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Uma trtpula(;ao de piratas com um destino em comum. Um navio pronto para
zarpar para aventuras incriveis. Estes sdo alguns dos ingredientes de uma
historia misteriosa, empolgante e divertida sobre piratas. Vocés sGo membros da
tripulacdo de um navio pirata que navega nos mares do sul. -

A Tale of Pirates é um jogo cooperativo em tempo real. Em cada jogo, vocés
enfrentam um capitulo da historia, que tem uma missdo correspondente para
realizar: vocés devem alcancar os objetivos um apds o outro, sem saber o que
esperar em seguida!

Rapidamente, perceberdo que a vida a bordo é animada e cadtica, a cooperagcdo
e a harmonia entre a tripulagdo sdo absolutamente essenciais. Vocés devem
coordenar suas escolhas da melhor forma para navegar e completar as missoes
com sucesso.
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P COMP ONEN TES @F "'_@“l E necessério ter o aplicativo :
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Q)

para Construi-lo

1 Navio 10 Envelopes 4 Ampulhetas
Veja o Guia de Introducédo 1 para cada Capitulo

G en®

5 Pontos de Vida 4 Balas de Canhao
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-zﬁﬁetores do Mar 3 Rolhas 1 Dado

- Tabuleiro




ELLEN E OS ESPACOS DE ACOES Vigia

Ndo é tdo facil navegar pelos perigosos mares do sul, Uma Ampulheta
especialmente para piratas inexperientes como vocés... Pelo colocada no
menos vocés conhecem Ellen, seu navio, hd muito tempo.
Ellen é formada por vdrias partes: o casco (2 elementos

sobrepostos), uma trava de popa e de proa, o mastro, a vigia \

(2 elementos sobrepostos) e a vela. O navio estd dividido em Pontos de “

7 areas, definidas graficamente pelas cordas. Seis delas Vida “ Mastro
correspondem ao setor maritimo ao qual apontam, enquanto
uma néo tem acesso ao mar.

Cada 4rea é dedicada a uma acéo especifica, indicada por um ; (
simbolo circular. Cada buraco no casco representa um espaco ‘ ‘
de acdo, onde as Ampulhetas sdo colocadas para executar ‘
aquela acdo. Algumas dreas possuem 1 espaco de acdo e
outras possuem 2 espacos de acio.

Durante a configuracgéo de cada capitulo, vocé serd informado
sobre quantos Pontos de Vida vocé tem no comeco da
primeira rodada (mdx. 5). Vocé ndo receberd nada mais!

espaco de acdo

P Um espaco de acdo danificado
(com uma rolha)

Cartas

Espacos de acoes
(Area dos canhées do lado
direito)

» Vocé encontra uma descrigdo detalhada dos componentes
do jogo e das regras neste Livro de Regras. Se vocé esta

R T o T

- a\PVA"A



AN\ SN

= — —

ceseesee son,
..
®®cccemonccccc®
.

Um setor do mar
(direcdo Nordeste - NE)

Uma Bala de Canhao carregada
(No local na
frente do canhdo)

i . Capruio
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AS AMPULHETAS

Cada membro da tripulacio é representado por uma
Ampulheta. Vocé usard sua Ampulheta para escolher as
acoes que deseja realizar. O jogo é em tempo real! Toda vez
que voceé colocar a sua Ampulheta, vocé deve esperar até que a
areia termine de cair antes de executar a acio (as Ampulhetas
duram 30 segundos). As regras para usar as Ampulhetas sdo
simples, mas vocé deve sempre segui-las rigorosamente.
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O DADO, AS ROLHAS,
AS BAILAS DE CANHAO E
OS MARCADORES DE DANO

Os mares do sul sdo traicoeiros e vocé terd que lutar para
sobreviver.

Toda vez que um canhdo é disparado, pela Ellen ou por seus
inimigos, vocé deve rolar o Dado para descobrir o resultado.
Balas de Canhio serdo disparadas contra os inimigos, mas
primeiro vocé precisara carregé-las!

Marcadores de Dano indicam o dano que vocé causou aos
inimigos: vocé os colocar4 nas Cartas.

Rolhas indicam o dano que vocé recebeu a bordo: vocé os
colocara nos espacos de aciio do navio. Vocé NAO PODE
colocar as Ampulhetas nos espacos de acdo danificados!
Ainda bem que vocé sempre terd a chance de repara-los.

