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SOBRE O JOGO

Robinson Crusoé ¢ um jogo de tabuleiro para 1-4 jogadores em que esses assu-
mem os papéis de naufragos, exorcistas ou aventureiros. Durante cada partida, os
jogadores exploram a ilha, levantam acampamento, enfrentam animais e encaram
diversas aventuras, enquanto tentam sobreviver e conquistar seus objetivos, que

mudam conforme o cenario escolhido.
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CONTEUDO

30 CARTAS DE INVENCOES

LADO DE LADO DE
INVENGAO ITEM

CARTA ESPECIAL DE
ORGANIZAR O
ACAMPAMENTO

(use somente em partidas de 4 jogadores).

FRENTE

A pega de Ilha nimero 8 tem um vulcdo em seu
verso. Este lado s6 é usado em um dos cendrios.
Em qualquer outro cendrio, este lado ndo tem
nenhum efeito.
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73 CARTAS DE EVENTO

0 CONTRA
ABng 'VENTO =

CARTAS DE AVENTURA

30 DE COLETAR RECURSOS 30 DE CONSTRUGAO 30 DE EXPLORACAO

13 ARMADILHAS 13 CRIATURAS 26 TESOUROS VERsO

8 CARTAS DE ITEM INICIAL 16 CARTAS DE ANIMAL

5 MARCADORES

I e 2 FicHASs DE CLIMA

@ '9-9

22 FICHAS DE FicHA DE
DESCOBRIMENTO ACAMPAMENTO / ABRIGO

® @

MARCADOR DE TURNO

.

3 FICHAS DE
AVENTURA

22 FICHAS DE
EFEITO ADICIONAL

SX..;ﬁ) 4x :l/) 5x @
4x°4x @

12 FICHAS DE
FERIMENTO ESPECIAL

MARCADORES DE RECURSOS

PELE
(MIN. 7)

MADEIRA
(MIN. 18)

7 FICHAS DE
CENARIO

CARTA E PEAO

DO SEXTA-FEIRA po CAo

FicHA DE FicHA DE 6 CONTADORES
CESTO SAco

436

MARCADORES
PRETOS (Mn. 14)

Utilizados para marcar
diversos efeitos.

5 MARCADORES
Azuis

Usados para marcar
realizagoes ou efeitos de
cenarios.

20 FICHAS DE
DETERMINAGCAO
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F1iCcHA DE
ATALHO
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CoMIDA
(MIN. 12)

5 "1 EXPLORADORA
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CARTA E PEAO

CoMIDA NAO
PERECIVEL
(MIN. 5)

J O''S

4 FICHAS DE
PERSONAGEM

SN CARPINTE

10 PEOGES
ADICIONAIS

4x

2x

@

MARCADORES
BRANCOS (MiN. 14)

J

Substituem os marcadores

pretos e algumas vezes sio

usados para alguns efeitos
de cendrio.

FicHA DE
TEMPESTADE
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PREPARACAO

Antes de cada partida, os jogadores escolhem qual cendrio irdo jogar, pegando a
ficha de cenario correspondente, na qual esta descrito o seguinte:

o A quantidade de turnos da partida
o Ascondi¢oes climaticas

o O objetivo do cenario

o 4 Descobrimentos

o 2 Invencoes

o 1 Efeito de Cenario (icone de livro)

o 3 o0u 4 efeitos de fichas (icone de totem)

A preparagdo e as regras a seguir sdo para uma partida com 3 jogadores. Todos
0s ajustes necessarios para uma partida com 2 ou 4 jogadores, assim como uma
variante solo (1 jogador), estdo descritas no capitulo Como Balancear a Partida.

A seguir apresentamos a preparagdo padrao para 3 jogadores, com o cenario
“Naufragos”. Quando escolher um cendrio diferente para jogar, consulte sua ficha
para verificar se ha alguma mudanga na prepara¢io aqui descrita.

1.
"

Coloque o tabuleiro no centro da mesa.

Cada jogador pega aleatoriamente uma ficha de personagem e a coloca a sua
frente. As fichas de personagem que nao forem usadas devem ser colocadas
de volta na caixa. Em cada ficha de personagem ha uma invencao. Cada jo-
gador pega a carta correspondente a sua inven¢do do deck de invengoes e a
coloca com a face para cima (lado de invengio) sobre a ficha de personagem.
Além disso, cada jogador pega os dois pedes de jogador da cor de sua esco-
lha (azul, amarelo, preto ou laranja) e coloca um marcador de ferimento na
primeira casa, mais a esquerda, do medidor de Vida de seu personagem.

Coloque um marcador branco no nivel 0 do medidor de Moral do tabuleiro.

Coloque um indicador preto na casa superior do medidor de Armas, junto
a0 icone de Armas, considerado como nivel 0.

Pegue as 9 cartas de Invencéo indicadas com o simbolo » < junto ao
seu nome e outras 5 cartas de invengdes aleatdrias e as coloque com a face
para cima (mostrando o lado de inven¢ao) nos espagos apropriados do ta-
buleiro. Embaralhe o restante das cartas de Invencao e as coloque com a face
para cima (mostrando o lado de invengédo) junto ao tabuleiro, criando um
deck de Invengdes.

Embaralhe cada um dos decks de cartas de Aventuras (separados pelos seus
versos) e os coloque com a face para baixo junto aos espagos de agdo apro-
priados no tabuleiro.

Embaralhe as cartas de Animais e as coloque com a face para baixo junto ao*
tabuleiro, criando um deck de Animais. Note que este deck ndo é o mesmo
que o deck de caga, que é criado com as cartas de animais durante a partida.

Embaralhe as cartas de Mistério e as coloque com a face para baixo junto ao
tabuleiro, criando um deck de Mistérios.

Pegue a peca de ilha que tem o niimero 8 e a coloque no espago da ilha indi-
cado no tabuleiro. Coloque a pega de acampamento (com o lado de acampa-
mento para cima) sobre esta peca de ilha.
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ESPACO DE
RECURSOS
FUTUROS

ESPACO DE
RECURSOS
DISPONIVEIS

NIVEL DE
PALICADA

ESPACOS PARA AS
CARTAS DE INVENCOES

ESPACO

DE CLIMA
J___t

ESPACO
DE NOITE

10. Coloque um marcador preto sobre a carta P4, tapando o icone de tipo de
terreno necessario: Praia. Este tipo de terreno ¢ explorado logo no inicio da
partida, ao se colocar a peca de ilha nimero 8.

11. Embaralhe o restante das pecas de ilha e as coloque préximo ao tabuleiro
com a face para baixo, formando uma pilha.

12. Embaralhe as 8 Cartas de Itens Iniciais, pegue 2 e as coloque com a face para
cima junto ao tabuleiro. Os jogadores compartilham estes Itens. Cada item s6
pode ser usado duas vezes durante a partida e os jogadores podem usa-los a
qualquer momento, a menos que a carta indique algo diferente. Coloque dois
marcadores pretos na parte inferior de cada Carta de Item, tapando os icones
de caixa. Devolva as Cartas de Itens Iniciais restantes para a caixa do jogo.

13. Embaralhe as fichas de Descobrimentos e as coloque com a face para baixo,
formando uma pilha junto ao tabuleiro.

14. Coloque todos os marcadores de recursos, as fichas e marcadores restantes,
os pedes adicionais e todos os dados (de agdo e de clima) junto ao tabuleiro,
ao alcance de todos os jogadores.

15. Coloque a ficha de Cendrio escolhida junto ao tabuleiro e coloque o marca-
dor de turno no espago “Turno 1” da ficha de Cenario.

16. Separe as cartas de evento em duas pilhas com a face para baixo: uma com
todas as cartas com icone de livro (g) e outra com todas as cartas com os
icones de aventuras (/ (?) ) e as embaralhe. Em seguida, divida
por 2 a quantidade de turnos do Cendrio de j jogo escolhido (arredondando
para cima) e pegue esta quantidade de cartas de cada uma das pilhas. Em-
baralhe estas cartas e as coloque com a face para baixo no espacgo de eventos
do tabuleiro, criando o deck de eventos. As cartas de Evento restantes de-
vem ser colocadas na caixa de jogo.

Por exemplo: o cendrio bdsico “Ndufragos” tem 12 turnos. Entdo, deve-se pegar 6
cartas aleatorias com o icone de livro e 6 cartas aleatorias com o icone de aventura
e embaralhd-las em uma mesma pilha.

17. Coloque a carta de Destrogos “Engradados de Comida” no espago a direita
do espaco de Ac¢do de Ameaga.

18. O jogador mais jovem é o jogador inicial e pega a peca de jogador inicial. O
jogador inicial tem algumas fung¢des adicionais durante a partida:

« E 0 jogador que pega e descarta fichas de Determinagéb na fase de Moral;

« Resolve qualquer disputa entre jogadores.

A carta especial Organizar o Acampamento s6 é usada em partidas para 4 jogado-
res (consulte o capitulo Como Balancear a Partida, pag. 22).

As regras para se jogar uma partida mais facil encontram-se em Como Balancear
a Partida, na pag. 22.

As regras para jogar com a Variante Solitaria (1 jogador) estdo na pag. 22.




ADESIVOS 1| CARTASDEITEMINICIAL 1!

Antes de jogar a primeira partida cole os adesivos nos marcadores ] . ; 4 : : A
JOBERe P y Os jogadores compartilham as cartas de Item Inicial. Cada item s6 pode ser usado 3
correspondentes, de acordo com suas cores. Por exemplo, os adesi-

duas vezes durante a partida. Para recordar as vezes em que o item foi usado os jo- |

vos verdes devem ser colados nos marcadores verdes etc. gadores devem colocar 2 marcadores pretos na parte inferior da carta, tapando os :

icones de caixa. Durante a partida, a qualquer momento em que um jogador utilizar “

Os adesivos dos personagens devem ser colados nos marcadores um Item Inicial, deve-se retirar um marcador preto da carta correspondente. Depois ’
das seguintes cores: azul, amarelo, laranja e preto. que se retirar o segundo marcador, deve-se descartar a carta de Item Inicial.

: Os Itens Iniciais podem ser utilizados em qualquer momento da partida, mesmo -

Atencdo: cole os adesivos dos personagens femininos em um lado 1o seu inicio, a menos que a carta indique algo diferente. Por exemplo, os jogadores w

do marcador e os masculinos do outro. tém uma Garrafa Vazia, que lhes permite aumentar o nivel de armas em 1 a cada vez || |

que a usa. Os jogadores podem decidir usa-la duas vezes no inicio da partida para
comegcar com um nivel de armas igual a 2 e logo descartar a carta.

NOME P T

EFEITO de uso unico. Os efeitos de todos :
os Itens Iniciais estdo descritos na pag. 27. T

ICONES DE cAIxA para colocar os marcadores e recordar quantas

vezes pode-se utilizar o item. Retire um marcador depois de cada uso. ~ ;

. ¢
E _ - 1 |k
‘ prosissio —FICHAS DE PERSONAGENS 3 11

P — —— - 4 rl T
IMAGEM DO PERSONAGEM " S e o N : .'
~ Indica: cabega, brago, barriga e perna. : LORADORA Os jogadores recebem um )

- Estas partes do corpo dos personagens = ' —————— - item especifico de seu perso- .

e podem receber Ferimentos Especiais : F Moves Gortada  Hleconheovimonts };((I/?—.’;WJ-‘(\ . Frtralha nagem €0 COlocanl a0 ladO de . I

£ wlatingolonad S | 1

como efeitos de diversas aventuras. Mg ' = ! suas fichas. Somente este per- I

L A sonagem pode criar este item. ;

MEDIDOR DE VID.A ! p}lqd)?)mq":m W Uma vez criado, o item estara |

No comego da partida, coloque um B Biodichn vock Goothe disponivel para todo o grupo i

marcador de Ferimento na primeira paqolapesa. e 0 jogador receberé imediata- 1 !
casa, a esquerda do medidor de Vida. mente 2 fichas de Determina-

- Representa a quantidade de ferimen- ; cio (€9), que guardard em sua |
tos que seu personagem pode sofrer \\ propria reserva. E
antes de morrer. A\ I
RECEBER FERIMENTOS (Q ) HABILIDADES ESPECIAIS DO PERSONAGEM ’ ;
A cada vez que receber um ferimento, mova o seu marcador de ferimento uma casa Cada personagem tem suas proprias habilidades especiais. Para usar uma habi- !
para a direita (@) no medidor de Vida de seu personagem. A cada vez que passar por lidade, o jogador deve gastar uma quantidade de fichas de Determinacéo igual i
um sfmbolo de reduzir moral (5—), reduza o nivel de moral do tabuleiro em 1, se 3 1n$11cada em sua ficha. Cada habilidade PdOde ser usad}zli ell)'?ldalguer r;lomento, : f
for possivel. O seu personagem esta se queixando, reduzindo a moral de todo o grupo. R oremdsomente untl)a VeZFP(l)lr tgrn;). (napidousat u.m':ll. obERT e}’l C;f(?‘i; ufm ] I
Quando seu marcador de ferimento for movido para a tiltima casa do medidor de Vida ggreacor Pretpisonre g 2R ONASCIEPAradRAICAT JUC 3. ;
> ® ” ! : usada durante este turno. Retire todos estes marcadores ao final da fase de Noi- I
de seu personagem (£2), ele estara morto e todos os jogadores perdem a partida. - 16 v ‘ 3 £ {

_ te. As habilidades especiais dos personagens estdo descritas a partir da pag. 23. | | [}
plinar (5 ®) . . i GENERO ] ;

. Quando um personagem se curar de um ferimento, mova o marcador de feri- : ’ : ) i ,‘

Y : Cada ficha de Personagem tem dois lados: masculino e feminino. A tnica. :

. mento uma casa (@) para a esquerda no medidor de Vida. Se passar por um { 0 ¢ S 2

e : S RAU S L diferenga entre eles é a imagem. Os jogadores podem escolher o sexo de 1
simbolo de reduzir moral 2, a0 mover-se nesta direcio, isso ndo muda nada - :
¢ £ 3 seus personagens.
no marcador de Moral do tabuleiro. Exceto pela agao de descansar e pela habi- P &
~ lidade especial do cozinheiro, os jogadores s6 podem se curar na fase de Noite.
. . " h§ .
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OBJETIVO DO JOGO

Robinson Crusoé ¢ um jogo cooperativo. Os joéadores compartilham a vitéria
se todos sobreviverem e completarem o objetivo do cenario escolhido; ou todos
perdem se um dos personagens morrer ou se nido completarem o objetivo do
cendrio na quantidade de turnos especificada.

ORDEM DOS TURNOS

O jogo se desenvolve ao longo do nimero de turnos apontado na ficha de
Cenario escolhida. Cada turno se divide em fases, que sdo executadas.na
seguinte ordem:

@

2. FASE DE MORAL - Durante esta fase o jogador inicial recebera
ou entregara fichas de Determinagdo de acordo com o valor atual
do medidor de Moral do tabuleiro.

FASE DE EVENTO - Durante esta fase os jogadores devem sacar
e resolver uma carta de Evento.

FASE DE PRODUCAO - Os jogadores recebem os recursos da
peca de ilha em que se encontra o seu acampamento.

4. FASE DE AGAO - Esta ¢ a fase mais importante do turno. Ini-
cialmente os jogadores decidem quais agdes irdo realizar, para em
seguida resolvé-las.

5. FASE DE CLIMA - Os jogadores enfrentam o clima da ilha, deter-
minado por uma rolagem de dados e/ou pelas fichas de Clima.

FASE DE NOITE - Nesta fase os personagens dos jogadores de-
vem se alimentar e recebem ferimentos, caso nao possuam abrigo.

@) 1. FASE DE EVENTO

No primeiro turno da partida coloque a carta de Destrogos “Engradados de Co-
mida” no espaco a direita do espaco da agdo de Ameaca ao invés de sacar uma car-
ta de Evento. Para mais detalhes sobre as cartas de Destrogos, consulte a pag. 10.

