Em Treasure Island os jogadores participam de uma cagada ao tesouro em um mundo aberto. Um dos jogadores atua como Long John Silver, que foi aprisionado por sua tripulagio
e estd guardando firmemente a informagio de onde ele escondeu o valioso tesouro! O restante dos jogadores atua como piratas amotinados, interrogando Long John em sua cela,
na esperanca de descobrir a localizacdo em que o bat foi escondido. Mas, atengio, Long John pode facilmente enganar os outros piratas com a intencio de escapar e pegar de volta

o que ¢é dele por direito!

Long John Silver: ele tem que escapar e recuperar seu tesouro antes dos piratas!
Os piratas: cada pirata quer ser o primeiro a encontrar o tesouro de Long John Silver!
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CED Srundrio da Partida €O | Jercirdo de Pstas

PREPARACAO DA PARTIDA ...cooooiiiiiiiiiiiiiiiiiccccce, Pic 4 Long John Silver tém virios tipos de pistas os quais ele deve entregar aos piratas sob
O jogador que jogar como Long John Silver pega seus componentes de jogo. | certas condicdes.
Os outros jogadores escolhem seus piratas ¢ pegam seus componentes de jogo.

FASE DE PREPARACAO ....cccovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicecee e Pic 4
1) Long John escolhe a localizacio de seu tesouro liviemente.
2) Ele entrega uma Pista de Distrito para cada pirata.

~ 3) Ele saca 3 Pistas Iniciais.
4) Ele saca uma quantidade de Pistas de Bussola igual ao ndmero de piratas +3.
SEQUENCIA DA PARTIDA.....ccccovviiiriiiiiirreieiiiceecee e Pic 6

No inicio de cada turno, Long John Silver move o tltimo marcador de Ordem do Turno
para o proximo espaco disponivel no calenddrio.
1) Se houver um evento neste espaco, cle ¢ imediatamente resolvido.
2) Entéo, o pirata que teve movido seu marcador de Ordem do Turno, realiza
uma quantidade de a¢oes igual a quantidade de estrelas contidas nesse espaco no
calenddrio. As acbes podem ser:
& Movimento a cavalo (6 milhas).
# Movimento a pé (3 milhas) e uma Pequena busca.*
& Grande busca.*
& Verificacio.
& Bussola.
# Galope completo.
# Habilidade especial.

*Quando um pirata realiza uma busca, podem acontecer 3 resultados:
1) O Tesouro é encontrado e o pirata vence a partida.
2) O Tesouro nio ¢ encontrado, mas Long John decide dar a ficha de Tesouro para
o Pirata.
3) O Tesouro nio é encontrado e o pirata nio acha nada.

FUGA DE LONG JOHN SILVER ...cccoeviiiirirvreriniiiececceeeneeeeennn Pic 9
Quando o dltimo espago no calenddrio ¢ alcancado, Long John escapa imediatamente:
% A partida segue em sentido hordrio iniciando por Long John Silver.
# Long John tem apenas um movimento a cavalo (6 milhas) por turno.
#& Os piratas realizam 2 a¢oes das indicadas acima por turno.
Se Long John alcancar o Tesouro antes dos Piratas, ele vence a partida.
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CO> Preparacio da Leartida OO

@ Coloque o tabuleiro que retrata a Ilha do Tesouro no centro da mesa, no lado de sua
escolha.
@ Coloque o tabuleiro de Calendério préximo a parte Sul da Ilha, no lado que corre-
sponde a quantidade de jogadores.
® Coloque préximas ao tabuleiro, embaralhadas separadamente, as Pistas Iniciais, as
Pistas da Macha Negra e as Pistas de Bussola.
Coloque ao alcance de todos os jogadores o compasso, os dois gabaritos de busca, a
régua, as duas bussolas e a mini régua.
@ Escolha o jogador que jogard com o Long John Silver. Ele deve sentar ao Sul do tabu-
leiro, préximo ao calenddrio e pega:
& O marcador negro
& O Bau, as 6 fichas de Bat e a ficha de Tesouro
& A miniatura do Long John Silver e 2 fichas de Informagio de Blefe, as quais ele
coloca nos espagos correspondentes do tabuleiro de Calenddrio
& Ele coloca seu escudo a sua frente e esconde atrds dele:
* Seu mini mapa e uma mini régua
* As 6 fichas de informacio verdadeiras
*As 11 Pistas de Distrito
® Cada um dos piratas pega:
# Uma miniatura de pirata
. # O marcador correspondente a cor de sua miniatura
# O escudo correspondente a cor de sua miniatura
& A ficha de Personagem correspondente ao escudo escolhido
# O marcador de Ordem do Turno correspondente a cor de seu escudo
& Um mini mapa a ser escondido atrds de seu escudo
& Uma folha de anotagoes.

