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INTRODUCAO

Além das montanhas cobertas de neve de
Spirecrest, ao sul do Vale Perene de Ever, fica o
destemido pais de Silverfrost, a Geada Prateada.
As criaturas enfrentam as estagoes gélidas para
desfrutar da beleza tranquila desta terra e do
aconchego de uma comunidade leal.

Existe aqui uma relacao singular com as Grandes
Criaturas que habitam estas terras. Quando uma
Sinaleira no topo da montanha € acesa, um dos
gigantes lendarios vem em auxilio daqueles que
o chamaram. E dessa forma que as criaturas tém
conseguido sobreviver as adversidades e ter
sucesso onde outros teriam fracassado.

Sua tarefa é construir e manter uma vila em
meio a esse cenario desafiador. Vocé deve
remover a neve acumulada, usar fogo para
manter os cidadaos aquecidos e prdsperos, e
concluir missdes importantes para a Guilda dos
Guardides.

Acenda sua tocha e vista sua capa. A furia do
inverno esta se aproximando. E hora de acender
as Sinaleiras, chamar as Grandes Criaturas e
encontrar uma maneira de prosperar na terra
encantada de Silverfrost.
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Cancdo de Remocio da Neve

A neve! A nere!

Je A/ﬂ/k&m,/ Je apretse !

Ela vem vindoe e vem [/[/?«P/f/l”ﬁ\

Wamos coletar, fwrw%ww e fomar foprnhas

A neve vem vindo tem L(}?P/WA

Preparar as sinaleiras,
coletoar foﬂh/a/?w/zLWh/M
Tuntar lewtva e Ll}m/A/w

r ax chaminés

A neve cﬂv&?ou tem Tracgoeira
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Acenoler ax ciualeiras, chamar ax cria/furas
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COMPONENTES
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1 Tabuleiro

123 Cartas
do Baralho v
Principal
p 27 Cartas de
Grande Criatura
24 Trabalhadores

(6 Pandas-vermelhos,
6 Pinguins, 6 Falcoes, 6 Lebres)

Fichas de Recurso:
Bétula, Musgo, Cobre, Noz

Nado hd limite para a quantidade de fichas de Recurso,
de Fogo, de Neve ou de Pontuagdo que um jogador pode
ter durante a partida. Se algum desses componentes se
esgotar no estoque, use um substituto apropriado.
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1 Tabuleiro da

Montanha em 2D

MAPA PARA

2decada:

8 Cartas
de Mapa
Fichas de Pontuacao
(com os nimeros1e5)
10 Fichas
de Patorra

28 Cartas de 24 Cartas de 1Peca de
Missao das Tempestade Firia do
Terras Baixas de Neve
X 14 Cartas de v 1Pecade Inverno
Missao das Recompensa de
Terras Altas Remocao de Neve
8 Chaminés Fichas de Neve Fichas de Fogo
. )
4 Sapatos de Componentes do Modo Solo:
Neve para os
Guardides

(0 )

a &

20 Cartas
de Esquema

1Cartade
Taticas

3 Cartas de
Referéncia




GLOSSARIO E LEGENDA

Receba: pegue as fichas de
Recurso ou de Pontuacao
indicadas do estoque geral.

Pague: retire as fichas de
Recurso indicadas do seu estoque
e coloque-as no estoque geral.

Compre: pegue a carta do

topo do baralho (a menos se
especificado de outra forma) e
coloque-a na sua mao. Um icone
de carta sem nenhum outro
texto significa que ela deve ser
comprada do baralho principal.

Descarte: pegue uma carta

da sua mao (ou varias, se a
quantidade estiver especificada)
e coloque-a virada para

baixo na pilha de descarte.

Ficha de Pontuacao
Pontos de Fim da Partida
Carta

Missao das Terras Altas

Missao das Terras Baixas

%

Qualquer Missao
(Terras Altas ou Terras Baixas)

Bétula
Musgo
Cobre
Noz

Qualquer Recurso
(Bétula, Musgo, Cobre ou Noz)

Fogo

Neve

Chaminé

Sinaleira

Jogador a sua Esquerda
Grande Criatura

Singular: cada jogador s6 pode ter
1 de cada carta Singular em sua vila.

Comum (que nao € Singular):
refere-se a qualquer carta
sem o simbolo de Singular.

A menos que seja dito o contrdrio, qualquer referéncia a uma “carta” refere-se a uma
carta do baralho principal. Cartas de Missdo, de Grande Criatura, de Mapa, de Esquema,
de Tdticas e de Referéncia sempre serdo especificadas caso isso se aplique a elas.



REGRAS GERAIS

Em Silverfrost, vocé aloca trabalhadores nos
varios Locais do tabuleiro, em cartas e na
montanha para coletar recursos ou receber
efeitos singulares. Vocé usa esses recursos para
jogar cartas viradas para cima a sua frente,
formando a sua prépria vila.

Em cada turno, vocé realiza uma das trés
acoes possiveis:

» Alocar um Trabalhador

* Jogar uma Carta

» Preparar-se para a Estacao

Vocé pode alocar um de seus trabalhadores
em qualquer Local Basico, Carta Vermelha de
Destino na sua vila, Forja, Fontes Termais ou
Sinaleira, contanto que ele nao esteja bloqueado
por Neve ou outro trabalhador. Imediatamente,
pegue os recursos indicados ou realize a acao.

Para jogar uma carta, vocé deve pagar o custo
de recursos indicado. Se for uma Criatura, vocé
podera, em vez disso, joga-la gratuitamente
usando uma de suas duas fichas de Chaminé.
Vocé pode jogar cartas da sua mao ou do Vale, a
area do tabuleiro em que ficam as cartas viradas
para cima.

Se todos os seus trabalhadores estiverem
alocados, vocé podera se preparar para

a proxima estacao recuperando todos os
seus trabalhadores, recebendo um novo
trabalhador e realizando a acao descrita para
a préxima estacao, que traz novas nevascas e
outros desafios.

Um jogador termina a participacdo na partida
quando joga a ultima estacao (primavera) e nao
é mais capaz de realizar acdes. Depois que todos
terminarem, o jogador com mais pontos sera

o vencedor.



PREPARACAO

0 Coloque o tabuleiro no centro da mesa.
Coloque a Montanha ao longo da borda superior
do tabuleiro.

9 Coloque as fichas de Recurso perto dos
espacos indicados. Coloque as fichas de Pontuacao
em pilhas separadas ao lado do tabuleiro.