— s — - m—

GRADADOS
ER e ComiDa  #

A partir do segundo turno, e em cada turno posterior, saque a primeira carta
do deck de Eventos e resolva imediatamente seus efeitos, seguindo estes passos:

1. Verifique se a carta tem um icone de aventura (//) ou um icone
de livro ().

Se tiver um icone de aventura, pegue a ficha de aventura apropriada e a colo-
que no espago de agao correspondente do tabuleiro. Por exemplo, um @ cor-

responde a uma a¢io de exploragdo . As fichas estdo descritas na pag. 14.

Se tiver um icone de livro, veja o seu significado na ficha do Cendrio, ja
que os significados variam de cenario para cenario.

~~ ICONE DE LIVRO

] ;‘m;;;\la,I‘CONE DE AVENTURA
cs(z(l;:‘ —ﬁb:“\’ ] -oloque | By g o0 —
cadajogador 7€ —F =

" EFEITO DE EVENTO

f ACAO DE AMEACA
1 /4_/.;

Besd,
€A1t esta carta ¢ ooy @

EFEITO DE AMEACA

2. Resolva o efeito do evento e em seguida coloque a carta no espago a direita
do espago de agdo de Ameaga do tabuleiro.

Se houver uma carta de Evento no espaco de acao de Ameaca, ela deve ser
movida para o espaco da esquerda, para que a nova carta seja colocada a
direita. Se, a0 mover as cartas de Evento para a esquerda, uma delas sair do
tabuleiro, o efeito de ameaca da carta deve ser resolvido e a carta descarta-
da. Para evitar que a ameaga se resolva, os jogadores devem realizar Agoes
de Ameaga sobre as cartas de Evento. SO assim poderao se desfazer destas
cartas (para mais informagdes, consulte a pagina 9).

cil



Por exemplo: os jogadores sacam a carta de Evento “Chuva Pesada a Caminho”, que

tem um . Portanto, colocam uma ficha (2) na agdo de Coletar Recursos, e resolvem
o efeito da carta, colocando uma ficha &2 no espago de Clima. Depois devem colocar
a carta no espago d direita do espago de A¢do de Ameaga. Os espagos de Agdo de Ame-
aga estdo ocupados pelas cartas “Tempo Ruim”, no espaco da esquerda e “Precipicio”
no espago da direita. Ao mover as cartas um espago para a esquerda, a carta “Tempo
Ruim’ sai do tabuleiro e seu efeito de ameaga é imediatamente resolvido, colocando-se
uma ficha @ no espago de Clima. Se os jogadores tivessem realizado a agdo ‘Cons-
truindo uma Ponte’ da carta de ‘Precipicio, o espago a direita do espago da agio de
ameaga do tabuleiro estaria vazio e a carta ‘Chuva Pesada a Caminho’ poderia ocupar

CHUVA PESADA i

A CAMINHO

Verifique o nivel de moral indicado pelo marcador branco no medidor do tabuleiro.

pl =

) 2. FASE DE MORAL

Nio deve Deve obter a Deve escolher en-
quantidade indi- descartar ou quantidade indi- tre obter 2 fichas de
cada de fichas de obter nada cada de fichas de Determinagio ou curar
Determinagdo (nivel 0) Determinagdo 1 ferimento
|
k. il

ATENGAO!

No comego da partida, no deck de Eventos hd apenas cartas de eventos.
No entanto, ao longo do jogo vocé ira adicionar cartas de Aventura ou de
Mistério a este deck. Se sacar uma carta de Aventura ou Mistério do deck de
Eventos, resolva seu efeito de evento (a parte inferior da carta, com o icone
de evento e), descarte a carta e saque uma outra carta do deck de Eventos,
como indicado na propria carta de Aventura ou de Mistério. Como resulta-
do, é possivel sacar e resolver varios efeitos de eventos de cartas de Aventura
ou de Mistério antes de sacar, por fim, uma carta de Evento.

Por exemplo: os jogadores sacam uma carta
de Aventura do deck de Eventos e hd o efeito
de evento Tempestade, que os obriga a colocar
uma ficha de Tempestade no espago de Clima
e sacar outra carta. A carta seguinte também é -
uma carta de Aventura, cujo efeito de evento, TEMPESTIDEY
Colapso, obriga os jogadores a reduzir o nivel
de telhado pela metade, arredondando para
baixo, e sacar outra carta. A carta seguinte é,
por fim, uma carta de Evento.

“TEMPESTADE: (<

= A —— o
URPRESA. )
NOHORIZONTE - % A

AGRADAVEL

Uma tempestade se aproxima
rapidamente da ilha
ESCOLHA: de

Embaralhe esta carta no OUkaais SWRaTebarabe

deck de Eventos.

{
i
B Coloque 3 no espaco de Clima. |
Saque outra carta. |

|

Dependendo do nivel de Moral, o Jogador Ihiq@al:

3 ||| & X
3@ ‘ 2@ 1@ | 0| 1@ l 2@ {3%
- — Ty A o

N
N\

//) / »/// / :

Deve descartar a

Se o jogador inicial tiver que descartar mais fichas de Determina¢do do que
possuir, devera descartar todas as fichas que possua e receber um ferimento para
cada ficha que ndo puder descartar, seguindo a regra geral de requisitos nao
cumpridos, detalhada na pag. 21.

Por exemplo: se a moral estd no nivel mais baixo. O jogador inicial deve descar-
tar 3 fichas de Determinagdo, porém ele so tem 1 ficha, ele a descarta e recebe 2

ferimentos.

ATENGAO!
Nos raros casos em que os jogadores receberem recursos, cartas, fichas etc.,
devem coloca-los no espago de recursos disponiveis.

3. FASE DE PRODUCAO

Durante a fase de produgédo os jogadores coletam recursos conforme indicado

pelas fontes na peca de ilha em que esté localizado o seu acampamento.
Cada fonte numa peca de ilha proporciona um recurso. Ha 2 tipos de fontes:

el sl e 8
o  Fonte de comida m / E’;&, que proporciona __g;
=
+ Fonte de madeira #2, que proporciona '

Todos os recursos recebidos pelos jogadores na fase de Produgdo devem ser co-
locados no espago de recursos disponiveis. Estes recursos estdo disponiveis para
que os jogadores os usem imediatamente, se assim quiserem. '
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Por exemplo: se 0 acampamento dos jogadores estd numa pega de ilha com uma
fonte de comida e uma de madeira, recebem uma 1 comida e 1 madeira.

|

Hs.
ok

A quantidade de recursos que os jogadores recebem pode ser modificada por
efeitos de alguns itens, aventuras, eventos etc.

ATENCAO!
Nos casos raros em que o acampamento dos jogadores estiver numa pega de

ilha com um
1 ferimento.

4. FASE DE ACAO

Esta é a fase mais importante do jogo e é composta por duas etapas: Planejamen-
to e Resolucio das acgdes.

4.1. PLANEJAMENTO DE ACOES

Nao ha turnos individuais dos jogadores, uma vez que todos decidem, como
grupo, que agoes querem realizar. Os jogadores indicam suas escolhas colocan-
do seus pedes em determinadas agdes.

, além de receber os recursos, todos os jogadores recebem

Os pedes representam a atividade de um personagem na ilha. Assim, uma vez
que possui dois pedes, cada jogador pode realizar no maximo 2 agdes. No entan-
to, muitas agdes requerem mais de um pedo para serem realizadas.

A exce¢do da A¢do de Ameaca, cada a¢do pode ser realizada mais de uma vez
por diferentes jogadores em um turno

ACAO DE AMEACA - Esta agdo é realizada para evitar que se produ-
za o efeito de ameaga de uma carta de Evento especifica que esta no
espaco de A¢ao de Ameaca. Uma vez resolvida, esta agdo proporciona
um beneficio aos jogadores, conforme descrito em cada carta, como
fichas de Determinacdo ou recursos.

2. CAcaA - Cagar permite a um jogador obter comida e/ou pele, porém

pode infligir ferimentos aos jogadores.

CONSTRUGAO - Permite aos jogadores construir um abrigo, telhado,
palicada ou armas, e converter invengdes em itens.

4. COLETAR RECURSOS - Permite aos jogadores coletar recursos dispo-

niveis em algumas pegas de ilha ja exploradas (madeira ou comida).

5. EXPLORAGAO - A exploragdo permite aos jogadores explorar a ilha,
colocando mais pecas de ilha no tabuleiro.

6. ORGANIZAR O ACAMPAMENTO - A cada vez que um jogador reali-
zar esta acao, ele obtém 2 fichas de Determinacio e o nivel de moral
¢ aumentado em 1 no tabuleiro. Em uma partida de 4 jogadores, cada
vez que o jogador realizar esta agdo, ele obtém 2 fichas de Determina-
¢d0 ou o nivel de moral é aumentado em 1 no tabuleiro.

7. DESCANSAR - Descansar permite a um jogador curar-se de 1 um ferimento.

A seguir uma explicagdo detalhada das agdes e suas regras.

o Em cada turno, durante a fase de eventos, sera colocada uma nova carta
de Evento no espago de Agdo de Ameaga. Os jogadores podem realizar
aa¢do de ameaga para evitar que se resolva a ameaga quando a carta sair
do tabuleiro.

Para evitar que se resolvam as ameagas, durante a fase de A¢ao, os joga-
dores podem planejar resolver a A¢do de Ameaca especifica das cartas
de evento.

o Cada Agao de Ameaga s6 pode ser realizada uma vez por carta, descar-
tando esta carta se a agdo for resolvida com éxito.

o Os jogadores podem realizar um maximo de duas A¢oes de Amea-
¢a durante um turno, ja que ha no maximo duas cartas no espago de
Acdo de Ameaga.

o Para completar a agdo, os jogadores devem alocar um numero especi-
fico de pedes (1 ou 2) indicado na carta e cumprir qualquer requisito
adicional, como por exemplo, descartar comida ou madeira, possuir um
determinado nivel de armas etc. Durante a resolugao das ag¢des, se os jo-
gadores cumprirem todos os requisitos, recebem os beneficios descritos
na carta (geralmente fichas de Determinagdo) e imediatamente descar-
tam a carta, evitando assim o efeito de ameaga que poderia ocorrer num
momento posterior da partida.

Os requisitos possiveis para se cumprir uma a¢ao de ameaca sio:

o Alocar 1 pedo;

_ + Que os jogadores possuam nivel de armas igual 1 ou mais. O nivel
28 de armas néo serd reduzido ao se resolver a agao. Se os jogadores nao
possuirem o nivel de armas indicado, nao poderao realizar a agao;

Que os jogadores possuam, e descartem quando a agao for resolvida,
os recursos indicados;

o Que os jogadores possuam um item determinado. O item nao é des-
cartado.



Para a Acdo de Ameagca, aloque o pedo (ou pedes) sobre a carta de

Evento correspondente.

+ Consulte a pagina 15 para ver como se resolve uma agao de ameaga.

As cartas de Destrogos entram em jogo somente no primeiro
turno da partida. Estas cartas proporcionam aos jogadores a
possibilidade de alocar 1 pedo e receber uma quantidade me-
nor de recursos, tal como indicado na carta; ou alocar 2 pedes
e receber uma quantidade maior de recursos. Os jogadores s6
poderédo escolher uma das possiblidades ao resolver a acio,
uma vez que deverdo descartar a carta. Por exemplo, a carta
‘Expedigao por Comida’ permite aos jogadores receber 1 mar-
. cador de comida, se alocarem 1 pedo, ou receber 2 marcadores
de comida, incluindo uma nao perecivel, se alocarem 2 pedes.

CARTAS DE DESTROCOS

ENGRADADOS gy

DE COMIDA

4.1.2. CACA

Sempre requer 2 pedes para ser realizada.

A agdo de caga estara disponivel se houver um deck de caga no tabu-
leiro. O deck de caga devera ser formado por pelo menos uma carta de
Animal. Uma carta de Animal permite uma agdo de caga.

A agao pode ser realizada mesmo que seu nivel de armas seja 0.

Aloque 2 pedes no espaco de acao de caca para realizar uma agdo de caga.

|
:

Consulte a pagina 16 para saber como resolver uma agao de caga.
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4.1.3. CONSTRUCAO

Pode ser realizada com 1 ou 2 pedes.

rolar os dados de acdo da cor correspondente ( ) para veri-
ficar se a a¢do foi ou ndo bem sucedida, se sera ferido ou nio e se serd
iniciada uma aventura ou néo.

Se for alocado somente 1 pedo, ao resolver a §f\0 o0 jogador devera

Se forem alocados 2 pedes, a agdo é sempre bem sucedida e ndo sera
necessario rolar os dados.

A agao de Construgao permite aos jogadores criar um abrigo, um telhado,
uma palicada, melhorar o nivel de armas e converter invengdes em itens.

Para realizar a acao de Construgio, dependendo do que quiser cons-
truir, deve-se alocar 1 ou 2 pedes no medidor de abrigo, telhado, palica-
da, armas ou na carta de Invencao escolhida.

z“?j a -.‘ b -‘/2 a |I / o -

!
1

« Consulte a pagina 16 para saber como resolver uma agdo de Construgéo.

ABRIGO

Protege os personagens de receberem ferimentos por dormir ao relento
durante a fase de Noite. Ter um abrigo permite aos jogadores construir
um telhado e uma pali¢ada.

Uma vez construido, o abrigo nao pode ser destruido até o final da par-
tida, a ndo ser que as regras do cenario indiquem o contrario.

Algumas pegcas de ilha possuem abrigos, que sao diferentes de um abri-
go construido pelos jogadores. Para mais informagdes sobre os tipos de
abrigo, veja a pagina 18.

TELHADO

Protege os personagens das condigdes climaticas durante a fase de Clima.

Para construir um telhado, a peca de ilha em que se encontra o seu
acampamento deve ter um abrigo (construido ou descoberto).

PALICADA
“Geralmente protege os personagens dos efeitos de Tempestade e de ou-
tros efeitos durante a partida, como por exemplo, ataque de animais.

Para construir uma pali¢ada, a pe¢a de ilha em que se encontra o seu
acampamento deve ter um abrigo (construido ou descoberto).

—
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: A ‘. 4 to, conforme o numero de jogadores, como pode

el N e — 7 | ser visto na tabela correspondente no tabuleiro.

- 2R/ | 3o 0y 1%/3%y O custo de construgao pode ser pago com madei-

- ) = ———1 raoucom peles. Ndo é possivel mesclar madeira e
' pele para se pagar o custo de construgao.

Por exemplo: em uma partida de 3 jogadores deve-se pagar 3 madeiras ou 2 peles
para construir um abrigo, porém ndo se pode pagar 2 madeiras e 1 pele.

O abrigo, o telhado e a palicadatém o mesmo cus-

O numero de telhados, palicadas e o nivel de armas nao é limitado.

R ARMAS
\o,® As armas sdo necessarias para cagar. Quanto maior o seu nivel de ar-
7 mas, menor a chance de que um jogador receba um ferimento ao lutar
contra um animal.

A cada vez que construir armas, deve-se descartar 1 madeira.

ITENS

Construir certos itens pode proporcionar beneficios adicionais que
——] podem ser tteis aos jogadores, imediatamente ou durante a partida.
& Por exemplo, o item Mapa proporciona aos jogadores um pedo adicio-

nal para Exploragao.

DIAR}
> MAPA «

Os requisitos para construir uma invenc¢do e converté-la em um item sao mos-
trados na parte superior da carta de Invengéo (o espago de requisito). Podem ser:

« Um tipo de terreno explorado. Por exemplo, o Fogo requer Montanhas.
« Outro item ja construido. Por exemplo, a Fogueira requer o Fogo.

« Recursos que devem ser descartados. Por exemplo, o Diario requer que
os jogadores descartem 1 Pele.

Alguns itens podem necessitar de diferentes requisitos de uma s6 vez. Por exemplo, o
Arco requer que os jogadores tenham a Corda, a Faca e, ainda, que descartem 1 madeira.

BENEFICIOS
., ADICIONAIS

Uma vez construidos, os itens podem proporcionar beneficios adicionais que
podem auxiliar durante a partida. Para mais informagdes consulte a pagina 26.

Por exemplo:
o O Fogo aumenta o nivel de palicada em 1 e lhe permite construir a Fogueira.
o A Faca aumenta o nivel de armas em 1 e lhe permite construir o Arco.

