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Vocés s@o poderosos espiritos do mundo natural e existem em uma ilAa isolada. Recentemente Invasores
comegaram a colonizagéo de uma das suas ilhas, matando os ilhéus nativos - um povo conhecido como os Dahan
- e perturbando o equilibrio natural. Os Espiritos da Ilha devem se tornar mais poderosos e expulsar os Invasores
antes que a ilha seja violada além da possibilidade de se recuperar.

= RESUMO DO JOGO -

Spirit Island é um jogo cooperativo de 1 a 4 jogadores onde cada jogador assume o papel de um Espirito da natureza e defende a
Ilha de colonizadores invasores que néo se importam com o bem estar da terra e seus habitantes, os Dahan. Todo turno, todos os
espiritos agem, utilizando seus poderes para expulsar os invasores, fortalecer a llha e auxiliar os Dahan. Mas os Espiritos comecam o
jogo pequenos e limitados e terdo que aprender novos truques para sobrepujar a rdpida expanséo dos Invasores, cujas Agses (que séo
automatizadas pelo jogo) os levam a se espalharem pela llha e estabelecerem assentamentos, espalhando Corrupgéo pelo caminho.
Para vencer, os Espiritos (com a ajuda dos Dahan) devem destruir os Invasores e assustar quaisquer sobreviventes. Porém, o jogo

ird terminar em derrota se a ilha for devastada pela Corrupgéio ou se um dos Espiritos for destruido completamente ou se vocé agir
lentamente demais e n&o expulsar os invasores antes que eles se assentem definitivamente.

Depois que vocé entender melhor o jogo, Spirit Island demora por volta de 90-120 minutos para se jogar - um pouco menos para uma
partida com 1-2 jogadores e um pouco mais para uma partida com 4.

™~ COMO LER ESTE MANUAL -

As regras s&o divididas em trés se¢des principais: Preparacéio do Jogo, Sequéncia de Jogo e Conceitos do Jogo. Primeiro leia
Preparagéo de Jogo. Depois leia a Sequéncia de Jogo e os Conceitos do Jogo na ordem que melhor se adequar as suas preferéncias
de aprendizado. A Sequéncia de Jogo vai lhe introduzir a estrutura geral do jogo enquanto os Conceitos do Jogo se aprofunda nas
mecdnicas do jogo individualmente.

- JOGADORES INICIANTES -

Spirit Island ¢ um jogo complexo com muitos mecanismos intrincados. Nas primeiras partidas é recomendavel:

+  Escolher um Espfrito de baixa complexidade. ( Impacto Subito do Trovao, Forca Vital da Terra, Rio Transborda sob o Sol ou
Sombras Tremulam como Chama.) Destes quatro, Sombras Tremulam como Chama é o mais complicado.

*  Pegar a Carta de Progress@io de Poder do seu Espirito. Separe todas as cartas de Poder Menor e Maior listadas na carta. Durante
0 jogo, quando vocé fosse ganhar uma nova Carta de Poder, adicione a préxima Carta de Poder na lista para a sua mao ao invés
de usar o método padrao.

Se todos os jogadores forem iniciantes, também:

¢ Néo use Cartas de Corrupgtio. Ao invés disso, use os espagos de Corrupgao impressos no tabuleiro.

* Na&o use um Adversério ou um Cendrio. Eles aumentam a dificuldade do jogo e adicionam novas regras.

Quando seu grupo estiver pronto para uma partida mais desafiadora, recomendamos o Reino de Brandenburgo-Prussia como
primeiro adversdrio - ele mais altera a Preparacéo inicial do jogo do que introduz novas regras. Os Reinos da Inglaterra e da Suécia
trazem mudangas mais fundamentais na maneira como os Invasores agem.
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NIVEL DE TERROR

CONDIGAO DE VITORIA:

36 CARTAS DE PODER MENOR

ronin Asiil A0 UARARNONO

3 MARCADORES DE LEMBRETE DE
ADVERSARIO

DEVASTAR ML 1,3,

3 PAINEIS DE ADVERSARIO

Nenhuma

Condigdio de Derrota Adicional

’. -
Agravamento do Estégio Il i ‘ B
[mpeto Colonizador: Em cada tabuleiro com @8 |
ou H , adicione 1 gfa um terreno sem i .

Nivel Cartasde Medo Efeitos de Jogo (cumulativos)
1 9(3/3/3)

Infcio Agil: Durante a configuragéio, em cada tabuleiro adicione 1 W ao terreno #3.

9

Onda de Colénos: Ao montar o Baralho dos Invasores, coloque 1 carta do Estagio 11
entre o Estagio | e o Estagio Il
(Nova Ordem do Baralho: 111-3-2222-3333)

(3/3/3)

10 (3/4/3)

Eficiente: Ao montar o Baralho dos Invasores, remova mais uma carta do Estagio I
(Nova Ordem do Baralho: 11-3-2222-3333)

Cronograma Agressivo: Ao montar o Baralho dos Invasores, remova uma carta
adicional do Estagio 1.
(Nova Ordem do Baralho: 11-3-222-3333)

(4/4/3)

Al

Eficiéncia Implacavel: Ao montar o Baralho dos Invasores, remova uma carta
adicional do Estagio .
(Nova Ordem do Baralho: 1-3-222-3333)

(4/4/3)

2
3
4 v
5
6

12 (4/4/4)

Terrivel Eficiéncia: Ao montar o Baralho dos Invasores, remova todas as cartas de Estagio I.
(Nova Ordem do Baralho: 3-222-3333)

No inicio de cada fase de Invasor
cada Espl’rifoa destrdi 1 de suas @.
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-~

5 8 por jogador

Qualquer & removida do

tabuleiro retorna para ca.

Se a qualquer momento n&o houver §
aqui, os jogadores perdem.
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Talvez os Espiritos da Ilha ndo sejam t&o

lentos no final das contas. Mas ainda assim, 0s

Invasores s&o mais rapidos.

= ==, L e \
ESTE CENARIO E NOTAVELMENTE MAIS DIFICIL....

« para Espititos que se desenvolvem lentamente. =

(ex., A Serpente Dorme Sob A Ilha)

« se pareado com Prissia-Brandenburgo ( que
move o ritmo de jogo de forma diferente)




NIVELDETERROR Para a maior parte dos jogos de Spirit Island, a Preparagéo é como descrita abaixo. Porém, quando
=T\ configurando Spirit Island usando um Cendrio ou um Adversdrio, escolha-os primeiro, pois eles
— podem alterar a maneira como o jogo é configurado

- TABULEIRO DOS INVASORES -

Para configurar o Tabuleiro dos Invasores:

1. Coloque o Tabuleiro dos Invasores em um dos lados do espago de jogo.

2. Coloque 4 Marcadores de Medo por jogador no Medo Potencial.

3. Embaralhe as Cartas de Medo e coloque 3 no Espago do Baralho de Medo. Sobre esta pilha
coloque a diviséria de Nivel de Terror lll. Sobre a diviséria coloque mais 3 cartas seguidas pela
Diviséria de Nivel de Terror Il. Sobre a diviséria coloque mais 3 cartas , dessa forma o deck serd
dividido em 3 grupos de 3 cartas cada.

PREPARANDO 0 BARALHO DOS INVASORES  + Faga o Baralho dos Invasores e o coloque sobre o Tabuleiro dos Invasores no Espaco de Acéo de

Exploraca i lado).
O baralho dos Invasores tem 12 cartas: 5 xg oraggo (veja ao lado) N iy -
m) F . Pegue uma Carta de Corrupgao aleatdria e coloque-a no topo do Espaco de Corrupgéio no
* 3 cartas de Estdgio | no topo e entdo,

TN S e i tabuleiro com o lado da “llha Sadia” virado para cima, sem olhar o verso. Se vocé n&o estd usando
(] . .

S S’“,Jg_'o A uma Carta de Corrupgaio, use as instrugses de Corrupgéio no Tabuleiro do Invasor. Coloque a

* 5 cartas de Estdgio lll no fundo.

; SR quantidade mostrada de Corrupgéo sobre a carta.
Misture as cartas de cada estdgio individual e entao §

O Baralho de Medo deve ter essa aparéncia quando arrumado.

escolha uma para remover sem olhar qual ela é. Entao = A ILHA E O SUPRIMENTO -

coloque as cartas n&o utilizadas na caixa. ( O jogo Para configurar a ilha:

vem com 4 cartas de Estagio |, 5 cartas de Estagio Il e  Escolha aleatoriamente um dos Tabuleiros de Ilha para cada jogador e os posicione para

6 cartas de Estagio lll, entdo vocé pode simplesmente formar a llha (ver ao lado.)

remover uma de cada). ¢ Povoe os Tabuleiros de llhas com Invasores, Dahan e Corrupgéio (da caixa e néo da Carta de

Corrupgéo) conforme indicado pelos icones em cada terra.

Para configurar o suprimento:
e Embaralhe separadamente os Baralhos de Poder Maior e Menor, coloque-os préximos ao
tabuleiro com espaco para que cada Baralho tenha sua prépria pilha de descarte.
 Coloque as Energias, Cidades, Vilas, Exploradores e os Dahans préximos ao tabuleiro.
Configure tudo de forma que todos os jogadores possam alcanga-los; vocé pode precisar de

MAPA DE 2 multiplas pilhas.

JOGADORES = PREPARAGAO DOS JOGADORES =

Cada jogador pega todos as Presencas do Espirito e "Marcadores de Efeito de Um Turno” de uma cor
e entéo escolhe um Espirito, pegando um Painel de Espirito e as suas quatro Cartas de Poder Unico,
que serdo a sua mdo inicial. Jogadores novatos devem escolher um espirito de baixa complexidade e
pegar a sua respectiva Carta de Progresso de Poder, como descrito na pagina 3.

Cada jogador comeca em um Tabuleiro de llha diferente e segue as instrucées de Preparagéo na
parte de trés do seu Painel de Espirito. Isso sempre inclui colocar Presengas em uma ou mais terras
no tabuleiro inicial; Alguns Espiritos possuem instrucdes adicionais. (Uma vez que o jogo comece,
Espiritos n&o est&o restritos a jogar apenas nos seus tabuleiros iniciais. Presenca e Poderes podem

| ser colocados ou usados em qualquer tabuleiro.) Os jogadores entdo viram seus Painéis de Espirito

] e colocam todas as Presencas remanescentes nos circulos pontilhados na sua Trilha de Presenga. Os
nUmeros mais & esquerda, em circulos sélidos, devem permanecer descobertos.

# AGAO INICIAL DOS INVASORES =

MAPA DE 3
JOGADORES

MAPA DE 4 JOGADORES Para finalizar a Preparacéo, os invasores tomam uma agéo inicial. Revele a carta no topo do Baralho
MOSTRADO NO DIAGRAMA DE dos Invasores. Os invasores Exploram naquele tipo de terreno (veja Explorar, pagina 10). Entéo
. Preparacio COMPLETA coloque aquela carta com a face para cima no Espaco de Agéo de “Construir’.
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SEQUENCIA DE JOGO

A URGENCIA DA GUERRA

Alguns Espititos tendem a demorar um bom tempo
escolhendo Cartas de Poder: talvez alguns séculos
no caso dos lentos Espiritos Terrestres. Mas a
ameaga dos Invasores né&o lhes dd o luxo do tempo.
Qualquer jogador pode colocar um limite no tempo
disponivel para completar a Fase dos Espiritos. Isso
pode ser feito usando um timer ou colocando uma
condi¢éio ("Quando eu voltar, nés comecamos’), ou
quaisquer outros meios que preferirem.
£ claro, isto é um jogo cooperativo,
cabe a vocé nao ser muito rigoroso.

QUEM DECIDE?

Quando o jogo pedir uma deciséo (para onde a
Corrupgaio se espalha, em quais Invasores causar
Dano, etc.) e nao for especificado quem decide, o
que vocé faz?
Se a decistio parte de um Poder, o Espirito usando-o
faz a decisao.

Para outras situagdes, os jogadores devem tentar
atingir um consenso.

Mas no raro evento de que n&io concordem entre si:
* Para decisdes sobre/dentro de um terreno:
Cada Espirito faz as decisses pertinentes aos
terrenos em seu tabuleiro inicial.
e Em outros casos: O dono do jogo ou
organizador do evento toma a decisao.

Cada turno tem as seguintes fases:
1. Fase dos Espiritos
2. Fase dos Poderes Rapidos
3. Fase dos Invasores
4. Fase dos Poderes Lentos
5. O Tempo Passa
Os jogadores jogam simultaneamente em cada fase, discutindo suas decises a vontade.

= FASE DOS ESPIRITOS =

Cada Espirito faz trés coisas, na seguinte ordem:
1. Crescimento: Escolha uma op¢éio (a néo ser que seja especificado o contrdrio) préximo &
"Crescimento” no canto superior direito do seu Painel de Espirito. As op¢des séio marcadas por
divisérias. Vocé deve fazer tudo que estiver descrito, mas pode escolher a ordem. (Para mais
informagses sobre opcdes de Crescimento, veja a pégina 14.)
2. Ganhar Energia: Ganhe uma quantidade de Energia igual ao maior nimero descoberto na
sua Trilha de Presenca de Energia. Coloque qualquer Energia obtida sobre ou préximo do seu
Painel de Espirito.
3. Jogue e Pague por Cartas de Poder: Selecione as Cartas de Poder (Rapidas ou Lentas) que
vocé ird usar neste turno. O nimero mdximo de Cartas de Poder que vocé pode utilizar a cada
turno é o maior nimero descoberto na Trilha de Presenca de Uso de Cartas (mesmo que vocé
tenha Energia o suficiente para pagar por mais). Vocé deve imediatamente pagar Energia por
todas as Cartas de Poder jogadas, mesmo as Lentas. Da mesma forma, vocé imediatamente
ganha todos os Elementos das Cartas de Poder jogadas, mesmo que os efeitos do Poder sejam
Lentos. Neste momento ainda nao resolva nenhum dos efeitos das Cartas de Poder.

