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Introducdo

O Mar Perene estd chamando...

O litoral rochoso ao norte do Vale Perene de Ever é um local onde aventura e mistério transbordam.
Marinheiros corajosos procuram ilhas abastadas e tesouros valiosos. Monges atenciosos habitam
monastérios e scriptoria, trabalhando meticulosamente em tradugdes e iluminuras. O povo trabalhador
redne recursos e constroi suas vilas em unissono com as marés em constante transformacéo do poderoso
oceano.

Este € o pais de Farshore, a Costa Longa.

Através de cada estacdo, vocé ird liderar uma equipe de criaturas trabalhadoras para construir uma vila
prospera e explorar os encantos do oceano distante. Vocé deve planejar suas a¢des cuidadosamente para
construir e velejar, pois somente adaptando-se aos ventos da mudanca que vocé serd bem-sucedido.

O vento est4 forte. O sol rompe o horizonte. E hora de levantar velas e partir para a aventura!

Ficha de __2» Madeira Qualquer
Le g e n d a @ Flutuante

Pontuagao Recurso
Receba: pegue as fichas de recurso ou de )
pontuagio indicadas do estoque geral. @ Pontos de Fim W Alga @ Rosa dos
Pague: retire as fichas de recurso da Partida Ventos
indicadas do seu estoque e coloque-as

no estoque geral. ﬁ rta ‘ Pedra do Mar B Mapa

Compre: pegue a carta do topo do

baralho (a menos se especificado de outra : T-i

forma) e coloque-a na sua mio. Umicone & Barco g Cogumelo h Tesouro

de carta sem nenhum outro texto significa

que ela deve ser comprada do baralho. Tesouro ndo é um recurso. A qualquer momento que for exigido que vocé pague
Revele: revele cartas do baralho para  uma ficha de recurso de qualquer tipo, vocé poderd pagar com uma ficha de
que todos os jogadores as vejam. Tesouro em vez disso. No entanto, se um efeito permitir que vocé receba um de

“qualquer recurso”, vocé deverd nesse momento escolher pegar uma Madeira
Flutuante, Alga, Pedra do Mar ou Cogumelo. Vocé ndo pode pegar um
Tesouro. Se vocé receber miiltiplos de “qualquer recurso”, cada um deles
poderd ser diferente ou igual.

Descarte: pegue uma carta da sua
mio (a menos se especificado de outra
forma) e coloque-a virada para baixo
na pilha de descarte.



Componentes Fichas de
Ponto de
Concha
4 Barcos
Fichas de
2 Tesouro
1 Farol @ G a
ﬁ _x'EE O
12 Fichas @XE @K
de Ancora 24 Pecas de Mapa

— ™
— \@j
Madeira Flutuante Pedras do Mar
o : 8 Pecas de Rosa dos Ventos
W 9 4N edB)

Vocé Algas Cogumelos
venceu!
Q..

| =1

" 6 Fradinhos ‘ 6 Patos 10 Pecas de Tlha
125 Cartas do Baralho Principal

6 Caranguejos 6 Castores

Regras Gerais

Em Farshore, vocé aloca trabalhadores nos vérios locais do tabuleiro para coletar recursos. Vocé usa esses
recursos para jogar cartas viradas para cima 4 sua frente, formando a sua prépria vila 4 beira-mar.

Em cada turno, vocé realiza uma das trés a¢Ges possiveis:
e Alocar um Trabalhador
e Jogaruma Carta
e Preparar-se para a Estacdo

Vocé pode alocar um de seus trabalhadores em qualquer local do Litoral, Ilha, Cais, Mirante, Dunas
ou Carta Vermelha de Destino na sua vila, contanto que ele nfo esteja bloqueado por outro trabalhador.
Imediatamente, pegue os recursos indicados ou realize a acgo.

Para jogar uma carta, vocé deve pagar o custo de recursos indicado, ou, se for uma Criatura, vocé poderd
jogd-la gratuitamente usando uma de suas trés fichas de Ancora. Vocé pode jogar cartas da sua mio ou da
Baia, a drea do tabuleiro em que ficam as cartas viradas para cima.

Se todos os seus trabalhadores estiverem alocados, vocé poderd se preparar para a préxima estacio
recuperando todos os seus trabalhadores, recebendo um novo trabalhador e realizando a a¢do descrita para
a proxima estacdo. O ultimo jogador a Preparar-se para a Esta¢io também iniciard os Ventos de Mudanga,
que revelardo novos requisitos para mover o seu Barco ao redor do tabuleiro.