» O Mapa da aos jogadores um pedo adicional para a exploragdo e é necessdrio
para construir o Atalho.
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As Inveng¢oes que podem ser convertidas em Itens encontram-se em varios lugares:

.No tabuleiro, disponiveis para todos:

Em cada uma das fichas de Personagens, e sd disponivel a ser construida
por este jogador, ainda que seus efeitos possam ser aproveitados por todos:

COZINHEIRA

bcoitn idonts pava o e
s Fiod i itoa iiva

E4.1.4. COLETAR RECURSOSE

Pode ser realizada com 1 ou 2 pedes.

Se for alocado somente 1 pedo, ao resolver a aﬁ), OJ’ogador devera rolar
os dados de agao da cor correspondente (5 Y | ? )paraverificar sea
acio foi ou nao bem sucedida, se serd ferido ou néo e se sera iniciada uma
aventura ou nao.

Se forem alocados 2 pedes, a agdo é sempre bem sucedida e nao sera
necessario rolar os dados.

Coletar Recursos normalmente é realizada nas pecas de ilha adjacentes a pega
de ilha em que esta localizado o0 acampamento dos jogadores. Se um jogador
desejar Coletar Recursos de pegas de ilha mais distantes devera ter em mente
as regras de Distdncia na Ilha, descritas no diagrama da préxima pagina.

Esta agdo ndo pode ser realizada diretamente na peca de ilha em que
esta 0 acampamento dos jogadores, pois os recursos desta pega sao obti-



dos automaticamente durante a fase de produgao. A mesma regra é apli-
cada com o Atalho. Se os jogadores tiverem construido o Atalho, ndo
poderao Coletar Recursos adicionais do Atalho, uma vez que durante a
fase de Produgao ja os coletaram.

Uma tnica a¢ao permite coletar recursos da fonte escolhida. Um jo-
gador s6 pode coletar um recurso de cada fonte que exista na peca de
ilha, ainda que esta possa ser modificada pelos efeitos de alguns itens,
aventuras, eventos etc.

S6 se pode coletar recursos de uma determinada fonte uma vez por tur-
no. Assim, se um jogador aloca um pedo para coletar recursos de uma
fonte, nenhum outro jogador podera coletar recursos daquela mesma
fonte.

Se houver duas fontes de recursos na peca de ilha, os jogadores podem
realizar uma a¢ao para cada uma das fontes.

Para indicar que deseja coletar recursos,
aloque um pedo ou pedes sobre a fonte de
recursos escolhida na pega de ilha em que
deseja coletar os recursos.

Consulte a pagina 17 para saber como resolver
uma agdo de Coletar Recursos.

4.1.5. EXPLORACAO

Pode ser realizada com 1 ou 2 pedes.

Se for alocado somente 1 pedo, ao resolver a acdo, o j
rolar os dados de agdo da cor correspondente (? ? op') para ve-
rificar se a a¢do foi ou ndo bem sucedida, se sera ferido ou néo e se sera
iniciada uma aventura ou nao.

ogador devera

Se forem alocados 2 pedes, a acao é sempre bem sucedida e ndo sera
necessario rolar os dados.

Exploragdo normalmente é realizada nas pecas de ilha adjacentes a peca
de ilha em que estd localizado o acampamento dos jogadores. Se um jo-
gador deseja Explorar pegas de ilha mais distantes devera ter em mente
as regras de Distdncia na Ilha, descritas no quadro abaixo.

Em alguns cenarios, um jogador pode precisar explorar, por exemplo, os
icones de totens que estdo em pegas de ilha ja exploradas. Este tipo de acdo
se realiza seguindo as mesmas regras de Exploracdo e, também, levando-se
em conta as regras de Distdncia na Ilha descritas no quadro abaixo.

Para indicar que deseja realizar uma Agao de Exploragao, aloque um
pedo ou pedes no espaco de ilha inexplorado.

Consulte a pagina 17 para saber como resolver uma A¢ao de Exploragio.

g

I

. Sempre que um jogador realizar uma agdo em uma pega de ilha, em um espago

- de acdo ou por um efeito de uma agdo (como construir abrigo, por exemplo), ele

5 podera alocar o nimero minimo de pedes requeridos para aquela a¢ao, como por

. exemplo, 1 ou 2 pedes para a agao de construgao, coletar recursos e exploragao.

- Isto também se aplica as agdes que se realizarem nas pecas de ilha em que se en-

contra 0 acampamento, ou também nos espacgos ou pecas de ilha adjacentes. Por
exemplo:

o Os jogadores podem realizar uma agao de construgdo (um abrigo ou
uma Cruz no cendrio 2) em uma peca de Ilha com o acampamento ou

em uma pegca de ilha adjacente;

Os jogadores podem realizar uma agao de coletar recursos em uma pega
de ilha adjacente a uma pega de ilha em que se encontra o acampamento;

Os jogadores podem realizar uma agdo de exploragdo nos espagos adja-
centes a peca de ilha em que se encontra o acampamento. Porém, se os
jogadores realizarem uma agao de exploragao em pegas de ilha de um tipo
determinado, como, por exemplo, pe¢as de ilha com o icone de totem ou
com um tipo determinado de marcador, entio esta agdo ¢é realizada nesta
peca de ilha, mesmo que o acampamento se encontre nela.

Quando os jogadores desejarem realizar uma acdo em pegas ou espacos de ilha
-mais distantes, devem alocar um peao adicional por cada peca de ilha explorada
- de distancia da peca de ilha em que se encontra 0 acampamento.

Tenha em mente que sempre deve haver uma série continua de pegas de ilha

exploradas da peca de ilha em que esta o acampamento até a pega ou espago de
- ilha em que deseja realizar a agdo.

DISTANCIA NA ILHA

Sl £ I 4 ) K o Lol &

o«

Sucesso
, automatico

7/
/A

Deve rolar os
dados agdo

Sucesso
automatico

Deve rolar os
dados de agdo

LEGENDA:

‘L

X - Os jogadores ndo podem realizar a agdo nos espagos marcados, ja que ndo -

ha pegas de ilha exploradas conectadas com estes espacos.

[i/ 3 Os Jogadores podem realizar a agdo com 1 ou 2 pedes.

#/ 5 - Os )ogadores podem realizar a agio com 2 ou 3 pedes.

[]
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4.1.6. ORGANIZAR O ACAMPAMENTO

Pode ser realizada com 1 peio.

Esta acdo faz com que um jogador obtenha 2 fichas de Determinagao
e aumenta o nivel de Moral em 1 no tabuleiro. Em uma partida de 4
jogadores, a cada vez que um jogador realizar a agdo de Organizar o
Acampamento, ele obtém 2 fichas de Determinag¢ao ou aumentaem 1 o
nivel de moral no tabuleiro.

A cada pedo alocado para a agdo de Organizar o Acampamento resolve-
se a agdo em separado, ou seja, se um jogador alocar 2 pedes para reali-
zar esta a¢do, resolverd a mesma duas vezes. Portanto, receberd 4 fichas
de Determinacdo e aumentard em 2 o nivel de Moral no tabuleito.

Para realizar esta agdo, aloque o pedo no espago de agao de Organizar o
Acampamento no tabuleiro.

Consulte a pagina 18 para saber como resolver uma agao de Organizar
0 Acampamento.

4.1.7. DESCANSAR

Pode ser realizada com 1 peio.
Esta agdo permite ao jogador curar-se de 1 ferimento.

Cada pedo alocado para Descansar se resolve em separado, ou seja, se
um jogador alocar 2 pedes para realizar esta agao, ele resolverd a mesma
duas vezes, curando 2 ferimentos.

Para realizar esta agdo, aloque o pedo no espaco de agdo Descansar no
tabuleiro.

Consulte a pagina 18 para saber como resolver uma agao de Descansar.

IMPORTANTE!

EMORIAS DO
i R0 H

Quando se realiza uma ac¢do com mais de 1 pedo, estes pedes
podem ser de jogadores diferentes ou serem pedes adicionais,
obtidos durante a partida. Se forem de jogadores distintos, deve-
se decidir qual deles realiza a acdo e quem esta apenas auxilian-
do. O pedo do jogador auxiliar sera considerado como um pedo
adicional, conforme descrito abaixo. Isto é importante, uma vez
que os efeitos de algumas agoes e de cartas de Aventura ocorri-
dos durante as a¢oes afetam somente o jogador que realizou a agéo.

CANGAO

[

Por exemplo: os jogadores desejam realizar a A¢do de Ameaga Cangdo. Resolver
esta agdo permite aos jogadores descartar a carta de Evento, obter 2 fichas de De-
terminagdo e aumentar em 1 o nivel de Moral, porém as fichas de Determinagio
sdo entregues somente ao jogador que realiza a agdo. Portanto, se dois jogadores
decidirem que cada um ird alocar 1 de seus pedes para esta agdo, também devem
decidir qual deles realizard a agdo e qual ird apenas auxiliar.

——

f " PEOES ADICIONAIS

Durante a partida os jogadores podem obter pedes adicionais que podem ser

I
usados durante o planejamento das agoes.

Por exemplo: o efeito de criar alguns itens, como o “Mapa” ou a “Lanterna”, o
efeito de algumas cartas de Mistério, como “Velas”, ou algumas fichas de Desco-
brimento, podem proporcionar pedes adicionais aos jogadores.

Estes peoes adicionais sao usados durante o planejamento de agdes da mesma
forma que os pedes dos jogadores, com as seguintes excegoes:

= = . . J &) -
a. estes pedes estao limitados a determinados tipos de agdes, como des-
crito em sua carta ou ficha;

b. eles ndo podem ser usados para realizar agdes sozinhos.

Sempre devem ser usados para auxiliar um jogador e s6 podem ser alocados em
uma ac¢ao se ja houver um peao de um jogador alocado naquela agao.

. Por exemplo: ao realizar a agdo de exploragio, ndo se pode alocar somente um
- pedo adicional da carta de “Biissola” com um pedo adicional do item Mapa; deve-
se alocar pelo menos um pedo de um jogador.

nos, 1 pedo de jogador.

. Durante a partida, os jogadores podem obter pedes adicionais que podem ser uti-
- lizados varias vezes ou pedes adicionais que podem ser utilizados uma unica vez.

Pedes que podem ser utilizados mais de uma vez:
14

« Cao (veja a pagina 22);
« Bussola (um tesouro do deck de Mistério);

o Os pedes obtidos como efeito de se converter invencdes em itens.

13

Um pedo adicional s6 pode ser utilizado se estiver acompanhado de, pelo me- |

| Qualquer outro pedo adicional pode ser usado somente uma vez e em seguida -

| deve ser descartado. 30 : | S
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RECURSQOS DISPONIVEIS &
RECURSOS FUTURQOS

Ao resolver as agdes, os jogadores podem utilizar apenas os recursos que ja possujam
ao planeja-las, ou seja, aqueles que estdao no espago de recursos disponiveis. Isto sig-
nifica que quando uma agao requerer, por exemplo, que os jogadores descartem um
recurso, este deve estar disponivel para os jogadores no momento do planejamento
da agéo. Do contrério, nao poderdo realizar a agio, ja que, quando forem resolvé-la,
deverao utilizar somente aquilo que possuiam no momento de seu planejamento.

Os recursos que podem ser requeridos para se realizar determinadas acdes sdo:
-l
IR

0 Nivel de armas — As agoes de ameaga podem requerer que os jogadores

possuam um nivel minimo de armas para realiza-las;

5

o Abrigo - Para construir um telhado ou uma paligada os jogadores de-
vem possuir um abrigo;

Construir itens — As agdes de ameaga ou as invengdes podem requerer
que os jogadores ja possuam determinados itens, sem estes itens a agdo
ndo pode ser concluida;

Por exemplo: para construir um Arco deve-se possuir uma Faca. Sendo assim, ndo é
possivel construir um Arco e uma Faca no mesmo turno. Para se construir um Arco
num determinado turno, a Faca deverd ter sido construida no turno anterior.

Descartar recursos — As agdes de ameaga ou a agao de construgao podem
requerer que os jogadores descartem determinados recursos. Somente
0s recursos que estiverem no espago de recursos disponiveis podem ser
utilizados. E recomendével que se aloquem os recursos necessérios jun-
tamente com os pedes na agao que os jogadores desejam realizar;

S

Por exemplo: em uma partida de 3 jogadores serd necessdrio descartar 3 marca-
dores de madeira ou 2 marcadores de pele para se construir um abrigo. Assim, no
momento de planejar esta agdo os jogadores ja deverdo possuir 3 marcadores de
madeira ou 2 marcadores de pele e alocd-los junto com o pedo, ou pedes, no espago
de construgado abrigo.

@ o Tipos de terrenos ja explorados - Algumas inveng¢des, como por exem-
plo Cura, requerem que os jogadores tenham acesso a determinados
tipos de terrenos ja explorados quando estiverem planejando a agio;

-

Fichas de Determinagdo - Ao resolver uma agdo que necessite descar-
tar fichas de Determinagdo, o jogador deve ter o nimero suficiente de
fichas de Determinagdo no momento em que planejar a agéo.

Por exemplo: se os jogadores nao possuem madeira, e o Carpinteiro deseja uti-
lizar sua habilidade de Construgdo Eficiente para realizar uma agdo que requer
um marcador de madeira, poderd utilizar a Construgdo Eficiente somente se
possuir a quantidade necessdria de fichas de Determinagdo no momento de seu
planejamento.

Por outro lado, tudo o que os jogadores conseguirem como resultado de suas
acdes, como por exemplo os itens, os recursos adquiridos, as fichas de Desco-
brimentos, as cartas de Mistério etc., serd colocado no espago de recursos futu-
ros e estardo disponiveis para os jogadores depois que terminar a fase de Agao.

FICHAS QUE PODEM AFETAR
A RESOLUCAO DA ACAO

Antes de alocar pedes a uma agdo escolhida durante o planejamento, os joga-

. dores sempre devem verificar o tabuleiro (especialmente os espacos de agdo e

0s espacos e pecas de ilha) para ver se ha alguma das fichas descritas a frente,
que podem afetar a resolugdo da agao.

+1

a2

' Quando esta ficha estd no espago de agdo de Construcio, quer
dizer que durante a proxima agdo de Constru¢do que requeira
madeira, independentémente de a agao ser realizada no turno
atual ou em um turno futuro, devera ser gasta uma ficha de
madeira adicional além da que ja for necessaria. A ficha é des-
cartada depois que seu efeito for aplicado.

Exemplo: em uma partida de 3 jogadores, estes querem construir o abrigo
utilizando madeira. Deverdo descartar 4 marcadores de madeira, ao invés dos 3
habituais. Terminada a agdo, a ficha é descartada.
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Quando esta ficha esta no medidor de nivel de abrigo, telhado, paligada ou armas,
a cada vez que desejar construir o item correspondente, devera gastar uma ficha
de madeira a mais do que é normalmente necessario, porém, so-
mente se usar madeira para como material para construir.

Quando esta ficha estd em uma pega de ilha, a pega proporcio-
na 1 marcador de madeira adicional, além da que normalmente
proporcionaria, seja com uma agdo de coletar recursos ou na

fase de produgio.

Durante a proxima a¢io do tipo indicado, independentemen-
te da agdo ser realizada no turno atual ou em um turno futuro,
deve-se sacar uma carta de Aventura, ndo importando quantos
pedes foram alocados na a¢io ou se foi obtido um resultado de
aventura nos dados. A ficha é descartada depois que seu efeito
for aplicado.

ATENCAO!
Se obtiver um resultado de aventura nos dados e também houver uma ficha

de aventura no mesmo espaco de acdo, somente serd resolvida a carta de
Aventura e a ficha sera descartada.

Os efeitos mais comuns e mais dificeis das cartas de Aventura estdo descritos na
pagina 24.