9 Coloque as fichas de Fogo perto das
Fontes Termais.

G Coloque as fichas de Neve no pico
da Montanha.

9 Considere a quantidade de Sinaleiras como
especificado de acordo com a quantidade de
jogadores.

6 Embaralhe as Missdes das Terras Altas

e coloque 1 por jogador, mais 1 carta adicional,

ao longo da borda do tabuleiro perto da Guilda,
viradas para cima. Devolva as outras Missdes das
Terras Altas para a caixa do jogo.

Embaralhe todas as Missdes das Terras Baixas

e coloque-as em uma pilha virada para baixo
perto da Guilda.

o Embaralhe todas as cartas de Grande Criatura
e coloque-as em uma pilha virada para baixo no
lado esquerdo da Montanha. Em seguida, coloque 1
Grande Criatura virada para cima em cada um dos
4 espacos indicados na Montanha.

9 Embaralhe o baralho principal e coloque

8 cartas viradas para cima no Vale. Se houver
quaisquer cartas duplicadas no Vale, empilhe-as
por nome e reabasteca os espacos vazios usando o
baralho. Coloque o baralho virado para baixo perto
do lado esquerdo do tabuleiro.

9 A pilha de descarte sera formada perto do
lado direito do tabuleiro e também deve ficar
virada para baixo. O descarte estara vazio no
inicio da partida.

@ Coloque a peca de Furia do
Inverno no tabuleiro, deixando a
mostra o lado com 1Fogo.

Para o baralho de
Tempestade de Neve, se estiver

jogando com menos de 4 jogadores, remova as
cartas com a marcacao na parte inferior. Faca
0 mesmo com se estiver jogando com menos
de 3. Embaralhe as cartas de Tempestade de Neve
restantes e coloque-as em uma pilha virada para
baixo no espaco indicado no tabuleiro.

@ Escolha qual lado da peca de Recompensa
vocé deseja usar (veja a pagina 16). Essa decisao
é tomada antes do inicio da partida e ndo muda
durante a partida.

@ Cada jogador escolhe um tipo de Trabalhador
e pega 2 desses trabalhadores. Cada jogador
coloca sapatos de neve em 1 desses trabalhadores,
designando-o como seu “Guardido” (veja a pagina
10). Coloque os outros 4 trabalhadores perto da
area da estacao na parte superior do tabuleiro:
1no outono, 1 no inverno e 2 na primavera.

@ Coloque 1 Chaminé por jogador nas areas do
outono e do inverno. Os jogadores nao comecam a
partida com Chaminés no estoque pessoal.

@ Dé 1ficha de Fogo para cada jogador.

@ Cada jogador entao compra 2 Missdes das
Terras Baixas, escolhe 1 para manter em segredo e
coloca a outra no fundo do baralho de Missoes das
Terras Baixas.

@ O primeiro jogador compra 5 cartas do
baralho, o segundo jogador compra 6 cartas,

o terceiro compra 7 cartas e o quarto compra

8 cartas. Os jogadores mantém suas maos de
cartas em segredo. Se vocé nao gostar das cartas
na sua mao inicial, vocé podera descarta-la
completamente e comprar uma nova mao. Vocé
pode fazer isso apenas uma vez e somente durante
a preparacao.

O jogador mais
Jrio comeca.



Preparacao para uma partida o
com 2 jogadores:

. . 6 Sempre use esta sinaleira.
Sempre use esta sinaleira.

Use esta sinaleira com Use esta sinaleira com
3ou 4jogadores. 4 jogadores.
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COMO JOGAR

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

» Alocar um Trabalhador

* Jogar uma Carta

* Preparar-se para a Estacao

Além disso, ao alocar um trabalhador ou jogar
uma carta, vocé também pode remover até
1ficha de Neve da sua vila. Isso pode ser feito
a qualquer momento durante o seu turno e sera
explicado em detalhes mais adiante.

Alocar um Trabalhador

Aloque um de seus trabalhadores em qualquer
espaco no tabuleiro com um simbolo de pata
que ainda nao esteja bloqueado; ou aloque-o
em uma Carta Vermelha de Destino jogada
anteriormente que nao esteja bloqueada.
Realize a agdo nesse espacgo imediatamente.

Locais Exclusivos
Apenas um trabalhador pode estar
presente nesses Locais (exceto,
possivelmente, Guardides — veja a
pagina 10).

Locais Compartilhados
Qualquer quantidade de
trabalhadores pode estar presente
nesses Locais, mesmo que sejam do
mesmo jogador (exceto para a Guilda
— veja a pagina 9).

Custo de Fogo
Alguns Locais exigirao que vocé pague
Fogo para visita-los. Isso € indicado na
borda do Local.

Locais Basicos

Ha quatro Locais Exclusivos ao longo da parte
inferior do tabuleiro que lhe fornecerao os
recursos indicados quando vocé os visitar.

Fontes Termais

Ao visitar esse Local
Compartilhado, receba

2 fichas de Fogo e compre

2 cartas do baralho principal.
Forja

Vocé pode descartar até

3 cartas para receber 1de
qualquer recurso para cada
carta descartada. Um espaco
aqui é Exclusivo. O outro é
Compartilhado, mas a visita
custa 1 de Fogo.

Sinaleira

As Sinaleiras sao usadas para

chamar as Grandes Criaturas

das montanhas em seu

auxilio. Todas as Sinaleiras

sao Locais Exclusivos que

funcionam da mesma maneira, mas a quantidade
em jogo depende da preparacgao (veja a pagina
6). Vocé deve pagar 1 de Fogo para visitar uma
Sinaleira. Ao visitar uma Sinaleira, ative qualquer
1das 4 cartas de Grande Criatura viradas para
cima. Além da habilidade da Grande Criatura,
vocé também recebe as fichas de pontuagao
indicadas no espaco, se houver. Em seguida,
descarte a carta. Por fim, para todas as Grandes
Criaturas que estao a esquerda do espaco,

mova as cartas um espaco para a direita para
preencher o vazio e revele uma nova Grande
Criatura do baralho no espago mais a esquerda.

Cartas de Destino

Vocé pode visitar o Local
Exclusivo em quaisquer Cartas
Vermelhas de Destino que vocé
ja tenha jogado na sua vila para
ativar a habilidade dela.

Criatura Comum

Ative2  diferentes no
Vale ou na sua vila.

As Cartas de Criatura de
Destino também tém um Local
Comunitario, indicado no canto superior direito
da caixa de texto. Vocé pode visitar Locais
Comunitarios Exclusivos desocupados na vila

de qualquer oponente. Quando vocé visita um
desses Locais, o oponente que é dono da carta
recebe 1ficha de 1 ponto do estoque geral.