= >3 > FASE DOS PODERES RAPIDOS =

Jogadores resolvem Poderes Rapidos - tanto Poderes Inatos impressos nos seus Painéis de Espiritos
quanto Cartas de Poder que eles jogaram. A Resolucéo dos poderes pode ser feita em maior parte
simultaneamente. Quando a ordem se torna relevante, os jogadores podem resolver os Poderes na
ordem que desejarem, desde que um Poder nao interrompa o outro.

Se um jogador optar por nao usar o efeito do texto de um Poder (ou n&o puder usa-lo), ele pode
escolher puld-lo completamente. Algumas vezes, valerd a pena jogar uma Carta de Poder apenas
pelos seus Elementos (veja Elementos Obtidos, pdgina 16).

Vocé ndo pode postergar o uso de um Poder Répido para a Fase Lenta, mesmo que vocé queira.
Utilize-o agora ou desista dele.

EXEMPLO: o Jogador 1 usa seu
VELOCIDADE ALCANCE ALVD

%) | Poder Répido para alvejar um terreno sem
Corrupgdo onde eles tém Presenga (porque

o alcance é 0) e Coleta 1 Explorador de um

terreno adjacente a esse.

O Jogador 2 ent&o usa seu Poder Répido

para alvejar o mesmo terreno e Coleta 1

Dahan a ele. O Jogador 2 entéo destrdi

o Explorador que o Jogador I havia

anteriormente Coletado no terreno com

Carta do Jogador 1 Carta do Jogador 2 os Dahan.

Colete f/m v Vocé pode coletar 1 4.

oo Cad destrsi1 4 .
Colete ate 2 . ; & R tehg]y




= FASEDOSINVASORES = | MEDO OBTIDO ATRAVES DE
EFEITOS DE MEDO

1. llha Corrompida (caso apropriado) Grande parte dos efeitos de Medo néo causa
2. Medo mais Medo. Eles removem invasores ao invés de

A Fase dos Invasores tem as seguintes partes:

causar Dano ou destrui-los. Porém, ha excegdes.
Se vocé obtiver uma nova Carta de Medo dessa
forma, coloque-a no fundo da pilha de cartas de
Medo que vocé estd resolvendo atualmente.

3. Acdes dos Invasores
3a. Devastar
3b. Construir
3c. Explorar
4. Avangar Cartas de Invasores

1. lha CORROMPIDA CADA JOGADOR

Se a Carta de Corrupgéio tiver virado para ‘llha Corrompida’, siga as instrugses da Carta. Se vocé | Muitos efeitos de Medo dizem que “cada
tiver dificuldades de se lembrar disto, coloque uma Corrupgao da caixa no Espago de Medo como jogador” faz algo. Jogadores est&o restritos

lembrete. apenas pelas instrugdes da carta quanto a
que terrenos irdo afetar; o efeito representa
2. MEDO atividades pelos Invasores ou os Dahan

e ndo os Espiritos. Primeiro um jogador
segue as instrugdes por completo, entdo o
préximo jogador o faz, etc.

Se quaisquer Cartas de Medo tiverem sido obtidas (veja Medo e Terror, pdgina 12), pegue toda
a pilha virada para baixo, vire-a e resolva as cartas uma de cada vez, na ordem em que elas
foram obtidas originalmente. Entao as descarte no Espaco de Descarte de Medo no tabuleiro.
Use apenas o efeito listado ao lado do nivel atual de Terror. Este pode ser maior do que quando a
carta foi obtida. Efeitos de Medo duram apenas o turno atual.

ORDEM DOS TERRENOS?
3. AGOES DOS INVASORES Se fizer diferenca em que ordem vocé resolve os
O Tabuleiro do Invasor tem trés Espacos de Agéo: Devastar, Construir e Explorar. A Carta dos terrenos durante uma Acdo, o jogador escolhe.
Invasores em um Espaco de A¢éio determina quais terrenos seréio afetadas por aquela Agéio. (Se
n&o houver Carta de Invasor em um espaco, nenhuma agéo é tomada.)

3a. DEVASTAR EFEITOS DA CORRUPGAD

Olhe a Carta de Invasor no Espago de A¢éio de Devastar no Tabuleiro do Invasor (se houver): EFEITO CASCATA: Sempre que vocé adicionar

Os Invasores Devastam em cada terreno do tipo mostrado. Primeiro, Invasores causam Dano Corrupgaio a um terreno, se aquele terreno jé tiver

simultaneamente ao terreno e aos Dahan. Entao, qualquer Dahan sobrevivente contra ataca. Corrupgaio, vocé também coloca uma Corrupgao extra

Toda vez que houver Invasores nos terrenos mostrados, Invasores causam Dano: 1 por a um terreno adjacente aquele. ( Se aquele terreno

Explorador, 2 por Vila e 3 por Cidade. Reduza o Dano total por quaisquer poderes de Defesa adjacente jé tiver Corrupgao, ele ird se espalhar

utilizados (p. 18), entao simultaneamente: novamente a partir de |4 e assim em diante.)

Invasores Danificam a llha: Se 2 ou mais de Dano for causado, adicione Corrupgao ao terreno.

(Veja a lateral.) Isso s6 acontece uma vez, ndo importando quanto dano for causado. Dano PRESENGA: Adicionar Corrupgéio a um terreno destrdi

parcial ao terreno é ignorado. uma Presenca de cada Espirito naquele terreno. Lembre-
* Invasores Lutam com os Dahan: Cada 2 pontos de Dano destroem um Dahan. Vocé se: Presenca destruida é removida do jogo (coloque ao
deve destruir os Dahan da maneira mais eficiente possivel; Vocé ndo pode dispersar o lado da llha), néo devolva-os para os Painéis de Espititol
Dano através de multiplos Dahan para evitar mata-los. Se um Dahan recebe 1 de Dano, (Para mais sobre Corrupgéo, veja a pdgina 15.)

coloque-o de ponta a cabeca para mostrar que ele estd Danificado. Qualquer Dahan
danificado remanescente vai se recuperar ao final do turno.
Depois que o Dano dos Invasores foi aplicado a um terreno, qualquer Dahan que sobreviveu
ali iré contra atacar. Cada Dahan causa 2 de dano aos invasores. (Veja a pdgina 15 Sobre a
Vida dos Invasores.) Os Dahan irdo contra atacar mesmo que os Invasores que devastaram
n&o causem nenhum Dano (por exemplo, devido a um Poder de Defesa), mas néo se a Agaio de
Devastar foi pulada ou impedida.
As Presencas dos Espiritos nd@o contra atacam ja que os Invasores ndo atacam os Espiritos
diretamente.




SEQUENCIA DE JOGO

LEMBRE-SE!

Devastar, Construir e Explorar afetam apenas os
terrenos do(s) tipo(s) mostrado(s) nas suas cartas!
Acées de Devastar e Construir sé afetam terrenos
que tem Invasores! Explorar apenas afetam terrenos
adjacen\’res a uma fonte de Invasores!
0\ \

AGRAVAMENTO DE ESTAGIO II

A maior parte das cartas de Estagio

Il tem um icone de bandeira. Seus

efeitos dependem do seu Adversdrio.

Se vocé estd jogando sem um

Adversdrio, ignore os icones de

bandeira.

Efeitos de Agravamento acontecem

assim que a carta é revelada, antes

de Explorar, a nao ser que o Adversdrio diga o
contrdrio. Alguns podem alterar a maneira como o
préximo Explorar funciona.

ESTAGIO IlI

Cartas de Estagio Il mostram dois
tipos de terrenos com um "+ entre
eles. A¢oes dos Invasores afetam
terrenos dos dois tipos de terreno
mostrados.

\Y

Olha para a Carta de Invasor no Espago de Agéio de Construir no Tabuleiro dos Invasores: os
invasores constroem em cada terreno que seja do tipo mostrado.

Sempre que houver Invasores no tipo especificado de terreno, eles adicionam ou uma Cidade ou
uma Vila:
 Se o terreno tiver mais vilas do que Cidades, adicione uma Cidade. (Vocé néo estd
ampliando uma Vila, vocé estd adicionando um nova Cidade do suprimento.)
e Em todos os outros casos, adicione uma Vila.
Nao construa em terras sem Invasores.

3c. EXPLORAR

Vire a carta do topo do Baralho dos Invasores com a face para cima. Invasores Exploram em terras
acessiveis do tipo mostrado, aventurando-se vindo das Cidades ou Vilas ou desembarcando do
Oceano. Se a carta tiver um icone de bandeira e vocé estd jogando com um Adversdrio, primeiro
realize o efeito de Agravamento (veja ao lado). Se n&o houver carta para virar para cima, o tempo
acabou e vocés perderam.
Adicione um Explorador para cada terreno do tipo mostrado que:

» Contenha uma Cidade ou Vila; ou

 Seja adjacente a uma Cidade ou Vila ou Oceano.
Nao importa quantas origens (Cidades, Vilas ou Oceanos) estejam em uma terra adjacente ou
Explorada, vocé apenas adiciona um Explorador.
Exploradores s&o adicionados diretamente do suprimento e néo movidos pelos espacos do
tabuleiro.

4. AVANGAR AS CARTAS DE INVASORES

Depois de Explorar, mova todas as Cartas de Invasores para esquerda: Mova a Carta de Devastar
para o descarte, a Carta de Construir para o Espago de Devastar e a Carta de Explorar para o
espago de Construir, dessa forma no préximo turno elas irsio Devastar onde Construiram neste turno e
Construirdo onde eles Exp|orc:rom este turno.

~ i iy

————= 'S FASE DOS PODERES LENTOS <

Os jogadores resolvem seus Poderes Lentos, que podem ser ou Poderes Inatos impressos no seu Painel
de Espirito ou Cartas de Poderes que jogaram. Funciona da mesma forma que a “Fase de Poderes
Répidos’, explicada na pagina 8.

= OTEMPOPASSA -

Esta ¢ a fase de encerramento ao final de cada turno.

Descarte: Jogadores descartam todas as Cartas de Poder jogadas neste turno para suas pilhas de
descarte pessoal.

Danos e Elementos removidos: Todos os Elementos séo removidos. Todo Dano causado durante o
turno é removido; Se vocé virou qualquer um dos componentes sobre suas laterais para denotar dano,
retorne-o para a posicéo original.



Pantanal a ser Devastado Primeiro Passo

Opgaio 1
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Nesses exemplos, a Agtio de Devastar se passa em
Pantanal devido & Carta de Invasor mostrada.

A) Este Pantanal tem 2 Dahan, 1Vila e 1 Explorador. A
Vila e o Explorador causam um dano combinado de 3
(2 da Vila e 1 do Explorador) ao terreno e aos Dahan.

(Passo 1) 3 de Dano ao ferreno adicionam uma
Corrupggo. 3 de Dano aos Dahan destroem um dos

Dahan e causa 1 de Dano ao outro. (Passo 2) Agora
¢é a vez dos Dahan contra atacarem, causando 2 de
Dano. Os jogadores decidem direcionar aqueles 2 de
Dano a vila, destruindo-a. Isso gera 1 Medo.

B) A Cidade causa 3 de dano ao terreno; ja que ao
menos 2 de Dano foram causados ao terreno, adicione
uma Corrupgaio. Como Corrupgéo jd existia lg, a
Corrupgdio recém-adquirida causa um efeito cascata:
outra Corrupgéio precisa ser adicionada a um terreno
adjacente da escolha dos jogadores. Duas das opges
disponiveis sao:

Opgdo I: A segunda Corrupgaio ¢ adicionada ao
terreno #2, que estava anteriormente vazio.
Opgdo 2: A segunda Corrupgéo ¢ adicionada ao
terreno #7, destruindo 1 Presenca amarela (significando
que este terreno ndo é mais um Local Sagrado para

o amarelo) e 1 Presenga roxa (removendo o roxo do
terreno completamente). A Opgéio 1 é provavelmente
uma escolha melhor porque ela nao destrdi

nenhuma Presenca.

Nesses exemplos, a Agéio de Construir se passa nas
Montanhas devido a Carta de Invasor mosirada.

A) Este terreno possui mais Vilas do que Cidades, entao
uma Cidade ¢ construida ali.

B) Este terreno possui apenas Exploradores, o que
significa que ele possui o mesmo ntimero de Vilas e
Cidades: zero. Portanto, uma Vila é construida ali.

C) Este terreno tem o mesmo nimero de Vilas e
Cidades, entdo uma Vila é construida ali.

D) Este terreno na@o tem Invasores, entdo os Invasores
ndo constroem ali.

Nesses exemplos, a Agtio de Explorar se passa nas
Selvas devido a Carta de Invasor mostrada.

A) Este terreno ja possui uma vila ou Cidade, ent&o um
Explorador ¢ adicionado ali.

B) Este terreno nao é Costeiro e n&o é adjacente a

um terreno com Vilas ou Cidades. Os Invasores nao
Exploram ali.

C) Este terreno ¢ adjacente a um terreno com uma Vila
ou Cidade, entdo um Explorador é adicionado ali.

D) Este terreno ¢ Costeiro e é adjacente a um terreno
com uma Cidade ou Vila. (Qualquer um dos dois seria
suficiente.) Um Explorador ¢ adicionado ali.




CONCEITOS DO JOGO

NIVEL DE TERROR
; ' ’

.
CONDIGAD DE VITORIA:

Espago do Nivel de Terror no Tabuleiro dos Invasores.

CONDICOES DE VITORIA

K iR

Terror Nivel 1: Nenhum Invasor na llha.

i

Terror Nivel 2: Nenhuma Vila ou Cidade na llha.

