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Contendo:

1 Tabuleiro de jogo
4 Tabuleiros de Jogador
58 Recursos de madeira
40 Personagens (pedes de madeira)

8 Marcadores de madeira
de 2 tamanhos

53 Fichas de Comida

28 fichas de Construcio 1. Coloque o

18 Fichas de Ferramenta Tabuleiro de jogo no
1 Figura de Jogador Inicial centro da mesa.

36 Cartas de Civilizacio

Dados

Copo de couro

Manual de Regras

Folha de Informacoes

—_— Ny

13. Escolha o jogador inicial, que fica com
a Figura do Jogador Inicial, e comece a
partida, como descrito na pagina 4.

12. Coloque os Personagens (5 de cada cor) como Reserva
proximos ao tabuleiro, assim como os 7 Dados.

espacos para as ferramentas
espacos para Cartas de Civilizacao
e resumo da Pontuacao Final

esquema de valores dos Recursos

o

11. Cada jogador recebe um Tabuleiro de Jogador, sobre o qual
coloca 5 Personagens da sua cor e 12 pontos de Comida.
O Tabuleiro de Jogador serve para manter os diferentes
componentes ordenados e fornece informacoes sobre o jogo e a
pontuacio final.
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2. As Fichas de Comida devem ser
separadas por valor e empilhadas
nos Campos de Caca,

10. Cada jogador escolhe uma cor
e posiciona seus 2 Marcadores:
o primeiro na casa 0 do Registro
de Comida (no canto inferior
esquerdo) e o segundo na casa 0
do Registro de Pontuacao (canto
superior esquerdo).




60 - 90 minutos.

> 2 - 4 Jogadores
- ge A partir de 10 anos.

A PEDRA

3. Coloque os 20 4. Coloque os 16 Recursos 5. Coloque os 12 Recursos de
Recursos de Lenha de Tijolo no Poco de Pedra na Pedreira.
na Floresta. ¥ Argila.

6. Coloque os 10 Recursos de
Ouro no Rio.

7. Separe as Fichas de
Ferramenta em 2 montes
(fichas com valores 1-2

e com valores 3-4), nos
espacos proximos ao
Fabricante de Ferramentas.

9. Embaralhe as fichas de Construcao e coloque-as viradas 8. Embaralhe as Cartas de Civilizacio e
para baixo, em 4 montes de 7 fichas cada. Coloque sobre coloque-as viradas para baixo numa pitha
o Tabuleiro um nimero de montes igual ao numero de proximo ao Tabuleiro. Vire as 4 primeiras
jogadores na partida, devolvendo para a caixa as fichas cartas (independente do niimero de
nao utilizadas. Em seguida, desvire a primeira ficha de jogadores) e coloque-as nas 4 casas do
Construgao de cada monte. tabuleiro, da direita para a esquerda.




- Um personagem em
- cada anel

'\ Fabricante de
- Ferramentas:
.© 1 Personagem

- Cabana:
. {2 Personagens

F - Campo:

1 Personagem

- Campos de Caca:
| sem limite de
- Personagens

'j_ocais de Recurso:
~ até 7 Personagens
. em cada local

Um breve panorama

Cada Era apresenta um desafio especifico. A 1dade da Pedra se caracterizou pelo desenvolvimento da
agricultura, pela manipulagao de alguns recursos e a construcio de cabanas simples. Com o surgimento do
comércio, tém inicio também a expansao demogrifica, os assentamentos e o desenvolvimento das civili-
zagbes. Além disso, certas habilidades tradicionais, como a destreza nas cacadas, sdo apreciadas e exigidas,
mesmo que sejam apenas para assegurar o crescimento da populagio.

O objetivo dos jogadores é conseguir enfrentar e superar esses desafios. Existem muitas formas de alcangar
este resultado, portanto cada um pode tentar fazé-lo a seu modo. Escolha um caminho e descubra, ao final
da partida, se essa foi a melhor decisio.

Uma rodada do jogo

Cada Rodada do jogo se divide em 3 Fases, que sdo realizadas na seguinte ordem:
1. Os jogadores colocam seus Personagens no Tabuleiro.

2, Os jogadores realizam as Agdes de seus Personagens.