Dessa forma, essas cartas ficam disponiveis
tanto para o dono quanto para um oponente.

0 dono da carta nao pode visitar o Local
Comunitario, e os oponentes ndo podem visitar
o Local Principal da carta.

Guardides nao podem ignorar a regra de Local
Exclusivo para Cartas Vermelhas de Destino.

Guilda

A Guilda é operada pelos

atentos Guardides de

Silverfrost. Ao visitar este

local, vocé pode concluir

1 carta de Missao para

a qual vocé cumpra as

exigéncias, seja 1 Missao

das Terras Altas perto do tabuleiro ou 1 Missao
das Terras Baixas do seu préprio estoque.
Coloque a Missao concluida virada para cima
perto da sua vila.

Ap6s concluir uma Missao, ou apds determinar
que nao pode conclui-la, compre as 2 Missoes
das Terras Baixas do topo do baralho, escolha
uma para manter secretamente em seu estoque
e devolva a outra para o fundo do baralho. Vocé
nao pode concluir uma Missao que acabou de
comprar na mesma acao.

Ha uma quantidade limitada de Locais Exclusivos
aqui, dependendo da quantidade de jogadores,
além de 1 Local Compartilhado que exige que
vocé pague 1de Fogo para visita-lo.

Cada jogador s6 pode ter no maximo

2 trabalhadores na Guilda ao mesmo tempo,
usando qualquer combinacdo de Locais
Exclusivos ou Compartilhados.

As Missoes concluidas valem os pontos
indicados no final da partida. As Missdes que
vocé nao concluiu nao sao pontuadas.

7

Exigéncias das Missdes

Para concluir uma Missao, vocé deve cumprir as exigéncias indicadas no
topo da carta de Missdao no momento da conclusdo da Missao. Muitas
Missdes exigem que vocé compare sua vila ou seus recursos com os do
jogador a sua esquerda. Como detalhado a seguir, se as cartas desse
jogador, ou se as suas cartas, tiverem Neve nelas, elas ndo contam para as
exigéncias da Missao — ou seja, é importante aproveitar o momento certo.

Fynn Amilla

Receba |

Neste exemplo, Fynn estd sentado & esquerda de Amilla. Fynn tem 4 cartas verdes,
mas 2 estao cobertas com Neve. Amilla pode reivindicar a Missdo “Brotos”! Mas
se Amilla também tivesse Neve em uma de suas cartas, ela ndo poderia mais
reivindicar a Missao.

Algumas Missoes tém varias exigéncias;
vocé deve cumprir todas elas ao
mesmo tempo.

)

Algumas Missdes tém o simbolo de maior
ou igual a (2). Isso significa que vocé deve
ter pelo menos a mesma quantidade ou
mais, mas ndo menos.

DE UMA COSTA

A OUTRA

Mais
do que

BROTOS
Se ndo plantarmos
estas sementes a tempo,
teremos que comprar
produtos agricolas para
sobreviver ao inverno.

Para reivindicar a Missdo “De uma

5 Costa a Outra”, Amilla precisaria

> de 5 ou mais cartas verdes sem
Neve e ter uma quantidade igual
ou maior de Bétulas do que Fynn.
Mesmo que Fynn néo tenha
Bétulas, Amilla precisa ter pelo
menos 1 para se qualificar.




Jornada

Esses Locais

s6 podem

ser visitados

quando vocé

esta na ultima

estacao do jogo:

primavera. Eles

exigem que vocé

descarte uma certa quantidade de
cartas, como indicado ao lado de cada
Local. Os Locais de 8, 6 e 4 pontos

sao Exclusivos, e vocé também deve
pagar 1 de Fogo para visita-los. O Local
de 2 pontos € Compartilhado e nao
exige 1 de Fogo. Guardides nao podem
ignorar a regra de Local Exclusivo
para Locais de Jornada, mas podem
ser usados para ajudar a pagar o custo
de Fogo (veja “Trabalhador Guardiao”
a esquerda).

Os trabalhadores em um Local de
Jornada no final da partida valem os
pontos indicados no Local em questao.
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Jogar uma Carta

Como a sua agao, vocé pode jogar uma carta. Para
jogar uma carta, vocé deve pagar 0s recursos
indicados na carta (a esquerda do nome). Em
seguida, coloque a carta virada para cima a sua
frente. Essas cartas formarao a sua vila.

Cartas podem ser jogadas da sua mao ou
dentre as 8 cartas viradas para cima no Vale.
Se vocé jogar uma carta do Vale, reabasteca o
Vale usando o baralho no final do seu turno.

Regras Adicionais de Cartas

- Vocé tem 15 espacos na sua vila que podem
ser preenchidos por 1 carta cada. Quando a
sua vila estiver cheia, vocé nao podera jogar
mais nenhuma carta, a menos que a carta diga
que ela ndo ocupa um espaco na sua vila.

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

+ Ha um limite rigido de 8 cartas na sua mao.
Vocé nunca pode ter mais de 8 cartas na
sua mao.

- Se vocé estiver dando cartas a outro jogador
e ele nao tiver espaco na mao, vocé deve
descartar a carta em vez disso.

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

+ Se houver cartas duplicadas no Vale,
empilhe-as no mesmo espaco e reabasteca o
espaco vazio usando o baralho. Se vocé jogar

Jogador a sua Esquerda

Este simbolo indica o jogador a sua
esquerda. Em outras palavras, em
sentido horario ao

redor da mesa. 4
Por exemplo: se Amilla quiser -
concluir a Missao “Estrada
Errante”, ela deve ter, pelo ESTRADA ERRANTE
Um caminho entre
menos, 4 cartas vermelhas sem  todas as vias, ande s
Neve e a mesma quantidade ou PR

qualquer tempestade.

mais de Musgo que Fynn. Ela tem
que esperar até conseguir mais
cartas vermelhas, mas também tem que prestar
atencdo na quantidade de Musgo que gasta,
porque Chipter esta a apenas 1 Musgo de poder
reivindicar a Missao (ja que Chipter esta fazendo
a comparacao com o estoque de Amilla, ndo com
o de Fynn).

A)

Amilla & 47

ol

o .

Chipter =" s

W

Se vocé alocar um trabalhador em um Local
Comunitario (veja “Cartas de Destino”, pagina 8)
que exija que vocé dé algo ao jogador a sua
esquerda, sera o jogador a sua esquerda, ndo a
esquerda do jogador que é dono da carta.

f

combinadas).