Terror Nivel 3: Nenhuma Cidade na llha.
SRAT O

Ly

£VITORIA K

0ANDO REVERADO)

Terror Nivel VITORIA: Vitéria imediatal

No caso raro em que uma unica Carta de Poder
ou outro efeito faca com que vocé tanto ganhe

como perca, vocé ganha uma vitéria de sacrificio:

vocé é destruido, mas a llha, os Dahan e muitos

outros Espiritos sobrevivem.

QOO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OGO OO OO OO OO OO OO

- VITORIA E DERROTA -

No inicio do jogo, os Invasores estdo no Nivel de Terror 1. Eles ndo temem a llha e provavelmente
nem est&o cientes da existéncia dos Espiritos. Para vencer, vocé precisa limpar a llha de Invasores
completamente. Conforme vocé obtém novas Cartas de Medo ( veja Medo e Terror abaixo) vocé vai
atingir novos Niveis de Terror com condi¢ses de vitdria mais féceis. A qualquer momento em que
vocé atinja a atual condicdo de vitdria, vocé vence imediatamente - os Invasores sofreram mais do
que eles poderiam aguentar e abandonam a llha por inteiro.
Vocé pode perder de trés formas:
+ Corrupgtio demais: Se a ultima Corrupcéo for removida da Carta de Corrupgao, siga as in-
strucées dela, que na maioria dos casos serd “vocé perde”.
+ Um Espifrito é Destrufdo: Se qualquer um dos Espiritos nao tiver mais nenhuma Presenca na
llha, vocé perde.
+ O Tempo Acabou: Se vocé tiver que comprar uma Carta de Invasor (para Explorar), mas o
Baralho dos Invasores estiver vazio, vocé perde.

= MEDOETERROR =

Medo ¢ gerado por Poderes de Espirito com o simbolo de Medo (ﬁ) e por Destruicao (seja por um
efeito direto ou por Dano): destruir uma Vila gera 1 Medo e destruir uma Cidade gera 2 Medo. Medo
aterroriza os Invasores como um todo. Para cada Medo gerado, avance um Marcador de Medo do
"Medo Potencial” no Tabuleiro dos Invasores para a drea de Medo Gerado.

(1) Quando todos os Marcadores de
Medo tiverem avangado, (2) mova a
carta do topo do Baralho de Medo com
a face para baixo para o espago de
Cartas de Medo Obtidas. Se isto revelar
um divisor de Nivel de Terror, mova-o
para cobrir o Nivel de Terror anterior
(que comegara no nivel 1, ja impresso
no tabuleiro). (3) Mova os Marcadores
de Medo de volta para a drea de Medo
Potencial; Se vocé ainda tiver Medo
sobrando depois de obter a carta, mova
essa quantidade remanescente de
Marcadores de Medo para a drea de
Medo Gerado.

(4) Cartas no espago de Cartas de
Medo Obtidas séo viradas e resolvidas
durante a préxima Fase dos Invasores
(veja a pdgina 9). Assim como Poderes,
efeitos das Cartas de Medo duram
apenas o turno atual, a ndo ser que
elas alterem o tabuleiro de alguma
forma. Depois que cada Carta de
Medo for resolvida, (5) mova-a para

o Espago de Descarte de Medo.
Quando vocé revelar um novo divisor
de Nivel de Terror, as condices de
vitéria de jogo daquele nivel tomam
efeito imediatamente, ent&o vocé pode
ganhar instantaneamente!
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O jogo se passa em um Tabuleiro de Ilha por jogador, distribuidos de forma a montar uma llha
(veja Preparagéio, pagina 6). Cada Tabuleiro de Ilha ¢ dividido em oito terrenos numerados, com
exatamente dois de cada bioma (Selva, Montanha, Deserto e Pantanal). A maior parte das pecas
s6 afeta outras no mesmo terreno, a n&o ser que o contrdrio esteja especificado.

Dois terrenos sdo adjacentes quando eles se tocam, mesmo que eles nao estejam no mesmo
Tabuleiro de llha ou se encontrem apenas em um cantinho.

Cada tabuleiro também mostra um trecho de Oceano para indicar quais terrenos séo acessiveis
pelo mar. Terrenos adjacentes ao Oceano sdo Costeiros. Terrenos n&o adjacentes ao Oceano sdo
Internos (As outras bordas da ilha s&o colinas rochosas e ndo contam como Costeiros.) O Oceano
em si ndo é um terreno e ndo estd em jogo.

O lado invertido de cada Tabuleiro de llha mostra um mapa temdtico que pode ser usado para se
jogar depois que vocé estiver mais familiarizado com o jogo ( veja Mapa Temdtico, pagina 23).

= PRESENGA E LOCAIS SAGRADOS =

A Presenca dos Espiritos marca quais terrenos o Espitito ocupa. Terrenos com a sua presenga
algumas vezes s&o referidos como “seus terrenos’. Se a sua Presenca for destruida (por exemplo, por
Invasores Corrompendo o terreno), ele é removido e colocado ao lado da llha. Se qualquer Espirito
n&o tiver mais Presenca na llha, os jogadores perdem imediatamente. Um Terreno pode conter um
numero qualquer de Presencas de um nimero qualquer de Espiritos.

Efeitos de jogo que mexam com Presencas (como move-las ou destrui-las) sempre afetam a
Presenca na llha, a n&o ser que seja especificado o contrario.

Os Locais Sagrados de um Espirito s@o sempre os terrenos onde aquele Espirito possui mais de
uma Presenca. Alguns poderes apenas podem ser usados de locais onde se colocou mais Presenca.

>

[CONE DE PRESENGA ICONE DE LOCAL SAGRADO

= ENERGIAEJOGAR CARTAS =

Espiritos afetam a situagéio na llha jogando Cartas de Poder de suas méos. Um Espirito pode jogar
as cartas que quiser na Fase de Espiritos, respeitando os seguintes limites:
* Eles sé podem usar tantas cartas quanto Jogadas de Carta que tiverem disponiveis, este é o
maior nimero descoberto na Trilha De Presenca de Uso de Cartas.
¢ Eles devem ter Energia suficiente para pagar pelas cartas que desejam jogar.

Todo turno, cada Espirito ganha Energia igual ao maior nimero revelado na sua Trilha de
Presenca "Energia/Turno’. Energia n&o utilizada é armazenada para o préximo turno. A Energia
¢ individual e n&o pode ser transferida entre Espiritos. Jogar Cartas também ¢ individual e néo
pode ser dividido com outros Espiritos. Cartas Jogadas mas nao utilizadas ainda assim nao sao
armazenadas para turnos futuros.

OCEANO

PANTANAL
MONTANHA
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O custo de Energia

de uma carta estd no

circulo no canto superior
esquerdo da carta.

~ Energia pode ser

obtida das Opg¢aes

de Crescimento ou o

| "Energia/Turno” na Trilha
de Presenga no Painel do

Espirito.

Ganhar

/)
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OPGOES DE CRESCIMENTO COMUNS

+ & Adiciona uma Presenca ao
2 tabuleiro em um Alcance de 2
W»——— (até 2 terrenos de distancia de

Adicionar Presenga U™ Presenca sua jé existente).

Ganhar 2 de Energia (em adicao
& geragdo de Energia normal do

turno).

Ganhar Energia

] Ganhar uma Carta de Poder (veja
+ pdgina 18).
Ganhar uma Carta
de Poder

Recuperar todas suas Cartas de
Poder j& jogadas da pilha de
descarte, retornando-as para sua
mdao.

Recuperar Cartas

REPOSICIONANDO PRESENGA

Isto é raramente relevante, mas sempre que vocé fosse
adicionar uma Presenca da sua Trilha de Presenca,
vocé pode, ao invés disso, usar uma de suas Presengcs
de qualquer lugar da llha. Isto normalmente ¢ atil
quando vocé jd colocou todas as suas Presengas em
jogo: vocé ainda pode reposiciond-las.

LIMIARES ELEMENTAIS

Poderes Inatos possuem Limiares Elementais, o
que significa que eles apenas podem ser usados
em turnos em que vocé possui todos os Elementos
requeridos. Elementos nunca s@o gastos, apenas
checados.

Elementos de Cartas de Poder nao persistem de um
turno para o outro. Vocé os tem apenas enquanto
as Cartas de Poder estiverem em jogo.

(veja Limiares Elementais, pdgina 17)

= ESPIRITOS =

Cada Espirito tem:

* Um Painel de Espirito com Crescimento, Trilhas de Presenga e Poderes Inatos;
e Quatro Cartas de Poder Unicas. (Para exemplos de Cartas de Poder, veja Poderes
na pdgina 16.)

ANATOMIA DE UM PAINEL DE ESPIRITO
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1. Nome do Espirito

2. Arte: Uma imagem deste Espirito.

3. Origens: A histdria e a estdria do Espirito.

4. Preparagdo: Posicionamento inicial de Presencas e quaisquer instrucées especiais.

5. Estilo de Jogo, Complexidade: Uma breve descricéio da estratégia do Espirito e uma comparagao de

suas forgas e fraquezas assim como um sumdrio de seus Poderes.

6. Regras Especiais: Qualquer regra que funcione de uma maneira diferente para este Espirito.

7. OpgBes de Crescimento: As opges do Espirito para reunir suas forgas, alcangando novas terras e

aprendendo novos Poderes. Quando um Espirito escolhe uma opgéio de Crescimento, ele ird selecionar

uma das sessées e tomar todas as agdes indicadas nela, a n&o ser que o contrdrio seja especificado. (Veja

a lateral para opgses comuns de Crescimento e a pagina 8 para a etapa de Crescimento da Fase

dos Espiritos.)

8. Trilhas de Presenga: Cada Painel de Espitito possui duas Trilhas de Presenca. A do topo ¢ de Energia

Ganha por turno e a de baixo é a de Cartas Jogadas. No inicio todos os espacos estardo cobertos por

Presenca (exceto o mais & esquerda em cada trilha). Ao colocar Presenga na llha, vocé pode escolher de

qual trilha vocé a removerd, mas sempre da esquerda para direita. Conforme vocé remove Presenga de

cada trilha, vocé revela beneficios cada vez maiores. Remover Presengq da trilha de cima lhe garante mais

Energia enquanto remover Presenca da trilha de baixo lhe permite jogar mais Cartas de Poder. Espiritos

usam apenas o maior niimero ndo coberto nas trilhas de Energia ou Uso de Cartas ( Esses beneficios nao

sd@o cumulativos). Nota: Presenca destruida é removida do jogo, ela néo ¢ devolvida ao Painel!
e Alguns Espiritos t¢ém um espago de "Recuperar Uma". Enquanto este espaco néo estiver coberto,
o Espirito pode devolver uma Carta de Poder para a sua mao a qualquer momento durante a
Fase De Espiritos (dessa forma a habilidade pode ser usada no turno em que ela é descoberta); isso
permite que o Espirito possa passar mais turnos sem usar a opgéo de Crescimento de “Recuperar
Cartas’. Alguns Espiritos possuem Elementos bénus nas suas Trilhas de Presenca. Esses garantem
constantemente um daquele Elemento revelado desde que o espago n&o esteja coberto (veja
Elementos Obtidos, pdgina 16). Um espago marcado com "Qualquer” (-qq) garante um Elemento
a cada turno: o Espirito pode escolher qual elemento ele estd recebendo a qualquer momento, mas
depois de escolhido, ele ndo pode muda-lo até o préximo turno.

9. Poderes Inatos: Poderes gratuitos que podem ser ativados usando Elementos. (Para mais detalhes

sobre Poderes, veja a pdgina 16). A nao ser que explicitamente especificado, poderes Inatos nunca custam

Energia ou contam como “Cartas Jogadas’. Como todos os Poderes, eles t¢ém como alvo um unico terreno

ou Espirito, a n&o ser que o contrdrio seja especificado.



= INVASORES ~=

Os Invasores comegaram a colonizar a sua llha! Por mais que eles néo busquem especificamente exter-
mind-los, a colonizag&o e a "domesticagdo” da terra perturbou o equilibrio natural. O objetivo do jogo é
expulsar os invasores ao cumprir as condicdes de vitéria do Nivel de Terror atual. Conforme os Invasores
aprendem a temé-los, as condi¢ses de vitéria se tornam mais faceis!

Invasores em um territério n&o ferem os Dahan ou a Presenca dos Espiritos la. Invasores sé danificam
coisas quando estéo Devastando (veja Devastar, pdgina 9). Cada tipo de Invasor tem uma Vida espe-
cifica. Para destruir um Invasor, vocé precisa causar Dano que ¢ igual ou Maior que sua Vida em um
Unico turno. Alguns efeitos também destroem Invasores independente de Vida ou Dano.

Existem trés tipos de Invasores: Exploradores, Cidades e Vilas. Um Terreno contendo qualquer um
destes ¢ “um Terreno com Invasores’. O nimero de Invasores nao é limitado pelo suprimento de

componentes do jogo; no caso improvdvel de algum deles acabar, use Marcadores de Energia
para sinalizar que: "h& mais 1/ hd mais 3 de uma determinado Invasor”.
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Destruir Cidades e Vilas afeta a moral dos Invasores. Toda vez que uma Vila ¢ destruida, gera-se 1 de
Medo. Toda vez que uma Cidade ¢ destruida, gera-se 2 de Medo (Veja Medo e Terror, pag. 12.).

- CORRUPCAO -

Os Exploradores representam os Invasores dispostos a viajar pela natureza indomada:
mapeando caminhos, eles séo os mais arrojados colonos. Exploradores nd@o contam como
“fontes” quando os Invasores Exploram.

Vilas representam pequenos assentamentos fronteiricos. Eles possuem 2 de Vida e
causam 2 de Dano durante a Devastagéo. Vilas servem como uma “fonte” de Explora-
dores quando os Invasores Exploram.

Cidades s@o os maiores e mais perniciosos dos Invasores. Eles possuem 3 de Vida e
causam 3 de Dano durante a Devastagéo. Cidades servem como uma “fonte” de Explora-
dores quando os Invasores Exploram.