O TABULEIRO E OS SETORES PARA
AS CARTAS

O tabuleiro representa o mar pelo qual o navio veleja para
completar a misséo. Ele estd dividido em 6 setores, cada um
marcado com uma direcdo. Em cada capitulo da histéria vocé
enfrenta desafios diferentes, que sdo encontrados durante a
navegacdo. Estes encontros sdo representados por Cartas,
que vocé ird adquirir através dos envelopes selados. Cada
Carta tem caracteristicas e regras diferentes, mas nédo se
preocupe! Todas elas séo explicadas no aplicativo. As cartas
sdo colocadas em volta do tabuleiro e cada setor tem espaco
para até 3 cartas.

OS ENVELOPES DOS CAPITULOS

A Tale of Pirates é dividido em 10 capitulos a serem jogados
em sequéncia. Vocé s6 pode jogar um novo capitulo se tiver
concluido com sucesso o capitulo anterior. Os componentes
que vocé precisa para jogar cada capitulo estio em um
envelope selado.

SO ABRA 0 ENVELOPE QUANDO ESTIVER PRONTO
PARA JOGAR O CAPITULO PELA PRIMEIRA VEZ!

Quanto mais vocé avancar na histéria, mais coisas descobrira!

NAO COMPARTILHE AS INFORMACOES SOBRE 0S

3 CAPITULOS NA INTERNET! QUEREMOS QUE TODOS 0S
JOGADORES POSSAM CURTIR AS DESCOBERTAS DAS
INCRIVEIS SURPRESAS QUE COLOCAMOS NO JOGO.
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Com esta agdo vocé pode icar ou baixar as velas.
Ellen pode baixar a ancora ou velejar nas ondas!

Mova as Velas em 1 espaco para cima ou para baixo.
T

ATENCAO!

A posicao das Velas indica sua velocidade.

A velocidade influencia a acdo Mover (veja abaixo) e é
importante quando vocé interage com muitas das cartas.
Simbolos de velocidade sdo mostrados no lado direito do
mastro; a quantidade de movimentacdes possiveis sdo
mostradas no lado esquerdo.

Exemplo:
Pedro realiza uma agdo de Vela. A Vela estd na velocidade 1.
Ele pode mover a Vela para baixo, chegando na velocidade 0
ou mové-la para cima alcang¢ando a velocidade 2.
Ele ndo pode as mover para a velocidade 3.

. — R A
~ Com esta ac¢do vocé pode mudar a direcdo do navio, ir para
R TIMA O praias ensolaradas ou mostrar seus canhées para os inimigos.
’e
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Movaa proa (frente) do navio para direita ou esquerda.
No final do movimento, revele todas as Cartas do setor.

Exemplo:
Joana realiza uma agdo de Timdo.
omento as Velas estdo na velocidade 1. Ela pode:

- mover o navio 1 setor para a direita e revelar a Carta do
setor.
- mover o navio 2 setores para a direita, apontando para a
Carta da Passagem e depois descartd-la.
- mover o navio 1 setor para a esquerda e revelar as Cartas
' , do setor.

- mover o navio 2 setores para a esquerda e revelar a Carta
do setor.
Ela decide mover o navio 1 setor para a direita para se
aproximar da Carta de Passagem e colocar os Canhées do lado
esquerdo, de frente com a Carta do Bergantim no setor NE.

ATENCAOQ!
Os movimentos possiveis dependem da sua velocidade! (Na imagem, os icones azuis indicam o movimento do navio.)

0 navio soltou a ancora. Vocé nio pode mover o navio.

Vocé pode mover o navio por 1 ou 2 setores. Se vocé se mover por 2
setores, vire as Cartas apenas do setor onde vocé terminar o movimento.

O navio estd a deriva.

w 0 navio estd navegando bem.
o

Vocé pode mover o navio apenas 1 setor.

Todos os tripulantes no convés! Vocé nao pode mover o navio.
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Nesta agdo, vocé sobe até o topo do mastro para inspecionar o horizonte
em busca de costas pacificas ou mais provavelmente para ver se uma
Canhoneira espanhola ainda estd nos procurando... E muito titil ver o que
estd se escondendo ao seu redor, e todos sabem que piratas sdo curiosos!
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Revele uma Carta a sua escolha de qualquer lugar
do tabuleiro.
Com esta acgéo vocé s6 pode revelar 1 Carta.

