
duas fichas avulsas. Trumai
possui apenas uma colecdo
completa. Suia vence.

Recebe este bdnus o jogador
que possuir a maior quantidade
de fichas de exploradores a
sua frente na mesa no fim do
jogo. Note que, se na fase de
preparacdo, este bénus ndo for
sorteado, sempre que alguém
remover um explorador do
tabuleiro, a ficha sera devolvida
& caixa do jogo.

Recebe este bdnus o jogador
que possuir a maior quantidade
de cartas de recursos (floresta
ou campo), viradas a sua
frente na mesa. Lembre-se!
Sempre que uma carta de
recursos, ao ser virada, possui
um cubo amarelo, ela ndo fica
com o jogador. Ela é imediata-
mente descartada do jogo.

Recebe este bénus o jogador que
possuir no fim do jogo a menor
quantidade de fichas de linhas
telegraficas adjacentes a sua
aldeia no tabuleiro.
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EFEITO DAS CARTAS BONUS:

QOO OO OO OO OO OO0

consumidos), e estdo viradas sobre a mesa, para obterem certos bénus durante o jogo.

Conforme vimos anteriormente, os jogadores gastam cartas, (cujos recursos ja foram ] ‘_ﬁ
1'oul+

Mas além dos 24 bénus explicados a sequir, existem dois bonus fixos impressos no tabuleiro:
(1) Para cada carta gasta, retroceda seu marcador um espago na trilha de penalidade.

torna para a aldeia no fim da rodada), remova uma ficha (LT) em qualquer parte do tabuleiro.

{2) Gastando uma carta e retirando uma pega de indio de sua aldeia (a pega fica na mesa e re- ({8 N l:l &t s
*LiN

Lembre-se! Em seu tumo, cada jogador pode usar apenas um bbénus, fixo ou rotativo.

Custo: 1 carta

Custo: 1 carta

Custo: 1 carta

| Permite que o jogador receba

da reserva geral uma das
trés fichas de recursos
iniciais mostradas na carta,
se a ficha escolhida estiver
disponivel, & claro.

Permite que o jogador avance
exatamente 1 espacgo em sua
trilha de pacificagao. Se hou-
ver algum bénus no espacgo
recém ocupado da ftrilha, o
jogador pode recebé-lo
normalmente.

y Permite que o jogador remova

uma ficha de missionario, em
gualquer terreno do tabuleiro,
e cologue-a no acampamento.
O jogador recebe 2 pontos e
avanga seu marcador na
trilha de pontuagio.

Permite que o jogador, ao fazer a
ac3o do GUERREIRO, remova
uma ficha de explorador do
tabuleiro e receba 4 ponios, ao
inves de 3.

Permite que o jogador, ao
fazer a agdo do CACIQUE,
expanda sua aldeia colocando
uma ficha de expansiao num
hexagono adjacente a um lago
gualguer e receba 3 pontos ao
invés de 2.

| Pemmite que o jogador receba 4

pontos e avance seu marcador na

trilha de pontuagso do tabulsiro. |EL‘
2

Custo: 1 carta

[Bonuslfixos)

Permite que o jogador receba
da reserva geral uma das
quatro fichas de recursos
iniciais mostradas na carta,
se a ficha escolhida estiver
disponivel, é claro.

Permite que o jogador retire
uma pega de indio, ja utilizada,
de qualquer carta de persona-
gem, e devolva-a para um
hexagono vazio em sua aldeia.
A peca pode ser reutilizada
em outra agdo na mesma
rodada.

y Permite que o jogador, ac

fazer a agdo do CACADOR,
possa atravessar o rio para
coletar uma carta de recursos
sem precisar gastar uma
peca de indio para remar sua
canoa.

Permite que o jogador, ao
fazer a agao do PAJE,
acenda a fogueira dentro de
sua aldeia no ritual, & receba
2 pontos, ao invés de 1.

Permite que o jogador, ao
fazer uma agao de coleta de
carta de recursos, com a
INDIA, CACADOR ou com o
PAJE, possa coletar num
terreno qualquer, mesmo que
exista um explorador nesse
terreno.

FPermite que o jogador retire
duas pegas de indio, ja utiliza-
das de uma ou duas cartas de
personagens, e devolva-as
para dois exagonos vazios
em sua aldeia. Essas pecgas
podem ser reutilizadas em
outra(s) agao(des) na mesma
rodada.
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Custo: 2 cartas

ol

| Permite que o jogador avance

exatamente 2 espacos em sua
trilha de pacificacdo. Se houver
algum bénus no espaco recém
ocupado da trilha, o jogador pode
recebé-lo nomalmente.

Permite gue o jogador remova
uma ficha de linha telegrafica
em qualquer posigdao do
tabuleiro. A ficha & devolvida
para a reserva geral.