Invasores irdo lenta e inexoravelmente Corromper a terra. Certa quantidade de Corrupgao é
normal na natureza - Como o dano de um incéndio florestal - mas em excesso ela ird sobrepujar a
llha. Quando vocé adiciona Corrupgao & llha durante a partida, pegue-a da Carta de Corrupgao
- que comeca com o lado Sauddvel para cima - ou o Espaco de Corrupcéo no Tabuleiro dos Invas-
ores. Se vocé remover Corrupgéio da llha, coloque-a de volta na Carta de Corrupgéio. Se vocé ficar
sem Corrupgdio na carta, siga suas instrucdes - ou vocé “perde” ou “vire esta carta e faga o que
estiver especificado no verso’. Cartas de Corrupgéio viradas nunca viram de volta; A Ilha néo pode
se curar da Corrupgéio durante o tempo de jogo.
Depois da Preparagéio Inicial, toda vez que vocé adicionar Corrupgéo a um terreno (incluindo
quando a Corrupgao se espalha), duas coisas ruins acontecem:
¢ Destrua Presenga: Naquele terreno, destrua uma Presenca de cada Espirito que possua
Presenca ali. Presengas destruidas séo colocadas ao lado da llha e n&o retornam para o Painel
dos Espiritos.
+ Cascata Se um terreno jé tiver ao menos uma Corrupgéao, também adicione uma Corrupgéio
adicional a um dos terrenos adjacentes (mesmo que o Terreno adjacente j& tenha Corrupgéio.
Se for o caso, ele ird se espalhar novamente a partir de 14.)
(Para um exemplo, veja Fase de Devastagéo, pdgina 11.)
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Esta Cidade recebeu 1 de Esta Cidade recebeu (
Dano (mais 2 ird destrui-
la). Ela foi colocada

de lado com 2 prédios  colocada de lado com 1
virados para cima.

IAE

-

MARCANDO DANO

Os modelos de Vilas e Cidades sao desenhados para
ajuda-lo a marcar quanto Dano ird destrui-las.

N,

/

CIDADES: 3 de Vida ‘

)
Cidades levam 3 de Dano ¢
para serem destruidas. ,
Vocé pode manter-se

a par tombando-as

e contabilizando as
estruturas individuais (3)
viradas para cima.

2 de Dano (mais 1
ird destrui-la). Ela foi

prédio virado para cima.

VILAS: 2 de Vida

Vilas levam 2 de Dano
para serem Destruidas.
O modelo leva 2 de
Dano para serem
destruidas. O modelo
tem 2 estruturas para
lembra-lo disso.

Esta cidade levou 1 de
Dano (mais 1 ird destrui-
la). Ela foi colocada
apoiada de lado.

Quando algo levou Dano igual ou maior a sua Vida, ela
é destruido. Retorne-o ao suprimento e gere 1 de Medo
se for uma Vila e 2 se for uma Cidade. Ao final de cada
turno quando o Tempo Passa, o Dano é removido e todas
as pegas s&o reorientadas.
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LEMBRETES DE DANO

DAHAN: 2 de Vida
Os Dahan levam 2
de Dano para serem
destruidos.

Este Dahan recebeu

1 de Dano (1 mais ird
destrui-lo).Ele foi virado
de ponta a cabega.

DPODERES INATOS

REUNIR OS GUERREIROS

Empurre até 1 * por que vocé
tem.

I . Chlote ot ®por . que vocé tem.

= OS DAHAN -

Os Dahan sao os habitantes humanos nativos e seminomddicos de Spirit Island. Eles coexistem bem
com a terra e os Espiritos. Eles também néo estéo muito animados com a Colonizagéo dos Invasores,
mas temem iniciar conflitos.

Cada Tabuleiro de llha comega com 6 Dahan. O crescimento da populagéo durante o jogo ocorre
apenas com alguns Poderes que oferecem béncaos de satide, fertilidade e boas colheitas. Os
nimeros dos Dahan nao séo limitados pelo suprimento de componentes.

Dahan apenas atacam Invasores quando um Poder de Espirito os incentiva a fazé-lo, ou quando
forem atacados: depois que os Invasores Devastarem um terreno, qualquer Dahan sobrevivente
naquele terreno ird causar cada um 2 de Dano aos Invasores naquele terreno.

Cada Dahan tem 2 de Vida, o que significa que eles sao destruidos ao receber 2 de Dano dos
Invasores. Dano dos Espiritos néo afetam os Dahan, apesar de que alguns Poderes de Espirito
causem mortes de Dahan como um terrivel efeito colateral.

™~ PODERES =

Espiritos afetam o jogo usando Poderes, que s@o ou Cartas de Poder ou Poderes Inatos impressos no
Painel de Espirito. Poderes Inatos funcionam de uma maneira similar as Cartas de Poder, exceto que
elas s@o automaticamente disponiveis todo turno (ou seja, ndo gastam "Usos de Cartas”) e requerem
ter certos Elementos ao invés de gastar Energia.

ANATOMIA DOS PODERES
1. Custo de Energia (Cartas de Poder apenas)
2. Nome
3. Elementos Obtidos (Cartas de Poder apenas): Existem oito Elementos: Sol, Lua, Fogo, Ar, Agua,
Terra, Planta e Animal. Quando vocé jogar uma Carta de Poder, vocé ganha os Elementos nela
discriminados. Alguns Poderes tém efeitos extras se vocé obteve Elementos especificos (veja #8 na
préxima pdgina). Elementos ndo permanecem de um turno para o outro. Vocé ganha Elementos no
momento em que vocé pagar por uma Carta de Poder, independente do poder ser Répido ou Lento e
eles se perdem assim que ele sai de jogo (normalmente na fase de O Tempo Passa).
4. Velocidade: Poderes Répidos (>3 ;) resolvem seus efeitos antes da Fase dos Invasores, enquanto os
Poderes Lentos (}:@}) resolvem seus efeitos depois. Cartas de Poder também mostram sua velocidade
no anel vermelho ou azul em volta do custo de Energia.
5. Alcance: A quantos terrenos de disténcia de uma de suas Presengas o Poder pode alcancar. Isto ¢
um mdximo; vocé sempre pode usar um Alcance menor. Um Alcance de O refere-se a um terreno onde
vocé tem Presenca. Alguns Poderes tém limitagées sobre de que tipo de terreno vocé pode langar seu
Poder (como por exemplo apenas de um Local Sagrado, ou apenas de um tipo especifico de terreno);
Estas limitagses séio mostradas no lado esquerdo do icone de alcance.
6. Alvo: Que tipo de terreno este Poder pode afetar. A maior parte dos Poderes pode alvejar qualquer
tipo de terreno, mas alguns sao restritos por terreno, o que estd no terreno ou se o terreno é Costeiro ou
Interno. Poderes sempre alvejam um Unico terreno a nd@o ser que explicitado o contrdrio. Alguns Poderes
alvejam um Espitito ao invés de um terreno. (Veja o verso da caixa para achar uma referéncia de Alvos)
7. Efeitos (Cartas de Poder apenas): O que o Poder faz. Todos os efeitos se passam em um tnico
terreno alvo a no ser que dito o contrdrio. (‘Destrua todas I " significa "Destrua todas as Vilas no
Terreno alvo’, e ndo "Destrua todas as Vilas no jogo'l) Execute os efeitos na ordem, pulando apenas
aqueles que n&o podem ser seguidos. Efeitos que ndo mudam nada no tabuleiro - como “Invasores néo
constroem no terreno alvo” - duram apenas o turno atual.
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8. Limiar Elemental: Efeitos opcionais que s6 podem ser usados se o Espirito obtiver

¢ N

determinados Elementos neste turno (veja #3 na pdgina anterior). Os Elementos requeridos ELEMENTOS

n&o s&o ‘gastos’; O limiar é simplesmente uma verificacéo para ver se eles estdo em jogo. Por @ Sol: Dia, luz, calor, dominagao,
exemplo, Um Espirito com 2 Aguas em jogo pode atingir um niimero qualquer de limiares que comando, consténcia

requeiram 2 Aguas. Vocé sempre pode resolver um Poder como se tivesse menos Elementos do ~ Lua: Noite, ciclos, escuridéo, sonhos,
que vocé de fato tem. Resolva todos os efeitos base e todos os efeitos de limiar que vocé atingiu, i\\,m)/t fmnsformqgao

na ordem de cima para baixo. ’ z N i
Exceg8io: Se um limiar disser Ao invés disso’, ele substitui o efeito de niveis anteriores. @ ?ug;ériﬂ::;iitﬁgjes”ungo' g

PRINCIPIO GERAL: FAGA O MAXIMO QUE PUDER Ar: Vento, céu, som, distancia, rapidez,
Quando resolver os efeitos de um Poder, faga o méximo que puder. Se uma parte néo se aplicar ou enganagdo, pensamento
ndo puder ser feita, pule-a e fogc o resto. As Unicas restri¢des de alvo para o efeito s@o aquelas na Agua: Rio, fluidez, fertilidade, empatia,
barra de alvo. ‘ cura, doenca

‘ Terra: O solo, forgd, constancia,

permanéncia, resiliéncia

PRINCIPIO GERAL: VOCE PODE PULAR O USO DE UM EFEITO DE PODER

Se vocé né&o pode ou néio quer usar um Poder - Talvez a situacéo no tabuleiro tenha mudado - vocé
pode pular seus efeitos inteiramente. Se isso ocorreu com uma Carta de Poder, vocé nao recebe sua ‘
Energia de volta, mas vocé ainda pode usar os Elementos garantidos por aquela carta.

Planta: Verdejar, crescimento, enlace
regeneracdo
‘ Animal: Bestas, humanos, sangue,

Quando usando limiares de Poderes, vocé pode agir como se tivesse menos Elementos do que o corpo, vida, morte

vocé de fato tem, para evitar atingir limiares. Além disso, é tudo ou nada - vocé n&o pode escolher
pedacos de instrucses da carta separadamente.

PRINCIPIO GERAL: UM TERRENO | UM TURNO | UM USO | P
A ndo ser que um Poder especifique o contrdrio: FAGA 0 MAXIMO QUE PUDER

* Ele apenas afeta um tnico terreno. ‘Destrua até 3 Exploradores” ird lhe permitir destruir até Vocé néo precisa ser capaz de usar todas as partes
3 Explorados que estejam em um mesmo terreno - ndo em muiltiplos terrenos diferentes - Se um do efeito de uma Carta de Poder para poder
poder tem vdrios efeitos, TODOS eles afetam o mesmo terreno. usa-la. Por exemplo, mesmo que uma Carta de

¢ Ele s¢ afeta o turno atual. “Dahan tem +3 de Vida" ou “Invasores ndo Devastam no terreno Poder leia:

alvo” afetam apenas o turno atual e n&o o resto da partida. Qualquer mudangd permanente no VELOCIDADE ALCANCE

jogo serd representada por alteragses no tabuleiro - Pecas sendo removidas ou Marcadores de
Medo sendo movidos, etc.

» Sé6 pode ser usado uma vez neste turno. Vocé n&o pode escolher pagar por um poder duas
vezes e usd-lo duas vezes. Poderes Inatos s@o ativados apenas uma vez mesmo que vocé tenha
o dobro dos Elementos necessdrios. Se algo transforma um poder Lento em Rdpido, vocé sé
pode usd-lo na Fase Rapida e n&o nas duas.

= EFEITOS DEUMTURNO =

qualquer

Vocé nao precisa alvejar um terreno com um Dahan!

Alguns Poderes tém efeitos tempordrios sobre um terreno (como “Invasores pulam todas suas Se vocé precisasse, a barra de alvo o diriq,
Agbes’). Existem marcadores de lembrete que vocé pode usar para marcar esses terrenos pelo turno aparentando algo como isso:

A . . ) A | .
Se vocCe quiiser; dpenas |embre se de remove IOS ao ﬁna| CIO turno! VELOCIDADE ALCANCE

substitua 1 4 por 148 .

MARCADORES DE LEMBRETE



CONCEITOS DO JOGO

QUE CARTAS DE PODER EU
POSSO ESQUECER?

Qualquer uma das suas cartas! Da sua mao, do
descarte ou (se de alguma forma ganhar um Poder
Maior no meio do turno) de suas cartas que estdo em
jogo. Pode até ser a Carta de Poder Maior que vocé
acabou de escolher. Se vocé esquecer uma Carta de
Poder que esteja em jogo, vocé imediatamente perde
os Elementos que elas provinham, e se vocé ainda
ndo o usou, vocé n&o poderd fazé-lo. Se vocé ja o fez,
seus efeitos continuam até o final do turno como o
usual.

DANO AFLIGE 0S INVASORES

Invasores néo s@o os Unicos a sofrerem Dano em Spirit
Island: os terrenos e os Dahan recebem Dano dos
Invasores que estéio Devastando. Mas a maior parte
do dano no jogo ¢ feito aos Invasores. A qualquer
momento que uma Carta de Medo, Poder ou outra
regra de jogo causar Dano, ele sempre significa “Dano

a Invasores” a n&o ser que o contrdrio seja especificado.

A maior parte dos Poderes dos Espiritos néo causa
Dano aos terrenos ou aos Dahan.

MARCADORES DE DANO?

Nao ha marcadores em Spirit Island para lembrar
Dano. Ao invés disso, os modelos s@o construidos para
serem rotacionados para ajudar a lembrar o Dano
causado a eles. (Para mais detalhes, veja as laterais
na pdgina 15 e 16.)

DESTRUIGAO CAUSA MEDO

Sempre que uma Cidade ou Vila for destruida
(seja por Dano ou qualquer outra fonte), isso
assusta os Invasores. Vocé gera 2 de Medo para
cada Cidade destruida e 1 de Medo para cada
Vila destruida (em adicéo a qualquer Medo
causado diretamente pelo Poder).