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

Quando uma carta for jogada, siga esta sequéncia de acdes, quando aplicavel:

1. Pague Fogo para remover a Neve da carta que esta sendo jogada, se aplicavel.
2. Opcionalmente, use uma tnica “habilidade de carta” (mdltiplas habilidades ndo podem ser

3. Pague recursos ou pague 1de Fogo para usar uma Chaminé nao utilizada.
5. Resolva o efeito da carta recém-jogada, se aplicavel.

6. Resolva os efeitos ativados por outras cartas.
7. Se a carta veio do Vale, reabasteca o Vale usando o baralho.
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uma carta de uma dessas pilhas, as cartas
restantes permanecem no Vale.

- Se a qualquer momento vocé precisar
comprar uma carta do baralho ou substituir
uma carta no Vale e nao houver mais cartas
no baralho, embaralhe a pilha de descarte
para formar um novo baralho. Por exemplo,
se houver 1 carta restante no baralho e vocé
estiver comprando 3 cartas, compre primeiro
a Unica carta restante, em sequida embaralhe
a pilha de descarte para formar um novo
baralho e depois compre mais 2 cartas.

+ Se uma carta disser “pode”, sua habilidade é
opcional, caso o contrario, ela € obrigatdria
(mas vantajosa).

Chaminés

Cartas de Criatura podem ser jogadas pagando
o custo indicado em Nozes ou, em vez disso,
podem ser jogadas por 1 de Fogo usando uma
de suas Chaminés e uma Construcao apropriada

Relatorio da Atalaia
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disponivel em sua vila. Para isso,
pague 1de Fogo e depois coloque
uma de suas Chaminés em
qualquer Construcao disponivel
em sua vila. As Construgoes
indicardo o tipo de Criatura

vocé pode jogar usando uma
Chaminé ali.

As Construcgoes sé podem ter 1 Chaminé nelas
por vez. Depois que uma Chaminé estiver em
uma carta, vocé nao podera remové-la, a menos
que uma habilidade diga outra coisa.

No inicio da partida, vocé ndo tem Chaminés.
Vocé recebera 1 quando se preparar para o
outono e mais 1 quando se preparar para o
inverno (veja a pagina 14).

Se vocé descartar uma carta da sua vila com
uma Chaminé nela, vocé nao recebera a Chaminé
de volta. Cada jogador tem apenas 2 Chaminés
para usar durante toda a partida — no entanto,
algumas habilidades no jogo permitem que vocé
mova e reutilize Chaminés.
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Tipos de Carta e
Palavras-chave

Construcoées geralmente
custam Bétula, Musgo e/ou
Cobre para jogar e nunca
exigem Nozes para isso
(embora Nozes possam ser
usadas para pagar recursos
de “qualquer” tipo). Todas as

jogar a carta
na sua vila.

cartas de Construcao indicam .
Tipo e cor /N

0 custo nos painéis de uma da carta
adicao de construcao e o
texto da carta sob um fundo
de parede.

Criaturas custam Nozes para
jogar, ou podem ser jogadas
gratuitamente usando uma
Chaminé (veja a pagina 12).
Todas as cartas de Criatura
indicam o custo na copa de
uma arvore e o texto da carta Custo de

sob um fundo nevado. Recursos
para jogar
Cartas Singulares podem ser  acartana q
Criaturas ou Construcdes e sua vila
sao identificadas por um floco
de neve ao lado da palavra- Tipo e cor
chave. Vocé pode ter varias da carta

copias de qualquer carta
Comum, mas cada jogador sé
pode ter uma cépia de cada
carta Singular em sua vila.

Quantidade
no baralho

Texto da
Carta

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

Producao (Verde): ative imediatamente
quando for jogada e também ative durante
as acoes de Preparar-se para a Estacao no
outono e na primavera.

Regulamentacao (Azul): ative conforme
descrito na carta, fornecendo bonus
quando vocé joga cartas ou realiza
certas acoes. Cartas azuis nao ativam a si
mesmas quando jogadas.

Custo de q
Recursos para

C onstrucéo Com, um

Quantidade ’ Valor em
no baralho Receba 1 K Pontos

L}L

eba3 ecompye3
0 receb bel} . Exclusivo

s

Moldura
da carta de
Construgdo

(Observe que
esta é uma
Construgdo

Comum)

Vocé pode pagar

b 1de Fogo e usar

uma Chaminé
nesta carta
para jogar uma
Crlatura Verde
gratuitamente.

Texto da
Carta

Moldura
da carta

de Criatura
(Observe
que esta é
uma Criatura
Singular)

Criatura Singular K— Valor em

Pontos

Local
Comunitdrio

em Cartas
Vermelhas

Local Exclusivo em todas de Criatura

as cartas vermelhas

Viajante (Bronze): ative apenas uma vez,
imediatamente quando for jogada.

Destino (Vermelha): vocé pode alocar um
trabalhador nessas cartas na sua vila para
ativa-las (ou possivelmente na vila de um
oponente — veja Cartas de Destino, pagina
8). Elas ndo sdo ativadas quando jogadas.

Prosperidade (Roxa): no final da
partida, valem os pontos indicados nela
e 0s pontos bonus descritos na carta,
de acordo com diferentes aspectos na
sua vila.

13
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Preparar-se para a Estacao

Se vocé ja tiver alocado todos os seus
trabalhadores, vocé podera se preparar para a
préxima estacao como a sua a¢ao no seu turno.
(Se ja tiver alocado todos os seus trabalhadores
disponiveis e ndo puder ou nao quiser jogar uma
carta, vocé devera Preparar-se para a Estacdo.)
Para fazer isso, pegue de volta todos os seus
trabalhadores alocados e realize as etapas para
a préxima estacao para a qual vocé esta se
preparando, conforme descrito a seguir.

A partida comecga com vocé no verao, portanto, a
primeira estacao para a qual vocé ird se preparar
€ 0 outono. A primavera € a ultima estacao paraa
qual vocé ird se preparar.

Importante: os jogadores nao precisam realizar
as acoes de Preparar-se para a Estacao ao
mesmo tempo. Apenas vocé se Prepara para a
Estacao se escolher esta acao. Os outros jogadores
continuardo com os turnos deles normalmente.

Os jogadores que se Preparam para a Estacao nao
esperam até que 0s outros estejam na mesma
estacao para continuar jogando. Os jogadores
frequentemente estarao em estacoes diferentes.