. poderd utilizar 1 tinico pedo, deverd utilizar no minimo 2 pedes e ainda assim

' Quando esta ficha estd junto ao deck de Caga, isto quer dizer
que durante a proxima a¢ao de caga, independentemente se
1a acdo sera realizada no turno atual ou num futuro, deve-se
adicionar +1 a for¢a do animal. Descarte a ficha depois de ¢ |*
resolver a acio. :

Quando esta ficha esta no espago ou peca de ilha no qual um a
jogador ira realizar uma acdo, significa que o nivel de armas
deve ser pelo menos 1 durante todas as agdes neste espago ou
pega, sendo o jogador que realizar a agdo recebera 1 ferimento. |

Quando esta ficha estd junto a um espaco de acio, isto quer
- dizer que durante a proxima agao deste tipo, independente-
mente se serd realizada no turno atual ou nos turnos futuros,
deve-se alocar um pedo a mais do que é normalmente neces-

sario; deste modo, 2 pedes no lugar de 1, 3 pedes no lugar de 2
etc. Descarte esta ficha depois de resolver a agao.

que um jogador tiver planejado realizar uma agdo, devera
alocar um pedo a mais do que o normalmente necessario,
desta forma, 2 pedes no lugar de 1, 3 no lugar de 2 etc.

]

Por exemplo: se um jogador quiser coletar recursos de uma peca de ilha, ndo

precisard rolar os dados. Se utilizar 3 pedes a agdo terd éxito automaticamente

M o
Depois de resolver a a¢do, esta ficha permanecerd no espago ou peca de ilhae
afetard as acoes futuras. i

w' Durante a proxima a¢io do tipo indicado que requeira rola-
| gem de dados de agdo, independentemente se for realizada no -
turno atual ou em um turno futuro, deve-se re-rolar todos os |

Wi

| dados em que se tlver obtido éxito na prlmelra rolagem. Des— i

o
S

4.2. RESOLUCAO DAS ACOES

Depois que todos os jogadores tiverem alocados todos os seus pedes, comegcam
a ser resolvidas as agoes na ordem descrita abaixo. Resolvem-se apenas as agoes
em que os jogadores alocaram pedes.

4.2.1 ACAO DE AMEACA

o Descarte os recursos necessarios indicados na carta, se houver, e siga as
instrugdes desta. Em seguida, descarte a carta e obtenha os recursos ou
fichas de Determinacdo indicados.

AQU’ECEND .

4 esta carta e ganhe 19 \

"\

« Se um jogador obtiver recursos de uma agao de ameaca, deve coloca
-los no espago de recursos futuros. Estes recursos néo estardo disponi-
veis até que se resolvam todas as a¢des.

| :.-..r(‘":—: =3

« Se um jogador obtiver fichas de Determinagdo, ele as coloca em sua
propria reserva e pode usa-las imediatamente.




4.2.2 CACA

o Saque a primeira carta do deck de Caca e lute contra o animal indica-
do na carta.

- LUTAR CONTRA ANIMA[S

1. Compare a for¢a do animal com o nivel de armas atual. Se o nivel de armas
for menor do que a forga do animal, o jogador que esta lutando recebe um
ferimento para cada nivel de armas de diferenca da for¢ca do animal.

2. Reduza o nivel de armas em tantos pontos quantos forem determinados:
na carta. Se nao for possivel reduzir o nivel de armas, o jogador que reali-
za a agdo receberd ferimentos, conforme indicado na regra de Requisitos
nao cumpridos, pagina 21. '

3. Obtenha a quantidade de comida mostrada na carta e coloque no espago
de recursos futuros. Ela ndo estard disponivel até que sejam resolvidas
todas as agoes.

4. Obtenha a quantidade de pele mostrada na carta e coloque no espago de
recursos futuros. Ela nao estara disponivel até que sejam resolvidas todas
as acoes. :

5. Reduza o nivel de palicada em tantos pontos quantos forem determina-
dos na carta. Este efeito aparece somente em algumas cartas.

6. Aplique qualquer outro efeito adicional descrito na carta.

PELE
OBTIDA

CoMIbDA
OBTIDA

ForgAa DO
ANIMAL

REDUCAO
DO NIVEL DE

6

Depois da luta, vocé ganha % ;

' EFEITO ADICIONAL,
RESOLVIDO DEPOIS
DA LUTA.

Algumas cartas (de Aventura, de Evento ou de Mistério) requerem que se lute
contra um animal, porém somente indicam a for¢a deste. Neste caso, deve-se
somente comparar a for¢a do animal com o nivel de armas atual. Se o nivel de
armas for menor do que a forca do animal, o jogador que o combate recebe 1 |
' ferimento por cada nivel de armas de diferenca. '

7 - A { ! i

ﬂ 4.2.3. CONSTRUCAO n

Dependendo do nimero de pedes alocados para construir, o jogador devera
rolar os dados de a¢ao (quando utiliza somente 1 pedo) e aplicar os efeitos da
rolagem de dados (veja a frente para mais detalhes), ou entdo a agdo serd bem
sucedida automaticamente (quando se utilizam 2 pedes).

Se o jogador nao for bem sucedido na rolagem de dados, a agdo nao podera ser com-
pletada. Caso a agdo requeira a utilizacdo de algum recurso, o recurso usado para
executar a acdo sera descartado.

Se aagdo for completada com éxito, 0 jogador devera seguir as regras descritas a seguir.
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ABRIGO w&

» Quando construir um abrigo, descarte os recursos necessarios e vire a
ficha de Acampamento para o lado oposto, mostrando o abrigo. De-
pois, escolha a peca de ilha em que deseja construir o abrigo. O abrigo
pode ser construido na pega de ilha em que os jogadores possuem o seu
acampamento ou em uma pega de ilha adjacente.

o Pode-se construir um abrigo em pecas de ilha mais distantes, porém
devera alocar mais pedes quando planejar a agdo. Veja as regras de Dis-
tancia na Ilha na pdgina 12.

o A pegadeilha em que se deseja construir o abrigo é muito importante,
uma vez que em turnos posteriores os jogadores receberio recursos das
fontes que se encontram na pega de ilha do acampamento e, na maioria
dos casos, poderio explorar e coletar recursos dos espagos adjacentes.

o Uma vez criado o abrigo, ndo é possivel perdé-lo. Portanto, ndo sera
necessario construi-lo novamente, a nao ser que as regras do cendrio
indiquem o contrario.

o Uma vez criado o abrigo, é possivel transporta-lo. Consulte Transferir o
Acampamento na pagina 20.

 Para indicar que o abrigo foi construido, coloque um marcador preto no
espaco de abrigo que se encontra na parte superior do tabuleiro. Coloque
também marcadores pretos na parte superior do medidor de telhado e do
medidor de palicada. Posicione os marcadores ao lado de seus icones cor-
respondentes, que podem ser considerados o nivel 0 de cada medidor.

TELHADO i , PALICADA , ARMAS\;._':E/

» Para construir um telhado ou uma palicada os jogadores ja devem ter
construido um abrigo ou o seu acampamento deve se encontrar em
uma peca de ilha com um abrigo natural. Consulte as Diferengas entre
um abrigo construido e um abrigo natural na pagina 18. .

o A cada vez que construir um telhado, palicada ou armas, descarte os
recursos necessarios e aumente o nivel da construgao correspondente,
movendo o marcador apropriado no tabuleiro. Os niveis de telhado,
palicada e armas ndo estao limitados, apesar do limite no tabuleiro.

ITENS hh

o Ao construir itens a partir de cartas de Invengéo, descarte os recursos,
se necessarios, e coloque a carta de Inven¢io no espago de recursos fu-
turos, ja que ndo estara disponivel para os jogadores até que a fase de
Agao chegue ao fim.

+~ Quando um jogador construir um item a partir de uma carta de Inven-
¢do de sua ficha de Personagem, ele obtém 2 fichas de Determinagio e
as coloca em sua propria reserva. Logo, coloca a carta de Invengdo no
espaco de recursos futuros, ja que nao estard disponivel até o término
da fase de Agdo. Todos os itens construidos nao estdo disponiveis até
que a fase de Agdo chegue ao fim.

"

o Ao final da fase de Agdo, retire as cartas de item do espago de recur-
sos futuros, aplique qualquer efeito adicional e as coloque nos espagos
apropriados do tabuleiro, com o lado de item para cima.

« O numero de itens que os jogadores podem criar é ilimitado, apesar do
espaco limitado para tais cartas no tabuleiro.

———
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o Os itens s6 podem ser construidos uma vez, a menos que as regras do
cendrio indiquem o contrdrio ou que o item se perca pelo efeito de um
evento, uma aventura etc. Os itens estao disponiveis para todos os joga-
dores sem qualquer restri¢do, a ndo ser que se indique de outro modo,
tal como acontece com a carta Cesta. Ha uma descrigdo mais detalhada
dos itens na pagina 26.

« Se um jogador construir um item de uma ficha de Cendrio, os jogadores
deverao se lembrar de aplicar qualquer efeito adicional a este item ao final
da fase de agdo, ja que a Invengio aparece unicamente na ficha de cendrio
e ndo pode ser movida para o tabuleiro. Depois de construir um item, po-
de-se colocar um marcador preto neste para indicar que esta construido.

[-_-]4.2.4. COLETAR RECURSOSE

Dependendo do nimero de pedes alocados para coletar recursos, o jogador de-
vera rolar os dados da a¢ao (quando se utiliza somente 1 pedo) e aplicar os efei-
tos da rolagem, ou entdo a agao sera automaticamente bem sucedida (quando se
utilizam 2 pedes). '

Se o0 jogador néo for bem sucedido na rolagem de dados, a agdo nao podera ser
completada.

Se aacdo for completada com éxito, o jogador devera seguir as regras descritas a seguir:

Ao coletar recursos, pegue os recursos necessarios da reserva localizada junto
ao tabuleiro e, depois de resolver a agdo por completo, coloque-os no espago de
recursos futuros, ja que ndo estardo disponiveis até o término.da fase de A¢ao.

S6 ¢é possivel coletar um recurso de cada fonte existente na pega de ilha, porém
esta quantidade pode ser modificada pelos efeitos de alguns itens, aventuras,
eventos etc.

4.2.5. EXPLORACAO

Dependendo do niimero de pedes alocados para exploragao, o jogador devera
rolar os dados da agdo (quando se utiliza somente 1 pedo) e aplicar os efeitos
da rolagem, ou entdo a agdo sera automaticamente bem sucedida (quando se
utilizam 2 pedes).

Se o0 jogador ndo for bem sucedido na rolagem de dados, a agdo nao podera ser
completada.

Se a agdo for completada com éxito, o jogador deverd sacar uma pega de ilha do
topo da pilha de pecas de ilha e coloca-la virada para cima no espago de ilha que
foi selecionado no momento em que planejou a agao de exploragao. Em seguida,
deve seguir os seguintes passos:

o Coloque um marcador preto em todas as cartas de Invengao nas quais o
espaco de requisito de terreno aparega o mesmo tipo de terreno da pega
recém explorada;

o Se houver um icone de carta de Animal, acrescente uma carta de Ani-
mal ao deck de Caga e entdo o embaralhe;

 Sehouver um icone de totem, verifique seu significado na ficha do Cenério;

» Pegue tantas fichas de Descobrimento quanto for indicado e as coloque
viradas para cima no espago de recursos futuros, ja que nao estarao di-
sponiveis até que tenham sido resolvidas todas as agdes.

ROLAR DADOS DE ACAO.

)

Ha 3 dados de agao para cada uma das seguintes agoes: '\

CONSTRUCAO COLETAR RECURSOS EXPLORACAO

P0® P99 299

.Cada conjunto tem um dado de ferimento, um dado de éxito e um dado de aventura.

Os resultados possiveis de serem obtidos sdo os seguintes:

}

DADO DE FERIMENTO:

Recebe 1 ferimento

A a¢ao é bem sucedida,
o que significa que se
resolve a acao (Constru-
¢do, Coletar Recursos ou
Exploragéo)

Nada acontece

DADO DE EXITO:

A a¢ao ndo é bem suce-
dida, porém o jogador
obtém 2 fichas de Deter-
minagao

DADO DE AVENTURA:

7 o

Pegue a primeira carta de Nada acontece
Aventura do deck correspon-
~ dente e resolva seus efeitos.
Os efeitos mais comuns e mais
dificeis das cartas de Aventura
estdo descritos na pagina 24

O resultado obtido em cada dado é independente dos demais, ou seja, inde-

. pendentemente de ter sido bem sucedido no dado de éxito, devera resolver os

resultados dos outros dados. Portanto, podera ou néo receber um ferimento ou
se engajar ou ndo em uma Aventura.

| Exemplo: ao coletar recursos, obtém os seguintes resultados @ % i

assim, seu personagem recebe 1 ferimento, ndo consegue coletar os recursos que
desejava, mas recebe 2 fichas de Determinagdo e saca uma carta de Aventura. Se,

| por exemplo, a carta de Aventura diz que o jogador obtém uma ficha a mais do

recurso que desejava obter, ele coleta o recurso, ainda que a agdo ndo tenha sido
bem sucedida.
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E recomendado que se resolvam as rolagens de dado na segumte ordem: dado de
_ ferimento, dado de éxito, dado de aventura.
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ICONE DE CARTA

FONTE DE
DE ANIMAL

CoMIDA

FONTE DE MADEIRA

Tiro DE
TERRENO
2 IcONE DE
IcONE DE TOTEM ABRIGO
DESCOBRIMENTO NATURAL

Por exemplo: o jogador saca uma pega de ilha e a coloca
no espago escolhido da ilha. O tipo de terreno da pega é
planicie e é a primeira peca deste tipo a ser descoberta.
Entdo, o jogador coloca marcadores nas cartas de Inven-
¢ao Cesto, Cura e Corda, ja que agora podem ser conver-
tidas em Itens. A peca tem um icone de Animal, assim o
jogador adiciona uma carta de Animal ao deck de Caga e
o embaralha. Por ultimo, saca 2 fichas de Descobrimento
como indicado na pega e as coloca com a face para cima
no espago de recursos futuros.

FICHAS DE DESCOBRIMENTO

As fichas de Descobrimento que estiverem no espago de recursos disponiveis po-
dem ser utilizadas a qualquer momento, a ndo ser que esteja indicado de outra
forma. A descrigao detalhada destas fichas pode ser vista na pagina 28. Estas fichas
ndo sdo perdidas até que sejam utilizadas, com excegao das Larvas Nutritivas, que
sao descartadas na fase de noite. As fichas de Descobrimento sdo de uso unico, a
menos que as regras do Cenario indiquem o contrério, e sdo descartadas apds o
uso. Estas fichas ndo retornam a sua reserva apos o uso, elas sdo devolvidas a caixa

- do jogo. Caso ndo haja mais fichas de Descobrimento para sacar, nao poderao ser
sacadas mais fichas deste tipo até o final do jogo.

Algumas pegas de ilha possuem um icone de abrigo natural. Isso nao significa
que os jogadores construiram um abrigo, portanto, ndo marque este efeito no
tabuleiro, nem vire a ficha de acampamento para o lado de abrigo, até que tenha
construido um abrigo com uma a¢ao de construgao. Ter um abrigo ¢ importan-
te durante a fase de noite. A diferenga entre um abrigo construido e um abrigo
natural é explicada abaixo.

DIFERENCAS ENTRE UM ABRIGO
CONSTRUVIDO E UM ABRIGO NATURAL

Independentemente de os jogadores terem construido um abrigo ou que seu
acampamento se encontre em uma pega de ilha com um abrigo natural, poderao
construir o telhado e a pali¢ada, além disso, durante a fase de Noite ndo recebe-
rao um ferimento por dormir ao relento.

- A principal diferenca entre estes tipos de abrigo fica clara na hora de transferir o
acampamento. Quando os jogadores quiserem transferir um acampamento que
se encontre em um abrigo natural, perderdo o telhado e/ou a palicada que tive-
rem construido, levando ambos ao nivel 0. Por outro lado, se quiserem transferir
um acampamento com um abrigo construido, perderao apenas a metade dos
niveis de telhado e de palicada. Para mais detalhes sobre Transferir o Acampa-
mento veja a pagina 20.

ATENGAO!
Nos raros casos em que os jogadores estiverem utilizando um abrigo natural
em que tiverem construido o telhado e/ou a paligada, e desejarem construir
um novo abrigo neste mesma pe¢a de ilha, os niveis de telhado e de paligada
deverao ser reduzidos a zero, ndo serdo transferidos ao novo abrigo.
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ATENCAO!