3. Os jogadores alimentam suas Tribos.

1. Os jogadores colocam seus Personagens no Tabuleiro

O Jogador Inicial comeca escolhendo um local no tabuleiro onde coloca 1 ou mais dos seus Personagens.
Depois, o proximo jogador no sentido horério faz a mesma coisa (coloca 1 ou mais de seus Personagens

no local de sua escolha). Continue no sentido horario até que todos os jogadores tenham colocado todos
os seus Personagens no Tabuleiro. A quantidade de anéis b em cada local indica quantos Personagens
podem se reunir ali até que aquele local seja considerado cheio.

Um jogador ndo pode passar sua vez enquanto houver espagos disponiveis para mais Personagens. Um
jogador ndo pode, na mesma rodada, voltar a colocar Personagens num mesmo local (mesmo que haja
espaco disponivel): Assim, por exemplo, se 0 jogador Vermelho colocou 4 Personagens na Floresta, ele ndo poderd
colocar (na mesma rodada) mais Personagens naquele local, mesmo que haja espaco disponivel.

Quantos personagens cabem em cada local?

Fabricante de Ferramentas

Aqui é permitido colocar exatamente 1 Personagem.

Exemplo: O jogador Azul coloca 1 Personagem no Fabricante de Ferramentas. Com isso, 0
local é considerado ocupado.

Cabana

Aqui é permitido colocar exatamente 2 Personagens do mesmo jogador.
Exemplo: O jogador Verde coloca 2 Personagens na Cabana (se um jogador escolhe a Caba-
na, ele é obrigado a colocar 2 Personagens nela). Com isso, o local é considerado cheio.

Campo
Aqui é permitido colocar exatamente 1 Personagem.
Exemplo: O jogador Amarelo coloca 1 Personagem no Campo e o Campo fica cheio.

Campos de Caca:
Este é o tinico local do Tabuleiro onde ndo existem anéis. Aqui, cada jogador pode
colocar quantos Personagens quiser, mas somente uma vez a cada rodada.

Floresta, Poco de Argila, Pedreira e Rio

Em cada um desses locais, pode-se colocar um total de 7 Personagens podem ser
colocados.

Exemplo: Na Floresta ji se encontram 4 Personagens do jogador Vermelho. O jogador
Amarelo coloca mais 2 Personagens no mesmo local, totalizando 6 Personagens. O jogador

Azul coloca mais 1 Personagem, completando o total de 7 Personagens, com os quais o local
é considerado cheio.

3 .-i‘ L‘ ; v ¥ OPogo de Argila, a Pedreira e o Rio funcionam da
vt P g4 mesma maneira,




Cartas de Civilizacio
| Sobre cada Carta é permitido colocar exatamente 1 Personagem. As Cartas
podem ser ocupadas em qualquer ordem.
. Exemplo: O jogador Vermelho coloca 1 Personagem sobre a 24 Carta de Civilizagdo,
L4 ocupando-a. As 3 Cartas de Civilizacdo restantes poderdo ser ocupadas pelos demais
| @8 jogadores (ou pelo mesmo jogador).

Em cada carta:
1 Personagem

Construcoes Em cada Construgio:
Sobre cada Construgao é permitido colocar exatamente 1 Personagem. As 1 Personagem
Construgoes podem ser ocupadas em qualquer ordem.
Exemplo: O jogador Amarelo coloca 1 Personagem sobre a 3¢ Construgdio, ocupan-
do-a. As 3 Construgdes restantes poderio ser ocupadas pelos demais jogadores (ou pelo
- ! g nesmo jogador).
Seglw um exmnplo de uma rodada de colocagdo de Personagens com a seguinte ordem dos jogadores: Ver-
melho (Jogador Inicial), Azul, Verde e Amarelo. A ordem dos
' ‘ , - jogadores segue o
sentido horario.

Os locais podem
ser escolhidos em
qualquer ordem.

Vermelho coloca 1 Azul coloca 5 Verde coloca 2 Amarelo coloca 1
- Personagem nesta Personagens nos Personagens na Personagem nesta
. Carta. Campos de Caga. Cabana, Construgdo.

tomo cada local permite um numero diferente de Personagens, ¢ comum um jogador ficar sem Perso-
'~ nagens enquanto outros ainda tém Personagens para colocar no Tabuleiro.

Quando nenhum jogador puder colocar mais Personagens (seja porque ja colocaram todos os seus
FPersonagens ou porque ndo hd mais locais disponiveis para coloci-los), comeca a Fase 2.