-

_A-

Exemplo: /748 1\
Fernando vai realizar uma acdo de Vigia. Ele pode revelar ; )
qualquer Carta do tabuleiro. Ele decide revelar uma das cartas

do setor N, pois o navio estd se movendo na dire¢@o oposta. g I

Com esta acdo, vocé pode usar sua arma secreta: Faca vocé mesmo! Exatamente,
sua habilidade com martelo e pregos salvard sua vida mais de uma vez.

Remova a Rolha de um espaco de acdo danificado
ezﬁloque-a de volta na reserva.

ATENCAO!
Este espaco de acdo nunca pode ser danificado!

Ter danos a bordo é realmente irritante. Primeiro,

vocé nédo pode usar espacos de acéo danificados (nds
tentamos, mas uma Rolha e uma Ampulheta realmente
ndo cabem no mesmo espago ao mesmo tempo). E se vocé
receber muito dano, comecara a perder pontos de vida
(veja a pdgina 6).

Exemplo:
Sonia estd realizando a acdo de Reparo. Hd somente
1 Rolha no navio, ao lado direito do espaco de ag¢do dos
ﬂ@g(‘ies: Ela remove a Rolha e coloca de volta na reserva.

Com esta acdo, vocé pode carregar as Balas de Canhdo para
usar contra os inimigos. Ou vocé achou que ia atirar nos peixes? -

-
gunn® --....
- -

Pegue até 2 Balas de Canhdo da reserva e
carregue-as em 2 canhdes diferentes.

-* -

Para carregar uma Bala de Canhéo, coloque-a no espaco
apropriado na frente do espaco de acdo do Canh#o.

Vocé pode carregar os Canhdes do mesmo lado do
navio ou em lados diferentes. Ndo é possivel carregar
um canhfo que ja esteja carregado. Se ndo houver
Balas de Canh&o na reserva, vocé ndo pode executar
esta acao.

Exemplo:
Pedro realiza uma agdo de Balas de Canhdo. Jd existe
uma Bala de Canhdo carregada no Canhdo da direita. Ele
v, pega 2 Balas de Canhdo da reserva e coloca nos Canhoes

~ _aesquerda.
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Esta acéo é realizada em 3 etapas:

1 Retire a Bala do Canh&o que vocé estd usando e
coloque-a de volta na reserva. Se ndo houver Bala
no Canh#o, vocé néo pode atirar.

2 Escolha seu alvo. Escolha uma Carta virada
para cima no setor para o qual o Canhdo estad
apontando. Vocé ndo pode atirar em Cartas de
outros setores.

3 Role o dado! Existem 3 resultados diferentes:

1 Acerto! Pegue 1 Marcador de Dano
e coloque-o na Carta do alvo.

2 Acertos! Pegue 2 Marcadores de Dano
e coloque-os na Carta do alvo.

\| Canh&o explodiu! Removasua Ampulheta
e coloque 1 Rolha neste local. Agora este
espaco de acéo esta danificado.

Exemplo:

Joana realizard a agdo de Canhées no lado direito do navio.

Primeiro ela descarta a Bala do Canhdo que estava usando.

- Depois ela escolhe a Corveta como alvo (ela poderia ter es-
_iolhldO o0 Bergantim no mesmo setor, mas ndo poderia es-

r 0 Bergantim no setor N). Ela rola o dado e obtém o

ado de:

-1 acerto. Ela pega 1 Marcador de Dano da reserva e o coloca
no primeiro Ponto de Vida na Carta da Corveta. A tripulacdo
terd que atirar novamente na Corveta para descartd-la!

-2 acertos. Ela pega 2 Marcadores de Dano da reserva e o0s
coloca nos Pontos de Vida na Carta da Corveta. Ela pode
descartar a Corveta!