Tudo o que um jogador obtém durante sua a¢io, como, por exemplo, itens cons-
truidos, recursos coletados, fichas de Descobrimento, cartas de Mistério, entre ou-
tros, estara a sua disposi¢ao até que sua agdo se resolva completamente. Somente
depois de resolver a agao é que deverdo ser colocados no espaco de recursos futu-
ros, a ndo ser que o jogador passe a noite fora do acampamento (veja a pagina 24).

Por exemplo:
o Durante uma agdo de exploragdo um jogador encontra uma ficha de Des-
cobrimento com comida (Larvas Nutritivas) e saca uma carta de Aventura
(Gripe), entdo, ele poderd utilizar a ficha de comida para resolver a carta;

o Um jogador saca cartas de Mistério e inicialmente encontra o Rifle Velho e em
seguida o Tigre Furioso, neste momento poderd utilizar o Rifle para combater
o Tigre.

4.2.6. ORGANIZAR O ACAMPAMENTO

o Ojogador que realiza esta agao recebe 2 fichas de Determinago e as colo-
ca em sua propria reserva, alémde aumenta o nivel de moral no tabuleiro.

o Em uma partida de 4 jogadores é diferente. Consulte o capitulo Como
Balancear a Partida.

« Se o nivel de Moral estiver no maximo, o jogador apenas recebe as.
fichas de Determinacdo e ndo ajusta o nivel de Moral.

4.2.7. DESCANSAR.

O jogador que descansa cura 1 ferimento de seu personagem, movendo o mar-
cador de ferimento para a esquerda no medidor de vida do personagem. Para
mais informagdes sobre Curar-se, veja a pagina 6.

S———
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DEPOIS QUE TODAS AS ACOES
TIVEREM SIDO COMPLETADAS

» Todos os pedes sdao devolvidos aos seus respectivos jogadores;

» Dependendo da origem dos pedes, sdo descartados os pedes adicionais
. ou devolvidos as suas respectivas cartas;

» Todos os recursos e fichas do espago de recursos futuros sdo movidos para o
espaco de recursos disponjveis. Ficam agora, disponiveis para os jogadores;

o Todas as cartas de Invengao que estiverem no espago de recursos futuros
sdo retiradas, aplicando-se qualquer efeito adicional, e sdo colocadas nos
espagos aproprlados do tabuleiro, com a face de item voltada para cima;

o Seos ]ogadores tiverem conseguido algum tesouro (um tipo espec1al de
cartas de Mistério), agora ele estara para todos os jogadores e deverao
ser aplicados seus efeitos (dependendo das regras da carta).

» Durante esta fase os jogadores devem enfrentar as condi¢des climati-
cas da ilha. Para saber quais sdo as condi¢des, devem rolar os dados
de clima.

» Vejaa ficha do Cendrio para saber quais dados rolar no turno atual. Ao
lado do nimero do turno vocé encontrara o icone do dado de clima que
deve ser rolado naquele turno.

« Seosjogadores nao tiverem que rolar nenhum dado, deverao aplicar as
fichas de Clima, se houver alguma.

« A quantidade de dados que sera rolada varia durante a partida e depen-
de do cenario e do nimero do turno.

Por exemplo, no Cendrio 1: ;
« Nao sdo rolados dados de clima nos turnos 1-3.

o Erolado o dado de chuva nos turnos 4-6.

o Sdo rolados os 3 dados de clima nos turnos 7-12.

DADOS DE CLIMA

H4 3 dados de clima distintos:

P
|2 * ' Sl

Dapo DE CHuUvA DADO DE INVERNO DADO DE
ANIMAIS FAMINTOS

FICHAS DE CLIMA
> 5 >

FiCcHA DE FicHA DE FicHA DE
NuUVEM NUVEM DE TEMPESTADE
CHUVOSA INVERNO

TIPOS DE NUVENS

No dado de chuva e no dado de inverno ha dois tipos de Nuvens:

- =

%*
NuveEM CHUVOSA NUVEM DE INVERNO

Além disso, sempre deve-se verificar o espago de clima do tabuleiro para ver se
hé fichas que modifiquem os resultados devido a cartas de Evento ou de Aventu-
ra. Estas fichas sdo acrescentadas ao resultado da rolagem de dados de clima. As
fichas que estiverem no espago de clima sdo descartadas apds terem seus efeitos
aplicados. Se nenhum dado de clima tiver que ser rolado, aplica-se somente o
clima mostrado nas fichas, se houver.

ENFRENTAR O CLIMA

« Em primeiro lugar, some a quantidade de nuvens de inverno (em dados
e fichas) que estiver enfrentando e descarte 1 ficha de madeira por cada
Nuvem de Inverno, independentemente do nivel de.telhado atual. Isto
significa que o clima foi frio e que foi necessario utilizar mais madeira
para aquecer o acampamento.

o Em seguida, compare a quantidade total de Nuvens (tanto de chuva,
quanto de inverno - de dados e de fichas) com o nivel de telhado atual.
O nivel de telhado indica a quantidade de nuvens que ele protege.

o Se houver mais nuvens do que o seu nivel de telhado atual, descarte 1
marcador de comida e 1 de madeira por cada Nuvem que o telhado nédo
estiver protegendo. Foi necessdrio usar esses recursos para aquecé-los e
alimenta-los durante o mau tempo.

« Sendo houver recursos suficientes para descartar, descarte todo os que
possuir e cada jogador recebe 1 ferimento por cada recurso que nao
puder descartar, como explicado na regra geral de requisitos ndo cum-
pridos, nas Regras adicionais da pagina 21. Se os jogadores tiverem to-
dos os recursos requeridos, deverao descarta-los, nao podendo escolher
receber ferimentos ao invés de descartar recursos.

o Apos resolver todas as Nuvens, descarte as fichas de clima, se houver alguma.




Exemplo: os jogadores rolaram o dado de chuva e o resultado foi 2 Nuvens de Chuva.
| Hd também uma ficha de Nuvem de Inverno no espago de clima. Os jogares possuem
um nivel te telhado igual a 1 e os seguintes recursos: 3 fichas de madeira e 1 de comida.

T~
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Em primeiro lugar, os jogadores descartam 1 ficha de madeira, uma vez que hd 1 Nu-
vem de Inverno. Se ndo pudessem fazé-lo, por nao possuirem madeira, cada jogador
receberia 1 ferimento. A quantidade total de Nuvens é 3, e o nivel de telhado somente
1, faltando 2 niveis para protegerem-se totalmente do clima. Deste modo, descartam 1
marcador de madeira e 1 marcador de comida por um dos niveis de telhado que falta.
Pelo segundo nivel de telhado que falta, descartam o ultimo marcador de madeira que
lhes resta e cada jogador recebe 1 ferimento, uma vez que nio possuiam mais comida
para descartar. Por tiltimo, descartam a ficha de Nuvem de Inverno do espago de clima.

6. FASE DE NOITE

1. A fase de Noite é o momento em que os jogadores necessitam se alimentar.

Descarte um marcador de comida para cada jogador. Se nao tiver fichas de
comida suficiente para todos os jogadores, decida que jogador, ou jogado-
res ndo irdo se alimentar e cada um deles recebera 2 ferimentos.

Durante a fase de Noite, os jogadores podem decidir se querem que seu
acampamento permaneca na peca de ilha em que se encontra ou se desejam
transferi-lo para uma pega adjacente. Lembre-se que a localiza¢do do acam-
pamento tera efeito na fase de Produg¢do do turno seguinte e nas pegas e es-
pacos que estiverem adjacentes para efeitos de coletar recursos e exploracao.

ANIMAIS FAMINTOS

O dado de animais famintos possui outros efeitos que os jogadores devem enfrentar:

)
Descartam 1

marcador de
comida

Devem combater
um animal que
possua forca 3

Reduzem o nivel
atual da palicada.
em 1

Se ndo puderem resolver o efeito da rolagem do dado, cada jogador recebe 1
ferimento.

Exemplo:

Se os jogadores ndo possuirem uma comida para descartar, cada jogador rece-
be 1 ferimento.

Se os jogadores tiverem que reduzir o nivel da palicada, porém esta ja se en-
contra em 0, cada jogador recebe 1 ferimento.

Se os jogadores tiverem que combater um animal (com uma forga 3) e o nivel de ar-
mas for menor do que 3, cada jogador recebe 1 ferimento por cada nivel de diferenga.

TRANSFERIR O ACAMPAMENTO

Se os jogadores tiverem construido um abrigo e quiserem transferir seu acam-

pamento a uma peca de ilha adjacente, devem reduzir os niveis de telhado e
palicada pela metade, arredondando para cima.

. Por exemplo: se os jogadores tiverem construido um abrigo e quiserem transferir
seu acampamento quando seu nivel de telhado for 2 e seu nivel de palicada 1, de-
verdao reduzir o nivel do telhado em 1, porém o nivel de palicada permanecerd o
mesmo, jd que a metade de 1 arredondada para cima é 1.

No caso de combater um animal faminto, nao deve-se reduzir o nivel de armas.

Se tiver que rolar o dado de animais famintos devido a uma carta de Evento ou
de Aventura durante a fase de Clima, e a ficha de Cenario também indicar que
deve rolar o mesmo dado, role-o somente uma vez.

3 TEMPESTADE &

« Resolva a Tempestade depois de todos os outros efeitos.

o A Tempestade reduz o nivel da palicada em 1. Se ndo puder fazé-lo, cada
jogador recebe 1 ferimento.

o Depois de resolver a Tempestade, descarte sua ficha.

Se os jogadores ainda nao tiverem construido um abrigo, podem transferir seu
acampamento sem consequéncias. Se o transferirem para uma pega de ilha com
um abrigo natural, isto ndo significa que tenham construido um abrigo. Assim,
nao devem virar a ficha de acampamento para mostrar o lado de abrigo.

Se os jogadores ainda nao tiverem criado um abrigo, porém tiverem criado
um telhado ou uma palicada (se a pega de ilha tiver um abrigo natural),
entdo perderdo tanto o telhado quando a paligada se transferirem o acam-
pamento para outra peca. Reduza o nivel de ambos a 0.

TAMBEM:

Ao transferir o acampamento, descarte a ficha de Atalho da peca de ilha em

que se encontra e vire a carta de atalho para o lado de Invengdo. Se quiser

utiliza-lo em um turno posterior, devera construi-lo novamente.

Se houver alguma ficha de recurso +1 ( 2}/ ), como efeito de um item
construido, na pe¢a de ilha em que estava o acampamento, pode transferi-la
com 0 acampamento, porém lembre-se sempre da regra de Somente uma ficha
de efeito adicional (consulte a préxima pdgina para mais detalhes).

20

Se os jogadores ainda ndo tiverem construido um abrigo e seu acampa-
mento nao estiver em uma peca de ilha com um abrigo natural, cada joga-
dor recebe 1 ferimento por dormir ao relento.

A menos que possuam comida nao perectvel ou um item (Silo) ou um tesouro
que permita estocar comida (Caixas ou Barril), toda a comida restante no espago
de recursos disponiveis serd perdida e deve ser descartada. O restante dos recur-
sos permanecem no espago de recursos disponiveis para o proximo turno.

Retire os marcadores pretos das fichas dos personagens que tiverem sido co-
locados para marcar habilidades usadas no turno atual. Mova o marcador de
turno na ficha do Cenadrio para o turno seguinte e passe a ficha de primeiro
jogador para o proximo jogador, em sentido horario. Inicie o préximo turno.

/



CURAR-SE

Se os jogadores tiverem a oportunidade de se curar (gragas aos efeitos de fichas
ou cartas), s6 podem fazé-lo durante a fase de Noite, em qualquer momento da
mesma. Se os jogadores necessitarem de comida para se curarem, deverao, ob-
viamente, utiliza-la antes que se perca.

T

Exemplo: se os jogadores tiverem a carta de tesouro Garrafa de Vinho
ou a ficha Brotos, podem utilizd-las durante a fase de Noite.

-

FIM DA PARTIDA

A partida pode terminar de 3 formas:

o Os jogadores vencem imediatamente se completarem o objetivo do ce-
nario, antes que termine a quantidade de turnos disponiveis, a menos
que o cenario indique algo diferente em suas regras.

+ Osjogadores perdem imediatamente quando um dos seus personagens
morre.

+ Osjogadores perdem quando termina o tltimo turno sem que tenham
completado o objetivo do cenario.

REGRAS ADICIONAIS

PRIORIDADE
Em caso de conflito, as regras do cendrio prevalecem sobre as regras gerais e tém
prioridade sobre elas.

DETERMINACAO PESSOAL
Os jogadores ndo podem compartilhar suas fichas de Determinacao entre si.

REQuisITOS NAO CUMPRIDOS

Quando os jogadores forem resolver os efeitos de qualquer tipo de carta (Even-
to, Aventura, Mistério etc.) e ndo puderem cumprir os requisitos, todos os joga-
dores recebem um ferimento por cada requisito ndo cumprido.

Se os requisitos a serem cumpridos afetam somente um jogador (por exemplo, o
jogador que esta realizando a a¢do), somente este jogador recebera o ferimento
ou ferimentos.

Exemplos:

o Se um jogador deve descartar alguma coisa (madeira, comida, fichas de De-
terminagdo etc.) e ndo a possuir, recebe 1 ferimento para cada recurso que ndo
puder descartar.

o Se um jogador combate um animal e seu nivel de armas é menor do que a
for¢a do animal, ele recebe 1 ferimento para cada nivel de armas que falte.
Quando tiver que reduzir o nivel de armas durante o combate com o animal,
entdo somente este jogador receberd um ferimento ou ferimentos.

o Se durante um Evento ou durante a Fase de Clima os jogadores tiverem que
reduzir o nivel de telhado, palicada ou armas em 2, porém o nivel jd estiver em
0, cada jogador.receberd 2 ferimentos.

o Se os jogadores tiverem que cobrir uma fonte (de madeira, por exemplo) com
um marcador preto e ndo houver nenhuma fonte deste tipo para cobrir, cada
jogadorrecebe 1 ferimento.

o Se os jogadores tiverem que perder um Item (virando a carta para o lado
de Invengdo) ou tiverem que descartar uma Invengdo, mas ndo puderem
fazé-lo, cada jogador recebe 1 ferimento.

Excegoes a regra anterior:

« Algumas cartas possuem efeitos que sé podem ser aplicados se for pos-
sivel fazé-lo. Portanto, se for impossivel aplicar o efeito, ndo acontece
nada e os jogadores ndo recebem ferimentos.

Por exemplo: a carta de Evento Insetos requer que os jogadores INSETOS

descartem 1 marcador de madeira, porém so se for possivel. Se os
jogadores ndo tiverem madeira, o evento ndo pode ser resolvido e,

portanto, ndo acontece nada e os jogadores nio recebem ferimentos. CONTROLE
D!

 Setiver que aumentar ou reduzir a moral e o medidor ja
se encontrar no nivel mais alto ou mais baixo, nada acontece.

» A falta de comida na fase de Noite faz com que os jogadores que nao se
alimentarem recebam 2 ferimentos ao invés de 1.

SOMENTE UMA FICHA DE EFEITO ADICIONAL
S6 pode haver uma ficha de efeito adicional de cada tipo em cada espago ou pega
de ilha, espago de a¢éo, espago de Clima ou de Noite etc.

Por exemplo:

o Se houver uma ficha para re-rolar dado de éxito no espago de agdio de Cons-
trugdo e outro efeito de carta determinar que se coloque mais uma ficha como
esta no mesmo espago, deve-se ignorar o que foi determinado pela carta, ja que
ndo pode haver duas fichas iguais no mesmo espago;

o Se houver uma ficha de comida +1 em uma pega de ilha, nio se pode colocar
outra ficha do mesmo tipo na mesma pega.

ATENCAO!

Em casos como esses, isso ndo significa que os jogadores ndo cumpriram
um requisito do jogo. O requisito ja esta cumprido, portanto, os jogadores
nao recebem ferimentos.
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COMO BALANCEAR A PARTIDA

PARTIDA PARA 2 JOGADORES

» Sorteie os personagens somente entre os trés seguintes: Carpinteiro, Co-
zinheiro e Explorador.