?*2. Os jogadores realizam as Acoes dos seus Personagens

O Jogador Inicial comeca. Ele utiliza todos os Personagens da sua Tribo para executar A¢des antes de .
passar o turno para o proximo jogador no sentido horario. Cabe ao jogador decidir a ordem na qual , ﬂ
ele vai usar seus Personagens e, na medida em que os vai utilizando, ele deve devolvé-los ao Tabuleiro :
de Jogador até ter todos os Personagens de volta. @
Tabuleiro

do Jogador
Que acoes o jogador pode realizar nos diferentes locais?

Fabricante de
j Fabricante de Ferramentas Ferramentas:
= Aqui 0 jogador pega 1 Ferramenta nova. Se ainda nao tiver nenhuma, 1 nova Ferramenta
ele deve escolher uma Ferramenta de valor 1 e coloca-la (com o niimero
a vista) em uma das casas para Ferramentas em seu Tabuleiro de Jogador.

Ferramentas, o 4 pegasua segunda MEYl jogador pegada S os marcadores de valor 2 por novos marcadores de
jogador TR cterceiraFerra- R quarta a sexta Fer- R valor 3. Por tiltimo, quando pega da décima a décima
deve obedecer |1 % mentas, ele coloca 8 ramenta, ele deve o segunda ferramenta, o jogador deve virar os marca-
‘oseguinte (e Ferramentas de = virar os marcado- =, dores correspondentes em seu tabuleiro de jogo para
@'ocedlmento I S ' valor 1 nasoutras T M8 res corresponden- ‘ que mostrem o valor ‘4.

casas do seu Tabu- L  tes de modo que WS

leiro de Jogador. eles mostrem o

valor 2,

*

Utilizacao: Cada Ferramenta pode ser utilizada apenas uma vez em cada rodada, para aumentar
o resultado de uma jogada de dados durante uma cacada ou para a obtencao de recursos.
Um jogador pode adicionar o valor de quantas Ferramentas quiser ao resultado dos dados.
O valor de cada Ferramenta deve ser utilizado por completo, ndo podendo ser dividido
para que o restante seja utilizado em uma Agao posterior. Para indicar que uma Ferramen-
ta ja foi usada numa rodada, gire a ficha 90-.
- Para obter exemplos de como utilizar as Ferramentas, consulte o pardgrafo Campo de Caca
£ Obtencdo de Recursos na pagina 6.

Um jogador pode
utilizar uma
Ferramenta apenas

/ ‘Para as proximas ] Quando o jogador [ SN PPTN| Da sétima a nona Ferramenta, o jogador substitui
i
:
i
}
g uma vez a cada rodada.




- Cabana:
1 novo Personagem

- Campo:
- Aumenta a produgao
- de Comida do jogador

(ampos de Caga:
~ Comida adicional

.| Obtencio de

I Recursos:

U Pedra

J Ouro

~ (artas de Civilizacio:
‘Resultados imediatos
~ e pontos ao final

. Para utilizar;
 consulte a
Folha de
Informacoes

Aqui o jogador recebe 1 novo Personagem da sua cor, dentre os
que estdo na Reserva. Acaba de nascer um novo membro da Tribo.
O jogador terd 1 Personagem adicional nas proximas rodadas.

| Exemplo: O jogador Verde colocou 2 Personagens na Cabana, Ele
entdo retira os 2 Personagens da Cabana mais 1 Personagem adicional
da Reserva e coloca os 3 no Tabuleiro de Jogador.

Campo
‘ O jogador devolve o Personagem ao Tabuleiro de Jogador e move seu
marcador uma casa para cima no Registro de Comida. Dessa forma ele
aumenta sua producio de Comida e a quantidade de Comida que recebe
ao final de cada rodada.

" Campos de Caca:
% O jogador rola os dados: ele deve pegar 1 dado para cada
Personagem da sua Tribo que esta cacando, rolar todos juntos,
e somar os resultados. Depois disso, o jogador pode adicionar
| os valores das Ferramentas que decidir utilizar.
0 Jogador divide o resultado obtido por 2 (arredondando para balxo) Esseéo
4 namero de pontos de Comida que ele deve pegar do Tabuleiro.

