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PREPARACAO DO JOGO










COMO JOGAR

CARTAS DE TRIPULACAO

A Carta de Tripulacdo que vocé jogar

a cada turno serd a fonte da maioria das
suas acdes no jogo, e a sequéncia em que
vocé as joga pode ser muito importante.
Todos os jogadores comecam com as
mesmas 6é Cartas de Tripulac&o "Iniciais",
mas é possivel recrutar novos Tripulantes

ao longo do jogo.

Primeiro, vocé resolverd o efeito de
"Navegacdo" ou "Renda". Entdo, resolva

sua habilidade conforme indicado.

Cada Carta de Tripulacéo tem vdrias caracteristicas:
A. Um Nome
B. Umicone do Lado Submarino( ) ou do Lado Sideral ( )

C. Umicone de Guilda (apenas para Tripulantes afiliados a
alguma Guilda)

D. Um icone que representa seu texto de efeito
E. Texto de Efeito

F. Nivel (INiciat, Niver 1 ou NiveL 2)

G. Um valor de Navegac@o ou de Renda

* O Valor de Navegacéio( ) é indicado pelo nimero
no icone de Rosa dos Ventos presente em cartas do Lado
Submarino e determina quantos espacos vocé pode mover
seus Esquifes no mar aberto. (Para mais detalhes sobre

a movimentacdo de Esquifes, consulte a pagina 16.)

* O Valorde Renda( ) éindicado pelo valor
no icone de moeda das cartas do Lado Sideral

e determina quantas moedas vocé obtém

imediatamente.







Postos Avancados Flutuantes

Se ndo tiver um Canteiro de Obras
disponivel, vocé pode pagar

10 extras (se estiver no Lado
Submarino) ou 20 extras

(se estiver no Lado Sideral) para
ignorar esse requisito e colocar
uma ficha de Posto Avancado no
mar aberto. Se fizer isso, pontue

a Peca de Objetivo normalmente.

Oscilacéio do Mercado

Sempre que compra um Recurso, vocé o torna mais escasso e, assim, eleva

sua posicdo no Registro de Mercado. Para cada Recurso desse tipo que

tiver comprado, mova o marcador correspondente um espaco para

cima no Registro.

Sempre que vende um Recurso, vocé aumenta a sua disponibilidade e,
assim, reduz o seu Valor de Mercado. Para cada Recurso desse tipo
que tiver vendido, mova o marcador correspondente um espaco

para baixo no Registro.




REFERENCIA PARA PECA DO LADO SUBMARINO

Cada Peca do Lado Submarino terd alguns ou todos os atributos a seguir:

A.

Um valor de Profundidade (indicadopor / /)

A Profundidade determina a forma em que vocé pode colocar a peca
e que tipo de dado é rolado ao mergulhar em busca de Recursos
nessa peca. (Para mais informacdes sobre Mergulho,

consulte as péginas. 11-12.)

Um valor de Toxicidade (indicado pelo nimero de

Um tipo de Recurso (indicado pelo icone
de barril colorido na placa). Esse tipo de
Recurso mostra a cor de Recursos que

vocé obterd ao mergulhar nessa peca.

Até uma llha, que contém um
Canteiro de Obras.

Uma cunha de Artefato (indicado
pelo circulo de Artefato amarelo,
vermelho ou roxo). Ao concluir
um circulo completo de cunhas
de Artefato da mesma cor,

vocé descobre um Artefato
culturalmente significante

do mundo perdido e
imediatamente compra uma
peca do Saco de pecas de
Artefato. Para mais informacdes

sobre Artefatos, consulte a pagina 14.




REFERENCIA PARA PECA DO LADO SIDERAL

Cada Peca de Oceano do Lado Sideral terd alguns ou todos os atributos

a seguir:

A.

Uma Placa de Custo. Pague esses Recursos ao construir a peca da

sua Reserva.

Um Tipo de Distrito, determinado pela cor dos Recursos que a
peca custa para ser construida e pela colorac@o da peca em si.

Embarcacdo. Estes desenhos representam as novas dreas que vocé
estd adicionando a Flotilha. Embarcacdes podem ser expandidas
colocando mais pecas adjacentes a elas — todas as partes da
Embarcacdo que parecem estar conectadas s@o consideradas

parte da mesma Embarcacdo, mesmo se forem de tipos de Distrito
diferentes. Quando uma Embarcacéo fica totalmente cercada de
4guaq, ela ndo pode mais ser expandida.

Observacédo: estas Embarcacdes sdo
consideradas separadas, pois ndo se

conectam uma a outra.

Até um Canteiro de Obras. Assim como as llhas, estes locais
podem comportar Postos Avancados.

Até uma Construcédo. Estas Construcdes permitem que vocé ganhe

mais pontos pela sua Embarcacdo (ver & direita).

Uma Estacdo Sonar ( ). Quando concluir um
circulo completo de trés Estacdes Sonares, vocé pode
avancar o Registro de Sonar e ganhar os

indicados. Para mais informacdes sobre o Registro

de Sonar, consulte a pagina 14.







EXEMPLO DE MERGULHO

No turno de Jorge, por exemplo, ele joga sua Carta Inicial de Escavador,
que o permite mergulhar e rolar 2 Dados de Baixios extras.

Jorge tem um Esquife em uma peca de profundidade 3 e um Esquife
em uma peca de profundidade 2, entdo ele rola 2 Dados de Baixios,

1 de Plataforma Continental e 1 de Talude.

Com os resultados exibidos no exemplo, ele opta por avancar o Registro
de Sobreviventes primeiro. Jorge, entdo, consulta o Registro de Sonar,
que informa que seu resultado com um icone de Sonar indica que

ele deve pegar 1 ponto de Toxicidade.

Em seguida, Jorge adquire trés Recursos. Ele decide alocar um desses
Recursos, a ficha de Recursos amarelos, no Esquife, e os outros dois no

Esquife com a ficha de Recursos vermelhos.

Por fim, por ter rolado dois icones de Esgotamento, ele deve colocar
1 Ficha de Esgotamento. Ele escolhe colocar essa ficha na peca de

bGiXO e encerra seu turno.




REGRAS ESPECIAIS













FIM DO JOGO E PONTUACAO FINAL




PERGUNTAS FREQUENTES




PERGUNTAS FREQUENTES