Um jogador termina a participac¢do na partida quando joga a dltima esta¢io (outono) e ndo é mais capaz
de realizar a¢Ges. Depois que todos terminam, o jogador com mais pontos serd o vencedor.
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Coloque o tabuleiro e o Farol no centro da
mesa. Coloque as fichas de Recurso nos
espacos indicados no Litoral. Coloque as
fichas de Pontuagio e de Tesouro em pilhas
separadas ao lado do tabuleiro.

Separe as pecas de Mapa por tipo e em seguida
forme uma pilha para cada tipo em ordem
ascendente, com o Mapa de 2 pontos no topo.
Coloque-as em 6 pilhas nos espacos indicados
no tabuleiro. Em uma partida para 2 jogadores,
use apenas um Mapa de 2 pontos e um de

1 ponto para cada tipo. Em 3 jogadores, use um
Mapa de 2 pontos, um de 1 ponto e um de

0 ponto. Em 4 jogadores, use todos os 4 Mapas.

Embaralhe as pecas de Ilha viradas para baixo
e selecione aleatoriamente 1 por jogador.
Coloque as pegas selecionadas viradas

para cima nos espacos de Ilha no tabuleiro.
Coloque o restante de volta na caixa.

Separe as pecas de Rosa dos Ventos em pilhas
de A e de B. Embaralhe cada pilha virada
para baixo e coloque-as em seus espagos no
tabuleiro. Em seguida, revele a peca no topo
de cada pilha.

Ndo hd limite para a quantidade de fichas
de Recurso, de Tesouro ou de Pontuacdo que
um jogador pode ter durante a partida. Se
alguma dessas fichas se esgotar no estoque
geral, use um substituto apropriado.

Embaralhe o baralho principal e coloque

8 cartas viradas para cima na Baia. Se

houver quaisquer cartas duplicadas na Baia,
empilhe-as por nome e reabasteca os espacos
vazios usando o baralho. Coloque o baralho
virado para baixo a esquerda do Farol.

A pilha de descarte serd formada a direita do
Farol e também deve ficar virada para baixo.

O primeiro jogador compra 5 cartas do baralho,
o segundo jogador compra 6 cartas, o terceiro
compra 7 cartas e 0 quarto compra 8 cartas.
Mantenham as mios em segredo. Se vocé

nio gostar das cartas na sua mio inicial, vocé
poderd descartd-la completamente e comprar
uma nova mio. Vocé pode fazer isso apenas
uma vez e somente durante a preparagio.

Cadajogador escolhe um tipo de Trabalhador
e pega 2 desses trabalhadores para a prépria
drea, coloca 1 em um Barco no local inicial

da trilha do Barco e coloca 3 perto da parte
superior do tabuleiro ou no Farol.

9. Dé3fichas de Ancora para cadajogador.

O jogador mais aventureiro comega.



Como Jogar

No seu turno, vocé deve realizar uma das
seguintes acGes:

e Alocar um Trabalhador
e Jogaruma Carta
e Preparar-se para a Estacio

Alocar um Trabalhador

Aloque um de seus trabalhadores em qualquer
espaco no tabuleiro com um simbolo de pata
palmada que ainda nfo esteja bloqueado; ou
aloque-o em uma de suas préprias cartas de
jogadas anteriormente que nfo esteja bloqueada.
Realize a acdo nesse espago imediatamente.

Locais de Litoral

H4 quatro locais principais ao
longo do litoral que lhe fornecerio
os recursos indicados no tabuleiro
quando vocé os visitar. Esses locais
podem ter apenas 1 trabalhador
neles por vez.

W/~

Locais de I1ha

Ilhas normalmente sdo locais
mais vantajosos que podem ser
visitados por apenas 1 trabalhador
por vez. Eles podem ser visitados
apenas enquanto a peca de Ilha
estiver virada para cima. (Veja
Maré Alta, pagina 10).

O Cais pode ter qualquer
quantidade de trabalhadores nele,
até de um mesmo jogador. Este
local permite que vocé descarte
até 3 cartas da sua mio e, em
seguida, receba 1 de qualquer
recurso para cada carta descartada. Vocé pode
escolher um recurso diferente para cada carta.