Em uma partida com 2 jogadores, to pirata pega mais duas miniaturas e seu respectivos

marcadores somente.*
| Em uma partida com 3 jogadores, cada um dos dois piratas pega uma miniatura extra e
| seus respectivos marcadores somente.*

*Escudo, fichas dos Personagens, marcadores de Ordem do Turno, mini mapas e folhas de
 anotagoes destas miniaturas extras nio sio usados durante a partida.

@ Iniciando pelo jogador a direita de Long John Silver e seguindo em sentido anti-horrio,
cada jogador coloca seu marcador de Ordem do Turno no préximo espago de Caveira dis-

ponivel localizado 4 esquerda do dia 1° de Junho do tabuleiro de Calenddrio.

D)

Em sua primeira partida, I aconselho escolber o joga-
dor mais experiente de sua tripulagio para jogar com

o0 Long John Silver.

1) LocaLizagAo INICIAL DOS PIRATAS
Cada jogador Pirata aloca sua miniatura em sua localizagio inicial e desenha um circulo
ao redor dela com seu marcador sobre a linha pontilhada.

A localizagio  inicial
de cada pirata pode ser
encontrada no interior

de cada escudo.



2) ENTERRANDO 0 TESOURO
Depois que as miniaturas estiverem em seus devidos lugares, Long John Silver esconde o
Tesouro na Ilha. Para tanto, ele marca o local do Tesouro desenhando um “x” preto em seu
Mini mapa. Ele pode escolher qualquer lugar, exceto:

# Dentro do circulo de “2 milhas” que indica o local inicial do jogador pirata.

& Areas restritas cercadas por uma linha vermelha.

& Sobre qualquer linha pontilhada.

|

O Tesouro estd na casa. O Tesouro estd em O Tesouro ocupa dois

Esta localizagdo é valida. uma drea restrita. distritos diferentes.
Esta localizacdo ndo é valida. sta localizac@o nao é valida.

3) Pistas DE DisTRITO

Cada Pista de Distrito permite que o jogador elimine um dos onze distritos da Ilha ao
procurar o Tesouro. Os Piratas mantém suas pistas em segredo: eles nao podem mostrar ou
falar sua pista de distrito para os outros piratas. Primeiro Long John Silver remove a Pista
do Distrito no qual o Tesouro estd enterrado e a coloca atrds de seu escudo com a face para
baixo. Entio ele embaralha as Pistas de Distrito restantes, saca a do topo, olha e a entrega
a0 jogador a sua esquerda. Long John Silver repete este processo em sentido hordrio até que
cada pirata tenha recebido uma pista.

CUIDADOQO: a Pista do Distrito que contém o Tesouro nunca é embaralhada com as
outras Pistas de Distrito.

A Zona Negra
contendo a caveira
indica que o Tesouro
nao esta neste Distrito.

Long John Silver pode escrever as iniciais do pirata em seu
Mini mapa para indicar as pistas iniciais entregues por ele.

4) Pistas INICIALS
Long John Silver saca 3 Pistas Iniciais.

5) Pistas DE BUssoLa
Long John Silver saca uma quantidade de Pistas de Bussola igual a quantidade de piratas +3
e devolve as demais para a caixa do jogo.



Uma Partida de A Ilha do Tesouro é jogada em uma série de turnos até que um jogador 2) EvENTO DO CALENDARIO

(um pirata ou o Long John Silver) encontre o Tesouro. Se o marcador de Ordem do Turno for colocado em um espago com um evento, Long
Os piratas e o Long John Silver jogam de formas diferentes: John Silver tem que resolver este evento antes do pirata realizar suas agdes.
#& Long John Silver atualiza e resolve os eventos do Calendério. Adicionalmente,
ele responde quando um Pirata realiza uma a¢do de busca e pergunta se o Pistas Iniciais
Tesouro foi encontrado. Long John Silver escolhe e joga uma Pista Inicial de sua mao, seguindo os
Ty # A cada dia, um pirata diferente realiza a quantidade de agio definida pelo Calenddrio. \ passos abaixo.

& Atualizacio do Calenddrio (Long John Silver), Long John Silver recupera uma Ficha “Blefe” de Informacio do Calenddrio
& Evento do Calenddrio, se aplicdvel (Long John Silver), e a coloca atrds de seu escudo. Ele pode usar essas fichas mais tarde, quando
& Escolha e resolva as agoes (Piratas). jogar uma Pista Inicial ou uma Pista da Macha Negra.

Um turno é composto pelos seguintes passos: E Fichas “Blefe” de Informagdo

1) ATUALIZACAO DO CALENDARIO Prisio
Long John Silver move o marcador de Ordem do Turno do espago mais antigo para O dono do marcador de Ordem do Turno sobre o evento Prisio,
o préximo disponivel. Entdo ele informa ao pirata do marcador movido que ele pode " B escolhe uma das 8 torres do Tabuleiro e coloca a miniatura do Long
preparar suas agoes. L John Silver sobre ela.