Tempestades de Neve

A érea inferior do espaco da estacdo indica como
a Neve entrara na partida. O nimero ao lado

do icone da carta azul indica quantas cartas de
Tempestade de Neve vocé revelarg, de acordo com
a quantidade de jogadores. O nimero ao lado do
icone da carta marrom indica a quantidade de
Neve vocé colocara na sua vila.

Cartas de Tempestade de Neve: revele 1de cada
vez e coloque 1ficha de Neve no tabuleiro, no Local
indicado na carta. Se houver um trabalhador no
Local, ele permanece onde esta e a ficha de Neve é
colocada ao lado do trabalhador. Isso ndo impede
que o trabalhador retorne para o dono.

Neve na vila: coloque Neve na carta de maior
valor na sua vila que ainda nao tenha Neve nela.
Se houver um empate, considere a cor das cartas
empatadas, comeg¢ando pela Roxa, depois Azul,
Verde, Vermelha e Bronze. Se houver um empate
entre cartas da mesma cor, vocé pode escolher.

As cartas na sua vila s6 podem ter no maximo 1
ficha de Neve nelas. Por exemplo, se vocé tiver que

colocar 3 fichas de Neve na sua vila, mas sé tiver
2 cartas sem Neve na sua vila, entdo a 32 ficha de
Neve nao sera colocada.

—

U1 ~ W N

w

—
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Outono:

. Receba 1ficha de Fogo para cada carta que vocé

tiver jogado na sua vila.

. Receba T novo trabalhador.
. Receba 1 Chaminé.
. Ative todas as Cartas Verdes de Producéo na sua

vila, na ordem que quiser.

. Vire 2 cartas de Tempestade de Neve, adicionando

fichas de Neve ao espaco indicado em cada carta.
Vire apenas 1 se estiver jogando com 4 jogadores.

. Coloque 1ficha de Neve em 3 cartas na sua vila.

Inverno:

. Receba 1 ficha de Fogo para cada 2 cartas que

voce tiver jogado na sua vila que ndo tenham
Neve nelas.

. Receba 1 novo trabalhador.
. Receba 1 Chaminé.

Fdria do Inverno

A.Se vocé for o primeiro jogador a se preparar
para o inverno, vire a peca de Furia do Inverno
para deixar 2 simbolos de Fogo a mostra. A
partir de agora, remover Neve custara a
todos os jogadores 2 de Fogo em vez de 1.

B. Além disso, se vocé for o primeiro jogador a
se preparar para o inverno, descarte todas as
Grandes Criaturas que estdo viradas para cima
e substitua-as por novas Grandes Criaturas
do baralho.

. Vire 3 cartas de Tempestade de Neve, adicionando

fichas de Neve ao espaco indicado em cada
carta. Vire apenas 2 se estiver jogando com 3 ou
4 jogadores.

. Coloque 1ficha de Neve em 4 cartas na sua vila.

Primavera:

. Receba1ficha de Fogo para cada 2 cartas que

voce tiver jogado na sua vila que nao tenham
Neve nelas.

. Receba 2 novos trabalhadores.
. Ative todas as Cartas Verdes de Producgdo na sua

vila, na ordem que quiser.

. Vire 1 carta de Tempestade de Neve, adicionando

uma ficha de Neve ao espaco indicado na carta.

. Coloque 1ficha de Neve em 2 cartas na sua vila.



NEVE

Com o passar do tempo, a Neve se acumulara

em sua vila e no tabuleiro. Qualquer carta ou
Local com Neve nele nao pode ser jogado, usado
ou ativado, a menos que vocé pague Fogo para
remover a Neve ao mesmo tempo. No entanto,
pontos podem ser concedidos no final da partida
pelos seus esforcos!

Efeitos

Se uma ficha de Neve estiver em uma carta no
Vale, ela nao podera ser ativada por nenhuma
acao ou habilidade. Vocé s¢6 podera jogar a carta
se remover a Neve dela naquele momento, antes
de colocar a carta na sua vila.

Se um Local no tabuleiro tiver Neve nele, esse
Local ndo podera ser ativado por nenhuma
acao ou habilidade, a menos que vocé remova a
Neve ao alocar um trabalhador nesse Local. Em
areas com varios Locais (p.ex., Guilda, Jornada,
Sinaleiras), a Neve bloqueia apenas um Local e
nao impede vocé de usar um dos outros Locais
nessa area, se disponivel.

Se houver Neve em uma carta na sua vila, a carta
continuara ocupando um espaco na sua vila, mas
nenhuma outra caracteristica da carta ficara

ativa até que a Neve seja removida. Isso significa
que ela ndo pode ser ativada, ndo vale nenhum
ponto, nao pode ser escolhida para ser descartada
e ndo conta para fins de concluir quaisquer

Disl)onivel para
Contratacio

Do nascer do sol ao anoitecer,
Trabalharel sem esmorecer,
Para limpar sua pobre chaminé
e poupar seu pacdecer.

Sua chaming precisa de uma limpeza
Ou, durante seu sono da beleza,
Sua casa pode se tornar
Uma enorme chama acesa!

Contrate Fervilha Cauda.ligem h?je
mesmo: a melhor limpeza de chaminés de
Silverfrost! Garantia de nio haver incéndio
na chaminé por 30 dias apés a limpeza.

Missoes. Além disso, quaisquer cartas com Neve
nelas quando vocé comeca a se Preparar para a
Estacdo ndo contam para receber Fogo ou ativar a
Producdo — no entanto, dentro da acao Preparar-
se para a Estacao, a nova Neve nao é aplicada até
depois da Producao.

Como Remover a Neve

Antes da Furia do Inverno, vocé deve pagar 1de
Fogo para remover 1 ficha de Neve. Mantenha
as fichas de Neve removidas perto da sua vila;
cada Neve que vocé remove é contada para a
recompensa no final da partida.

Ap6s a Furia do Inverno, cada Neve custara

2 de Fogo para ser removida. Isso é controlado

pela peca no tabuleiro, virada pelo primeiro

jogador a se Preparar para o inverno.

( )
Excecao:

As cartas “Vigia da Tempestade” e

“Escavador” permitem que vocé remova

Neve descartando uma carta, em vez de

pagar a quantidade exigida de Fogo, quando

elas sdo ativadas.
g J

Normalmente, vocé sé pode remover a Neve de
uma carta no Vale se jogar a carta, e vocé deve
remover a Neve dela naquele momento, antes
de colocar a carta na sua vila. A dnica outra
maneira de remover Neve do Vale € ativando a
carta “Vigia da Tempestade”.

