
Materiais:
- estilete/tesoura
- régua
- clipe de papel (para vincar, mas pode ser
com o estilete também!)
- cola líquida (recomendo à base de álcool!)
- papel (recomendo o�set 240g!)
- e, claro, o arquivo com as páginas do jogo!

As linhas tracejadas
devem ser vincadas e

dobradas.
Todas as linhas contínuas 

devem ser cortadas.

As áreas hachuradas 
devem ser coladas.

Regras do Jogo
Objetivo
O objetivo dos jogadores é  cooperar e evoluir para derrotar os três chefes das três 
fases para salvar o Reino de Aryun do mal!

Componentes
* 1 Tabuleiro * 2 Dados * 8 Cartas de Caverna * 20 Cartas de Evento * 6 peões * 4 
Retãngulos com X * 1 Marcador de Rodadas * 1 Tabela para Marcar Rodadas * 1 Carta 
Mercado * 6 Cartas de Personagem * 3 Cartas de Chefe * 6 Réguas de HP * 6 Réguas de 
Moeda * 6 Réguas de Velocidade * 6 Réguas de Poder * 6 Réguas de HP * 6 Réguas de 
XP * Manual do Jogo.

Preparação
Separe as Cartas de Caverna e faça um monte com elas viradas para baixo. Faça o 
mesmo com as Cartas de Evento. Cada jogador escolhe um dos personagens, colocan-
do o peão correspondente no centro do tabuleiro. Coloque a Carta Mercado do lado 
do tabuleiro em um lugar que todos possam consultar. Coloque, também, a tabela de 
marcar rodadas do lado do tabuleiro.

Personagens:
Cada personagem possui sua habilidade especial e começa com atributos diferentes. 
Existem três atributos em cada personagem( HPwss2, Poder e Velocidade), que po-
dem ser melhorados trocando Experiência por Pontos de Atributo(PA).

Os personagen se dividem em 3 classes: 

-Mage: São os que domam a magia, por isso são poderosos. Podem ser desde curandei-
ros até necromantes.

-Rogue: São ágeis e espertos. Tem vantagem em esquivar dos ataques.

-Warrior: Possuem bastante vida, apesar de serem menos ágeis.

  Mage      Rogue    Warrior

O Jogo
O jogo é dividido em três fases, cada uma com 15 rodadas. Cada fase é dividida em 
dois momentos: 

-Preparação para a Batalha : Os jogadores tem 15 rodadas para se prepararem e evoluí-
rem seus atributos.

-Batalha �nal do Chefe de fase :  Ao término das 15 rodadas, os jogadores batalham 
com o chefe da fase.

Preparação para a Batalha
No início da rodadada, o Marcador de Rodadas deve estar em cima do número da 
rodada escrito na Tabela de Rodadas. 

Tendo decidido a ordem dos jogadores, o primeiro jogador joga os dois dados e pode 
mover seu peão livremente peloes hexágonos, fazendo o número de movimentos 
igual a soma dos dados. Se a linha no tabuleiro for vermelha, signi�ca que o jogador 
não pode ultrapassá-la.

Se o jogador entrar em uma casa especial e ainda tem movimentos sobrando, ele não 
precisa gastar o resto dos seus movimentos. Lembrando que, tirando a casa central de 
início, os jogadores nunca podem ocupar a mesma casa.

Cada Casa Especial tem uma função diferente no tabuleiro:
Casa Caverna:

Nessas casas é possível ganhar dinheiro batalhando com os monstros. Primeiramente, 
pegue uma Carta Caverna do Monte e leia. Para ganhar a recompensa em dinheiro, 
é necessário tirar o número escrito na carta. Após batalhar, misture a carta que você 
tirou com as do monte e empilhe novamente.
Casa Mercado:

Nessa casa os jogadores podem comprar artefatos e trocar suas experiências por Pon-
tos de Atributos (PA). Os Pontos de Atributos evoluem seu personagem. Por exemplo, 
se você tiver 4 pontos de atributo, você pode gastar ele para aumentar seu 2+ de dois 
atributos diferentes ou 4+ de um atributo. Consulte a Carta Mercado para saber os 
valores dos produtos a venda, lembrando que os artefatos só podem ser comprados 
uma vez no jogo, então é colocado uma carta com o X para saber que não tem mais.
Casa Escola:

Existem 3 tipo de escolas no mapa do tabuleiro, cada uma para cada classe de perso-
nagem. Por exemplo, se sua classe é Mage, para ganhar experiência é necessário ir até 
a Escola de Mages. A Escola garante o ganho de Experiência(XP), porém é necessário 
que o jogador �que na casa por uma rodada inteira para ganhar a Experiência. Na fase 
um o jogador recebe 10xp, na segunda fase 20xp e na terceira fase 30xp.