Os piratas podem discutir em conjunto onde colocar a miniatura,

CALENDARIO DO LONG JOHN SILVER mas é o pirata ativo quem toma a decisdo final.

Espagos do Calenddrio

Eventos

A Macha Negra
Long John Silver descarta de sua mao a Pista Inicial e entdo saca 3 Pistas da
Macha Negra.

Pistas da Mancha Negra
Long John Silver escolhe e joga de sua mio uma Pista de Mancha Negra,
seguindo os passos abaixo.

Escapar
Long John Silver escapa! (Véja a pag. 10)

Pistas INiciAls E Pi1sTAs DA MANCHA NEGRA

Quando Long John Silver jogar uma Pista Inicial ou uma Pista da Mancha Negra,
siga estes passos:

A) Jogue uma Pista e uma ficha de Informacio.

B) Desenhe a informacio no Tabuleiro (se necessdrio).

C) Saque uma nova Pista do mesmo tipo.

A) Jogue uma Pista e uma ficha de Informagao
Long John Silver escolhe de sua mao uma Pista e a joga com a face para cima no espago
disponivel mais 4 esquerda do Calenddrio e coloca com a face para baixo uma ficha de
Informagao abaixo desta Pista (exceto pela primeira que deve ser “Verdade”).
Existem dois tipos de fichas de Informagio: “Blefe” ou “Verdade”.

& Se ele escolher uma ficha de Informacio “Verdade”, a Pista dada deve estar
correta, ele nio pode mentir; os piratas levam essa pista em consideracio ao
procurar pelo Tesouro.

# Se ele escolher uma ficha de Informagio “Blefe”, a Pista dada pode estar certa ou
errada; piratas no devem levar em consideragio esta Pista ao procurar pelo tesouro.

Exemplo: Nota: Depois que a primeira Pista for dada, as fichas de Informagio sio colocadas de face para
Long John Silver move o marcador de Ordem do turno do jogador Vermelho no Calenddrio, ji que baixo, os piratas podem consultar essas fichas usando a agio Especial Verificagio (veja pag. 8).
este é o marcador no espago mais antigo. Tem wm evento no prximo espago disponivel, entido Long

John Silver tem que resolvé-lo imediatamente. Depois de resolvido o evento, o jogador Vermelho pode CUIDADO: se Long John Silver tiver diividas sobre a Pista que ele tiver que dar, ele

realizar wma agio a sua escolba, jd que aquele espago do Calenddrio possui apenas uma estrela. pode pedir para que os piratas fechem os olhos para que ele verifique a informagio
diretamente no tabuleiro.



Exemplo de Pistas da Mancha Negra:

Hlustracdo

Nome da Pista PARROT

2 OR 3 PLAYERS:
H o REVEAL TW0 EXTRA DISTRICT HINTS,
Eﬁlto dd PZ" td AT RANDOM, TO ALL PIRATES.
4 0R 5 PLAYERS
EACH PIRATE REVEALS THEIR DISTRICT HINT

0 THEIR THO NEIGHBOR PIRATES.
(CHARLOTTE CHOOSES ONLY ONE).

Icone de Baii

Fichas de Informagao:

Verso Verdade

Algumas Pistas mostram um icone de Bat e sdo mais vantajosas para Long
John Silver. Para cada Pista deste tipo que Long John Silver desejar jogar, ele
tem que ter dado previamente uma ficha de bad para um pirata (veja fichas
de Bati na pag. 8).

\ Se em algum momento Long John Silver tiver em sua mdo 3 Pistas
(A com o icone de Bdu, ele pode mostrar essas Pistas aos piratas e emba-
ralha-las na pilha de saque de Pistas, e depois sacar 3 novas Pistas.

B) Desenhe a informacao no Tabuleiro
Algumas Pistas Iniciais e algumas Pistas da Mancha Negra requerem que Long John Silver
desenhe informagées usando seu marcador no tabuleiro. Quando este for o caso, Long
John ¢ o tnico jogador a quem ¢é permitido desenhar essas marcas devendo usar as ferra-
mentas disponiveis para tanto (compasso, bissola ou régua).

DIST*

o DISTANCE

INpICAT
DESIGNATE A MINIATURE.
14 INDICATE THE DISTANCE BETWEEN IT
AND THE TREASURE:
e Aok /5108 /7 109 MILES

around T THAT IS IMPOSSIBLE, SAY S0.

Exemplo:
Long John Silver joga a Pista de Mancha Negra “Distancia’.