= OBTENDO CARTAS DE PODER =

Vocé normalmente vai obter uma nova Carta de Poder através do Crescimento, mas alguns efeitos
de Poderes também podem garanti-las. Novas Cartas de Poder sempre véo para a sua mao.

Sempre que lhe disserem para "Ganhar uma Carta de Poder”:
 Escolha se vocé vai ganhar uma Carta de Poder Maior ou Menor. Compre 4 cartas do Baralho
escolhido. Se precisar, embaralhe novamente a pilha de descarte daquele Baralho.
« Mantenha uma Carta de Poder e descarte as demais para a pilha de descarte daquele baralho.
 Depois que obteve um novo Poder Maior, vocé precisa Esquecer - perder permanentemente
- uma de suas Cartas de Poder. Ponha a Carta de Poder Esquecida na pilha de descarte do seu
baralho. Coloque a carta debaixo do seu Painel de Espitito se for um de seus Poderes Unicos
Se vocé estd jogando com Progressdo de Poder, ao invés de comprar 4 cartas e escolher 1, simples-
mente pegue a préxima carta listada na sua Progressao. (Veja Jogadores Iniciantes, pagina 3).

= PODERES E EFEITOS DO MEDO <=
DANO, DESTRUICAO E REMOGAO

Alguns efeitos removem Invasores, representando sua fuga aterrorizada. Retorne os componentes
especificados para o suprimento. Alguns efeitos substituem Invasores: primeiro vocé deve remover o
Invasor e entdo vocé deve colocar algo em seu lugar. Um Invasor substituido mantém qualquer Dano
que este tivesse. Outros Poderes destroem Invasores. Retorne os componentes especificados para o .
Destruir uma Vila gera 1 de Medo e destruir uma cidade gera 2 de Medo, mas remover ou substituir
ndo o fazem

Toda vez que um Poder ou outro efeito disser “Dano’, ele sempre se refere a "Dano aos Invasores” a
ndo ser que explicitamente especificado o contrdrio. Quando causado Dano, ele afeta quaisquer
Invasores no terreno alvo, dividido entre eles da maneira que vocé escolher. Se um Invasor jé levou
Dano igual ou maior que a sua Vida (veja Invasores, pagina 15), ele ¢ destruido imediatamente.
Dano pode ser combinado com multiplos Poderes. Porém, qualquer Dano remanescente nos sobrevi-
ventes serd curado ao final do turno.

DEFENDER

Alguns Poderes permitem que vocé Defenda um terreno alvo, isto reduz o Dano causado por Invasores
aquele terreno e/ou aos Dahan. "Defenda 2" significa “Sempre que os Invasores causarem Dano no terre-
no alvo este turno, reduza o Dano causado ao terreno e aos Dahan em 2. Se muiltiplos efeitos de Defesa
forem usados em um terreno, eles se somam. Efeitos de Defesa duram por todo o turno. Existem marca-
dores opcionais para ajuda-lo a identificar se uma terra estd Defendida neste turno.

900

LADO DE DEFESA DOS MARCADORES DE LEMBRETE
REMOVENDO CORRUPCAO

Quando vocé remove Corrupcéio da llha, retorne-a para a Carta de Corrupgao, seja qual for a sua
face atualmente para cima. A Carta de Corrupcéo néo vira do lado Corrompido de volta para o
lado Sadio durante a duragéo do jogo, néo importando quanta Corrupgéo vocé remova.
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COLETAR E EMPURRAR
Alguns Poderes lhe permitem Coletar coisas no terreno alvo (Como “Colete 1 st ", ou "Colete até
3 ). Isso significa "Mova essas coisas para o terreno alvo partindo de terrenos adjacentes a ele”.

Coletar apenas transfere coisas de terrenos adjacentes ao alvo; Melhorias ao Alcance do Poder
ndo afetam a distancia de Coleta.

Outros Poderes te dizem Empurre coisas do terreno alvo (Como "Empurre 1 ¥ " ou "Empurre até 3
). Este ¢ 0 exato inverso de "Coletar”. Empurrar significa "Mover essas coisas para fora do terreno
alvo e para dentro dos terrenos adjacentes’. Empurrar apenas envia coisas a um terreno de distancio;
melhorias ao Alcance de um Poder nao afetam a distancia do Empurrar. Ao Empurrar multiplas
coisas, elas podem ir para terrenos diferentes ou ndo, como vocé quiser. Vocé apenas pode empurrar
coisas para um terreno vdlido, nunca para fora do tabuleiro ou para o Oceano.

EXEMPLOS DE COLETAR E EMPURRAR
COLETAR EMPURRAR

O:s Invasores estéo dispostos para Usando a carta "Chamado & Migragéo), Entéo, o Espirito usa a segunda parte do
Devastar no Deserto no préximo turno. o Espirito amarelo Coleta 2 Dahan de efeito da carta para Empurrar 3 Dahan
O:s jogadores querem que os Dahan terrenos adjacentes par ao terreno alvo do terreno alvo #5 para o terreno #6.
lutem contra a Cidade no terreno #6. #5. Agora, quando a cidade Devastar, ela

ird destruir um dos Dahan e adicionar
uma corrupgéo, mas os outros dois
Dahan véo contra atacar e

REPETIR destruir a Cidade.
Repetir um Poder lhe permite ativar seu efeito novamente. E isso n&o lhe garante os Elementos
da carta novamente (vocé ganha Elementos ao colocar a Carta de Poder em jogo e naio por
usar seus efeitos) e Repeticdes ndo podem ser encadeadas (ignore quaisquer efeitos de “Repetir”
em um Poder Repetido). Os Poderes repetidos sao Lentos ou Rapidos, igual ao que for o Poder
original. Algumas questses adicionais:
¢ Mudangas em um Poder continuam a valer no seu uso Repetido. (Por exemplo, se um Poder
se tornou Rdpido ou ganhou alcance adicional, isso também vale para a versdo Repetida.)
¢ Vocé pode fazer escolhas diferentes ao resolver um Poder Repetido.
* Se uma Repeti¢éio especifica onde usa-lo, obedega a essas instrugdes (ao invés do Alcance
usual e as restricdes de Alvo). Caso contrdrio, vocé pode escolher qualquer alvo valido pelas
regras usuais, incluindo o mesmo alvo em seu primeiro uso.
¢ Cartas de Poder Repetidas néo valem como jogar outra Carta de Poder. (Por ex, Béncao
Vigorosa.) elas nd@o contam como usar um novo Poder.(Por ex, Arauto dos Sonhos e

Pesadelos.)

CARTA DE EXEMPLO QUE TANTO
COLETA COMO EMPURRA.

Colete até 348
Empurre até 3 .




DICAS E TRUQUES

N

OPA!

De repente vocé percebe que nos ultimos 4 turnos tem
usado uma Carta de Poder em terrenos que ela na reali-
dade nao pode alvejar. O que vocé deve fazer?

A resposta é: ndo se preocupe.

Especialmente na sua primeira ou segunda partida,
vocé provavelmente vai cometer pequenos enganos
aqui ou dli. Eles provavelmente n&o véo estragar sua
expetriéncia: o jogo s6 serd um pouco mais facil ou um
pouco mais dificil.

Desde que todos estejam se divertido, estd tudo bem,
vocé ndo precisa retroceder as jogadas para consertar
as coisas. Apenas faca uma nota mental de como é a
regra correta e use-a dali em diante.

FACILITANDO A JOGABILIDADE =

* Ao utilizar Cartas de Poder, coloque a Energia necessdria sobre elas. Isso facilitard que se
lembre de pagar pelo seu uso.

* Quando vocé soluciona uma Carta de Poder, vocé pode empurrd-la para frente ou gird-la para
o lado para sinalizar que a mesma ja foi utilizada. Nao a descarte até o final do turno, pois vocé
pode estar fazendo uso de seus Elementos para Poderes Inatos!

¢ Quando vocé resolver um Efeito de Medo que afeta uma Agéio do Invasor (como "Defenda

2 em todos os terrenos”), coloque-a no topo da Carta do Invasor afetado para que vocé nao se
esqueca de aplica-lo.

» Cada tabuleiro tem exatamente dois terrenos de cada bioma. Sabendo disso fica mais f4cil a
pesquisa por todos os terrenos de um tipo especifico.

¢ Ao resolver as A¢ses de Invasor, seja claro ao atuar em cada setor do tabuleiro, para que nao
se duplique acidentalmente as agses de Explorar, Construir ou Devastar em um mesmo terreno.
Alguns grupos delimitam que cada jogador gerencie as A¢ses do Invasor em seu préprio tabuleiro
inicial. Isso pode ajudar os novos jogadores a entender como os Invasores agem.

* Durante a preparagéio da Preparagéio inicial, depois de posicionar os marcadores de
Corrupgédo na Carta de Corrupcao e na llha, devolva o resto dos marcadores & caixa. Isso impede
que acidentalmente retirem-se/coloquem-se marcadores do lugar errado! E facil acessar a caixa
uma Unica vez quando a llha se torna Corrompida.

* Ao acompanhar o desenrolar das a¢des com os demais Espiritos, tentar memorizar cada
detalhe do que cada jogador estd fazendo é passivel de sobrecarga de informagéo. Pode ser
muito mais proveitoso focar nos objetivos, mergulhando nos detalhes apenas quando necessario.
 Alguns jogadores preferem o jogo com um estilo mais analitico, cuidadosamente planejado,
enquanto outros preferem jogar de forma mais répida e solta onde “o étimo ¢ inimigo do bom".
O jogo funciona perfeitamente para ambos os estilos, mas os extremos na mesma mesa podem
causar frusfrogao. Tente garantir que todos estejam de acordo em re|d§ao ao tempo gasto. (Veja
A Urgéncia da Guerra, pégina 8).



Nao se sinta na obrigdgdo de ler estas dicas ou usa-las - consulte-as se estiver se sentindo perdido
nos primeiros jogos.

COMBATENDO OS INVASORES

ONDE DEVO COLOCAR A MINHA PRESENGA / LOCAIS SAGRADOS?

PARA ONDE DEVO MOVER O DAHAN?
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= ESTRATEGIA BASICA =

¢ Destrua ou mova os Exploradores antes da fase de Construcéo, para impedir que os
Invasores se propaguem. Essas medidas s&o extremamente eficazes!

* Destrua os Invasores antes da fase de Devastagao, para impedi-los de prejudicar a terra e o
Dahan.

» Uma vez que invasores Exploram em um terreno especifico, vocé sabe que eles Construirdo
no préximo turno, e Devastar&o no seguinte. Essa previsibilidade ¢ util ao planejar como usar os
Poderes Lentos.

 Foque suas agdes nos terrenos prestes a Construir ou Devastar, pois essas séo as ameagas
mais iminentes.

+ Coloque sua Presenca perto o suficiente dos Invasores para que vocé possa utilizar todos os
seus Poderes sobre eles.

« Evite as terras onde os Invasores estdo prestes a Devastar e adicionar Corrupgdo. Isso
destruird sua Presenca.

¢ Espalhe sua Presenca por toda da llha para poder colaborar com outros jogadores. Trés
Poderes de "1 Dano” podem destruir uma Cidade!

* Muitos Poderes Danosos e Efeitos de Medo benéficos requerem Sitios Sagrados. Coloque-os
perto dos Invasores.

» Em terrenos com poucos Invasores. Muitos Efeitos do Medo assustardo os Invasores das
terras com Dahan, ou inspiram o Dahan a tomar a ofensiva. Se os Invasores estiverem prestes a
Devastar, o Dahan sobrevivente iré revidar.

* Fora dos terrenos com muitos invasores. Se o Dahan estiver para ser aniquilado pela
Devastagéio dos Invasores, salve-os movendo-os para fora do terreno a ser afetado!

OUTRAS DICAS JOGO MUITO DIFICIL?

* A Corrupgéio se propaga rapidamente por conta do seu efeito cascata. Esforce-se para Se vocé esta apgnhonclo e ndo es’rfﬁ se c.live['ﬁndo
manter/pér-em-ordem as terras antes que uma segunda Corrupgéo seja adicionada. ¥ PC"'? T POSICO TTNES fécil, dé a todos
. s . . os Espititos um bonus de Crescimento ao final da
* Se vocé estd tendo problemas em encontrar bons alvos para seus Poderes, isso pode significar Frr
uma das duas coisas: o _ * Para um jogo moderadamente mais fécil, omita
1. Que vocé estd ganhando! Se vocé estiver dominando os Invasores, foque suas agses de a Exploracéo inicial dos Invasores ao final da
maneira que consiga alcangar a vitérial Preparagao.
2. Que sua Presenca e/ou Locais Sagrados n&o estéo perto das partes do tabuleiro que * Para um jogo muito mais fécil, faga ambos.

vocé deseja afetar. Concentre-se em obter Presenca e Locais Sagrados em lugares onde seus
Poderes poderéio alcangar os Invasores.
* Se vocé estiver constantemente se sentindo com pouca Energiaq, tente alocar mais Presencas a

Nota: Duas regras de Corrupgéo fazem do jogo
extremamente punitivo se jogadas erradas. Devastar
adiciona apenas uma Corrupgéo por terreno (E néo

partir da sua Trilha de Energia, nao utilizar todas as suas jogadas de Cartas de Poder, escolher l a cada 2 de Danol), e Corrupgéo apenas tem efeito
Cartas de Poder mais baratas ou utilizar por um ou dois turnos uma op¢éo de Crescimento que cascata para um terreno adjacente (e\nc”Jo todos eles!).
gere Energia. { I\




= MODOSOLO <=

O jogo com somente um jogador funciona de forma similar aos jogos com mais jogadores, mas com um unico tabuleiro como toda a llha. A tnica diferenca
é que vocé pode ser o alvo de Poderes que visam especificamente “Outro Espirito”, embora vocé nao ganhe beneficios extras de Poderes que s@o melhores
quando usados em outro Espitito, como Dom da Perseveranca ou Dadiva Elemental. Além disso, a sorte nas cartas é alta, e vocé ndo tem companheiros
Espiritos para compensar as fraquezas e limitagses do seu Espirito.