Exemplo: O jogador Azul rola 5 dados e obtém um resultado igual a 14; ele decide ndo
utilizar Ferramentas e, por isso, pega 7 pontos de Comida (14/2) do Tabuleiro.
Exemplo: O jogador Verde rola 3 dados e obtém um resultado igual a 11, o que lhe daria, 5 pontos de Comi-
da. Contudo, ele decide utilizar 1 Ferramenta de valor 1, e soma 1 ao resultado o que faz com que ele obtenha
6 pontos de Comida (12/2). Ele gira a ficha da Ferramenta utilizada em 90° para indicar que esta Ferramenta
ndo pode ser usada novamente nesta rodada.
Exemplo: O jogador Amarelo rola 4 dados e obtém um resultado igual a 4. Ele tem 2 Ferramentas de valor 1 e
decide utilizd-las para aumentar o resultado da jogada até 6 e conseguir 3 pontos de Comida do Tabuleiro (6/2).
Com a Caga os jogadores obtém Comida adicional, pois a producao de Comida do Registro de Comida
muitas vezes nao é suficiente para alimentar toda a Tribo.

AEEEEO
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'S Floresta, Poco de Argila, Pedreira e Rio
| Nesses 4 locais, 0 jogador rola os dados para obter Lenha, Tijolo, Pedra e Ouro. O
procedimento é igual ao da Caca: ele joga 1 dado para cada Personagem que se en-
contra no local e pode adicionar ao resultado o valor das Ferramentas que decidir
usar. O que muda ¢é a proporcio:
* Floresta: Divida o resultado final por 3 para calcular o niimero de Recursos de Le-
nha.
: L * Pogo de Argila: Divida o resultado por 4 para calcular o niimero Recursos de Tijolo.
* Pedreira: Divida o resultado por 5 para calcular o niimero de Recursos de Pedra.
* Rio: Divida o resultado por 6 para calcular o nimero de Recursos de Ouro. B D Eﬂ

Exemplo: O jogador Verde tem 2 Personagens no Rio e rola
2 dados, obtendo um resultado igual a 5. Como ele ja urilizou
- sua Ferramenta durante a Caga, ndo pode voltar a
utilizi-la para obter mais Ouro, por isso, ndo obtém ;"gﬂ 3= s’&,
nenhum Recurso de Ouro nesta rodada (5/6=0). .
Exemplo: O jogador Vermelho rola 3 dados (por ter 3 Personagens trabalhando
! A 110 Rio) e obtém um resultado igual a 7. Ele tem 3 Ferramentas de valor 2 e decide
utzlml-las para adicionar 6 pontos ao resultado, toralizando 13. Com isso, o jogador consegue 2 Recursos de
Ouro (13/6=2).
Considere que os Recursos sao ilimitados. Se um Recurso se acabar, use algum substituto (como fosforos
para a Lenha).
Os jogadores vio precisar de Recursos para adquirir Cartas de Civilizagio e levantdr Construgdes.

£ Cartas de Civilizacao:
¢l Estas cartas proporcionam bens imediatos e Pontos de Vitdria no final.
® O jogador paga a Reserva o ntimero de Recursos indicado na Carta para coletar a
- Carta de Civilizacao. O jogador escolhe quais Recursos ird utilizar (Lenha, Tijolo,
¢ Pedra e/ou Ouro): 0 normal é que seja Lenha e/ou Tijolos e nunca se pode pagar
com Comida.
Se o0 jogador ndo quiser ou ndo tiver Recursos para pagar, ele retira o Personagem
& sem receber a Carta, que permanece no Tabuleiro.
Os jogadores empllham suas Cartas de Civilizacao viradas para baixo, na casa apropriada em seu Tabulei-
ro de Jogador.
Para mais detalhes sobre a uullza(;ao dos Cartas de Civilizacao, consulte a Folha de Informacoes.




- Cabana:
1 novo Personagem

. Campo:
- Aumenta a producao
de Comida do jogador

"

— Campos de Caca:
- Comida adicional

Obtencao de
Recursos:

' Lenha
' Tijolo

g Pedra
i

I‘; «f ouro

‘Cartas de Civilizacio:
1 Resultados imediatos
e pontos ao final

Para utilizar;
consulte a
‘Folha de
Informacoes

Aqui o jogador recebe 1 novo Personagem da sua cor, dentre os
que estdo na Reserva. Acaba de nascer um novo membro da Tribo.
O jogador terd 1 Personagem adicional nas proximas rodadas.
Exemplo: O jogador Verde colocou 2 Personagens na Cabana, Ele
entdo retira os 2 Personagens da Cabana mais 1 Personagem adicional
da Reserva e coloca os 3 no Tabuleiro de Jogador.