Ele escolhe wma miniatura no tabuleiro e indica que ela esta entre 5 a 8 milhas do Tesouro.

Entao, ele desenha esta informagdo no tabuleiro usando o Compasso.

C) Saque uma nova Pista do mesmo tipo
Long John Silver saca uma Pista Inicial ou uma Pista da Mancha Negra dependendo
da Pista que ele acabou de jogar.

3) EscoLHA As ACOES
Durante seu turno, o pirata pega sua miniatura e realiza 1 ou 2 ag¢ées de sua escolha,
dependendo da quantidade de estrelas indicada no espago do Calenddrio onde seu mar-
cador de Ordem de Turno estiver sobre.
Existem dois tipos de agio:

A) Acoes Normais

B) Acoes Especiais.

Em uma partida com 2 ou 3 jogadores, cada pirata tem mdltiplas miniaturas. Durante seu
turno, o pirata escolhe uma de suas miniaturas para realizar as acoes. Eles podem usar as agoes
Especiais das fichas de seus personagens mesmo que a miniatura que esteja agindo seja outra.

A) Agoes Normais

Existem trés tipos de a¢oes Normais:
* Movimento a Cavalo,
* Movimento a pé & Pequena busca,
* Grande busca.

» Movimento a Cavalo

O movimento a Cavalo permite que a miniatura se mova até 6 milhas.
O jogador pega a régua a traca uma linha no tabuleiro, partindo de
sua localizacdo atual (o “X”) seguindo as seguintes regras:

& A régua nio pode ser movida enquanto vocé traga a linha,

2 E proibido parar ou passar por dreas restritas (circuladas por uma linha vermelba).
Depois da linha ser tracada, o jogador marca o final da linha com um “%”, indicando sua
nova localizacdo. Entdo ele move a miniatura para esse novo “x”.

5

As linbas tracejadas durante a partida nunca devem ser apagadas,
exceto se determinado o contrdrio. Todos os movimentos devem ser
desenhados jd que eles serdo usados para resolver algumas pistas.

R L an ail




* Movimento a Pé & Pequena busca

e & © Os jogadores podem resolver 1 movimento a pé e
8 ==

1 pequena busca na ordem que preferir.

- Movimento a Pé
Um movimento a pé segue a mesma regra do movimento a cavalo, mas em até 3 milhas.
- Pequena busca
Esta agdo permite que o jogador procure pelo Tesouro
usando o pequeno gabarito de busca.
O jogador coloca o gabarito sobre o tabuleiro com as
seguintes restrigoes:
# O centro do “x” sobre qual a miniatura atualmente
estd, deve estar aparente dentro do gabarito.

T

O «x» nao esta detro do gaba-

Entéo ele desenha um circulo dentro do gabarito e per- s TR A

gunta a Long John Silver se o tesouro estd escondido
dentro deste circulo. Long John Silver nio pode mentir.

# Se o circulo contiver ou tocar a localizagio do tesouro: o Tesouro foi encon-
trado! Long John Silver coloca secretamente a ficha de Tesouro dentro do Bad, e
entio o entrega ao pirata que realizou a busca. Este pirata venceu a partida! Se Long
John Silver tiver alguma diivida, ele deve declarar que o Tesouro foi encontrado.

# Se o circulo nao contiver a localizacio do Tesouro: o Tesouro nao foi encon-
trado. Long John Silver tem duas opgoes: ele pode simplesmente dizer ao pirata
que a busca falhou OU pode colocar uma ficha 4 sua escolha dentro do Bat e
entregd-lo ao pirata.

FicHAs DE BAU

Fichas de Bati dio uma vantagem ao pirata, mas permitem que Long John Silver escolha
pistas mais vantajosas para si no futuro. Nio ¢ imperativo que Long John Silver dé uma
ficha de Bau.

Se ele decidir dar uma ficha de Bau, ele faz um “x” em seu Mini mapa sobre a ficha dada indi-
cando quantas Pistas com um icone de Bat ele ainda tem possibilidade de jogar (veja pag, 7).

Long John Silver marcou duas fichas de Bat
no seu Mini mapa. Entao, ele pode jogar até
duas pistas com um icone de Bau.

As fichas de Bad s6 podem ser usadas uma tnica vez e sio dadas aos piratas quando
realizam uma Busca sem sucesso (veja pequena Busca acima).
Existem dois tipos de fichas de Bau:
& Fichas de itens as quais permitem 1 agio adicional durante o turno do pirata
e é descartada apds o uso.

c ﬂ -/

* Grande busca
{/— \' A acio de Grande busca segue as mesmas regras da acio de

Pequena busca, mas usa o grande gabarito de busca.

j ‘“ ‘v } Os circulos desenhados durante a partida nunca devem ser apa-

gados, exceto se determinado o contrdrio. Todas as buscas devem

ser desenhadas jd que indicam as dreas em que jd foram realiza-
das buscas e por serem usadas em algumas pistas.