Geralmente, a Neve em Locais s6 pode ser
removida no inicio de uma acao em que um
jogador esta alocando um trabalhador nesse

15
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Local. Ao usar um Guardiao, se for receber
1ficha de Fogo, vocé recebe esse Fogo primeiro
e pode usa-lo para cobrir o custo de remocao
da Neve. Vocé também pode remover Neve

de Locais no tabuleiro ativando a carta “Vigia
da Tempestade”.

Uma vez por turno, exceto quando estiver se
Preparando para a Estacdo, vocé pode remover
até 1ficha de Neve de uma carta na sua vila.
Isso pode ser feito a qualquer momento durante
0 seu turno. Vocé também pode remover Neve
da sua vila ativando a carta “Escavador”.

p
Neve em Cartas Vermelhas:

Vocé pode remover Neve de um Local de
Carta Vermelha ao alocar um trabalhador

la para ativar o Local, como normalmente
acontece quando um trabalhador é alocado.

+ Isso da a vocé a possibilidade de remover
2 fichas de Neve da sua prépria vila no mesmo
turno, combinando essa estratégia com a regra
normal de “carta na sua vila”.

+ Essa também € a tnica maneira de remover
Neve da vila de um oponente e s6 se aplica
as Cartas Vermelhas de Criatura com Locais
Comunitarios. A Neve nessas Cartas Vermelhas
bloqueia ambos os Locais. O jogador que
remove a Neve é quem fica com a ficha de Neve

para a pontuacao final da partida.
. J

Recompensas

As recompensas por remover Neve sao
determinadas durante a preparacao da partida.

A. Borrascas: no final da partida, cada jogador
recebe 1 ponto para cada Neve que removeu.
Além disso, o jogador (ou jogadores empatados)
que removeu mais Neve também recebe mais
5 pontos. Este lado é recomendado para a sua
primeira partida.

ou

B. Tempestade Glacial: o jogador (ou jogadores
empatados) que removeu mais Neve recebe 12
pontos. Se usar este lado, coloque a neve removida
em pilhas de 3 para facilitar a conferéncia para
todos a mesa. Este lado s6 é recomendado se vocé
preferir uma experiéncia mais competitiva.

FIM DA PARTIDA

Quando vocé chegar ao fim da primavera e nao
puder — ou nao quiser — realizar mais nenhuma
acao, vocé devera terminar sua partida e passar a
vez. Depois que passa a vez, o jogador ndo pode
receber mais nenhuma carta ou recurso. Se for
preciso dar cartas ou recursos ao jogador a sua
esquerda, mas esse jogador ja tiver passado a vez,
dé as cartas ou recursos ao préximo jogador a sua
esquerda. Se todos os outros jogadores ja tiverem
passado a vez, descarte-os em vez disso. Uma vez
que um jogador tenha passado, ele ndo podera
mais voltar a partida. No entanto, os jogadores
que passaram a vez ainda sao considerados para
determinar as exigéncias das Missoes.

Os jogadores que nao terminaram continuam
jogando até que todos os jogadores tenham
passado a vez. Assim que todos os jogadores
tiverem passado a vez, contabilize a
pontuacao final.

Pontue por:
+ Valor base das cartas na sua vila.

- Valor dos pontos bonus das Cartas Roxas de
Prosperidade.

- Missoes que vocé concluiu.

- Pontos de Neve, dependendo das regras de
recompensa que vocé estiver usando.

- Cada ficha de pontuacao que vocé recebeu.

- Pontos por quaisquer trabalhadores que vocé
alocou naJornada.

0 jogador com mais pontos € o vencedor!

Em caso de empate, o jogador que removeu mais
Neve é o vencedor.

Se ainda assim houver

um empate, verifique os
seguintes critérios de
desempate em ordem: mais
cartas de Missao concluidas,
mais Fogo restante e, em
seguida, mais recursos totais
restantes. Se permanecer

0 empate, os jogadores
empatados compartilhardo
essa incrivel vitdria!



REGRAS DO MODO SOLO

Temido entre os cidadaos esforcados de
Silverfrost, o feroz Rei Bandido, Patorra
Martelencrenca, ataca de seu covil secreto nas
montanhas, saqueando e pilhando com sua
gangue de bandoleiros implacaveis. Alguns dizem
que ele ja fez parte da Guilda dos Guardides, mas
foi expulso. Outros afirmam que ele era rei em
uma terra distante, mas seu reinado foi deposto.
Seja qual for a verdade, o tnico olho que Ihe resta
agora esta vidrado na sua vila, e os bandoleiros
dele estao perambulando pelo vale, tentando
causar problemas para vocé a todo momento. Vocé
deve ter asttcia e coragem para sobreviver ao
inverno e aos esquemas ardilosos do Rei Bandido.

Preparacao do Modo Solo

Analise e escolha um nivel de dificuldade, como
indicado no livro de regras ou na carta de
referéncia.

- Prepare a partida como faria para 2 jogadores,
incluindo dar a Patorra trabalhadores e um
Guardido de uma cor a sua escolha (mas ele prefere
vermelho), exceto conforme indicado a seguir. Use
“Borrascas” como a recompensa de Neve do final
da partida.

- Conte Patorra como um jogador ao determinar a
quantidade de Missoes das Terras Altas a serem
reveladas. Patorra nao aceita Missoes das Terras
Baixas da maneira normal. Em vez disso, embaralhe
5 Missdes viradas para baixo para formar o Baralho
de Missoes de Patorra. No nivel 1, todas as 5 Missoes
sao das Terras Baixas. Nos niveis 2 ou 3, substitua
1 Missao das Terras Baixas por 1 Missao das Terras
Altas e depois embaralhe a ordem. No nivel 4,
substitua 2 Missoes das Terras Baixas por Missoes
das Terras Altas.

+ Embaralhe as cartas de Mapa e Esquema, depois
coloque-as em duas pilhas viradas para baixo na
area de jogo de Patorra. Revele a carta de Mapa do
topo e coloque-a virada para cima. Coloque as 10
fichas de Patorra por perto.

- Patorra é o primeiro jogador, mas ndo compra
nenhuma carta, ele ndo tera uma mao de cartas
durante a partida.