O jogador devolve o Personagem ao Tabuleiro de Jogador e move seu
marcador uma casa para cima no Registro de Comida. Dessa forma ele
aumenta sua produgio de Comida e a quantidade de Comida que recebe
ao final de cada rodada.

[

M Campos de Caca: ‘:.
f4 O jogador rola os dados: ele deve pegar 1 dado para cada EG@ED

Personager da sua Tribo que estd cacando, rolar todos juntos, | Toga1 14 =
e somar os resultados. Depois disso, o jogador pode adicionar | 7 Comidas %
os valores das Ferramentas que decidir utilizar. ET—
0 Jogador divide o resultado obtido por 2 (arredondando para balxo) Esseéo
nimero de pontos de Comida que ele deve pegar do Tabuleiro.

Exemplo: O jogador Azul rola 5 dados e obtém um resultado igual a 14; ele decide nio
utilizar Ferramentas e, por isso, pega 7 pontos de Comida (14/2) do Tabuleiro.

Exemplo: O jogador Verde rola 3 dados e obtém um resultado igual a 11, o que lhe daria, 5 pontos de Comi-

da. Contudo, ele decide utilizar 1 Ferramenta de valor 1, e soma 1 ao resultado o que faz com que ele obtenha

6 pontos de Comida (12/2). Ele gira a ficha da Ferramenta utilizada em 90° para indicar que esta Ferramenta

ndo pode ser usada novamente nesta rodada.

Exemplo: O jogador Amarelo rola 4 dados e obtém um resultado igual a 4. Ele tem 2 Ferramentas de valor 1 e

decide utilizd-las para aumentar o resultado da jogada até 6 e conseguir 3 pontos de Comida do Tabuleiro (6/2).

Com a Caca os jogadores obtém Comida adicional, pois a producao de Comida do Registro de Comida

muitas vezes nao é suficiente para alimentar toda a Tribo.

"5 Floresta, Poco de Argila, Pedreira e Rio
| Nesses 4 locais, o jogador rola os dados para obter Lenha, Tijolo, Pedra e Ouro. O
x procedimento é igual ao da Caga: ele joga 1 dado para cada Personagem que se en-
contra no local e pode adicionar ao resultado o valor das Ferramentas que decidir
usar. O que muda é a proporcao:
* Floresta: Divida o resultado final por 3 para calcular o niimero de Recursos de Le-
nha.
' * Pogo de Argila: Divida o resultado por 4 para calcular o niimero Recursos de Tijolo.
. Pedrelra D1v1da o resultado por 5 para calcular o nimero de Recursos de Pedra.
* Rio: Divida o resultado por 6 para calcular o niimero de Recursos de Ouro. Q E] E;l
Exemplo: O jogador Verde tem 2 Personagens no Rio e rola
2 dados, obtendo um resultado igual a 5. Como ele jd utilizou . . .
" sua Ferramenta durante a Caga, ndo pode voltar a
N utilizi-la para obter mais Ouro, por isso, ndo obtém ;ogl s N/d
nenhum Recurso de Ouro nesta rodada (5/6=0), -
Exemplo: O jogador Vermelho rola 3 dados (por ter 3 Personagens trabalhando
S 110 Rio) e obtém um resultado igual a 7. Ele tem 3 Ferramentas de valor 2 e decide
unhza~las para adzcwnar 6 pontos ao resultado, totalizando 13. Com isso, o jogador consegue 2 Recursos de
Ouro (13/6=2).
Considere que os Recursos sao ilimitados. Se um Recurso se acabar, use algum substituto (como fésforos

para a Lenha).
Os Jogadores vao preasar de Recursos para adquirir Cartas de Civilizagao e levantdr Construcoes.