Innicate
Reve

Exci pr

[(§

Exemplo:

© Jim realiza wma Grande busca e pergunta para Long John Siltver se descobriu o Tesouro.

© Silver verifica em sew Mini mapa se o tesouro foi encontrado, Jim néo encontrou o Tesouro.

© Silver pode dizer a Jim que ele ndo encontrou o Tesouro, mas como ele tem duas Pistas com o
icone do Bai em sua mao, ele decide dar o Bawi com uma ficha a Jim. Desta forma ele poderd
Jjogar wma destas duas Pistas mais tarde.

B) Ac¢oes Especiais

Cada pirata tem sua prépria agio Especial definida em sua ficha de per-
sonagem. Algumas agées tem uma caixa préxima a elas a qual indica que a
referida acdo s poderd ser usada uma certa quantidade de vezes. Quando o
jogador usar este tipo de agio, ele deve marcar um dos espagos vazios da caixa
em sua ficha de Personagem. Uma vez que todos os espagos forem marcados,
esta acdo nio poderd mais ser usada durante a partida. A¢oes Especiais com o
simbolo do infinito nio sio limitadas, mas continuam contando como uma
a¢do do turno quando realizada.

* Verificacdo

O pirata pode olhar uma ficha de Informagio entre as quais foram jogadas
por Long John Silver no tabuleiro do Calenddrio.

O pirata nio pode mostrar essa ficha para os outros piratas, mas pode
dizer o que viu (podendo mentir).

* Galope Completo
O pirata pode se movimentar para qualquer lugar do tabuleiro, exceto
as dreas restritas.

O pirata desenha um “x” em qualquer lugar no tabuleiro para indicar
a nova localizacdo e move sua miniatura para l4.

O pirata nio traca uma linha de sua localizagdo anterior até sua nova
localizacio.




* Biissola * Habilidade Especial
A& o Um jogador pode usar essa agdo para conseguir informacées secretas Cada pirata tem, ao menos, uma habilidade especial descritas abaixo:
y  phg = sobre a localizagao do Tesouro.
e ”-"‘*!f ~ * Para tanto, ele coloca a Grande bussola ao arredor de sua miniatura, alin- Rei George 0

.+~ - hando-a com a posi¢ao Norte do tabuleiro.
Entio Long John Silver escolhe uma Pista de Biissola de sua mio e a entrega ao jogador.
A Pista entregue deve ser verdadeira. O jogador pirata esconde a pista atrds de seu escudo
e ndo pode dizer ou mostrar aos outros jogadores do que ela se trata. Finalmente, o joga-
dor pirata pode usar a Pequena bussola para marcar essa informagao em seu mini mapa.

As duas zonas contendo
uma caveira indicam
que o tesouro nao estd
nestas duas direcées.

Silver (o roturdamerte sevsado de jogada Aupla, de Brtan
Garbrtin 4 prépia pay, A saeriffican os ntresses de sts
complicts € viliman ¢, m wmd palanna, tra idintica ¢
walimirtt o que e elava [pyndo. No case em quedtio,
partctin-me Tio Sluio qut t i polis inigiman como € que
be corguinia 1t aafpn da ra des warvger. Mas Siver era
duss veger mais bomem que o uite Addes, & sua vileria 1
mente dos amolinados. Ele chamon 4 Todos Ae Tolos ¢ idiotas,
podin imaginan, A que i werriinio que u (plase com
o dowdon, eafptgon o mapa 1 cana Aeles, pergunton o des
podiom s dor a0 bure de quebran o hatado raguele eeate dia
Un Gut b (A (i 4 chgh de Tsowme.,

Anne pode usar seu macaco para realizar uma busca em uma drea remota: ela
faz uma pequena Busca em qualquer lugar do tabuleiro, seguindo as regras da
Pequena busca, sem levar em consideragao a localizagio de sua miniatura.

Oliver pode usar sua luneta para realizar uma busca em uma 4rea distante: ele faz
uma Grande busca em qualquer lugar do tabuleiro, seguindo as regras da Grande
busca, sem levar em consideracio a localizagao de sua miniatura.

o Puro-sangue o

X%s

Quando ele realizar um movimento a cavalo, ele poderd movimentar sua minia-
tura 2x por “6 milhas” em vez de apenas uma vez.

Fortuna o)

Quando ele realiza uma Grande busca, ele desenha o circulo com a borda exte-
rior do grande gabarito de busca, em vez de usar a borda interior.

Pergaminhos antigos o

Charlotte recebe 2 Pistas adicionais de Distrito da pilha de saque. Long John
Silver pode checar as duas Pistas antes de entregd-las a ela.