- Como segundo jogador, vocé compra 6 cartas
do baralho.
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Como Jogar

No turno dele, Patorra pode realizar uma
das 3 agoes:

« Alocar um Trabalhador
* Jogar uma Carta
* Preparar-se para a Estacao

A cada turno em que Patorra nao for
forcado a se Preparar para a Estacao, revele
uma carta de Esquema e coloque-a em um
canto da carta de Mapa atual (revelando
uma nova carta de Mapa, se necessario),
comecando pelo canto que tem um simbolo
de Caverna e prosseguindo em sentido
horario nos turnos subsequentes. A carta
de Mapa indicara se Patorra vai alocar um
trabalhador ou jogar uma carta

A carta de Esquema indicara onde vocé deve
alocar o trabalhador dele ou de onde deve
jogar uma carta.

Patorra continuara preenchendo a carta de
Mapa com cartas de Esquema em sentido
horario até que tudo fique coberto. Patorra
continuara revelando novas cartas de Mapa
e jogando (comecgando pelo novo icone

de Caverna) até precisar se Preparar para

a Estacao.

Os baralhos de Mapas e Esquemas terao a
sua propria pilha de descarte (virada para
cima). Reembaralhe cada baralho conforme
necessario quando as cartas acabarem.

O primeiro
Esquema em
cada carta de
Mapa é colocado
na Caverna.

Neste turno,
Patorra alocard
um trabalhador

na Forjae
ganhard 1 ficha
de Fogo.

As cartas de Esquema
sdo colocadas em
f sentido hordrio apds

a primeira carta.

No préximo
turno dele,
Patorra jogard
uma carta do
Baralho.



Alocar um Trabalhador

Patorra aloca um trabalhador no Local indicado,
usando primeiro os trabalhadores comuns e
alocando o Guardiao por ultimo. Patorra recebe
1ficha de Fogo quando aloca o Guardido dele,

a menos que haja um trabalhador do oponente
no Local. Se houver uma ficha de Neve no Local,
Patorra a remove automaticamente sem gastar
Fogo. Patorra nao recebe recursos nem cartas
dos Locais, nem paga fichas de Fogo para alocar
um trabalhador ou remover Neve. Patorra nao
descarta cartas em Locais de Jornada. Patorra
recebera fichas de pontuacao e de Fogo.

Se Patorra nao puder alocar um trabalhador em
um Local (considerando a habilidade normal do
Guardiao dele de dividir um Local), encontre esse

Local na carta de Taticas e va para o préximo Local

disponivel, como indicado na carta, na direcao
indicada pela seta. Se ele teve que fazer isso,
coloque também uma ficha de Patorra em uma
carta no Vale, seguindo a tabela de cores na carta
de Esquema como descrito a seguir, ignorando as
cartas que ja tém uma ficha de Patorra.

Normalmente, esta carta de Esquema exigiria que
Patorra bloqueasse o Local de Cobre. No entanto,

se esse Local jd estiver bloqueado pelo jogador (e
Patorra ndo estiver usando o Guardido dele), Patorra
consulta a lista na carta de

Tdticas e, em vez disso, bloqueia

o Local de Recursos de Noz. Se

esse também estiver bloqueado,

Patorra vai para a Guilda.

enag

Quando Patorra ficar sem trabalhadores e vocé
ainda nao tiver se Preparado para a Estacao,
se a carta de Mapa exigir a alocagao de um
trabalhador, Patorra jogara uma carta em vez
disso, como indicado no canto da carta de
Esquema. Se ele fizer isso, também recebera
uma ficha de Neve.

« Se Patorra visitar Locais de Recursos,

eles ficarao bloqueados para vocé como
de costume. Patorra nao recebe nem
gasta recursos.

Quando Patorra visitar uma Sinaleira, ele
descartara a carta de Grande Criatura e
recebera fichas de pontuacgao correspondentes
de acordo com o valor indicado (ignorando o
texto da carta e reabastecendo normalmente).
Se ele visitar uma Sinaleira devido a carta de
Taticas, use o valor indicado em outra parte da
carta de Esquema atual para determinar a carta
de Grande Criatura descartada correspondente
e os pontos recebidos.

- Se Patorra visitar a Forja, ele sé usara o Local

Exclusivo e ganhara 1 ficha de Fogo.

Quando Patorra visitar a Guilda, ele usara um
dos Locais Exclusivos, se possivel, escolhendo
primeiro um que esteja desocupado, mas
depois um com Neve (para reivindicar essa
Neve para ele). Patorra ignorara o limite normal
da Guilda por jogador. Apéds a alocagao, Patorra
primeiro verifica se cumpre as exigéncias de
uma das Missdes das Terras Altas viradas para
cima. Se cumprir, ele conclui uma (a de maior
valor, se varias se aplicarem). Se ndo cumprir,
ele revela e conclui automaticamente a préxima
Missao no baralho individual virado para baixo
dele, mesmo que nao cumpra as exigéncias.

Se Patorra ficar sem Missdes viradas para
baixo e ndo se qualificar para uma Missao das
Terras Altas, use a carta de Taticas para alocar
o trabalhador no préximo Local em vez disso e
adicione uma ficha de Patorra ao Vale.

- Patorra s6 pode visitar a Jornada na primavera.

A carta de Esquema indicara se ele visita o
Local Exclusivo com o maior valor em pontos
disponivel, o Local Exclusivo com o menor valor
em pontos disponivel ou o Local Compartilhado
que vale 2 pontos. Se esse tipo de Local ndo
estiver disponivel, ou se for qualquer outra
estacao, use uma carta de Taticas para
encontrar o préximo Local e adicione uma
ficha de Patorra ao Vale. No nivel de dificuldade
1, em vez disso, trate qualquer alocagdo

de trabalhador na Jornada como o Local
Compartilhado da Jornada.
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Jogar uma Carta

A carta de Esquema indicara de onde

Patorra joga uma carta (do Baralho ou do

Vale, lembrando que Patorra nao tem uma

mao de cartas). Patorra sempre joga cartas
gratuitamente e ignora o texto da carta. Patorra
pode ter varias cépias de cartas Singulares.

Se for do Baralho, Patorra compra a carta mais
ao topo do Baralho e a coloca virada para cima
na vila dele.

Se for do Vale, use a carta de Esquema para
determinar qual carta € jogada:

1. Primeiro, escolha uma carta do Vale que
corresponda a cor no lado esquerdo da carta de
Esquema. Se néo estiver disponivel, escolha a
préxima cor.

2. Se houver mais de uma carta dessa cor, escolha a
carta com o maior valor.

3. Se ainda houver um empate, selecione a carta com
uma ficha de Neve.

4. Se ainda houver empate com ou sem Neve,
escolha a primeira carta empatada da esquerda
para a direita, depois de cima para baixo.