+ Quando houver somente dois jogadores, deve ser utilizado o persona-
gem adicional: Sexta-feira. Pegue a carta do Sexta-feira e o pedo branco
e os coloque junto ao tabuleiro. Coloque um marcador de ferimento no
espago mais a esquerda do medidor de Vida do Sexta-feira.

PARTIDA PARA 4 JOGADORES

« Quando jogar com 4 jogadores, pegue a carta especial de Organizar o
acampamento e a coloque no tabuleiro, cobrindo o espago correspon-
dente.

« Emuma partida de 4 jogadores, a cada vez que um jogador realizar uma
acao de organizar o acampamento, ele recebe 2 fichas de Determinagao
ou aumenta o nivel de moral em 1 no tabuleiro.

PARTIDA MAIS FACIL

Se vocé considerar que um cenario esta muito dificil de ser vencido, pode ajustar
a partida de formas distintas:

+ Pode jogar com o Cao (veja a coluna a direita). Jogar com o Cao ¢é reco-
mendavel em partidas de 3 jogadores.

« Pode usar mais itens iniciais (por exemplo 3 ou 4 ao invés de 2).

o Ao preparar o deck de Eventos (passo 16 da Preparac¢ido), pode-se usar
menos cartas de evento com o icone de livro e mais cartas de evento com
icones de aventura em seu lugar. Por exemplo: se deve pegar 6 cartas com
o icone de livro e 6 com o icone de aventura, ao invés disso, pode-se esco-
lher 4 cartas com o icone de livro e 8 com o0 icone de aventura. Atengéo:
no primeiro cendrio, isto fara com que a partida fique mais dificil!

PARTIDA MAIS DIFICIL

Se os jogadores forem experientes e consideram um cendrio muito facil, podem
ajustar a partida para aumentar a dificuldade:

» Jogando somente com um Item inicial ou nenhum.

o Ao preparar o deck de Eventos (passo 16 da preparagio), coloque mais
cartas de Evento com o icone de livro e menos cartas com o icone de
Aventura. Por exemplo: se deve colocar 6 cartas com o icone de livro e 6
com o icone de aventura, pode-se colocar 8 com o icone de livro e 4 com
o icone de aventura. Atengdo: no primeiro cendrio, isto fara com que a
partida fique mais facil.

+ Jogue sem o Sexta-feira (somente em partidas de 2 jogadores).

+ Jogue sem o Cao (somente na variante solitaria).

CARTAS DE DESTROCOS ALEATORIAS

Durante a preparagido (passo 17), vocé pode sacar uma carta de Destrogos alea-
toriamente, ndo sendo, necessariamente, Engradados de Comida.
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VARIANTE SOLITARIA

Aplique todas as regras padrao, com as seguintes mudangas:
o Sorteie uma dentre as trés fichas de Personagem: Carpinteiro, Cozinhei-
ro e Explorador.
o Use tanto Sexta-feira, quanto o Cao (veja abaixo).

o Ao construir um abrigo, telhado ou paligada, deve pagar o mesmo custo
de uma partida de 2 jogadores.

o Vocé sempre sera o jogador inicial, obviamente.

« No inicio da fase de Moral, aumente o nivel de moral em 1 (porque vocé
esta feliz por poder seguir com sua vida) e resolva em seguida seus efeitos.

O Cao é um pedo adicional que pode ser utilizado em partidas solitarias ou para
tornar a partida mais facil.

Pegue a carta do Cao e o pedo roxo e os coloque junto ao tabuleiro. O Cao fun-
ciona apenas como um pedo adicional que os jogadores podem usar unicamente
para cagar ou explorar. Para mais detalhes sobre Pedes adicionais veja a pagina
13. O Cao pode ser usado somente para auxiliar os pedes de outros jogadores. O
pedo do Cao deve ser mantido sobre sua carta quando nao estiver sendo utilizado.

SEXTA-FEIRA

Sexta-feira é um personagem especial, representado por um peao branco. Todos
os jogadores decidem juntos como utiliza-lo.

SEXTA-FEIRA E AS ACOES ]
Sexta-feira, como qualquer outro jogador, pode ser alocado para realizar qual-
quer tipo de acéo: '

o Como pedo por si so.

« Como pedo que realiza uma agao com outro pedo adicional (por

exemplo, pode ser alocado em uma agédo de explora¢dao com o Mapa
ou pode cagar com o Cao ou com um Escudo).

o Como pedo adicional, junto ao pedo de outro jogador.
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ATENCGAO!

Se alocar o peao de um jogador e o pedo de Sexta-feira em uma mesma agéo,
sempre serd o jogador que estard realizando a a¢do e a quem serao aplicados
as possiveis consequéncias desta. Sexta-feira serd tratado como um pedo adi-
cional neste caso.

Quando Sexta-feira realizar uma agdo, ela sera resolvida como se fosse um jogador,
com a seguinte excecao: se alocar Sexta-feira como um pedo para Construir, Coletar
Recursos ou Explorar, um dos jogadores devera rolar os dados por Sexta-feira.

.

Se Sexta-feira morrer durante uma agéo, porém a agio tiver éxito, deve-se resol-
ver por completo a agdo. A Unica exce¢do a esta regra ¢é a a¢ao de Cagar. Neste
caso, se Sexta-feira morrer, a agdo ndo é bem sucedida e se encerra.

SEXTA-FEIRA E AS AVENTURAS

Se o resultado de um dado de aventura determinar que deve-se sacar uma carta
de aventura, ndo o faga. Sexta-feira ndo resolve cartas de aventura, ao invés dis-
so, recebe um ferimento em seu lugar.

SEXTA-FEIRA E OS ITENS OU AS CARTAS DE MISTERIO
Sexta-feira pode utilizar tanto os Itens quanto os Itens Iniciais de maneira normal.

Tenha em mente que Sexta-feira também é um personagem, portanto somente
sera afetado por cartas de Mistério que afetem personagens. Isto se aplica tanto
a cartas positivas (Elmo), quanto a negativas (Aranhas). E assim, a menos que a
carta indique que afeta somente os jogadores ou que ndo afeta Sexta-feira.

SEXTA-FEIRA E FICHAS DE DETERMINACAO

Se Sexta-feira receber fichas de Determinagdo (por exemplo, devido a uma ro-
lagem de dados sem éxito ou por uma agao de ameaga), pode usar 2 fichas de
Determinagdo para re-rolar qualquer dado durante a resolu¢do de uma agao.

ATENCAO!
Sexta-feira nao pode usar as fichas de Determinagdo obtidas por uma rola-
gem sem éxito para re-rolar o dado que lhe deu essas fichas.

CURANDO SEXTA-FEIRA
Sexta-feira pode ser curado como qualquer personagem.

REGRAS ADICIONAIS DE SEXTA-FEIRA
Sexta-feira nao é um jogador, portanto:
» Nao pode ser o jogador inicial.
» Osjogadores podem vencer, ainda que Sexta-feira morra.
» Nio é afetado pelo Clima.
o Naio tem que comer na fase de Noite.

« Nao precisa de abrigo na fase de Noite, assim, nao recebe ferimentos por
dormir ao relento.

« Nao afeta os custos de construir um abrigo, telhado ou pali¢ada.

« Se um evento, aventura, efeito de ameaga etc., afeta os jogadores, como
por exemplo, faz com que os jogadores tenham que descartar algo para
cumprir um requisito e recebem ferimentos por nao poderem fazé-lo,
Sexta-feira ndo ¢é afetado.

HABILIDADES DOS PERSONAGENS

LEMBRE-SE!

Todas as habilidades podem ser usadas a qualquer momento da partida, porém
somente uma vez por turno.

Para recordar que a habilidade foi utilizada no turno atual, utilize um marcador
preto sobre a ficha do Personagem. Ao terminar o turno, retire o marcador da
ficha do Personagem.

CARPINTEIRO

CONSTRUCAO EFICIENTE
Descarte 2 fichas de Determinagao para gastar 1 marcador de madeira a menos
durante uma ac¢éo de qualquer tipo.

Exemplo: se forem necessdrios de 3 marcadores de madeira para construir um abrigo,
o Carpinteiro pode construi-lo somente com 2 marcadores de madeira. Se uma agdo
de ameaga requer 1 marcador de madeira, pode realizd-la sem descartar madeira.

23

HABILIDADE ARTESANAL
Descarte 2 fichas de Determinagdo para re-rolar qualquer dado de a¢ao mar-
rom. Atengdo! Nao pode usar as ficha de Determinag¢ao obtidas por uma rola-
gem sem éxito para re-rolar os dados que lhe deram
aquelas fichas. :

UMA NovA IDEIA

Descarte 3 fichas de Determinagédo para sacar 5 cartas
de inven¢ao do deck de Invengdes e escolher uma de-
las. Esta carta deve ser colocada com seu lado de inven-
¢do para cima no espago correspondente do tabuleiro.
Coloque as 4 cartas restantes no deck de descarte de
Invengdes. Quando acabarem as cartas de Invengo,
embaralhe estas cartas para criar um novo deck.

AJUDANTE —
Descarte 3 fichas de Determinagdo para receber um

pedao marrom adicional que deve ser usado somente para uma agao de Constru-
¢do propria. O pedo deve ser descartado assim que completar a agao.

COZINHEIRO

RECEITA DA VOVO
Descarte 2 fichas de Determinagao para gastar 1 marcador de comida e curar
2 ferimentos de qualquer jogador, incluindo vocé mesmo, ou 1 ferimento em 2
jogadores diferentes.

TALENTO PARA Busca

Descarte 2 fichas de Determinacgio para re-rolar qualquer dado de agdo cinza
durante sua propria acao de Coletar Recursos. Atencdo! O Cozinheiro ndo pode
usar as ficha de Determinagao obtidas por uma rolagem sem éxito para re-rolar
os dados que lhe deram aquelas fichas.




SorA DE PEDRA

Descarte 3 fichas de Determina¢do para obter
um marcador de comida e coloca-lo no espaco
de recursos disponiveis.

BEBIDA ALCOOLICA

Descarte 3 fichas de Determinagédo para ignorar
1 Nuvem de Chuva ou para mudar 1 Nuvem de _
Inverno para uma Nuvem de Chuva durante a R e
fase de Clima.

EXPLORADOR

CARA DE SORTE

Descarte 2 fichas de Determinacdo para re-rolar qualquer dado de agdo verde
durante a sua propria fase de exploragdo. Atengao! Nao pode usar as fichas de
Determinagdo obtidas por uma rolagem sem éxito para re-rolar os dados que
lhe deram aquelas fichas.

RECONHECIMENTO

Descarte 2 fichas de Determina¢io para sacar 3 pe-
cas de ilha da pilha, olha-las e escolher 1. Devolva
as outras a pilha, embaralhe a pilha e coloque a peca
escolhida no topo. Os outros jogadores podem ver as
pecas antes de decidir qual ficara no topo.

D1iSCURSO MOTIVACIONAL
Descarte 3 fichas de Determinagdo para aumentar
em 1 o nivel de moral. :

PATRULHA
Descarte 3 fichas de Determinagdo para sacar 2 fi-
chas de Descobrimento, escolha uma para colocar no

espago de recursos disponiveis e descarte a outra sem devolvé-la a pilha. Pode
mostrar as fichas aos outros jogadores antes de decidir.

SOLDADO

RASTREAR _
Descarte 2 fichas de Determinagao para ver a primeira carta do deck de Caga e
devolvé-la para o topo ou para o fundo do deck.

A CAgADA
Descarte 4 fichas de Determinagdo para pegar a primeira carta de Animal do
deck de Animais e coloca-la no topo do deck de Caga sem vé-la.

FRENESI

Descarte 3 fichas de Determinagao para somar tempo-
rariamente +3 ao nivel de armas para a agdo que estiver
realizando.

PLANO DE DEFESA
Descarte 3 fichas de Determinagao para aumentar o nivel
de palicada ou de armas em 1.
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CARTAS E SEVS EFEITOS

SIMBOLOS

Se um icone de um recurso, ficha, ferimento, arma etc. nao possui nenhum na-
mero a frente, em geral, considera-se como 1.

AQUECENDO

Exemplo: os jogadores devem alocar um pedo e descartar um marca-
dor de comida para descartar esta carta, e isso faz com que o jogador
receba 1 ficha de Determinagao.

Os jogadores decidem se recebem 2 ferimentos, 2 marcadores de comi- =
da, 1 marcador de pele e descartam a carta de Aventura ou descartam [
1 marcador de comida, reduzem o nivel de palicada em 1 e embara-

lham esta carta no deck de Eventos.

PALAVRAS CHAVE

Algumas cartas usam palavras chave que descrevem certas agoes.

ESCOLHA (aparece sobretudo nas cartas de Aventura): os jogadores sempre
tém as opgoOes descritas na carta. Pode ser uma escolha entre descartar a carta
de Aventura sem nenhum efeito ou de obter alguns beneficios, porém enfrentar
consequéncias adiante. Por exemplo, acrescentar a carta de Aventura ao deck de
Eventos e resolver algum efeito negativo se ela for sacada em um turno posterior.

SE POSSIVEL - resolva os efeitos descritos somente ser for possivel. Se nao
puder fazé-lo, por exemplo, se tiver que descartar um recurso que nio possui,
nao acontece nada. A regra de requisitos nao cumpridos nao se aplica neste caso.

EFEITOS INTRODUZIDOS POR CARTAS

FASE DE NOITE FORA DO ACAMPAMENTO - quando um jogador passa-a
Noite fora do acampamento, deixa em sua propria reserva tudo o que tiver ad-
quirido durante suas a¢des (recursos, fichas, cartas etc.) e sé coloca estes recur-
s0s no espago de recursos disponiveis no inicio do préoximo turno; portanto, os
demais jogadores ndo podem usa-los durante as fases de Clima e de Noite neste
turno. Ainda que este jogador ndo sofra os efeitos da fase de Clima, recebera
um ferimento por dormir ao relento (a menos que tenha explorado uma pega
de ilha com um abrigo natural) e deverd se alimentar durante a fase de Noite,
descartando um marcador de comida obtido durante uma de suas a¢des. Se ndo
se alimentar, recebera 2 ferimentos.

RESOLVENDO AS CARTAS DE MISTERIO - o deck de Mistério contém 3
tipos diferentes de cartas: Tesouros (&%), Armadilhas (i) e Criaturas (9).
Quando tiver que resolver um tipo de carta de Mistério especifica e um nimero
de mistérios, significa que deve resolver ao menos um dos tipos de Mistério
indicados. Continue sacando cartas de Mistério do deck até que saque uma do
tipo indicado, descarte as que ndo forem do tipo indicado. Uma vez resolvida a
carta, pode decidir parar de sacar cartas de Mistério ou seguir sacando cartas,
descartando aquelas que néo forem do tipo indicado, até que saque uma carta
do tipo de Mistério indicado para resolver. :

Quando o deck de Mistério estiver vazio, embaralhe as cartas da pilha de des-
carte para formar um novo deck.
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Por exemplo: vocé deve sacar 3 cartas de Mistério e resolver somente 1 criatura e 2
tesouros. A primeira carta de Mistério sacada é uma armadilha, assim é ignorada. A
segunda é um tesouro, entdo a resolve. Ja que resolveu uma carta de Mistério, agora
pode decidir a) parar de sacar cartas ou b) seguir até que resolva uma criatura ou um
tesouro... Vocé decide continuar. A terceira carta é novamente uma armadilha, entdo
a ignora. A quarta carta é uma criatura, deve resolvé-la. Depois disso, pode decidir
parar, porém a unica- carta que resta por resolver é um tesouro, entdo pode continuar
sacando cartas de Mistério até que encontre um tesouro, ignorando as demais. Quan-
do terminar, devolva todas as cartas de Mistério ao deck de Mistério, embaralhando-o.
As cartas resolvidas sdo descartadas, a menos que indicado o contrdrio.