LEMBRE-SE: a Pista de Distrito contendo o Tesouro nunca é embaralhada
junto das outras Pistas de Distrito.



CO> Tygar de_Long John Silver §S)

Assim que um marcador de Ordem de Turno ¢ colocado sobre o espago Fuga do tabu-
leiro do Calenddrio, Long John Silver escapa de sua cela e o jogadores imediatamente
aplicam as seguintes regras:

% O Calenddrio nao ¢ mais usado.

& A partida ¢ retomada em sentido hordrio iniciando com Long John Silver.
~— & Os piratas tm duas a¢des por turno (assim como indicado no espago Fuga,).

& Long John Silver tem apenas uma ac¢io de Movimentagio a cavalo por turno.

Se Long John Silver conseguir colocar sua miniatura sobre a localizacio do Tesouro antes
que os piratas o encontre, ele vence a partida!

.‘fr
3

vy & Vencer a partida com Long John Silver ird te exigir muita
YW destreza e forca de vontade. Seja bravo, velho lobo do mar!
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e

Uma partida de A Ilha do Tesouro termina quando uma das duas condigbes forem atingidas:

& Um pirata encontra o Tesouro como resultado de uma agao de busca vencendo a partida.
#& Long John Silver alcanga o Tesouro antes dos piratas vencendo a partida.
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Miniaturas: o termo miniatura se refere tanto & miniatura de Long John Silver quanto
s minijaturas dos piratas.

Note que no inicio da partida, a miniatura de Long John Silver ainda nio estd presente no
tabuleiro, por isso nio pode ser designada.

Jogadores: o termo “jogadores” se refere tanto a Long John Silver quanto aos piratas.
Piratas: o termo “piratas” se refere aos jogadores, exceto Long John Silver.

Direcio do Tesouro: Quando uma pista estiver desenhada
no tabuleiro, ela pode ser verdadeira ou falsa, dependendo da
ficha de Informagio jogada por Long John Silver. Por isso nao
¢ possivel deduzir por eliminar a drea sem ter visto a ficha de
Informagao. Para se lembrar de uma Pista, pode ser de grande
ajuda colocar pequenas setas direcionadas para o Tesouro.

Por exemplo, se uma Pista indicar que o Tesouro estd hd 8 milhas
de um pirata, desenhe um circulo com 8 milhas de raio ao redor do
pirata e desenhe pequenas setas apontando para o interior do circulo.

Primeira Pista Inicial: uma vez que a primeira pista de Long John Silver sempre serd
verdadeira, é possivel excluir as dreas eliminadas por esta pista diretamente no tabuleiro.
Descoberta do Tesouro: se Long John Silver tiver dtvidas sobre a precisio de sua
resposta, ele deve declarar que o Tesouro foi encontrado.

Tesouro na borda de uma pista: o Tesouro pode estar na borda de uma Pista. Por
exemplo, se a pista for ao Norte da posicao do pirata, ele pode estar na linha que que
leva 4 posicio do pirata.

Mini mapa: ¢ recomenddvel que vocé escreva informagoes tteis (tanto notas quanto
detalhes verificados) diretamente em seu mini mapa, no entanto, qualquer medigio no
tabuleiro prevalece sobre a do Mini mapa.

P1 : Os jogadores podem compartilhar informagées entre eles? E proibido mostrar
Pistas de Distrito, Pistas de Bussola ou fichas de Informagio, no entanto é possivel
discutir e, é claro, mentir.

P2 : Posso usar a agdo “co” duas vezes n mesmo turno? Sim.

P3 : Podem as agoes especiais Rei George e Luneta levarem a vitéria? Sim.

P4 : Se Long John Silver jogar uma pista com as palavras “se for possivel, diga
sim”, ele pode jogar uma ficha “Blefe” e mentira? Sim.

P5 : Se o gabarito de busca cruzar por completo uma
zona proibida, Long John Silver deve levar em
consideragao a 4rea do outro lado ? Nio, apenas a
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drea que contém o “x” ¢ levada em consideracio.

A area de busca é cortada pela montanha. A
zona vermelha ndo é levada em consideragdo por
Long John Silver para a descoberta do Tesouro.

Diregoes:
As direoes neste jogo sio abreviadas da seguinte forma: Norte (N), Noroeste
(NW), Nordeste (NE), Sul (S), Sudoeste (SW), Sudeste (SE), Oeste (W), Leste (E).




PoSICIONE A BOSSULA GRANDE EM UMA
MINIATURA A SUA ESCOLHA.

INDIQUE 3 DIREGOES.
0 TESOURO ESTA EM UMA DELAS.
..

Use a Bussula Grande e desenhe
as diregées no tabuleiro.

BUSSOLA

NE A BOSSOLA GRANDE EM UMA

Long John Silver indica duas ou trés direcoes independentes

(ex: Leste / Norte / Noroeste).