Mirante

O Mirante pode ter qualquer
quantidade de trabalhadores nele,
até de um mesmo jogador. Este
local permite que vocé descarte
qualquer quantidade de cartas da
sua mio e, em seguida, compre

do baralho ou da Baia até o limite da sua m3o.
Vocé pode comprar em qualquer combinagido

dos dois locais. Reabasteca as cartas na Baia apds
terminar de comprar todas as cartas.

Cartas de Destino

' Vocé pode visitar quaisquer cartas
de destino % que vocé ja tenha
jogado na sua vila para ativar a
habilidade delas. Vocé sé pode ter
até 1 trabalhador em uma Carta
de Destino por vez. Vocé ndo pode
visitar Cartas de Destino na vila de
algum oponente.

Vocé pode alocar um trabalhador
nas Dunas para reivindicar uma
peca de Mapa se jd tiver os tipos
de cartas indicados em jogo na
sua vila. Para fazer isso, pegue o
Mapa no topo da pilha nas Dunas
e coloque-o0 ao lado da sua vila.

Vocé pode ter apenas uma peca de cada tipo
de Mapa. Por exemplo, depois de reivindicar a
peca de Mapa “eéee”, vocé ndo podera

reivindicar outra peca de Mapa “ K

Para reivindicar este
Mapa, vocé deve ter pelo
menos 4 cartas Verdes

Para reivindicar este Mapa,
vocé deve ter pelo menos
uma carta de cada cor na

na sua vila. suavila.




Mapas valem pontos no final da partida. Cada
um deles vale 2,1 ou O pontos multiplicados pela
quantidade total de pecas de Mapa que vocé tem,
incluindo a prépria peca de Mapa.

Exemplo 1

Exemplo 3
— e 2 X 1 Peca =2 f

(X3

Total = 2 Pontos

e ) X 3 Pecas =6
(1.4

I
)

E lo 2
I i e \__ —— 1x3Pegas=3
\@, —— 2X2Pecas=4 .'I @XD
| xg f
..' \_Q_.@;__ 0x3Pegas=0
(O3
—— e 1 X2 Pecas=2 |

Total = 9 Pontos

| @x3

Total = 6 Pontos

Jogar uma Carta

Como a sua a¢io, vocé pode jogar uma carta.
Para jogar uma carta, vocé deve pagar os recursos
indicados na carta (2 esquerda do nome). Em
seguida, coloque a carta virada para cima a sua
frente. Essas cartas formardo a sua vila.

Cartas podem ser jogadas da sua mdo ou das 8
cartas viradas para cima na Baia. Se vocé jogar
uma carta da Baia, reabaste¢a a Bafa usando o
baralho no final do seu turno.

Nome
, Valor em
Custo —~— e a— Pontos
COI‘/TiPO para cada espago de ¥ que vocé Quantidade

/:iangou 0:1 pas.sou com seu .3.. no Baralho
Texto do \Texto

Jogo [lustrativo

Ancoras

Cartas de Criatura podem ser jogadas pagando o
custo indicado em Cogumelos, ou gratuitamente
usando uma de suas fichas de Ancora. Para fazer
isso, coloque uma Ancora em qualquer Construgio
disponivel na sua vila que seja da mesma cor que a
Criatura que vocé estd jogando. Vocé pode colocar
apenas uma Ancora em cada Construg3o.

Se vocé descartar uma carta da sua vila com uma
Ancora nela, vocé nao recebera a Ancora de volta.
Cadajogador tem apenas 3 Ancoras para usar
durante toda a partida, portanto use-as com
sabedoria!

4w

3 IDEPOSITO 3

onstrugdo Singular

Aojogar, coloque 2 ik, 2, 2 @
2 ® do estoque geral neste Depdsito.

Vocé pode pagar até 3 & para
receber 14 para cada.

Receba 2 recursos
deste Depdsito.

“Tem mais sete de onde este veio.”

Exemplo: vocé poderia jogar um Mergulhador
gratuitamente colocando uma Ancora em um Depdsito
na sua vila.