FONTEESGOTADA - enquanto uma fonte de recursoestiveresgotadaeeoberta
porum marcador preto, nao proporcionanenhumrecurso durante a fase de pro-
ducdo ouduranteaacio de Coletar Recursos. Sehouver uma fichaderecurso +1
( @ / 5_‘9) na fonte esgotada, segue podendo obter 1 daquele recurso.

t—

Por exemplo: uma fonte de comida estd esgotada, porém hd uma ficha
naquela pega de ilha, portanto a fonte ainda prové 1 recurso.

{

PECA DE ILHA INACESSIVEL - quando uma pega de ilha fica inacessivel (de-
vido a um evento ou outro efeito), deve coloca-la virada para baixo e retirar
todas as fichas e marcadores desta pega, incluindo elementos unicos do cenario,
como por exemplo, as Cruzes do cenario 2. Ndo ¢ possivel transferir o acam-
pamento para uma pega inacessivel, tampouco construir nada nesta peca (se
acontecer de vocé ter que virar a pega em que estd 0 acampamento, todos os
personagens morrem e vocé perde a partida). Nao é possivel realizar agdes nesta
pega, incluindo a agdo de exploragao. Considere o tipo de terreno desta pega
como inexplorado (veja a seguir). Pode-se colocar fichas de efeitos especiais do
cendrio nas pegas de ilha inacessiveis, como por exemplo, a Nevoeiro.

TIPO DE TERRENO INEXPLORADO - se uma pega de ilha tem um tipo de ter-
reno e ela for a tnica de seu tipo no tabuleiro e ficar inacessivel por algum mo-
tivo, perde-se 0 acesso a esse tipo de terreno e nao se pode mais construir itens
em que o terreno for requerido. Retire os marcadores pertinentes de qualquer
carta de Invencdo até que este terreno volte a ficar disponivel por outra peca de
ilha ou até que se realize uma agdo de ameaca que lhe dé acesso novamente a
peca de ilha que estava inacessivel. Nao perca nenhum item ja construido que
requeira aquele tipo de terreno.

Por exemplo: se tiver descoberto somente uma pega de ilha com Montanhas e esta
se torna inexplorada (ou inacessivel), ndo poderd criar uma Faca e nem o Fogo (se
ndo os tiver feito ainda) até que descubra uma nova pega de ilha com Montanhas.

VIRAR OS ITENS PARA CIMA (LADO DE INVENGAO) - quando virar um
item para o seu lado de Invengao, isto significa que vocé perdeu o item. Devera
construi-lo novamente se ele for necessario. Se este item for necessario para
construir um outro item ou para realizar uma a¢ao de ameaga, deixara de poder
fazé-lo. Por exemplo, se perder o Mapa nao podera construir o Atalho, uma
vez que este requer o Mapa. Se perder a Pa e houver uma agio de ameaca que a
requeira, ndo podera realizar a agao.

Se o item tinha um efeito especial, deve cancela-lo, se for possivel.

Por exemplo: se os jogadores perderem os Tijolos deverdo reduzir o nivel de pali-
¢ada em 1, a ndo ser que jd esteja em 0, caso em que ndo acontece nada.

i
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Nas proximas paginas ha uma descri¢do detalhada de todos os itens e o que
fazer quando os perder.

DESCARTAR INVENCOES- Quando os jogadores forem for¢cados a descartar
uma invengao, lembre-se que uma invengao ¢é algo que ainda nao foi transfor-
mado em item. Pode ser uma invenc¢do especifica de um Personagem ou do
tabuleiro. A inven¢ao descartada devera ser colocada no topo do deck de Inven-
¢Oes proximo ao tabuleiro (consulte o item 5 da pagina 4).

COMBATER UM ANIMAL (como efeito de um Evento) - quando sacar uma
carta do deck de Eventos e tiver que combater um animal, quem deve combaté
-lo é o primeiro jogador e é somente ele que recebera qualquer ferimento como
resultado do combate.

RESOLVER NOVAMENTE OS EFEITOS DE UM EVENTO - alguns efeitos de
evento possuem uma descrigdo muito longa, que nao cabe no espago de ameaga
da carta; elas exibem o texto “Resolva o efeito deste evento novamente”. Lem-
bre-se que isso apenas significa que vocé deve aplicar o seu efeito uma vez mais
e descartar a carta. Ndo a coloque novamente no espaco de A¢do de Ameaca.

NIVEL DE ARMAS AUMENTADO TEMPORARIAMENTE - se houver qual-
quer efeito de carta ou ficha que aumente temporariamente o seu nivel de ar-
mas, ndo mova o indicador do medidor de armas. A duracio destes efeitos tem-
porarios € a agao realizada pelo jogador. Se um jogador deve reduzir o nivel de
armas durante a mesma agao, indique isso de maneira normal no medidor de
armas. O jogador podera receber ferimentos se o nivel de armas for menor do
que a quantidade em que deve reduzir.

FONTE PROXIMA AO ACAMPAMENTO - quando um efeito de carta indicar
uma fonte préxima ao acampamento, devera buscar em primeiro lugar uma
fonte que se encontre na peca de ilha em que estd o acampamento. Se ndo hou-
ver o tipo de fonte naquela peca, busque nas pegas de ilha adjacentes ao acam-
pamento, e nas mais afastadas, em seguida, se tiver que seguir buscando.

FERIMENTOS ESPECIAIS - algumas Aventuras fazem com que o personagem
receba um ferimento especial (@ f@ Q). Quando um personagem recebe
um ferimento especial, seu jogador nao marca em seu medidor de vida, em
troca ele devera colocar a ficha apropriada no local indicado da ficha de perso-
nagem. O jogador nao podera desfazer-se desta ficha. A parte inferior da carta
de Aventura indica o que acontece com o personagem ferido quando esta carta
for sacada do deck de Eventos. Somente apds resolver o efeito da carta é que o
jogador pode descartar a ficha.

EMBARALHAR NO DECK DE EVENTOS - isto sempre se refere a carta em que
esta escrito.




CARTAS DE INVENCAO / ITEM

Efeitos de converter determinadas Invengdes em Itens:

ARCO: Aumenta o nivel de armas em 3.
Se os jogadores perderem o Arco, deverdo reduzir o nivel de armas tanto quanto
possivel, porém ndo mais do que 3 niveis.

ARMADILHA: 1Quando os jogadores a construirem, podem colocar uma ficha de
comida +1 ( &Z) na pega de ilha do acampamento.
Se os jogadores perderem a Armadilha, descarte esta ficha.

ATALHO: Proporciona uma ficha de Atalho @ que deve ser colocada em uma
peca de ilha adjacente a peca de ilha em que esta o seu acampamento. Durante a
fase de Producao dos turnos seguintes, colete 1 recurso que estiver disponivel na
peca que possui o Atalho. Os jogadores nao podem coletar o mesmo recurso de
uma pega com o Atalho através de uma agao de Coletar Recursos. Se os jogado-
res perderem o Atalho, devem retirar a ficha da pega de ilha em que se encontra.

BARRAGEM: D4 aos jogadores dois marcadores de comida nao perecivel (| i).
Se os jogadores perderem a Barragem, deverdo descartar do espago de recursos
disponiveis 2 marcadores de comida ndo perecivel, se possivel.

CAMA: A cada vez que um jogador realizar a agao de descansar, recebera 1 ficha
de Determinacdo (§®) e ird se curar de 2 ferimentos ao invés 1.

CESTO: Se um jogador tiver éxito durante uma agao de coletar recursos, recebe-
ra um recurso adicional do mesmo tipo que estava coletando. O Cesto s6 pode
ser utilizado uma vez por turno. Ao planejar suas agdes os jogadores deverao
chegar a um acordo para decidir quem utilizara o Cesto e em que Agdo. Utilize a
ficha de Cesto para indicar. O Cesto pode ser utilizado em conjunto com o Saco.

CoORDA: Proporciona aos jogadores uma corda (necessaria para construir ou-
tros itens).

CORREIAS: Proporcionam aos jogadores 1 pedo adicional cinza para a agdo de
coletar recursos. Este pedo pode ser utilizado varias vezes. E recomendavel dei-
xar o pedo sobre esta carta quando nao estiver sendo utilizado.

Se o0s jogadores perderem as Correias, nao poderdo utilizar o pedo. Se o pedo ja
estiver sendo utilizado quando perderem as Correias, os jogadores deixardo de
utiliza-lo somente no turno seguinte.

CuURA: Proporciona aos jogadores a Cura. Protege de efeitos negativos de algu-
mas aventuras.
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CuURRAL: Quando o constroi, pode cobrir uma fonte de comida g / ]_de
uma pega de ilha adjacente a peca de ilha em que esta seu acampamento e colo-
car uma ficha de comida ( gj) na peca de ilha em que esta seu acampamento.
Durante a fase de produgdo os jogadores receberdao um marcador de comida
adicional, mesmo se ndo houver uma fonte de comida na pegca.

Se os ]ogadores perderem o Curral deverdo inverter o efeito, retirando a ficha
de comida (_,_, da peca de ilha com o acampamento e descobrindo a fonte de
comida da peca de ilha adjacente.

D1ARIO: Durante a fase de Moral, o jogador inicial recebe 1 ficha de Determina-
¢do (@) adicional (ou perde 1 ficha a menos de Determinagio).

Escupo: Da aos jogadores um pedo adicional vermelho (.) para a agdo de
cagar. Este pedo pode ser utilizado vérias vezes. E recomenddvel deixar o pedo
sobre esta carta quando ndo estiver sendo utilizado.

Se os jogadores perderem o Escudo, nao poderdo utilizar o pedo. Se o pedo ja
estiver sendo utilizado quando perderem o Escudo, os jogadores deixardo de
utiliza-lo somente no turno seguinte.

Faca: Proporciona aos jogadores um Faca (necessaria para construir outros
itens), que aumenta em 1 o nivel de armas.
Se os jogadores perderem a Faca deverdo reduzir o nivel de armas em 1, se possivel.

FoGo: Da aos jogadores o Fogo (necessario para construir outros itens) e aumenta
o nivel da palicada em 1, sempre e quando os jogadores tiverem um abrigo. Se os
jogadores perderem o Fogo, deverao reduzir o nivel de palicada em 1, se possivel.

FOGUEIRA: Permite curar-se. Durante a fase de Noite, pode descartar um mar-
cador de comida ( para curar 2 ferimentos. Pode curar 2 ferimentos de um
personagem ou 1 ferimento de 2 personagens diferentes.

FORNO: permite aos jogadores ignorarem uma Nuvem de Inverno ( ?)) duran-
te a fase de Clima.

Fosso: Aumenta o nivel de palicada em 2, sempre e quando os jogadores tive-
rem um abrigo.

Se os jogadores perderem o Fosso, deverdo reduzir o nivel de palicada tanto
quanto for possivel, porém ndo mais do que 2 niveis.

Fosso DE EsTacas: Os jogadores rolam o dado marrom de ferimento durante
a fase de Producio e, se o resultado for um ferimento, obtém 2 fichas de comida
adicionais.

FuNDA: Aumenta o nivel de armas em 2.
Se os jogadores perderem a Funda, deverao reduzir o n1vel de armas tanto quan-
to for possivel, mas ndo mais do que 2 niveis.

JANGADA: Proporciona aos jogadores 1 pead adicional verde ou 1 pedo adicio-
nal cinza para as agdes de exploragdo ou coletar recursos, respectivamente. Esse
pedo pode ser usado varias vezes. Os jogadores decidem que pedo irdo utilizar
durante o planejamento das A¢des. E recomendavel deixar o pedo sobre esta
carta quando ndo estiver sendo utilizado.

Se os jogadores perderem a jangada, ndo poderdo usar o pedo. Se o pedo ja
estiver sendo utilizado quandq perderem a Jangada, os jogadores deixarao de
utiliza-lo somente no turno seguinte.
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LANGA: Aumenta o nivel de armas em 3.
Se os jogadores perderem a Langa, deverao reduzir o nivel de armas tanto quan-
do possivel, porém nao mais do que 3 niveis.

LANTERNA: D4 aos jogadores um peao adicional marrom ( .) para a acdo de
construir. Este pedo pode ser utilizado varias vezes. E recomendavel deixar o
f)eéo sobre esta carta quando néo estiver sendo utilizado.

Se os jogadores perderem a Lanterna, nao poderdo utilizar o pedo. Se o pedo ja
estiver sendo utilizado quando perderem a Lanterna, os jogadores deixardo de
utiliza-lo somente no turno seguinte.

MarPA: Proporciona aos jogadores um Mapa (necessario para construir outros

itens) e 1 pedo adicional verde ( a) para a agdo de exploragao. Este peéo pode
ser utilizado varias vezes. E recomendével deixar o pedo sobre esta carta quando
nao estiver sendo utilizado.

Se os jogadores perderem o Mapa, ndo poderdo utilizar o pedo. Se o pedo ja
estiver sendo utilizado quando perderem o Mapa, os jogadores deixardo de uti-
liza-lo somente no turno seguinte.

MuRro: Aumenta o nivel de palicada em 2, sempre e quando os jogadores tive-
rem um abrigo.

Se os jogadores perderem o Muro, deverdo reduzir o nivel de palicada tanto
quanto for possivel, mas nao mais do que 2 niveis.

PA: Proporciona aos jogadores uma Pa (necessaria para construir outros itens).

PoTE: Proporciona aos jogadores 1 Pote (necessario para usar.algumas fichas de
Descobrimento) e permite curar-se. Durante a fase de Noite, pode-se descartar
1 marcador de comida * , para curar 1 ferimento de qualquer personagem.
Pode ser utilizado em todos os turnos, porém sé uma vez por fase de Noite.

SAco: Se um jogador for bem sucedido na agdo de coletar recursos, obtém 1 fi-
cha de recurso adicional do tipo que estava coletando. O Saco s6 pode ser usado
uma vez por turno. Ao planejar suas agdes, os jogadores deverao chegar a um
acordo sobre quem utilizara o saco e para qual A¢ao. Utilize a ficha de Saco para
indicar quem esta utilizando. Pode ser usado com o Cesto.

S1LO: Permite aos jogadores armazenar toda a comida que possuem. Desta ma-
neira a comida perecivel ndo sera perdida na fase de Noite.

Se os jogadores perderem o Silo, toda comida perecivel serd perdida na proxima
fase de Noite.

TAMBORES: Durante a fase de Moral, o primeiro jogador recebe 2 fichas de
Determinagio (§®) adicionais (ou perde 2 fichas de Determinagio a menos).

TrjoLos: Proporciona Tijolos aos jogadores (necessarios para construir outros
itens) e aumenta em 1 o nivel de paligada.

Se os jogadores perderem os Tijolos, deverao reduzir o nivel de palicada em 1,
se possivel.
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ITENS INICIAIS

Os Itens Iniciais sdo compartilhados entre todos os jogadores e todos podem
utiliza-los a qualquer momento, a nao ser que se indique o contrario.

Cada Item Inicial s6 pode ser utilizado 2 vezes. A seguir veja mais detalhes sobre
seu uso.

BAROMETRO DE VIDRO: Permite aos jogadores rolar os dados de clima do
turno atual antes da fase de A¢do. Deste modo, os jogadores podem saber o
clima que irdo enfrentar antecipadamente e planejar suas agoes. O resultado dos
dados s6 é resolvido na fase de Clima.

BiBLIA: Durante a agdo de organizar o acampamento um jogador pode decidir
utilizar a Biblia para curar 1 ferimento e ganhar 3 fichas de Determinagao ao
invés de somente 2. O jogador aumentara ou reduzira o nivel de moral seguindo
as regras de organizar o acampamento.

Em uma partida de 4 jogadores, o jogador so6 recebe os beneficios da Biblia se
decidir receber as fichas de Determinagédo na agéo.

Biscorros: Utilizar os Biscoitos da aos jogadores 1 marcador de comida que
deve ser colocado no espago de recursos disponiveis.

CACHIMBO & TABACO: Ao utilizd-lo, o jogador recebe 2 fichas de Determi-
nagao, que podem ser usadas imediatamente.

FrAsco DE RuMm: Deve ser usado na fase de Noite para curar 1 ferimento de
um personagem ou do Sexta-feira.

GARRAFA VAZIA: Utilizar a Garrafa Vazia aumenta em 1 o nivel de armas.