QUAL O CAMINHO?

DESIGNE 2 MINIATURAS.

! ADA UMA, INDIQUE SE ELA SE MOVEU
PARA PERTO OU PARA LONGE DO TESOURO
DURANTE SUA ULTIMA MOVIMENTACAO.

> Galope Completo em sua
ultima movimentagado.

TRIANGULO
DAS BERMUDAS

DESIGNE 2 TORRES VERMELHAS E
1 MINIATURA PARA FORMAREM UM
TRIANGULO QUE CONTENHA 0 TESOURO.

SE 1SS0 FOR IMPOSSIVEL, DIGA.

Desenhe o triangulo no tabuleiro.

?’ﬁg‘bﬂ*g—
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Para cada miniatura, depois do
ultimo movimento zzerz];que se
suas posigoes estdo proximas ou
distantes do tesouro.

Exemplo: O vermelho se dis-
tanciou do Tesouro, o Verde se
aproximou. do Tesouro (mesmo
que o Verde ndo esteja indo na
direcio certa).

oy m
Long John Silver escolhe a
miniatura Verde e duas Torres
Negras para formar wm trian-
gulo contendo o Tésouro.

Nesta configuragio,
Long John Silver nio
poderd escolher
nenhuma miniatura
para formar o triangulo
com duas Torres Negras
que contenba o Tesouro.
Ele informa aos piratas
que é impossivel.

.l Torre Negra
/ ( .) Miniatura

ESCOLHA UMA DESSAS TRES AFIRMACOES.
0 TESOURO ESTA A MAIS DE:
* 4 NILHAS DO VULCAO
2 MILHAS DAS AGUAS PROFUNDAS
« 5 MILHAS DO TEMPLO EM RUINAS
-
Marque a drea escolhida,
desenhando sobre a respectiva
linha pontilhada no mapa.

Quando Long John Silver jogar
a pista ‘Altitude”, ele desenba
a zona selecionada assim como
indicado no mapa oposto.

| Linha pontilhada que
corresponde a 5 milhas
do Templo em ruinas.

Linha pontilhada
que corresponde a 4
milhas do Vulcio.

' Linha pontilhada que
corresponde a 2 milhas
das Aguas Profundas.

DEDUGAO

INDIQUE 2 TIPOS DE ZONAS QUE NAO
CONTENHAM 0 TESOURO:

FRrESCA & L.AGOS

Quando Long John Silver jogar
a pista Deducdo, ele pode checar
0 mapa 0;705t0 para verificar a
exata localizagio do Tesouro. Se
este estiver na borda entre 2
zonas, ele nio poderd indicar
essas duas zonas. Ele indica wmna,
€ a zona que ndo toca o tesouro.
Exemplo: Se o tesouro  estiver
exatamente entre uma floresta ¢
uma construgdo, Long John Silver
ndo poderd escolber essas duas
zonas. Ele deverd escolber dj

Fresca e depois a Floresta OU as
Construgoes.

.: Area Restrita .: Agua Fresca & Lagos - : Construgdes & Ruinas .: Florestas & Arvores



ESCOLHA DUAS PISTAS DE DISTRITO EXTRAS
E AS REVELE A0S PIRATAS.

Coloque as pistas de Distrito nesta carta.
Se voceé jogar uma ficha de informagdo
de "Blefe”, vocé pode jogar uma pista de
Distrito que contenha o tesouro.

As duas Pistas de Distrito
reveladas estio dentre as que
Long John Silver ndo entregou
no inicio da partida.

2 0U 4 JoGADORES: ESCOLHA 1 MINIATURA
3 0U 5 JOGADORES: ESCOLHA 2 MINIATURAS

PARA CADA UMA, REVELE SE 0 TESOURO ESTA
A NORTE 0U A SUL DA SUA POSICAO.

Para cada uma, desenhe uma linha de
Leste a Oeste através das suas posi¢ées

A indicacio pode ser a
mesma u diferente  para
cada miniatura: o Tesouro
pode estar ao Norte de duas
miniaturas, ao Sul de duas
miniaturas, ou ao Norte de
uma e ao Sul de outra.

Realize um movimento
adicional de 7 milhas

durante seu turno.

SECRETAMENTE IDENTIFIQUE A
MINIATURA MAIS PROXIMA DO TESOURO.

NOMEIE ESTA MINIATURA E QUALQUER

OUTRA MINIATURA A SUA ESCOLHA,

A miniatura Verde é a mais
perto do tesouro. Long John
Silver anuncia: “Miniaturas

SEM DIZER QUAL £ QUAL.

Verde e Vermelha”.

REVELE ALEATORIAMENTE DU
DE DISTRITO PARA TODOS 0S PIRATAS.