-Canhdo explodiu. Ela retira a Ampulheta e coloca 1 R-n}ha

da reserva no local.
_— e oL
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vocé as usa temporariamente para consertar o problema.. vocé enfia uma rolha no buraco!
Infelizmente, vocé ndo pode usar o espago de agdo danificado até consertd-lo usando a a¢do |
Reparos. As vezes, vocé vai comecar um novo capitulo com algumas rolhas ja a bordo: Ellen |
é um navio antigo, é perfeitamente normal encontrar algumas coisas quebradas por ai...
Frequentemente, os inimigos vdo atirar em voce!

As regras das Rolhas sdo ficeis, mas precisa tomar
um certo cuidado.

1 Ao receber um dano, coloque 1 Rolha na
area do navio que aponta para o setor da Carta
que atacou e causou o dano.

Se ndo der para colocar uma Rolha nesta
drea, seja porque ndo ha Rolhas na reserva
ou porque a drea ja estd completamente
danificada (todos os espacos de agdo na drea

estdo danificados), vocé perde 1 Ponto de
Vida para cada Rolha que ndo puder colocar.

Exemplo:

Hd uma Rolha no espago de agdo do Timdo e outra Rolha

no espaco de acdo da drea dos Canhées do lado esquerdo.

Com Ellen apontando para o Norte, se vocé receber dano

de uma carta no setor N, vocé deve colocar uma Rolha
-ino espago de acdo das Balas de Canhdo. Se vocé receber
ano de NE coloque a Rolha no espaco de acgdo da drea

= L7
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dos Canhdes do lado direito. Se vocé receber dano de SE,
coloque a Rolha no espaco de acdo da Vela. Se vocé receber
dano de SW, coloque a Rolha no espago de a¢do da Vigia.
Sevocé receber dano de NW, coloque a Rolha no espaco de
agdo que estiver desocupado na drea dos Canhées do lado
esquerdo. Se vocé receber dano de S, vocé perde 1 Ponto
de Vida porque a drea do Timdo estd completamente
danificada e ndo é possivel colocar a Rolha.

Cada vez que receber um dano e jd houver 3 Rolhas a
bordo, vocé perde 1 Ponto de Vida a cada dano.
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f’: Estas sdo as regras de ouro para colocar as Ampulhetas,
voceés sempre devem segui-las com cuidado:

1 cCadajogador s6 pode tocar na sua Ampulheta, «==ccoeeceeeeee Vocé ](i se perguntou por

9 Para escolher uma acfo, vire sua Ampulheta de que muttos plratas tem um

cabeca para baixo e coloque-a no espaco de gancho no lugar da mao?
acdo, de modo que a areia fique na parte superior i

da Ampulheta. A areia comecard a cair para a parte
inferior.

3  Assim que voceé colocar sua Ampulheta, ndo podera
toca-la até toda a areia escorrer para a parte
inferior. Se perceber que colocou a ampulheta no
lugar errado, ndo podera mové-la para outro espaco

\ de agﬁo... desculpe, tarde demaigl ot s s g e g = dn o s o Um papagalo ndo deve se

N repetir... Acho que vocé
\ 4 Assim que a areia terminar de escorrer, vocé pode o=
realizar a acao escolhida e depois remover a QOSta das suas maos...

Ampulheta. Depois disso, vocé pode executar sua acdo
a qualquer momento, mas sempre antes de remover
a Ampulheta (dd para esperar um pouco, se quiser ou
precisar que outro jogador realize sua agdo primeiro).
Vocé pode deixar de executar a acéo escolhida, se ndo
quiser ou se perceber que ndo tem o que precisa para
poder realiza-la.

_,

5 0s jogadores s6 podem executar as acdes que A
escolheram com a sua Ampulheta, ©*©%""cesesese e O que aconteceria se tOdOS

c e _ 0s piratas tivessem um
Vocé nunca pode executar uma acao na mesma

area do navio duas vezes seguidas. Ou seja, vocé nio gancho no lugar da mao?

pode simplesmente virar a sua Ampulheta: Q
- no mesmo espaco de acdo de onde vocé acabou de
remové-la

- ou no outro espaco de acdo da mesma drea, se essa
area tiver dois espacos de acéo (ex: Canhdes e Vela).