Amira Hysonos
Hinopolia

Mister Tinkles

Onneve Luzen

Nashira Ishi CROC

Casas de Trilha:

As casas de trilha tem uma cor diferenciada. Quando o jogador entra na casa de trilha 
(indicada pela seta), ele deve seguir em frente (nesse caso não é permitido voltar para 
trás) escolhendo que caminho seguir. Se o jogador cair em alguma casa marcada por 
uma estrela, ele deve pegar uma carta de evento.

-Cartas de Evento: As cartas de evento possuem coisas boas e ruins. O jogador deve 
pegar a carta do início da pilha e devolvé-la para baixo da pilha após lê-la. Na maioria 
dos eventos é necessário tirar um certo número nos dados para conseguir a recom-
pensa.

Batalha do Chefe de Fase
Após as 15 rodadas, os jogadores não podem fazer mais nenhuma alteração nos 
atributos de seus personagens. Assim, mesmo que o jogador tenha XP su�ciente para 
trocar por PA, após o término da rodada 15, não é possível fazer a troca. Os recursos 
do jogador �cam estagnados até a próxima fase.

Primeiro, é necessário pegar a carta do Chefe da Fase correspondente. Cada Carta de 
Chefe possui a informação do Ataque e HP(Vida) do Ataque(dano) do Chefão.

Chefe Fase 1 Chefe Fase 2 Chefe Fase 3

Atributos:

HP: É a vida do seu personagem

Poder: É o ataque do seu personagem, o quanto de dano a�inge o inimigo.

Velocidade: A velocidade serve para desviar do ataque, evitando levar dano. Quanto 
maior a velocidade, mais chance de esquivar do ataque, não levando dano.

*2~10: Não altera nada na batalha.

*11~20: Se as soma dos dados do Boss atacando for menor ou igual a 6, você não leva dano.

*21~29: Se as soma dos dados do Boss atacando for menor ou igual a 7, você não leva dano.

*30: Se as soma dos dados do Boss atacando for menor ou igual a 8, você não leva dano.

A batalha:

A batatlha começa com um dos jogadores atacando o Chefe. No ataque o jogador joga 
os dois dados e memoriza o número (lembrando que as habilidades dos personagens 
valem no número tirado no ataque do jogador).

Depois disso é a vez da reação do Chefe. O jogador joga os dois dados novamente e vê 
os números. 

*Se o número for menor que o número tirado nos dados na hora do ataque do joga-
dor, o jogador vence e tira vida do Chefão equivalente ao poder do personagem desse 
jogador. 

*Se o número dos dados da reação do Chefe for igual ou maior que o de ataque o 
jogador perde, levando dano e diminuindo seu HP equivalente ao valor do ataque do 
Chefe. o Jogador pode não levar dano por causa do seu atributo de velocidade.

Assim, a vez é passada para o próximo jogador. Esse ciclo se repete até que os jogado-
res zerem a vida do Chefe, ou o Chefe zere a vida de todos os jogadores.

Se os jogadores vencerem, eles ganham a recompen passam para o próxima fase, co-
meçando as 15 rodadas de preparação novamente.   