CADA PIRATA REVELA SUA PISTA DE DISTRITO

PAPAGAIO

2 0U 3 JOGADORE!

40U 5 JOGADORE:

PARA SEUS DOIS VIZINHOS PIRATAS.
(CHARLOTTE ESCOLHE APENAS UM).

2-3 jogadores: A Pista de
Distrito contendo o Tesouro
ndo  pode  ser
Esta Pista sempre serd ver-
dadeira, pode ser de grande

ajuda  marcar o Distrito

ue uma ficha de Informagéo

revelado no tabuleiro.

Realize uma agio adicional 4 sua
escolha durante seu turno.

STAS EXTRAS

revelada.

INo  improvdvel caso de
todas as miniaturas estarem
a 6 milhas do Tesouro, Long
John Silver deve informar
iss0.

DESIGNE A MINIATURA QUE ESTA A MAIS
DE 6 MILHAS DO TESOURO.

SE 1SS0 FOR IMPOSSIVEL, DIGA.

Desenhe um circulo de 6 milhas ao
redor desta miniatura no tabuleiro.

INDIQUE SE 0 TESOURO ESTA ATE UMA MILHA DE

Para  este  exemplo,

desenhe

DISTANCIA DE UMA AREA DE BUSCA 0U NAO.

nao

circulo  de

I-milha ao redor de cada
drea, isso serd muito ente-
diante. Long John Silver
simplesmente  checa  antes
de responder. Se estiver em
divida, ele deve responder:

sim.

Realize uma Pequena busca
adicional durante seu turno.

DESIGNE UMA MINIATURA QUE ESTA A
8 MILHAS DO TESOURO.

SE 1SS0 FOR IMPOSSIVEL, DIGA.

g

Desenhe um circulo de 8 milhas ao
redor desta miniatura no tabuleiro.

ILLUSION

DESIGNATE 2 MINIATURES.
ONE OF THEM MUST BE LESS THAN 4 MILES AVAY
FROM THE TREASURE.

IF THAT'S IMPOSSIBLE, SAY SO0.

around the two
ated miniatures on the board.

Se todas as miniaturas estive- | Se todas as miniaturas estive-
rem a mais de 8 milbas do | rem a mais de 4 milhas do

Tesouro, Long John Silver

deve informar isso.

DISTANCIA

DESIGNE UMA MINIATURA.

INDIQUE A DISTANCIA ENTRE ELA E 0 TESOURO:

4A7/5A8/7A9 MILHAS.

SE 1SS0 FOR IMPOSSIVEL, DIGA.

Long John Silver inform
aos jogadores que o tesouro
se encontra entre 4 e 7 mil-

has da miniatura Verde.

realizou a busca.

Desenhe em seu Mini mapa

uma linha de Norte a Sul

passando pela posigio atual de
sua miniaturd, vocé remove de
sua busca a drea a Leste desta

linha.

deve informar isso (ele ndo
indica nenhuma miniatura,

é claro).

F

CONFISSAO

CADA PIRATA PODE LHE FAZER UMA PERGUNTA
QUE DEVE SER RESPONDIDA COM SIM 0U NA0.
DECLARE E RESPONDA PUBLICAMENTE DE
APENAS UMA DESSAS PERGUNTAS.

dizer Sim ou Nio.

lizar a mesma pergunta.

CE> Fchas de Batis €O O

O Tesouro estd a Oeste (W) da

posi¢ao atual da miniatura que

O Tesouro est4 a Leste (E) da
posicdo atual da minjatura que
realizou a busca.

Desenhe em seu Mini mapa
uma linha de Norte a Sul
passando pela posigio atual de
sua miniatura, vocé remove de
sua busca a drea a Oeste desta

linha.

Tesouro, Long Jobn Silver

Exemplo de pergunta: Estou
proximo do tesouro? Long
Jobn Silver deve informar a
todos os piratas qual pergunta
ele estd respondendo e depois

Piratas pode acordar em rea-

CHEGANDO PERTO

DESIGNE UMA MINIATURA QUE ESTA
ATUALMENTE A MENOS DE 6 MILHAS DO
TESOURO.

SE 1SS0 FOR IMPOSST

Se todas as miniaturas estive-
rem a mais de 6 milhas do
Tésouro, Long John Silver,

deve informar isso.

é

BEM DEBAIXO0 DO
SEU NARTZ

DESIGNE A MINIATURA QUE TENHA PASSADO
MAIS PROXIMA DO TESOURO.

De acordo com as linbas
dos movimentos, é a linha
da miniatura Vermelha que
passou proxima ao Tesouro.

O Tesouro nio estd no Distrito
onde a miniatura realizou a
busca.

Vocé remove o Distrito em seu
Mini mapa onde seu pirata
estd atualmente localizado.