/At'/

ATENCAO! ’
Os Canhdes a direita e esquerda do navio estdo em RESUMO ‘
duas areas diferentes, entdo vocé pode executar Quando o temporlzador da rodada
uma acéo de Canhdes no lado esquerdo e, em comecar, coloque sudas Ampulhetas
seguida, uma acdo de Canhdes no lado direito. { s , |
nos espacos de acao, espere ate que
a areia escorra e entdo realize suas
acoes. Em seguida, selecione outra
REGRA ESPECIAL PARA 2 JOGADORES acdo em uma drea diferente e assim "

Em um jogo de 2 jogadores, cada jogador usa por diante até o tempo acabar.
Escolham rdpido, ajam com precisdo

7
7

\

2 Ampulhetas. Durante a fase do temporizador,
um jogador pode colocar as suas Ampulhetas nos

espacos de acdo (como se fossem Ampulhetas de dois € permanecam unidos!’ Quanto mais :‘ A
jogadores diferentes). Um unico jogador executa as agoes voceés consegulremfazer em ;'r
acoes escolhidas com duas Ampulhetas diferentes. :
Todas as regras para colocar as Ampulhetas devem uma rodada, mais chances 1;era D Far Q
ser respeitadas, com a Unica exce¢do de que um de SUCBSSO... ou'pelo m NS. .y /
jogador pode tocar em duas Ampulhetas sem o risco ] I '-.#

de perder uma méo. _ 2 Perman CCel ’
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Em cada rodada, vocé deve enfrentar uma certa quanudade de Cartas que
distribuidas ao redor do tabuleiro (o aplicativo sempre informa quais e quantas
Cartas serdo usadas).

Cada Carta tem uma regra diferente que informa como
interagir com ela. As regras sdo indicadas por diferentes
simbolos na Carta e sfo explicadas no aplicativo. Estes
sdo os simbolos bésicos que vocé encontra em uma carta:

Vocé deve cobrir este simbolo com um
Marcador de Dano para destruir a Carta.

Vocé deve apontar para esta Carta em uma
certa velocidade para interagir com ela (o tipo
de interacdo depende da carta).

w

Esta Carta atira em vocé uma vez no final da
rodada, se vocé ndo conseguiu descarti-la
antes (se o simbolo mostrar o nimero 2, as
--rt(zs atiram duas vezes em vocé).

. .‘
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Novo espaco de acdo. Vocé pode colocar uma
Ampulheta aqui e realizar uma acdo especial.
Cartas diferentes tém efeitos diferentes ao serem
usadas. Todas as Cartas que tenham espacos
de acéo sdo consideradas como 1 acéo, entdo
seguem a regra de colocacdo geral: um jogador
nunca pode colocar sua Ampulheta na mesma
Carta duas vezes seguidas.

ATENCAQ! a
Quando o navio apontar para um setor, revele todas
as Cartas desse setor.

Ao descartar uma Carta, remova-a do tabuleiro e
coloque-a de volta na reserva.

L\

PLICATIVO

Eventos: Durante a fase do temporizador, o aplicativo
pode acionar um evento inesperado! Um efeito sonoro
avisa do evento e uma explicacdo é exibida na tela.
Vocé deve aplicar o efeito do evento imediatamente
(dd para escolher um jogador para ser o "solucionador
de eventos")! Em seguida, toque no botdo Continuar
para fechar a tela e continuar a jogar normalmente.

ATENCAOQ!

Alguns eventos causam danos em areas especificas.
Como de costume, se vocé nio pode colocar uma
Rolha nessa area porque esta completamente
ocupada, perca 1 Ponto de Vida.

Esta regra também se aplica se os espacos de
acoes estiverem ocupados pelas Ampulhetas!
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a explicacdo detalhada de todas as funcées. Vocé encontra as mesmas funcoes em todos os |
capitulos. A partir do segundo capitulo, vocé encontra algumas novidades importantes: .

Marcadores: Nos envelopes, vocé encontra varios
Marcadores novos. Assim como com as Cartas, o aplicativo
explica como usé-los. Toque nas imagens dos marcadores.

Configuracio Especial: Os capitulos mais avancados  J
terdo mais e mais componentes. As vezes, o aplicativo
mostra uma pagina extra para a configuracio da '
rodada. Aplique tudo o que encontrar nessas paginas. |

ATENCAOQ!
As vezes, o aplicativo fornece indicacées que nio <
seguem a jogabilidade normal.

Nestas situacdes, siga sempre as indicacdes do
Aplicativo!
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