Sequéncia
Quando uma carta for jogada, siga esta sequéncia
de agoes, quando aplicdvel:

1. Use uma unica “habilidade de carta”
(muiltiplas habilidades ndo podem ser
combinadas).

2. Pague os Recursos e/ou fichas de Tesouro ou use
uma ficha de Ancora.

3. Coloque a carta recém-jogada na sua vila.

4. Resolva o efeito da carta recém-jogada, se
aplicdvel.

5. Resolva os efeitos ativados por outras cartas.

6. Mova o seu Barco, se aplicdvel, de acordo
com as pegas de Rosa dos Ventos, recolhendo
Tesouros, se aplicdvel.

7. Sea cartaveio da Baia, reabasteca a Baia
usando o baralho.



Regras Adicionais de Cartas

e Vocé tem 15 espacos na sua vila que podem
ser preenchidos por 1 carta cada. Quando a
sua vila estiver cheia, vocé nio poderd jogar
mais nenhuma carta, a menos que a carta
diga que ela ndo ocupa um espaco na sua vila
(Navio Abandonado e Ndufrago).

e Sempre que vocé comprar uma carta, compre-a
do baralho, a menos que a habilidade diga que
vocé pode comprar da Baia.

¢  H4um limite rigido de 8 cartas na sua mao.
Vocé nunca pode ter mais de 8 cartas na
sua mio. Se algum efeito fizer com que vocé
compre mais cartas do que hd de espaco na sua
m3o, compre apenas até o seu limite de m3o.

Quaisquer cartas adicionais ndo sdo compradas.

e Ao dar uma carta para outro jogador, vocé
deve escolher um jogador que tenha espago
na mio. Se ndo houver jogadores elegiveis,
descarte a carta em vez disso (vocé ainda
recebe o beneficio por ter dado a carta).

e Sempre que vocé descartar uma carta,
descarte-a da sua mfo, a menos que a
habilidade diga outra coisa.

e Sehouver cartas duplicadas na Baia,
empilhe-as no mesmo espaco e reabasteca o
espaco vazio usando o baralho. Se vocé jogar
uma carta de uma dessas pilhas, as cartas
restantes permanecem na Baia.

e Seaqualquer momento vocé precisar
comprar uma carta do baralho ou substituir
uma carta na Bafa e ndo houver mais cartas
no baralho, embaralhe a pilha de descarte
para formar um novo baralho. Por exemplo, se
houver 1 carta restante no baralho e vocé estiver
comprando 3 cartas, compre primeiro a unica
carta restante, em seguida embaralhe a pilha de
descarte para formar um novo baralho e depois
compre mais 2 cartas.

e Seuma carta disser “pode”, sua habilidade é
opcional, caso o contrario, ela é obrigatdria
(mas vantajosa).

Tipos de Carta e Palavras-chave

Cada carta terd duas palavras-chave, uma de
cada par:

e Comum/Singular: vocé pode ter vdrias
copias de qualquer carta “Comum”, mas sé
pode ter uma c6pia de uma carta “Singular”
na sua vila.

e Criatura/Construgdes: “Criaturas” quase
sempre custam Cogumelos para jogar, ou
podem ser jogadas gratuitamente usando
uma ficha de Ancora (veja a pagina 7,
Ancoras). “Construg¢des” nunca exigem
Cogumelos para jogar (embora Cogumelos
possam ser usados para pagar recursos de
“qualquer” tipo).

Cada um dos cinco tipos de carta funciona de
maneira ligeiramente diferente, como descrito a
seguir:

Producdo: ative uma vez,
imediatamente quando for jogada,
e uma vez durante as agdes de
Preparar-se para a Estagdo na
primavera e no outono.

Regulamentacdo: ative conforme
descrito na carta, fornecendo bénus
quando vocé joga cartas ou realiza
certas ac¢des. Cartas azuis no ativam
a si mesmas quando jogadas.

Viajante: ative uma vez,
imediatamente quando for jogada.

Destino: vocé pode alocar um
trabalhador nessas cartas na sua vila
para ativéd-las. Elas ndo sdo ativadas
quando jogadas.

Prosperidade: no final da partida,
valem os pontos indicados nelas

e pontos bonus de acordo com
diferentes aspectos da sua vila, Barco,
Mapas ou Tesouros.

Qe ©




‘Criatura Singular 11

cada e cada
para czdzgi cada Ative 1§4 na suavila.