FPermite que o jogador remova
da fazenda exatamente uma
peca de indio de sua tribo. Se
houver um hexagono vazio na
aldeia, o jogador podera usar
a peca em qualquer agéo na
mesma rodada. Caso contrario,
ela fica na mesa e retorna a
aldeia no fim da rodada.

Permite gque o jogador pontue
seus espelhos efou facas
marcando 3 pts por espelho
e 4 pts por faca pontuada.
N&o esqueca de colocar
cubos marrons sobre esses
itens quando pontua-los!

| Permite que o jogador, ao fazera

acdio da INDIA, construa uma
oca em sua aldeia sem precisar
colocar uma pega de indio
(ajudante) sobre a cada da
personagem.

Permite que o jogador, ac

| fazer a agao do GUERREIRO,

remova um fazendeiro, (ndo
importa o n® 1-2-3), em
qualquer terreno, sem gastar
nenhum ajudante na acao.
A ficha removida vai para a
fazenda e o jogador recebe
3 pontos.

Custo: 2 cartas

‘& CACIOUE

L

Expand

=
1-8
L=

| Permite que o jogador receba

da reserva geral uma ficha de
utensilio indigena de um tipo
qualquer que ele ainda ndo
possui. Caso ele ja tenha uma
colegdo completa, ele pode
escolher qualquer ficha.

Permite que o jogador recolo-
que em suas maos uma carta
de qualquer personagem gue
ele ja usou. A carta recuperada
torna-se disponivel para ser
usada novamente na mesma
rodada. Se houver pegas de
indio sobre a carta, elas perma-
necem na mesa.

Permite que o jogador cure

1 ou 2 indios enfermos, em
sua aldeia efou nas cartas.
Ele faz isso livremente, sem
necessidade da erva (recurso)
ou da ficha de remédio.

Permite que o jogador, no fim
da rodada, (estando este bo-
nus na mesa), marque 1 ponto
por ficha de missionario para
cada peca de indio sua no
acampamento. Ex: Suid tem
2 indios no acampamento e
ha 3 fichas de missionarios.
Suia recebe 6 pontos.

Pemmite que o jogador, ao fazer a
aco da INDIA, logo apés procriar,
coloque a pega recém adquirida
diretamente sobre um hexagono
vazio da aldeia do jogador. A peca
j& pode ser usada na mesma
rodada.

Permite que o jogador, ao
fazer a agdo do CACIQUE,
expanda sua aldeia gastando
um ajudante a menos. Ex: na
3? ficha de expanséo o jogador
gastaria apenas 2 pegas de
indio ao invéz de trés.

Observagdes importantes:

1. Note que ceros bbnus rotativos sao ulilizados dentro da acdo de personagens especificos, criando combos
interessantes com esses personagens.

2. Num determinado turno o jogador adquire um bénus. Caso, no seu proximo turno, o jogador queira adquirir
novaments o mesmo bonus (estando ele ainda disponivel na mesa), ndo ha nenhum impedimento.

3. Nao esgueca de trocar as trés cartas bdnus da mesa, sempre gue uma pilha de cartas de recursos esgotar no tabuleiro.
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60 JOGADORES de PLAYTEST (em ordem alfabética) - Nosso Muito Obrigado a todos!

Alessandro Martino Leonardo Domingos
Alexander Mitchell Luiza Piraja

Alexandre Moron Marcela Mori Menzato
Amanda Roberta Angelo Marcio Falsetti

André Ishikawa Marcus Peres Martins
Antonio Carlos Ziroldo Carolino Marilia Macri

Bruno Podclski Jacintho Marx Freitas

Cintia Bovo Diniz Mauricio Camargo Trida
Cintia Maria Clal Mauricio Sterchele
Daniel Cavalleiro Michele Del Monte
Danilo Fascio Miguel Folk

Davi Galli Monara Carine

Diego Sollis Paula Madeira Gomes
Douglas Guilherme Paulo Cecere

Eder Bovo Belo Paulo César Hoffberg
Emerson Padula Pedro Youkai

Fabio Alves Presler Rodrigues

Fabul Henrique Rafael Galan

Fe Calegaretti Rene Shima

Femando Costa Robert Coelho
Fermando Nogueira Rodrigo Batista

Gabriel Galan Rodrigo Nascimento Campos
Giovanna Macri Lessa Rogério Lourengo
Guilherme Andrade Rubinho Mattos
Guilherme Leandro de Cicco Sergio Halaban

Heloisa Cesar Tatiana Macri

Igor Godoy Bueno Thiego Visone

Jodo Pedro Ziroldo Carclino Valmir Matias dos Santos
José Marcelo Fascio Vinicius Monteiro
Larissa Castro Willian D'Andrea

Criticas, duvidas, sugestodes, elogios, pedidos:
(contato@msjogos.com.br)
www.msjogos.com.br
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