HP = 25 x Nº de jogadores Ataque = 4 HP =40 x N˚ de jogadores Ataque = 6
HP = 50 x N˚ de jogadores 

Ataque = 8

Recompensa: 10xp para cada 
jogador

Recompensa: 20xp para cada 
jogador

Criadoras e Ilustradoras do Jogo:

Luciana Yuri Sassaqui
@vanylla�avourchan

Sabrina Hammel Cattaneo
@catladycapuccino

Tais Akemi Kawaguti
@skoaryk

Manual do Jogo

2468101214161820222426283032343638404244464850 HP

5101520253035404550556065707580859095100 moeda

5101520253035404550556065707580859095100 moeda

5101520253035404550556065707580859095100 moeda

5101520253035404550556065707580859095100 moeda

5101520253035404550556065707580859095100 moeda

5101520253035404550556065707580859095100 moeda

2468101214161820222426283032343638404244464850 HP

2468101214161820222426283032343638404244464850 HP

2468101214161820222426283032343638404244464850 HP

2468101214161820222426283032343638404244464850 HP

2468101214161820222426283032343638404244464850 HP

5101520253035404550556065707580 XP

5101520253035404550556065707580 XP

5101520253035404550556065707580 XP

5101520253035404550556065707580 XP

5101520253035404550556065707580 XP

5101520253035404550556065707580 XP

24681012141618202224262830 Veloc.

24681012141618202224262830 Veloc.

24681012141618202224262830 Veloc.

24681012141618202224262830 Veloc.

24681012141618202224262830 Veloc.

24681012141618202224262830 Veloc.

24681012141618202224262830 Poder

24681012141618202224262830 Poder

24681012141618202224262830 Poder

24681012141618202224262830 Poder

24681012141618202224262830 Poder

24681012141618202224262830 Poder

Velocidade:
2~10
Não altera nada na batalha.

11~20
Se as soma dos dados do Boss atacando 
for menor ou igual a 6, você não leva 
dano.

21~29
Se as soma dos dados do Boss atacando 
for menor ou igual a 7, você não leva 
dano.

30
Se as soma dos dados do Boss atacando 
for menor ou igual a 8, você não leva 
dano.

caixa, manual, dados e pontos



Carta Caverna

Você encontrou um 
monstro!

5 5

Carta Caverna

Você encontrou um 
monstro!

4 5

Carta Caverna

Você encontrou um 
monstro!

6 10

Carta Caverna

Você encontrou um 
monstro!

7 15

Carta Caverna

Você encontrou um 
monstro!

5

Carta Caverna

Você encontrou um 
monstro!

6 10

Carta Caverna

Você encontrou um 
monstro!

4 5

Carta Caverna

Você encontrou um 
monstro!

6 10

5

Carta Evento

11 10xp

Oh não, uma vila está sob 
ataque, se você batalhar e 

ganhar poderá salvar muitas 
vidas.

Carta Evento

6 10xp

Enquanto você andava, 
acabou caindo em uma 

aldeia de canibais, será que 
você consegue escapar?

Carta Evento

-5

Enquanto andava, você 
tropeçou e perdeu o seu rico 

dinheirinho.

Carta Evento

6 10

Enquanto você andava, 
acabou achando uma 

carroça abandonada. Se der 
sorte poderá achar algo. 

Carta Evento

6 10

Saia na tempestade em 
busca de um monstro que 

está atacando a vila.

Carta Evento

8 5xp

Ajude uma família de 
raposas que estão correndo 

perigo.

Carta Evento

10 10xp

Passe um dia treinando no 
dojo do mestre mais reco-

nhecido do território.

Carta Evento

6 5

Ajude a encontrar um 
cavalo que fugiu do celeiro 

de seu dono.

Olha um mercador ambu-
lante, se você quiser 

poderá comprar os produ-
tos fora da loja.

Carta Evento

Olha um mercador ambu-
lante, se você quiser 

poderá comprar os produ-
tos fora da loja.

Carta Evento

5 5xp

 Você acabou encontrando 
um lorde bem rico levando 

um escravo acorrentado 
Engane o lorde e liberte seu 

escravo.

Carta Evento

Lorem ipsum dolor sit amet, 
consectetuer adipiscing elit, 
sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet 

Carta Evento

11 10xp

Oh não, você encontrou um 
minotauro descontrolado. 
Batalhe com ele e salvar a 

vila.

Carta Evento

7 5xp

Saia para caçar monstros no 
meio da noite de lua cheia.

Carta Evento

6 5xp

Plante batatas na horta da 
guilda.

Carta Evento

7 10

Um anão requisitou seus 
serviços para pegar algo que 

foi roubado dele. Se você 
conseguir, poderá ganhar 

uma boa recompensa.