 Avenurdvis”

R Vocé pode pagar 1
para cada i na suavila. para receber 2 4.
~ “Tudomenos sal”

e —

¥ & NCARTOGrATO

‘Criatura Singular Ty

Copie qualquer local de Litoral ou

P ——

Sy Construgao Comum {3 +s

o= Ao mover seu Jk pelo menos
1espago com uma i,
vocé pode comprar 14,

0 camino e lvre aqui enibaizo.”

s

= Construgio Comum 3"

Criatura Singular T3
Receba 1T Receba 3T

“Chame-me de sangue-frio mais wma vez..”

“Brilkante! Brilhantel Ooh, brilhante!”

Criatura Comum ™ '{ 7

Construgdo Comum {31
Compre 2 & do baralho.
Compre 5 & Vot pode jogar 1 delas)
ou gratuitamente (exceto Z).
Receba 2 &,

“Nio souresponsdvelpor cartas encharcadas”

Construgdo Singular 1

Depois de jogar uma &, vocé pode
dar 14'a um oponente para
receber 1"/ e comprar 1.5,

Receba 1 i ou 14 ou 1 8
depois de jogar uma Criatura.

Neste exemplo, 0 Mestre da Guilda fornecerd 2 pontos pelo valor de base da carta,
mais 8 pontos bonus (3 Azuis, 2 Vermelhas e 3 Bronzef

Movendo o seu Barco

Sempre que vocé jogar uma carta que
corresponda a uma das pecas de Rosa dos Ventos,
mova o seu Barco para o préximo espago ao
longo do caminho externo. Se a carta jogada
corresponder a ambas as pecas de Rosa dos
Ventos, mova o seu Barco 2 espacgos.

Os Barcos podem
compartilhar um espago e
ndo afetam uns aos outros.
Use a ponta do Barco ou
\ outro ponto de referéncia
- em comum acordo para
acompanhar vdrios
Barcos lado a lado.

Outros efeitos também podem mover o seu Barco, mas as
habilidades que sdo ativadas pelo movimento da Rosa
dos Ventos ndo sdo ativadas por esses outros tipos de
movimento. Por exemplo, 0 Navegador ndo é ativado ao
mover o seu Barco pela habilidade da Chalupa.

A qualquer momento que vocé parar em ou
passar por um espaco indicando um Bau de
Tesouro, independentemente de qual habilidade
causou o movimento, pegue 1 ficha de Tesouro do
estoque geral.

Tesouros sempre podem ser gastos como
1recurso qualquer. Ou, se escolher ndo os gastar,
eles valem 2 pontos cada no final da partida.

O Galedo também fornece pontos bénus por Tesouros
ndo gastos no final da partida.

O espago final em que o seu Barco parar determina
quantos pontos ele valerd no final da partida. Vocé ndo
recebe fichas de pontuacio por mover o seu Barco.

Se o seu Barco alcangar o espacgo de 60 pontos,
vocé ndo poderd mais mové-lo para frente.
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Preparar-se para a Estacdo

Se vocé j4 tiver alocado todos os seus
trabalhadores e ndo puder — ou nio quiser —
jogar uma carta, vocé deverd realizar uma acdo de
Preparar-se para a Estacfo. Para fazer isso, pegue
de volta todos os seus trabalhadores alocados

e depois receba 1 novo trabalhador da drea da
proxima Estacdo. Receba os bonus dessa nova
estacdo. Depois disso, seu turno acaba, e a partida
continua com o préximo jogador na sequéncia.

A partida comeca com vocé no inverno, portanto a
primeira estacdo para a qual vocé ird se preparar é a
primavera. O outono é a ultima estagio para a qual
vocé ird se preparar.

Importante: os jogadores nido precisam realizar
as acOes de Preparar-se para a Estagio ao
mesmo tempo. Apenas vocé se Prepara para

a Estacio se escolher esta acdo. Os outros
jogadores continuario com os turnos deles
normalmente.

Primavera: receba 1 novo trabalhador e
ative todas as cartas Verdes de Produgio
na sua Vila, na ordem que quiser.

Ventos de Mudanca
Se vocé for o dltimo jogador a se
preparar para a primavera, pegue as
pecas de Rosa dos Ventos no topo das
duas pilhas e coloque-as na parte de baixo das
pilhas. Em seguida revele uma nova pega em

cada pilha.

Maré Alta

Se vocé for o dltimo jogador a se preparar
para o verio, ative o efeito Maré Alta virando
2 pecas de Ilha a sua escolha. As Ilhas viradas
nio podem mais ser visitadas durante a
partida. Deixe quaisquer trabalhadores
alocados nas pegas viradas (os jogadores

podem recuperd-los normalmente ao se
prepararem para a estacio).