& Cartas de Civilizacao:
l Estas cartas proporcionam bens imediatos e Pontos de Vitéria no final.
O jogador paga a Reserva o niimero de Recursos indicado na Carta para coletar a
48 Carta de Civilizacdo. O jogador escolhe quais Recursos ird utilizar (Lenha, Tijolo,
L @ Pedra e/ou Ouro): 0 normal é que seja Lenha e/ou Tijolos e nunca se pode pagar
com Comida.
Se 0 jogador nao quiser ou nao tiver Recursos para pagar, ele retira o Personagem
= sem receber a Carta, que permanece no Tabuleiro.
Os jogadores empllham suas Cartas de Civilizacao viradas para baixo, na casa apropriada em seu Tabulei-
ro de Jogador.
Para mais detalhes sobre a utilizacio dos Cartas de Civilizagdo, consulte a Folha de Informagoes.

w% e —




" Nio restam Fi d
B ris de im do Jogo
Civilizacao O jogo pode terminar de duas maneiras:
¥ 1 Se ndo houver Cartas de Civilizacao suficientes para preencher todas as lacunas no Tabuleiro no corne-
| Uma pilha . ¢o de uma nova rodada. Neste caso, o jogo termina imediatamente, sem que a nova rodada comece. e
de Construcoes passa-se para a Pontuagio Final.
se acaba Se pelo menos uma das pilhas de Construgdes estiver vazia. Neste caso, encerre a rodada em andamento
(incluindo a alimentacao das Tribos) e prossiga para a Pontuacio Final.

e

A Pontuac3o Final e o vencedor da Partida

E Cada jogador deve calcular sua Pontuacao Final da seguinte maneira:
s de Multiplique o numero de tipos diferentes tipos de Cartas de Civilizacio com fundo verde por ele mesmo.
I ilizacio comt Exemplo: lim jogador tem 5 Cartas de Civilizagdo com simbolos de culturas diferentes: Escrita, Herbalismo,
Biido verde Cerdimica, Artes ¢ Muisica = 25 Pontos de Vitoria (5x5).

v - B 3 e s
i el

Escrita Herbalismo ~ Cerdmica Artes Muisica

Calcule os pontos das Cartas de Civilizagio com fundo cor de areia da seguinte maneira:

Multiplique o niimero de Agricultores nas Cartas de Civilizagcio pela posicao do marcador do jogador
no Registro de Comida.

5 Agricultores x uma produgio de 7 pontos de Comida
= 35 Pontos de Vitoria

v W ik i Multiplique o niimero de Fabricantes de Ferramentas nas Cartas de
Cartas de Ta\ atll A wi!| & Civilizagao pelo valor total das Ferramentas do jogador.

' Civilizagao com s NS5 B 3 Fabricantes de Ferramentas x 7 Ferramentas = 21 Pontos de Vitdria

fundo cor de areia ‘

3 Multiplique o niimero de Construtores de

Cabana pelo namero de Construgoes do

jogador.

7 Construtores x 6 Construgdes = 42 Pontos de Vitéria

Multiplique o niimero de Xamas pelo niimero de Personagens
M na Tribo do jogador.
@8 3 Xamds x 8 Personagens = 24 Pontos de Vitoria

Cada Recurso que o jogador tiver no seu Tabuleiro de Jogador soma 1 Ponto de Vitoria.

A medida que calculam seus Pontos de Vitéria, os jogadores, em ordem, movem seus marcadores no
Registro de Pontuacio.

O jogador com mais Pontos de Vitdria é o vencedor.

Em caso de empate, 0 jogador que tiver a maior producio de Comida vence; persistindo o empate, aquele
com o maior niimero de Ferramentas vence e, em tltimo caso, aquele com mais Personagens em sua Tribo.

Mudancas para 2~§jogadorcs

Quando a partida tem apenas 2-3 jogadores, somente 2 dos 3 lugares a seguir: Fabricante de Ferramen-
tas, Cabana e Campo, podem ser ocupados em cada rodada. O terceiro lugar deve permanecer vazio.
Naturalmente, o lugar que fica vazio pode variar a cada rodada.
"~ No caso de 3 jogadores, em cada um desses 4 lugares: Floresta, Pogo de Argila, Pedreira e Rio, somente 2
jogadores podem colocar Personagens em cada rodada.
No caso de 2 jogadores, em cada um desses 4 lugares: Floresta, Poco de Argilg, Pedreira e Rio, somente 1
jogador pode colocar Personagens em cada rodada.
Todas as outras regras permanecem iguais.

2-3 jogadores

= = o —
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