Carta Evento

9 15

Um gnomo requisitou seus 
serviços para pegar seu tio 
que deve muito dinheiro 

para ele. Se conseguir, 
receberá uma recompensa 

generosa.

Carta Evento

5

Olha você acabou de achar 
dinheiro no chão. Parabéns!

Lorem ipsum dolor sit amet, 
consectetuer adipiscing elit, 
sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet 

Carta Evento

12 20xp

Oh não, você acabou 
matando um mosquito, 

agora um enxame de 
mosquitos assassinos, que 

tem um veneno mortal, estão 
atrás de você.

Carta Evento

8 10

Um lorde esnobe deixou sua 
carruagem sem ninguém 

olhando. Talvez tenha algo 
interessante nela.

Carta Evento

6 5

Você acabou achando uma 
família perdida, que precisa 

de ajuda.

1 2 3 4 5
6 7 8 9 10

1514131211

XX

X

X

60
16 PA

50
12 PA

80
20 PA

100
30 PA

HP = 25 x Nº de jogadores Ataque = 4

Atributos

Recursos

HP

Poder

Velocidade

Experiência

Moeda

Habilidade Especial:
Nashira tira o dobro de dano quando tira o nº6 
em qualquer um dos dados.

Status Iniciais:
HP 30;  Poder 4; Velocidade 4.Nashira Ishi

Atributos

Recursos

HP

Poder

Velocidade

Experiência

Moeda

Habilidade Especial:
Oferece o dobro de dano quando o número dos 
dados forem iguais.

Status Iniciais:
HP 30;  Poder 6; Velocidade 4.CROC

HP =40 x N° de jogadores Ataque = 6

Atributos

Recursos

HP

Poder

Velocidade

Experiência

Moeda

Habilidade Especial:
Onneve recupera HP igual ao valor do ataque do 
Boss da fase se em seu ataque tiver o número sete 
em qualquer um dos dados.

Status Iniciais:
HP 16;  Poder 10; Velocidade 10.

Onneve Luzen Atributos

Recursos

HP

Poder

Velocidade

Experiência

Moeda

Habilidade Especial:
Mister Tinkles tem uma agilidade muito maior do 
que um rouge normal.

Status Iniciais:
HP 24;  Poder 4; Velocidade 20.

Mister Tinkles

HP = 50 x N° de jogadores 

Ataque = 8

Atributos

Recursos

HP

Poder

Velocidade

Experiência

Moeda

Habilidade Especial:
Hinopolia com sua poção deixa o ataque de outro 
jogador em dobro por uma rodadade se a soma 
dos dados no seu ataque for maior que 8.

Status Iniciais:
HP  24;  Poder 4; Velocidade 16.

Hinopolia

Atributos

Recursos

HP

Poder

Velocidade

Experiência

Moeda

Habilidade Especial:
Se o número dos dados forem iguais na hora de 
seu ataque, Amira consegue reviver um jogador.

Status Iniciais:
HP 20;  Poder 8; Velocidade 10.

Amira Hysonos

cartas de caverna, cartas de evento e do mercado

cartas dos personagens, cartas dos chefões e 
tabuleirotas 



Pegue todas as paginas do jogo!

Com o estilete, corte tudo nas linhas contínuas, 
menos no tabuleiro.

1.

2.



Depois,  de tudo cortado pegue as cartas (de 
personagens, monstros, de evento e de cavernas) 
e vinque-as na linha tracejada

3.

Depois, pegue o 
manual  e cole as 
abas  hachuradas  
na próxima parte

Depois de vincar em 
um sentido vai e vem, 
vai ficar assim!5.

4.



Agora pegue as duas 
partes tabuleiro  

Agora, nas cartas dos personagens e monstros 
recorte no traço continuo e , como mostra na 
segunda foto, depois passe a fita assim! 

8.
E passe cola  na parte 
rachurada juntando as 
duas partes

9.

10.



O jogo vai ficar assim .
12.

Na caixa são os mesmos processos, e depois pegue a 
aba hachurada, que é mostrada na primeira foto, e 
cole na aresta de cima, cuidado para não colar ao 
contrário.

11.