Verido: receba 1 novo trabalhador e
compre 2 cartas da Baia, se possivel.
Reabasteca os espacos vazios apds
comprar as duas cartas.

Se vocé for o dltimo jogador a se preparar para
o verdo, ative também os efeitos de Ventos de

Mudanga explicados anteriormente.

Outono: receba 1 novo trabalhador,

compre 2 cartas do baralho e/ou da

Baia e ative todas as cartas Verdes de

Producdo na sua vila. Vocé pode fazer isso na
ordem que quiser. Reabasteca os espagos vazios
ap6s comprar todas as cartas.

Se vocé for o dltimo jogador a se preparar para
o0 outono, ative também os efeitos de Ventos
de Mudanca explicados anteriormente.




Fim da Partida

Quando vocé chegar ao fim do outono e nio puder — ou nédo quiser — realizar mais nenhuma acfo, vocé
devera terminar sua partida e passar a vez. Depois que passa a vez, o jogador ndo pode receber mais nenhuma

carta ou recurso. Os trabalhadores dele permanecem no tabuleiro e continuam bloqueando locais, se aplicavel.

Se for preciso dar cartas ou recursos a um jogador e todos os outros jogadores j4 tiverem passado a vez,

descarte-os em vez disso. Uma vez que um jogador
tenha passado, ele ndo poderad mais voltar a partida.

Os outros jogadores continuam jogando até que
todos os jogadores tenham passado a vez. Assim

que todos os jogadores tiverem passado, contabilize

a pontuacio final. Lembre-se de incluir o valor
indicado em todas as cartas na sua vila, pontos bonus
de cartas Roxas de Prosperidade, fichas de pontuacio,
fichas de Tesouro, Mapas e o espaco final do seu
Barco. O jogador com mais pontos é o vencedor.

Se houver um empate, o jogador que moveu o Barco

dele para mais longe ser4 o vencedor. Se ainda assim
houver um empate, verifique os seguintes critérios de
desempate em ordem: mais Mapas, mais Tesouros, mais
recursos restantes. Se permanecer o empate, os jogadores
empatados compartilhario essa incrivel vitdria!
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Regras l;g_’tpidas
(Comparacao entre (fzrshore e %MM)

Farshore foi construido com as mesmas mecanicas estruturais de Everdell, mas hd muitas
diferencas importantes e interessantes para descobrir e explorar, incluindo:

e Preparacdo: apenas 1 trabalhador por jogador no outono. 1 trabalhador por jogador vai
para um Barco no inicio da trilha do Barco.

e Cartas duplicadas na Baia sdo empilhadas no mesmo espago para que haja sempre 8
cartas diferentes 4 mostra.

e O baralho principal foi reformulado com vdrias habilidades novas e mudancas em
habilidades que j4 existiam.

e SeuBarco avanca ao jogar cartas que correspondam as pegas de Rosa dos Ventos e
por meio de habilidades de cartas. Isso é uma fonte importante de pontos no final da
partida.

e Fichas de Tesouro podem ser usadas como substitutas para qualquer recurso, mas
também podem ser uma fonte substancial de pontos.

e Eventos sdo substituidos por pegas de Mapa. Elas podem ser multiplicadas para chegar
a valores altos, entdo nio devem ser ignoradas. (Um unico jogador, se ninguém prestar
atencio, pode teoricamente receber 72 pontos apenas por Mapas).

e Fichas de Ocupado sio substituidas por fichas de Ancora. Uma ficha de Ancora pode
ser colocada em qualquer Construcdo nio ancorada para jogar uma Criatura da
mesma cor gratuitamente. Cada jogador pode usar apenas 3 fichas de Ancora durante
a partida.

e N3io hd mais locais Vermelhos “abertos”. Vocé s6 pode visitar locais como esses na sua
propria vila.

e Em geral, os recursos estdo um pouco mais dificeis de conseguir, enquanto as cartas
estdo mais faceis de conseguir, e sdo mais usadas para outros propdsitos além de
serem jogadas na sua vila.

e Oultimo jogador a se preparar para cada estagido deve realizar etapas adicionais para
ajustar o jogo (pecas de Rosa dos Ventos a cada estagio e pegas de Ilha no verao).

STARLING