CARTAS DE ADVERSARIO
0 REINO DA PRUSSIA-BRANDENBURGO

Con:i-‘guad-D-numAJ-cionul
Nenhuma

1 & um terreno sem g .

Agrayamento do Estégio Il
[mpeto Colontzador: Em cada tabuleiro com Wl
ou . adicione

Nivel Cartasde Medo Efeitos de Jogo (cumulativos)
9(3/3/3)  Inkcio Agil: Durante a configuragao, em cada tabuleiro adicione 1 @ ao terreno #3.

Onda de Colénas: Ao montar o Baralho dos Invasores, coloque 1 carta do Estagio Il
9(3/3/3)  entre o Estagio | e o Estgio Il

(Nova Ordem do Baralho: 111-3-2229-3333)

Eficiente: Ao montar o Baralho dos Invasores, remova mais uma carta do Estagio |.

10 BM413) (Nova Ordem do Baralhos 113-2292-3533)

Cronograma Agressivo: Ao montar o Baralho dos Invasores, remova uma carta
f @473 adicional do Estagio |

I
(Nova Ordem do Baralho: 11-3-222-3333)

Eficiéncia Implacével: Ao montar o Baralho dos Invasores, remova uma carta
11(4/4/3)  adicional do Estagio I.
(Nova Ordem do Baralho: 1-3-222-3333)

Terrfvel Eficitncia: Baralho dos Invasores, remova fodas as cartas de Estdgiol.
12 (4/4/4)  (Nova Ordem do Baralho: 3-222-3333)

0 REIND DA INGLATERRA

Condigtio de Derrota Adicional, Agravamento de Estdgio Il i |
Capital Soberbas Se 7 ou mais W / T estiver- Boom de Obras: Em cada Vabulﬁom /i
/ . S

em em um dnico ferreno, os Invasores vencem.  construa na ferra com mais

Nivel Cartas de Medo Efeitos de Jogo (cumulativos)
10(3/41%) Servos recebem Terras: Aoes de Construgao afetam terrras sem Invasores se
] estiverem adjacentes a no minimo 2 W/ J#l] antes da agao de Construgao

2 1l (4/473)  Colénias Pendis; Durante a Configuragao, em cada tabuleiro adicione 1} oo
terreno #1 e | fflao ferreno #2.

Alta Imigragae (I): Coloque o tile de “Alta Imigragao’ no Tabuleiro dos Invasores
& esquerda de 'Devastar’. Os invasores tomam essa agao de Construir em cada

13 (4/5/4) Fase dos Invasores antes de Devastar. As cartas escorregam de Devastar para o
tile e dele para a pilha de descarte. Remova o tile quando uma carta de Estagio
Il escorregar sobre ele e coloque aquela carta no descarte.

4 14(4/5/5)  Alta Imigragaofcompleta): O file de construgdo extra permanece por fodo o jogo.

14(4/5/5)  Autonomia Local: /T8 tem +1 de vida.

‘Colonos Determinados: Durante a Configuraga, adicione am ¥{ a mais oo
13 (4/5/4) Medo Potencial por jogador. Durante qualquer Fase dos Invaséres em que vocé
o resalver nenhuma Carta de medo, faga a consirugao da Alta Imigresao

duas vezes. (Isso nao tem efeito se nenhuma carta estiver no espago
Construgao extra).

0 REINO DA SUECIA

Condigaio de Derrofa Adicional Agravamento de Estégio Il i .

Nativos Convertidos: Depois que os Invasores Explorarem
ca No nes 0 tem ao menos.

Nivel Cartas de Medo Efeitos de Jogo (cumulativos)

Mineragao Pesada: Se os Invasores causarem ao menos 6 de Dano ao terreno durante

1 9(3/3/3)  ; Devastagao, adicione um  exira. O B adicional no destri @ ou se espalha.

Presstio Populacional: Durante a Conf em cada tabuleiro adicione | Ml ao
10 (3/4/3)  ferreno #4. Em tabuleiros onde o terreno #4 comega com [ , ao invés disso coloque
aquele Q noterreno #5.

10(3/4/3)  Ago de Primeira: W causam 3 de Dano. fiffcausam 5 de Dano.

Patrocinio Real: Durante a Configuragéo, depois de adicionar todos os Invasores,
4 11(3/4/4)  descarte a carta no topo do Baralho dos Invasores. Em cada tabuleiro, adicione

1 fl ao ferreno que tiver menos invasores

Febre do %m Quando Devastando, adicione g menos 1.3 ao ferreno, também
12 (4/4/4)  adicione 1M a um terreno adjacente sem il / k
cascatade @ .

Isto n&o ¢ causado por efeitos

Area de Prospecgtio: Durante a Configuragao, em cada tabuleiro adicione 1 8 e
134/4/5) 148 o ferreno #8. O B vem da caixa e no da Carta de Corrupgdo.

= ADVERSARIOS -

Adversdrios sdo poderes colonizadores especificos do mundo de Spirit Island. Incluir um Adversdrio em um jogo é
opcional, mas isso adiciona uma camada adicional de profundidade e estratégia ao jogo. Certifique-se de escolher o
seu inimigo antes de arrumar a mesa de jogo, pois alguns alteram a forma da mesma.

O Painel Adversdrio especifica um Efeito de Agravamento, que é realizado quando i é revelado nas Cartas de
Invasores da Fase Il (ver pdgina 10). Alguns adversarios também incluem condi¢ées adicionais de derrota. Essas
duas regras sdo o “nivel bdsico” de um Adversdrio, proporcionando um pequeno aumento de dificuldade. A partir
dai, cada Adversdrio oferece vdrios niveis de dificuldade, indicados pelo nimero & esquerda. Todos os efeitos
listados s@o cumulativos: se vocé estd lutando contra o Nivel 3, também usa os efeitos do Nivel 1 e do Nivel 2. Alguns
Adversarios modificam as A¢ses do Invasor. Ha Marcadores de Lembretes para colocar abaixo dos espagos de
Acéio do Invasor no Painel do Invasor para lembrd-lo de que as regras para essas A¢ses foram modificadas. Para
obter uma lista completa da classificagéo de dificuldade de cada Adversdrio, consulte o gréfico na pagina 28.

CARTAS DE MEDO

A medida que a dificuldade aumenta, alcangar niveis mais altos de Terror se torna mais dificil. Cada Nivel mostra
quantas Cartas de Medo usar e quantas cartas vao ao topo / meio / fundo do Baralho de Medo.

O REINO DA PRUSSIA-BRANDENBURGO
¢ Excelente como primeiro Adversdrio pois possui poucas regras novas; a maioria das mudangas ocorre durante
a Preparagéo do jogo.
 Velocidade ¢ a chave do sucesso: os Invasores fazem tudo em um ritmo mais rapido. Cartas com dois tipos de
terreno aparecem muito antes, muitas vezes antes que os Espiritos tenham tempo de se preparar.
+ Este Adversario ¢ notavelmente mais diffcil para os Espiritos que precisam de bastante tempo para se
desenvolver.

O REINO DA INGLATERRA

¢ Construgses, construgdes e mais construgdes - a Inglaterra envia tantos imigrantes que as colénias
transbordam para terras inexploradas. Nao comega rdpido, mas constantemente empurra suas fronteiras para
frente. Eles vé&o se esforcar para estabelecer uma capital durante o Estagio l.

* A Inglaterra é notavelmente mais fécil para os Espiritos bons em destruir Cidades (ex, Impacto Stibito do
Relampago).

+ Este Adversario ¢ notavelmente mais dificil para Espititos que dependem de outros para mover / matar
Exploradores para impedir Construgdes Invasoras (ex, Sombras Tremulam como Chamas).

O REINO DA SUECIA

¢ As Devasta¢ses da Suécia séo mais perigosas que as dos demais adversarios, com tdticas militares avangadas
e uma grande populagéio interessada em agricultura e mineragéo. As politicas da Coroa favorecem a
assimilagéio do Dahan sempre que possivel, embora esses esforcos s6 funcionem onde a populagéo do Invasor é
grande.

o Este Adversdrio ¢ notavelmente mais fécil para Espiritos que podem prevenir Devastagses (ex, Alastrar
Desenfreado de Verde ou Forca Vital da Terra).



+ Nota sobre a organizagtio do tabuleiro: O Reino da Suécia pode adicionar Corrupcéo' durante
a Preparagéo Inicial. A Corrupgéo adicionada durante a Preparagéo Inicial néo possui efeito
cascata e ndo destrdi a Presenca do Espirito.

- CENARIOS -

ENARIO

SR e Tt

Talvez os Espiritos da Ilha néo sejam tdo
lentos no final das contas. Mas ainda assim, 0s
Invasores sdo mais rapidos.

g e i\

ESTE CENARIO E NOTAVELMENTE MAIS DIFICIL....
* para Espiritos que se desenvolvem lentamente.
(ex., A Serpente Dorme Sob A Ilha)

Os cendrios mudam a situagéo em que os Espiritos se encontram ou as capacidades dos Espiritos.
Eles podem envolver diferentes condicdes de vitéria ou pré-requisitos adicionais para a condicéio de
vitéria padréio, além de outras mudancas de regras. Todos os cendrios tém um nimero no canto
superior direito que indica sua classificagéio de dificuldade em uma escala de O (sem alteragéio) - 10
(insanamente dificil).

« se pareado com Prassia-Brandenburgo ( que
move o ritmo de jogo de forma diferente)

Jogar com cendrios é opcional. Vocé pode jogar com um adversdrio e um cendrio ou apenas usando
um ou outro. Se as alteragses de regras de um cendrio e de um adversdrio se contradizem, o cendrio
terd preferéncia.

# MAPA TEMATICO <=

O verso de cada Tabuleiro de llha mostra um mapa alternativo. Esses mapas representam a llha de
forma mais natural e fidedigna & realidade, priorizam o tema mais do que o equilibrio e a simetria: os
tipos de terrenos se agrupam, os Pantanais tendem a estar préximos aos lados das montanhas onde o
vento sopra, etc.

Os Tabuleiros Temdticos séio destinados a jogadores experientes, tanto por conta da identificagéio
visual de terrenos num relance ser mais dificil com o estilo de arte mais realista, quanto por conta de
algumas mudangas deixarem o jogo mais dificil: mais terras por tabuleiro, terrenos agrupados, mais
Invasores iniciais, etc.

PREPARAGAO DO TABULEIRO TEMATICO
Os Tabuleiros Temdticos possuem um layout fixo em relagéo um ao outro. Vocé pode usar qualquer
um - mas fica definido que para cada niimero de jogadores:

* 1:Use o Nordeste.

e 2:Use o Oeste e o Leste, tocando no lado oposto ao Oceano.

e 3:Use o Oeste e Leste como acima, além do Nordeste acima do Leste.

* 4:Use o Oeste, Leste, Noroeste e Nordeste na disposicéio habitual de quatro jogadores.
Alguns terrenos se sobrepsem levemente em outros tabuleiros. Considere sempre que o terreno estd no
tabuleiro onde se encontra seu nimero de identificagéio e icones de Preparacéo inicial de jogo. Ignore
quaisquer fragmentos de terrenos néo anexados; eles n@o estdo em jogo

Alguns terrenos possuem icones de Preparagéo inicial para marcadores da expanséo Branch & Claw;
ignore-os quando jogar apenas com o jogo base. llustragées de Espiritos, rios e incéndios florestais séo
apenas para dar um charme ao jogo e nao alteram a jogabilidade.

& PONTUAGAO <

Se vocé tiver interesse em marcar a pontuagdo dos seus jogos (para comparar o desempenho do seu
grupo com o passar do tempo/partidas):
e Vitéria: A pontuacdo é 5x Dificuldade, +10 de bénus pela vitéria, +2 por Carta de Invasor restan-
te no baralho.
¢ Denrota: A pontuagéio 2x Dificuldade, +1 por Carta de Invasor que n&o esteja no baralho (tanto
na pilha de descarte como nas viradas com a face para baixo nas A¢ses do Invasor).
* Vitéria ou Derrota: +1 para cada X Dahan vivos e -1 para cada X Corrupgses na llha, onde X é o
numero de jogadores no jogo.



HISTORIA

0 QUE ACONTECEU ATE AGORA...

O mundo de Spirit Island ¢ levemente semelhante ao passado do nosso
mundo real. Os detalhes diferem, mas as tendéncias gerais de sociedade e
tecnologia s@o muito similares em ambos.

A Europa ndo ¢ excegéio: sua politica tomou um rumo diferente, mas os
costumes e atitudes de seu povo s@o semelhantes & nossa prépria histéria.
Ha alguma crenga no sobrenatural - a religido fala de poderes bons e maus,
h& costumes e supersticdes populares - mas em nenhum lugar na Europa ou
em outros grandes impérios da humanidade existe um lugar onde as pedras
falam com vocé ou drvores que desenvolvam suas raizes e andem sobre a
terra.

Nao ¢ de admirar que os Invasores ndo compreendam a Spirit Island
quando nela chegam.

AILHA

A llha existe ha muito mais tempo do que o surgimento da vida humana.
Apesar da existéncia continua de testemunhas desde seus primeiros anos,
montar uma histéria coerente é virtualmente impossivel. Mesmo entre os
Espiritos mais confidveis, os contos, todos mantidos como verdadeiros, estao
repletos de contradicses. Serd que a Voz da Funda Garganta se sacrificou,
ou veio a servir algum destino maior, ou permaneceu imutdvel como uma
espécie de ordculo? Todos os trés, aparentemente. As estimativas de tempo e
ordem de acontecimentos s&o igualmente nebulosas.