MARTELO & PREGOS: O jogador que utilizar este item terd um pedo marrom
adicional para auxilid-lo em uma agao de Construcéo (veja a pagina 10). O peao
¢ de uso unico.

PISTOLA: Ao combater um animal, o jogador pode utilizar a Pistola para au-
mentar temporariamente o nivel de armas em 3 (para mais detalhes sobre Nivel
de armas aumentado temporariamente consulte a pagina 25).




FICHAS DE DESCOBRIMENTO

Todas as fichas de Descobrimento sdo utilizadas uma tnica vez, a nao ser que
se indique o contrario, e sao descartadas apds o uso.

P
‘ :% ARBUSTO ESPINHOSO: Aumenta em 1 o nivel de palicada.
BROTOS: Se 0s jogadores tiverem um Pote, podem descartar esta
ficha para curar 2 ferimentos; podem curar 2 ferimentos de 1 per-
sonagem ou 1 ferimento de 2 personagens.

CABRA: Se 0 nivel de armas for menor do que 1, pode trocar esta ficha
por 1 pele e 1 comida e coloca-los no espago de recursos disponiveis. Ain-

da que a ficha mostre uma comida, ela ndo é descartada na fase de Noite,
até que seja trocada pelos marcadores dos recursos correspondentes.

TRONCO PARTIDO: Proporciona 1 de madeira.

== LARVAS NUTRITIVAS: Ganhe 2 marcadores de Comida. A me-
‘ 2! E; ~  nos que possua um item ou tesouro que lhe permita armazenar
©  comida, estas comidas serao perdidas na fase de Noite.
;“""
o= ESPECIARIAS: Se os jogadores tiverem um Pote, podem descar-
»7: ~tar esta ficha para aumentar em 1 o nivel de moral.
m..m.

FAcA VELHA: Aumenta em 1 o nivel de armas.
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VELA: Proporciona 1 pedo adicional marrom para a agdo de
Constru¢do. S6 pode ser usado para uma a¢ao. Descarte o pedo
depois de utiliza-lo.

VENENO: Se os jogadores tiverem um Pote, podem descartar esta
ficha para aumentar em 2 o nivel de armas.
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TABACO: Aumenta em 1 o nivel de moral.

5

FoLHAS GRANDES: Ignore 1 Nuvem de Chuva.

ERvAS: Se os jogadores tiverem um Pote, podem descartar esta
ficha para construir uma Cura gratuitamente e sem a necessidade
de realizar uma Agao. Vire a carta de Inven¢ao de Cura para seu
lado de item.
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AcHADO: Saque um tesouro do deck de Mistério.
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e

DESCOBRIMENTOS ESPECIAIS:
verifique seus efeitos na ficha de
cada Cenadrio.

28

CENARIOS

Cada cenario é mais dificil e complexo do que o anterior. Assim, recomendamos
comegar pelo primeiro cendrio e joga-los em ordem.

EXEMPLO DE FICHA DE CENARIO

J enny Freciaa de (8 do!

| ; 2 3 B ~ﬂ++l|r A ity

s

1= L™ 5§

5| __,t.a-t-\"{-—_r~ _’_‘W,} ..7,._.: /

Nome do Cenario

Historia

Numero de turnos

Condigoes de clima (dados de clima que sdo rolados) nos turnos correspondentes.

Objetivo do cenario que os jogadores devem completar para vencer.

R o

Descrigdo dos descobrimentos especiais. A menos que se indique o con-
trario na ficha do cendrio, todos sdo descartados depois de usados, como
qualquer outra ficha de Descobrimento.

7. Significado do icone de livro. A cada vez que sacar uma carta de Evento
com o icone de livro, aplique o efeito descrito ali..

8. Significado do icone de totem. A cada vez que explorar uma pega de ilha
que tenha este icone, verifique ali o seu significado. Algumas vezes ¢ um
efeito instantdneo, enquanto em alguns cendrios da aos jogadores a opor-
tunidade de realizar uma agdo na peca de ilha que tenha este totem. Utilize
as fichas de niimeros para indicar a ordem dos totens descobertos.

9. Mudangas na preparagao.

10.

11. Duas invenc¢des. Todas as invencdes especiais dos cenarios estdo descritas adiante.

12,

Outras regras especiais que deve-se levar em conta ao jogar este cenario.

Algumas fichas de cenario podem ter elementos especiais, como o medidor de
vida de Jenny da imagem, ou agdes especiais que os jogadores podem realizar.
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INFORMACOES DETALHADAS
SOBRE OS CENARIOS

Cenério 1: Naufragos

FICHAS DE DESCOBRIMENTO
Se os jogadores quiserem utilizar a ficha de Descobrimento de Oleo, devem lem-
brar que s6 podem completar uma coluna da pilha por turno.

INVENCOES / ITENS UNICOS PARA ESTE CENARIO

MACHADINHA: Ao construir a Machadinha os jogadores colocam uma ficha
a2 na peca de ilha em que se encontra o acampamento. Gragas a isto, durante
a fase de Produg¢ao, os jogadores recebem 1 madeira a mais, mesmo que nao haja
uma fonte de madeira na peca de ilha.

MASTRO: Os jogadores recebem 3 madeiras, porém s6 podem utiliza-las ao fi-
nal da fase de A¢ao para completar a pilha. De qualquer modo, deve-se lembrar
que nao pode completar mais de uma pilha em um turno. Caso sobre madeira
ao se utilizar o Mastro, o excesso se perde.

Cenario 2: llha Maldita

F1icHAS DE DESCOBRIMENTO

Uma das fichas de Descobrimento, a Adaga de Sacrificio, tem multiplos usos.
Isso significa que ela nunca é descartada do espago de recursos disponiveis e
que pode ser utilizada em qualquer momento do jogo, porém nao mais do que
uma vez por turno.

NEVOEIRO MISTERIOSO

Quando os jogadores sacam uma carta de Evento com o icone de livro, devem
colocar 2 marcadores de Nevoeiro em 2 pegcas diferentes de ilha ou em 2 espagos
de ilha inexplorados, em qualquer combinagao.

S6 pode haver um marcador de Nevoeiro em cada peca de ilha ou espaco de ilha
inexplorado.

Os jogadores decidem onde colocar os marcadores de Nevoeiro. Podem coloca
-los inclusive em um espaco de ilha inexplorado do outro lado do tabuleiro ou
em uma pegca de ilha inacessivel.

Se ndo puder colocar um marcador de Nevoeiro, porque todas as pecas de ilha
ou espagos de ilha inexplorados ja contém um marcador, todos os personagens
recebem um ferimento.

Um marcador de Nevoeiro tem os mesmos efeitos que ’gj , e cada agdo naquele
local sera necessario um pedo a mais.

Os efeitos de um marcador de Nevoeiro e ’ﬁj sao cumulativos, ou seja, se na
peca de ilha houver um marcador de Nevoeiro e uma ficha do tipo, serao neces-
sarios 2 pedes a mais para se realizar uma ac¢ao naquela pega de ilha ou espago
de ilha inexplorado.

Além disso, trate o tipo de terreno na peca de ilha com um marcador de Nevo-
eiro como inexplorado (veja Tipo de terreno inexplorado, pag. 25).

Se o marcador de Nevoeiro se encontra na peca de ilha em que estiver o acampa-
mento ou na pega em que estiver o Atalho, os jogadores ndo receberao recurso
algum desta pega.
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INVENCOES / ITENS UNICOS PARA ESTE CENARIO
CRUZ: os jogadores devem construir 5 vezes a cruz para vencer. A cada vez que
construirem, devem colocar um marcador azul na pega de ilha (um em cada pega).

Se uma peca de ilha com uma Cruz ficar inacessivel, virada para baixo, a Cruz se
perde e ndo conta para as condi¢des de vitoria.

SINO SAGRADO: Pode ser construido quantas vezes desejarem. A cada vez que
os jogadores o construirem, podem retirar 3 marcadores de Nevoeiro das pegas
de ilha ou dos espacos de ilha inexplorados, em qualquer combinacao.

Cenario 3: Jenny precisa de ajuda!
INVENCOES / ITENS UNICOS PARA ESTE CENARIO

JANGADA: Depois que os jogadores a construirem, em um dos turnos poste-
riores a sua constru¢do, poderao realizar uma agao de explora¢ao neste item
para resgatar Jenny. Enquanto resolvem esta agdo, os jogadores deverao tratar os

, obtidos por resultado em uma rolagem de dados ou por efeitos de fichas,
como 1 ferimento V para o jogador que esta realizando a agdo, ao invés de
resolver uma carta de aventura.

BARCO: Se tiverem cumprido qualquer outra condigdo de vitdria e os jogadores resga-
tarem Jenny; devem construir o barco. Ao fazé-lo, os jogadores vencem imediatamente.

Cenario 4: llha do Vulcio

CINzAS DO VULCAO

O efeito das Cinzas e da ficha “RJ sao cumulativos, portanto se ambos os efeitos
estiverem no mesmo local, serao necessarios 2 pedes a mais para cada a¢do que
forem realizadas ali.

INVENCOES / ITENS UNICOS PARA ESTE CENARIO

EscApA DE CORDA: ao construi-la os jogadores recebem um peéo adicional
de cor verde para utilizar somente em agoes de exploragdo de totem. Pode ser
utilizado sempre que desejar, porém ndo mais de uma vez por turno. E reco-
mendavel deixar o pedo sobre a carta quando néo estiver sendo utilizado.

VELEIRO: Somente ap6s terem cumprido qualquer outra condi¢ao de vitéria (o
nimero de pegas de ilhas descobertas e os totens explorados) é que os jogadores
podem construir o Veleiro. Ao fazé-lo, vencem imediatamente.

Cenario 5: llha Canibal

LUTAR CONTRA 0S CANIBAIS

Se os jogadores quiserem enviar Sexta-feira com o Cao, ou com o Escudo, para
atacar uma aldeia ou a Cidade dos canibais, ele devera sobreviver a este ataque.
Se Sexta-feira morrer, a acdo ndo serd bem sucedida.

INVENGOES / ITENS UNICOS PARA ESTE CENARIO

BALESTRA: Quando os jogadores a construirem, aumente o nivel de palicada
em 2, (somente se os jogadores tiverem um abrigo) e o nivel de armas em 1.

CANOA: Uma vez construida, o jogador que realizar uma agao de exploragao
com éxito, saca 2 pegas de ilha e escolhe 1 para colocar no tabuleiro. A peca res-
tante deve ser embaralhada na pilha.



Cenario 6: A Familia Robinson

RECUPERACAO

A Recuperagdo é uma agio especial que pode ser realizada unicamente por um
jogador. Nao pode usar um pedo adicional para realizar a agao.

INVENCOES / ITENS UNICOS PARA ESTE CENARIO

HORTA: Ao construi-la, os jogadores recebem 4 marcadores de comida.

CERCA: Quando os jogadores a construirem, aumentam em 1 o nivel de pali-
¢ada, se tiverem um abrigo.

Cenério 7: Uma aventura espantosa na ilha do King Kong

FASE DE CLIMA

Na fase de Clima os jogadores deverao rolar o dado de animais famintos tantas
vezes quantas forem as pegas de ilha com o totem reveladas. Por exemplo, se
houver 2 totens, os jogadores rolam o dado 2 vezes. Cada rolagem de dado se
resolve separadamente.

INVENGOES / ITENS UNICOS PARA ESTE CENARIO

ARMADILHA: Os jogadores devem construi-la 3 vezes para vencer a partida. Ela
deve ser criada em diferentes pecas de ilha com o icone de totem. Se uma pega
de ilha com uma Armadilha ficar inacessivel, virada para baixo, a Armadilha se
perde e ndo conta para as condi¢des de vitoria.

TRANQUILIZANTE: Funciona somente durante uma acao de Caga que se realize
para capturar o King Kong. Se os jogadores tiverem o Tranquilizante, seu nivel
de armas se reduz em 1 ao invés de 5 depois de capturar o King Kong. Portanto,
caso possuam um nivel de armas baixo, o jogador que realizar a agao nao rece-
bera ferimento algum por ndo poder reduzir o nivel de armas.

Este cenario nao contempla o uso de pontos de vitoria.

PONTOS DE VITORIA

A cada vez que terminar uma partida em um dos seis primeiros cenarios,
mesmo que nao tenha vencido o cenario, pode-se contar os pontos de vito-
ria e anotar em seu Diario de Sobrevivéncia (disponivel para download em
www.editora.conclaveweb.com.br). Os pontos de vitdria que se pode receber
em cada cenario estdo indicados abaixo.

1.'Naufragos 2./ 11ha'/Maldita
1PV por cada 1PV por cada &

@_
@.

2 PV por cada nivel de { _-‘ ] 2 PV por cada nivel de { _-‘ ]
2 PV por cada nivel de \’-_,Q\;/ 2 PV por cada nivel de \’;&n{/

X
3 PV por cada nivel de m 3 PV por cada nivel de m

3 PV por cada c no tabuleiro
4 PV por cada coluna

da pilha completada

-1 PV por cada —/ no tabuleiro

3. Jenny,precisaideajuda! 4. I1ha/dojVulcao
1PV por cada 1PV por cada

1PV por cada

2 PV por cada nivel de \;:_,_{ » virada para cima

2 PV por cada nivel de \&&'{/

3 PV por cada nivel de

4 PV por cada nivel de m 3 PV por cada exploracao de %

5 PV por construir o Barco

5 PV por construir
o Veleiro
5 PV por resgatar Jenny

5. I1ha dos|Canibais 6. A'Familia/Robinson
1PV por cada 1PV por cada

5 (BN boricadaniCeldeN, 2 PV por cada nivel de Yo
P g 2o

3 PV por cada nivel de
3 PV por cada nivel de m

2 PV por cada
Item construido

3 PV por cada nivel de

3 PV por cada Vila queimada

5PV por destruir a
Cidade dos Canibais
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Proporciona '
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Proporciona *

Madeira '
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Comida :_J

L
Comida nio perecivel i

Pele ‘J

Marcadores adicionais

AGOES

Um pedo

Pedo adicional para:
Construgdo, Caga, Exploragdo
e Coletar Recursos

Caca
Construgao
Coletar Recursos
Exploragio
Organizar o Acampamento

Descansar

TIPOS'DE'TERRENO

Praia

Coli.nas

Montanhas

Planicie

JORES

ACGAMPAMENTO, MORAL E'FERIMENTOS

Abrigo

Telhado (Nivel).
+/-1 4l - aumenta / reduz o
nivel de telhado em 1

Palicada (Nivel).
+/- 1 ) - aumenta / reduz o
nivel de palicada em 1

Armas (Nivel).
+/-1 Y. - aumenta / reduz o
nivel de armas em 1.

Reduz o nivel de Moral em 1
Aumenta o nivel de Moral em 1
1 Ferimento

Cura 1 Ferimento

DADOS E'ICONES/DE FICHAS

Dado de agdo de Construgio
Dado de agdo de Coletar Recursos
Dado de a¢do de Exploragdo
Aventura
Ferimento
Sucesso

2 fichas de Determinagéo

Dado de Chuva
Dado de Inverno

Dado de Animais Famintos

1/2 Nuvens de Chuva

1/2 Nuvens de Inverno
Reduz o nivel de Paligada em 1

Descarta 1 marcador de comida

Lute contra o animal (Forga: 3)

CARTAS DE MISTERIO

]

5

EWI

Tesouro

Criatura

Armadilha

FICHAS .

&
S
&

OEEO= - @
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CARTAS/DE/INVENCOES

4

Ficha de Ferimento Especial

Ficha de Determinac¢io

Ficha: +1 Comida
Ficha: +1 Madeira
Ficha: -1 Peao

Ficha de for¢a do animal
Ficha: re-rolar sucesso
Ficha de Atalho
Ficha de Templestade
Contadores Numerados

Ficha de Nuvem de Inverno
Ficha de Nuvem de Chuva

Ficha de Abrigo / Acampamento

~

Totem

Cartas de Animal
Fichas de Aventuras

Fichas de Descobrimento

Ignore
1 Nuvem de Chuva / de Inverno

Indicador de usos de um Item