Esse método também é usado sempre que uma
ficha de Patorra é colocada em uma carta no
Vale, ignorando as cartas que ja tém uma ficha
de Patorra.

Tanto vocé quanto Patorra podem jogar uma
carta com uma ficha de Patorra sem qualquer
penalidade. Se o fizer, a ficha de Patorra é
devolvida ao estoque. Se houver uma ficha de
Patorra em uma pilha de cartas, vocé podera
jogar uma das cartas e a ficha permanecera nas
cartas restantes até que a pilha fique vazia ou a
ficha de Patorra seja ativada.

Preparar-se para a Estacao

Ap6s concluir a acao Preparar-se para a Estacgao,
verifique se Patorra ira se Preparar para a
Estacao. Se todos os trabalhadores de Patorra
estiverem alocados, Patorra ira se Preparar para
a Estacao como a préxima acao dele.

Se Patorra nao tiver alocado todos os
trabalhadores dele, o Rei Bandido continuara
jogando normalmente. Depois que o Guardiao
dele for alocado, Patorra ird se Preparar para a
Estacdo no turno seguinte e realizar as etapas
descritas abaixo:

1. Patorra pega todas as cartas do Vale com uma
ficha de Patorra e as coloca viradas para baixo na
area de jogo dele. Se alguma dessas cartas tiver
Neve, Patorra também recebe as fichas de Neve.
Devolva essas fichas de Patorra para o estoque.

2. Pegue de volta os trabalhadores dele e dé a
Patorra novos trabalhadores para a préxima
estacdo. Em seguida, use as cartas de Tempestade
de Neve para adicionar Neve ao tabuleiro
normalmente. Nao adicione Neve a vila dele.

3. Ao se preparar para o outono, adicione uma ficha
de Patorra ao Local Compartilhado da Forja: pelo
resto da partida, cada vez que vocé visitar o Local
Compartilhado, Patorra recebera a sua 1ficha de
Fogo (e nao o estoque).

4. Ao se preparar para o inverno, adicione uma ficha
de Patorra ao Local Compartilhado da Guilda: pelo
resto da partida, cada vez que vocé visitar o Local
Compartilhado, Patorra recebera a sua 1ficha de
Fogo (e nao o estoque).

5. Descarte todas as cartas de Mapa e de Esquema
em jogo. Patorra comecara com uma nova carta
de Mapa no préximo turno dele.

Regras Adicionais e
Esclarecimentos
- Patorra nunca paga Fogo para remover Neve.

- O Guardiao de Patorra pode compartilhar
um Local com um oponente normalmente.
Se nao estiver compartilhando um Local,
Patorra recebe 1ficha de Fogo normalmente.
O Guardiao sera o ultimo trabalhador que
Patorra alocara a cada estagao.

- Vocé pode dar uma carta a Patorra, ela
sera colocada virada para baixo na area de
jogo dele.



- Se um efeito disser que Patorra pode comprar
uma carta, coloque a carta do topo do baralho
virada para baixo na area de jogo dele.

- Patorra ignora o texto da carta, mas vocé
ainda pode visitar um Local Comunitario
em uma das cartas dele, se disponivel.
Patorra recebe 1ficha de 1 ponto do estoque
normalmente quando isso acontece.

- Patorra ndo recebe nem gasta recursos ou
Chaminés.

- Patorra recebera, mas nao gastara, Fogo.

- As fichas de Fogo de Patorra contam como
1recurso cada, do tipo que for mais benéfico
para Patorra em cada comparacao, ao
comparar a quantidade de recursos para
Missdes.

- As cartas viradas para baixo do baralho
principal de Patorra contam como cartas na
mao dele em comparacdes para Missdes.

- Patorra cobre os icones das cartas de Mapa em
sentido horario. Revele uma nova carta de Mapa
quando todos os icones tiverem sido cobertos.

- Uma nova carta de Mapa € revelada apds
Patorra se Preparar para a Estacao.

- Sempre que Patorra usa a carta de Taticas, ele
coloca uma ficha de Patorra no Vale. Cada carta
s6 pode ter uma ficha de Patorra.

+ Quando Patorra deixa de alocar um
trabalhador para jogar uma carta, ele recebe
1ficha de Neve.

- Se Patorra jogar uma carta do Vale com uma
ficha de Patorra nela, ndo ha efeito adicional,
apenas devolva a ficha de Patorra para
0 estoque.

Fim da Partida

Patorra alocara trabalhadores e jogara cartas
na primavera até que todos os trabalhadores
dele tenham sido alocados e a vila dele tenha
pelo menos 15 cartas (viradas para cima).

Apdés essa acao, ele passara a vez. (Se houver
17 cartas na vila do Rei Bandido antes de todos
os trabalhadores dele serem alocados, pule
quaisquer espacos adicionais do Mapa que
envolvam jogar uma carta; Patorra sé alocara
trabalhadores a partir desse momento).

Assim que todos os jogadores tiverem passado
a vez, Patorra coletara todas as cartas do Vale
com uma ficha de Patorra (incluindo quaisquer
fichas de Neve nelas) e as colocara viradas para
baixo na area de jogo dele.

Pontuacao:

Patorra recebera os seguintes pontos,
independentemente do nivel de dificuldade:

- Valor impresso das cartas na vila dele
+ Valor impresso das Missbes concluidas
- Fichas de pontuacao

- Arecompensa de Neve “Borrascas” 1 ponto
por Neve, mais 5 pontos se ele tiver a maior
quantidade de Neve

+ Valor impresso de quaisquer trabalhadores
dele em Locais de Jornada
Excegéo do Nivel I:
na primaveraq,
quando Patorra aloca
trabalhadores na Jornada,
ele sempre seleciona o
Local Compartilhado.

Como Patorra ignora o texto de cartas, ele ignora
0s pontos bdnus nas Cartas Roxas, mas recebera
pontos bonus definidos com base na dificuldade,
de acordo com a tabela abaixo. “Cartas Viradas
para Baixo” refere-se as Criaturas e Construgoes
que ele recebeu viradas para baixo durante a
partida, nao ao baralho de Missées dele.

Cartas
Viradas
para Baixo:

o 1

®

= 2

o

& 3

Q 4

Compare sua pontuagao com a de Patorra. Se
houver um empate, Patorra vence. Se a sua
pontuacao for maior, vocé protegeu os cidadaos
ao enviar Patorra de volta ao exilio — e venceu
a partida!
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