OS ESPIRITOS

O:s Espiritos da llha sao muitos e diversos: aglomerados de brisa, estranhas
sombras vistas em dguas paradas. O raio de sol que forma padrses perfeitos
mesmo através de vegetagdes mortas e emaranhadas. A maioria n&o luta
contra os Invasores: os Espiritos menores sdo muito fracos; os maiores, muito
lentos ou t&@o fortes que seriam capazes de destruir toda llha. Alguns, como o
O Vigilante que Nao Age, sdo restringidos por sua prépria natureza; e outros
ndo estdo nem ai. Nem todo bosque ou barranco tem um Espirito - mas
certamente h& mais Espiritos do que Dahan.

OS DAHAN

Os Dahan foram os primeiros humanos na Spirit Island. Eles imigraram
séculos atrds, em uma época em que o Abraco do Oceano Faminto aparecia
com menos frequéncia nas proximidades das dguas costeiras. Espiritos
faziam parte do seu folclore, e eles imaginavam que encontrariam alguns
em sua nova casa, mas ficaram muito surpresos com o niimero de espiritos,
a vitalidade e a intensidade de suas manifestagses. Alguns confundiram os
espiritos maiores com Deuses.

A agricultura e os animais dos Dahan trouxeram a Corrupcéo para a

terra e entraram em conflito com os Espiritos, desencadeando o Primeiro
Julgamento. Os Dahan se renderam rapidamente e chegou-se a um acordo:
os Espiritos transformariam as culturas e animais dos Dahan para serem
mais compativeis com o ecossistema. Os Dahan mudariam seus métodos
de cultivo e buscariam conselhos dos Espiritos mais amigdveis. Os dois
tornaram-se vizinhos, embora desiguais: os Dahan dependiam e estavam
sujeitos as demandas dos Espiritos.

O SEGUNDO JULGAMENTO

Muitas geragses depois veio o Segundo Julgamento, quando os Dahan
descobriram que seus conselheiros e protetores nao tinham sido totalmente
sinceros com eles, e o equilibrio de poder entre os Dahan e os Espiritos se
esvaneceu - mas essa é outra histéria. Basta dizer que os Dahan nao veem
mais os espiritos como deuses.

OS INVASORES

O:s Invasores encontraram a Spirit Island hd uma década. O inicio do
contato costeiro com os Dahan foi bastante pacifico. Os Dahan viram esses
novos marinheiros como andlogos daqueles que viajavam e ofereceram-
lhes a hospitalidade apropriada. Os invasores viram uma ilha fértil e
escassamente povoada e retornaram para sua terra natal com a certeza de
que seria uma terra pronta para ser tomada.

Os primeiros navios da colénia chegaram cinco anos depois, trazendo
colonizadores e um ataque de doengas estrangeiras que destruiram os
Dahan. A assisténcia do Espirito ajudou muitos Dahan a sobreviverem - mas
mesmo assim, quando o jogo comega, eles estdo apenas buscando recuperar
o equilibrio, lamentando seus mortos e descobrindo que esses flagelos nao
eram atos de Espiritos zangados. Eles estao divididos sobre o que fazer:
alguns veem os Invasores como uma ameaca a ser expulsa da ilha, enquanto
outros ainda pensam neles como “nossos novos vizinhos’, ou estao fascinados
com seu estilo de vida, ferramentas e crengas.

Os maiores Espititos da ilha vivem e agem em escalas de tempo muito mais
longas que os humanos. A reagéo mais comum & chegada dos Invasores

foi “ah, étimo, mais humanos - aqui vamos nés de novo’, temperados com
algum otimismo de que os Dahan que falavam por eles poderiam agir como
intermedidrios para evitar outro confronto.

Mas os Invasores se recusaram a ouvir e se espalharam de maneira
incrivelmente rdpida, com mais e mais navios coloniais chegando a cada
ano. Em um piscar de olhos, havia quase tantos Invasores quanto Dahan,
metodicamente reformando a terra, destruindo tanto Espiritos como Dahan
em sua inconsequente e crescente expansdo ...

VOCES SAO OS ESPIRITOS Vocés conseguem salvar sua ilha?
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Apesar dos Adversdrios parecerem familiares, ao observa-los com cuidado,
vocé ird perceber que os Exploradores de Spirit Island tem uma histéria
sutilmente diferente da que seus livros de histéria descrevem. O ano é 1.700
D.C., e os Grandes Poderes da Europa comecaram um atropelo por colénias
em todo o mundo. No cendrio de histcria alternativa de Spirit Island, esse
embate é ainda mais intenso do que no nosso mundo. Os eventos histdricos
transpiraram de forma a levar ao crescimento de grandes poderes navais.

O REINO DA PRUSSIA E BRANDENBURGO: FREDERICK II
Frederick William herdou o Ducado da Prussia e o Eleitorato de
Brandenburgo depois da morte de seu pai George William em Dezembro
de 1640. Afastando-se da ineficiente politica externa do seu pai, Frederick
William abandonou a Dinastia Polonesa Vasa e se aliou ao Rei Gustavus
Adolphus da Suécia contra a Polénia Catdlica. A Tripla alianca da
Suécia, Russa e Prussia-Brandenburgo resultou em uma clara derrota da
Comunidade Polaco-Lituana em 1644 e sua posicéio subsequente mais do
que dobrou o tamanho das terras Prussianas.

Como resultado desta vitéria, Frederick William, o Grande Eleitor de
Brandenburgo, se declarou Frederick I, Rei na Prussia e se pés a construir
uma infraestrutura que estendeu o poder Prussiano sobre seu territério
recém-adquirido. Depois de sua morte em 1701, seu filho Frederick Il herdou
um reino plenamente Prussiano e um dos maiores exércitos da Europa.

Frederick Il procurou expandir ainda mais o territério Prussiano sem
perturbar o ba|ongo de poder continental entre a Suécia, a Russia, a Franca
e os Habsburgos. Para alcangar os outros poderes coloniais ele incrementou a
frota Prussiana e procurou integrar novas colénias & expansiva economia do
pais.

--"A / = /
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O REINO DA INGLATERRA

A Rainha Elizabeth | da Inglaterra casou-se com Robert Dudley, filho do
Duque da Nortumbria em 1562. O casamento foi inicialmente um escandalo
devido as circunstancias suspeitas acerca da morte da primeira esposa de
Dudley e levou a revolta de diversas casas nobres. Porém, os co-monarcas
Robert | e Elizabeth | cresceram em popularidade depois da supressao da
revolta em 1564 e o nascimento do seu primeiro filho em 1566. Com a derrota
da invasao Espanhola e Escocesa em 1587, o Reino da Inglaterra se tornou
um dos maiores poderes Navais no Atlantico Norte. Depois da morte de
Robert em 1588 e de Elizabeth em 1603, o seu filho Edward VIII se tornou
Rei da Inglaterra.

A Inglaterra se envolveu brevemente nas guerras religiosas do continente no
século XVII. Seguindo uma tentativa de invaséo desastrosa da Franga em
1633 e um embate com a Escécia em 1651, o Reino da Inglaterra focou em
fortificar a fronteira Escocesa e construir seu poderio naval.

Incapaz de projetar seu poder no continente e restrito ao sul da Bretanha, o
Reino da Inglaterra foi um dos primeiro a colonizar o Novo mundo, usando
suas posses no além-mar para prover a seus cidad@os com oportunidades
que eram cada vez mais escassez na Europa.

REINO DA SUECIA: REI ERIK XV
Apés o seu triunfo na batalha de Liitzen em 1632, o Rei Gustavus Adolphus

liderou o Reino da Suécia para novas vitdrias contra os exércitos Catélicos,
derrotando e rachando a Comunidade Polaco-Lituana com Brandenburg e
a Russia em 1644. Apds a sua morte em 1651, Gustavus Adolphus foi sucedido
pelo seu filho, Rei Gustav lll, que derrotou o Reino da Dinamarca em uma
série de campanhas entre 1657 e 1668 e assegurou o dominio Sueco

sobre o Bdltico.

Gustav |1l foi sucedido pelo seu filho Erik em 1683, que se tornou o oitavo
governante Vasa da Suécia. Sob seu reinado, constrito em seu crescimento
no continente pela Russia no leste e o Sacro Império Romano e a Prussia no
sul, a Suécia comegou a utilizar sua poderosa frota para assegurar colénias
pelo mundo.

A absorcao dos territdrios originalmente Polacos no leste do Baltico

deu a Suécia uma entrada significativa de Eslavos e outros povos nao-
Escandinavos. Apesar de um tremendo beneficio para seu poderio militar

e econdmico, essa mudanga demogréfica também foi a fonte de conflito
interno conforme o Reino da Suécia enfrenta a historicamente dificil

tarefa de unir uma sociedade multiétnica. Além da sua busca por mais
recursos naturais, o desejo da Suécia de ter uma vdlvula de escape para o
descontentamento e a agitagéo politica a motivou a se estabelecer como um
poder colonial.
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TABELA DE DIFICULDADE DOS ADVERSARIOS E CENARIOS

CENARIOS _ OREINO DA 0 REINO DA 0 REINO DA
PRUSSIA-BRANDENBURGO INGLATERRA SUECIA
BLITZ
PROTEJA O CORACAO DA ILHA
DIFICULDADE | NIVEL BASE NIVEL BASE NIVEL BASE
DIFICULDADE 2 2 NIVEL 1 NIVEL 1
DIFICULDADE 3 RITUAIS DE TERROR NIVEL NIVEL 2 L X
_ DIFICULDADE 4 INSURREICAO DAHAN NIVEL 2 NIVEL 2 '
aﬁ DIFICULDADE 5 NIVEL 3
DIFICULDADE 6 NIVEL 3 NIVEL 3 NIVEL 4
DIFICULDADE 7 NIVEL 4 NIVEL 4 NIVEL 5
DIFICULDADE 8 NIVEL 6
DIFICULDADE 9 s NIVEL 5 NIVEL 5
DIFICULDADE 10 _1 _..5','-’ ; NIVEL 6 NIVEL 6

AO USAR MAPAS TEMATICOS (VEJA PAGINA 23) AUMENTE A DIFICULDADE DO JOGO EM 3

Note por favor que a Dificuldade aqui citada é apenas um guia impreciso: Alguns Espiritos séo melhores/piores contra certos

Adversdrios e/ou Cendrios e combinagées diferentes de Cendrios e Adversdrios iréo variar no quanto eles combinam um com o
outro. Some a Dificuldade do Cendrio e do Adversdrio juntos para estimar a Dificuldade deles combinada.

Cada ponto de Dificuldade é um grande passo. Ao aumentar a Dificuldade, nds recomendamos subir um passo de cada vez ou
talvez 2 se vocé estiver tendo vitdrias esmagadoras (indicado por exemplo pela Carta de Corrupgéo nunca virar).
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NOTAS DE DESIGN

A semente de Spirit Island apareceu durante uma acdo de colonizac@o em algum outro jogo - Goa? Navegador? Endeavor? - Eu pensei, "Me
P P G G 9 jog g )

pergunto o quao furiosos os nativos estdo com essa nova colénia de estrangeiros? Nés nunca saberemos porque o jogo abstraiu as pessoas que

j@ moravam ali. Oraq, isso é um tanto rude.” Eu compartilhei o pensamento, talvez algumas pessoas tenham rido e ent&o nés voltamos ao jogo.

A ideia ficou comigo, porém, porque tantos Euros tém temas dessa época: algo explicitamente colonial, outros sociais ou mercantis. Pareceu-me
que um jogo retratando o ponto de vista oposto - o da vitima do colonialismo, tentando enfrentd-lo - poderia ser interessante e talvez ressaltar a
prevaléncia de temas coloniais eurocéntricos.

Em retrospecto, eu poderia ter tomado uma rota totalmente diferente: achar um embate colonial-vs-anticolonial especifico e tentar modeld-lo,
seguindo um caminho similar a, por ex., King of Siam. Ao invés disso, meu cérebro imaginou um conflito que nunca houve, mas que poderia '
servir como um representante dos conflitos contra diferentes poderes coloniais ao longo da histéria. Spirit Island levanta a questao: e se

colonizadores da Era das Descobertas tentassem colonizar um lugar onde eles se defrontassem com uma oposicéio de uma natureza inesperada? / ‘

A

\

(H4, incidentalmente, uma razao para que Espiritos existam em abundéncia em Spirit Island, mas esta é desconhecida pela maioria dos
impérios da humanidade. Ela tem milénios, e tem a ver com barganhas de vinculo.)

Eu coloquei como meu objetivo de design um jogo cooperativo tao tematicamente evocativo como jogos com uma forte “experiéncia” como

Arkham Horror, mas com uma jogabilidade estratégica mais profunda e substanciosa, um tempo de jogo de por volta de duas horas e nenhum
problema de ‘jogador alpha” que aparece em alguns grupos durante cooperativos. Foi uma longa estrada, mas estou feliz com o resultado - e “
espero que vocé tenha ainda mais diverséo jogando do que eu tive criando o jogo. )
Vocé pode ler mais notas de design do Spirit Island em is.gd/spiritlsland_designdiary e em posts vinculados. (< )

—R. Eric Reuss
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GLOSSARIO / INDICE

Agtio: Veja as Agses dos Invasores.
Adicionar: Colocar no tabuleiro a partir do suprimento.

Terreno Adjacente: Compartilham uma fronteira ou canto. [p.13]

Adversério: Uma potencia colonizadora especifica a ser combatida.
Aumenta a dificuldade do jogo e muda suas regras. [p.22]

+Qualquer (-qq): Qualquer elemento, escolhido a cada turno. Depois de
escolhido para o turno, néo pode ser mudado até o préximo. [p.14]
Corrupgtio (8): Um componente que mostra o dano espiritual e ambiental
causado a llha. [p.15]

Cartade Corrupgdo: A Carta que mantem as pecas de corrupgdio que néo
estdo na llha. Comeca no lado "Sadio’, pode virar para o lado Corrompido
durante o jogo. [p.15]

llha Corrompida: A llha se torna Corrompida quando todas as Corrupgses
no topo da Carta de Corrupgéio véo para o tabuleiro. Se todas as corrupgses
no lado Corrompido da Carta forem removidas, vocé perde. [p.15]

Tabuleiro: Veja Tabuleiro de llha ou Tabuleiro dos Invasores.

Construir: Uma Acéo dos Invasores. Adiciona uma Vila ou Cidade. [p.10]
Jogar Cartas: O Numero de Cartas de Poder que um Espirito pode jogar a
cada turno, determinada pelo maior nimero revelado na Trilha de Presenca
de Espirito de baixo. [p. 14]

Efeito Cascata: Ao adicionar Corrupgéo a um terreno ja Corrompido, vocé
também precisa adicionar Corrupgéio a um terreno adjacente. [p.15]

Cidade (B®): Um tipo de peca de Invasor. Causa 3 de Dano, tem 3 de Vida.
Destruir uma cidade gera Medo. [p.15]

Terreno Costeiro: Um terreno acessivel para embarcagses, adjacente & drea
impressa com o Oceano no tabuleiro. [p.13]

Dahan (®): Uma peca representando um cla/vila de Ilhéus. Causa 2 de
Dano e possui 2 de Vida. [p.16]

Dano: Causado aos Invasores, ao terreno ou aos Dahan. Toda vez que uma
carta n&o especificar, ela sempre se refere “aos Invasores’. Dano igual a vida
de um Dahan ou Invasor os destrdi. Causar 2 de Dano ou mais a um terreno
adiciona uma corrupgéo ao local [p.18]

Defenda: Protege um terreno contra Invasores. Reduz o Dano causado pelos
Invasores no terreno aos Dahan e ao terreno pela quantidade especificada.
[p.18]

Efeito: As instrucdes textuais de uma carta ou outro elemento de jogo.
Elemento: Afinidade com um aspecto da natureza, normalmente obtido
através de uma Carta de Poder. Permite usar efeitos de limiar

Elemental. [p. 16, 32]

Limiar Elemental: Veja efeitos de Limiar.

Energia: Paga por Cartas de Poder. Sobra de um turno para o outro. [p. 13]
Efeitos de Agravamento (ll): Algo que o Adversdrio faz cada vez que revela
uma Carta de Invasor com um Icone de Adversario ao Explorar. Este icone
aparece apenas nas cartas de Estagio Il. [p. 10, 22]

Exp|orar: Uma A¢éio de Invasor. Adiciona Exploradores a terras acessiveis. [p.10]
Explorador (1'): Um fipo de peca de Invasor. Causa 1 de Dano e tem 1 de Vida. [p.15]
Medo: Avanca Marcadores de Medo, permite obter Cartas de Medo. [p.12]
Cartas de Medo: Uma carta do Baralho de Medo, obtido ao causar Medo aos

Invasores. As divisérias de Nivel de Terror na@o s@o Cartas de Medo. [p. 9,12]

Efeito de Medo: Qualquer coisa feita por uma Carta de Medo obtida. [p. 12, 18]
Esquecer uma Carta de Poder: Perca permanentemente uma Carta de Poder
da sua mao, pilha de descarte ou que esteja em jogo. Coloque-a no descarte
do seu baralho ou para fora do jogo se ela for exclusiva do seu Espirito. [p.18]
Obter uma Carta de Poder: Em um jogo normal, compre quatro Cartas de
Poder Menor ou quatro Cartas de Poder Maior e escolha uma para manter.
Se vocé estiver usando a Progress@o de Poder na sua primeira partida, pegue
a sua préxima Carta de Poder. Quando vocé obtém uma Carta de Poder
Maior, independente de como o fez, vocé deve Esquecer (perder) uma Carta
de Poder. [p. 3, 18]

Coletar: Mova para um terreno a partir de terreno(s) adjacente(s). [p. 19]
Crescimento: A primeira parte da Fase dos Espiritos. Permite posicionar
Presenca, ganhar novos Poderes e recuperar Cartas de Poder ja usadas. [p.8,14]
Vida: Quanto Dano um Invasor ou Dahan pode sofrer antes de ser destruido.
[p.15,16]

llha Sadia: A llha comeca Sadia na partida. Ela se torna Corrompida
quando o primeiro suprimento de Corrupcéo na Carta de Corrupgéio esvazia
e a carta é virada para a outra face.[p. 15]

Terreno Intemo: Um terreno que néo ¢ adjacente a nenhuma drea impressa
de Oceano. [p.13]

Poder Inato: Um Poder impresso no seu Painel de Espirito. [p. 14,16]

Invasor: Uma Cidade, Vila ou Explorador. [p. 9-11]

Agdo de Invasor: Uma das trés coisas terriveis que os Invasores fazem
durante a Fase dos Invasores - Devastar, Construir ou Explorar. [p. 9-11]
Tabuleiro dos Invasores: O tabuleiro que governa as A¢ses dos Invasores,
incluindo locais para o Baralho dos Invasores e cada uma das suas trés
Acses. Além disso, o Tabuleiro dos Invasores inclui o Medo Potencial, o
Baralho de Medo e o espago de Corrupgéio onde Carta de Corrupgéio é
colocada durante a Preparagéio. [p.6]

Carta de Invasor: Cartas no Baralho dos Invasores, indicando em que
terrenos os Invasores irdo agir. Sao divididas em Estdgio |, Estdgio Il e no
Estagio lll. [p.6]

llha: A drea de jogo, feita de um ou mais Tabuleiros de llha. [p. 6-7, 13]
Tabuleiro de llha: Um mdédulo que faz parte da llha. O lado inverso possui
um mapa temdtico para jogadores mais experientes. [p. 6-7, 13]

Terreno: Uma drea do mapa da llha demarcada por bordas (sem ser o
Oceano). Sempre que um terreno receber 2 de dano, vocé adiciona uma
Corrupgdo a ele. [p. 13, 15]

Tipo de Terreno: Determina quais terrenos seréo atingidos pelas acdes dos
Invasores ou dos Espiritos. Pode ser Costeiro ou Interior, pode atender a
requerimentos do que contém (ex. "Um Terreno com Invasores’). [p. 13,16]
Terreno com (Corrupgio, Dahan, Invasores): Um terreno que tem um destes
(Corrupgaio, Dahan, Invasores).

Mova: Colocar um elemento em um terreno vindo de algum outro lugar da
llha, seja através de "Empurrar’, “Coletar” ou quaisquer outros métodos.
Oceano: Onde os Invasores desembarcam. O trecho de Oceano em cada
Tabuleiro de llha determina quiais terrenos sé@o Costais. Oceanos néao s&o
considerados terrenos. [p.13]
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Em maior niimero: “onde A estd em maior niimero que B" pode ser

considerado verdadeiro em terrenos onde né&o hd B. (por exemplo, “onde os

Dahan estdo em maior nimero que as Cidades” é verdade em terrenos sem

Cidades, desde que haja 1 ou mais Dahan).

Elemento Permanente: E um elemento que aparece na Trilha de Presenca.

Enquanto descoberto, garante um Elemento daquele tipo. [p.14]

Poder: Uma Carta de Poder ou um Poder Inato. [p. 16]

Carta de Poder: Um Poder em uma carta. Pode ser Poder Menor, Maior ou

um Poder Unico. [p.16]

Progresséio de Poder: Uma sequéncia fixa de Cartas de Poder que um

Espirito ganha ao invés do usual “Compre 4, Fique com 1" do Baralho de

Cartas de Poder. E usada apenas em jogos introdutsrios. [p.3,6]

Presenga (=): Um componente que mostra em que terrenos o seu Espirito

habita. [p.13]

Empurrar: Mova para terreno(s) adjacente(s). [p. 19]

Alcance: O niimero mdximo de terrenos de disténcia em que vocé pode usar

um Poder ou Efeito. Vocé sempre pode agir em um mais préximo! Contado a

partir de uma Presenca sua a n&o ser que o contrdrio seja especificado.[p. 16]

Devastar: Uma Acéo de Invasor. Os Invasores simultaneamente causam Dano

ao terreno e os Dahan; Dahan que sobreviveram ent&o contra-atacam. [p. 9]

Recuperar: Pegue todas as Cartas de Poder da sua pilha de descarte pessoal

e cologue-as na sua mao de Cartas de Poder disponiveis. [p. 14]

Recuperar Uma: Pegue uma tnica Carta de Poder da sua pilha de descarte

pessoal e coloque-a na sua mao de Cartas de Poder disponiveis. Quando

revelada em uma Trilha de Presenca, pode ser feito uma vez durante a Fase

dos Espiritos. [p. 14]

Remova: Tire do tabuleiro e devolva para o suprimento. Diferente de

Destruir; Remover Invasores ndo causa Medo. [p. 18]

Repetir: Use o texto do efeito do Poder novamente. Néo garante Elementos

adicionais. Repetir nunca encadeia novas repeticses. [p. 19]

Substituir: Remova um elemento e coloque outro em seu lugar. [p. 18]

Local Sagrado (52 ): Um terreno onde um Espitito tem 2 ou mais Presencas. [p. 13]

Cendrio: Uma situagéo que prové regras/condicses de vitdria alternativas.

Aumenta a dificuldade e muda como o jogo é jogado. [p. 23]

Alvo: O terreno ou Espirito que um Poder afeta. [p. 16]

Bioma: Selva, Montanha, Deserto ou Pantanal. Cada ferreno tem um bioma.[p. 13]

Nivel de Terror: Numerado de 1 a 3, representa o quéo assustados estéo os

Invasores. Determina as Condi¢aes de Vitéria atuais. [p.12]

Limiar Elemental: Parte do efeito de um Poder que depende de ter

determinados Elementos naquele turno. [p. 14]

Vila (M): Um tipo de peca de Invasor. Causa 2 de Dano, tem 2 de Vida.

Destruir uma Vila causa 1 de Medo. [p. 15]

Até: Pode ser zero. "Até 3" significa "0,1,2, ou 3".

Seu Terreno: Um terreno em que vocé tem Presenca. [p. 13]
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ICONOGRAFIA

Explorador: Um tipo de Invasor.
Causa 1 de Dano, tem 1 de Vida.

Vila: Um tipo de Invasor. Causa 2
.1 de Dano, tem 2 de Vida. 1 de Medo

-
quando destruido.

Cidade: Um tipo de Invasor. Causa
3 de Dano, tem 3 de Vida. 2 de
Medo quando destruido.

S
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Dahan: Um cla/vila de llhéus.
” Causa 2 de Dano, tem 2 de Vida.

8

Corrupgtio: Dano Ambiental ou
Espiritual a llha.

_p " R
v

Medo: Pavor causado aos Invasores.
Avanga os Marcadores de Medo,
garantindo Cartas de Medo.

Presenga: Um disco de Presenca
de um Espirito - indica em que
terrenos eles habitam.

Local Sagrado: Um terreno
onde um Espirito tem 2 ou mais
Presencas.

Poder Répido: Seus efeitos sao
resolvidos antes da Fase dos
Invasores.

Poder Lento: Seus efeitos sao
resolvidos depois da Fase dos
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Refere-se tanto a Vilas como Cidades.

menos 1 B, ou ambos:

ALVO

QUALQUER O alvo ¢ qualquer terreno.

O alvo é um terreno que
COSTEIRD ., costq um Oceano.
O alvo é um terreno que nao
encosta um Oceano.

INTERNO

L
8

INVASORES O alvo é um terreno com

Invasores.

O alvo é um terreno sem

INVASERES |nvasores.

OUTRO iii

Refere-se tanto a Exploradores como a Vilas

"Empurre 2 i /e pode Empurrar 2 181/, ou2mm.

"Um terreno com st /P& " significa um terreno com ao menos 1 M, pelo

O alvo é uma Montanha ou um
Pantanal.

QUALQUER i‘* O alvo ¢ um Espirito qualquer.

O alvo é um Espirito que n&o é vocé
(exceto em partidas solo).

O Alvo é um terreno com um Dahan

O alvo é um terreno com Corrupgéo.

K O alvo é um terreno sem Corrupgéio.

| Ll p o 1 : §

ALCANCE

,L. Um terreno onde vocé tem Presenca

Até 1 de distancia de uma Montanha
»—— onde vocé tem Presenca.

2 Até 2 de disténcia de um terreno onde
e £ . ot tem um Local Sagrado.

+3  Aumenta seu Alcance em 3 terrenos.

TRILHA DE PRESENGA

Energia: Em cada Fase de Espirito, ganhe .
Energia igual ao maior nimero descoberto.

Jogar Cartas: Em cada Fase de Espirito,
ndo jogue mais do que o maior niimero
descoberto de cartas. y

v
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Recuperar Uma: Em cada Fase de Espirito, {
vocé pode retornar uma Carta de Poder do ~
descarte para a sua mao.

Elemento Bénus: Sempre disponivel depois
de descoberto.

ORDEM DO TURNO (Jogadas sao simulténeas.)
Fase dos Espfritos

» Crescimento
 Ganhar Energia
 Pagar e jogar as Cartas de Poder
Fase dos Poderes Réapidos (Cartas e Inatos)
Fase dos Invasores
« Efeito da llha Corrompida
+ Efeitos de Medo
 Devastar: Invasores causam Dano ao terreno e aos
Dahan. Adicione Corrupgao se o terreno receber 2
ou mais de Dano. Dahan que sobreviveram contra-
atacam. st
» Construir: Se Invasores estiverem presentes,
ad|C|one uma Vila ou Cidade. y
+ Explorar: Se uma fonte de Invasores esta presen’re/ \ ' ’
adjacente, adicione um Explorador
+ Avance as Cartas de Invasor.
Fase dos Poderes Lentos (Cartas e Inatos)
O Tempo Passa
 Cartas de Poder jogadas véo para o descarte
pessoal.
» Dano e Elementos s@o removidos.



