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R Apmsentamos uma descri¢ao detalhada dos componentes e regras do jogo no Livro de Regras
Se voceé ndo vé a hora de jogar, siga o Guia de Introducdo e leia o Livro de Regras apos jogar pela primeira vez!

A Tale of Pirates é um jogo cooperativo fantastico dividido Durante o jogo todo, o Aplicativo fornece as instrucées
em 10 capitulos e para ser jogado em sequéncia. e informacdes importantes sobre a configuracdo do
Em cada sessio, uma equipe joga um capitulo da histéria ~ jogo e os componentes dos envelopes. Ele também ¢é o
dividido em rodadas, que acontecem em tempo real. temporizador para cada rodada.

Cada capitulo consiste em cumprir uma missao. Envelopes

selados fornecem novos componentes a cada capitulo. Sugerimos que vocé jogue uma aventura completa com
o mesmo grupo de amigos, porque os novos capitulos
oferecem desafios ainda mais complexos. Mas dd para
jogar um capitulo completo novamente sempre que

W AVISO! Ndo abra os envelopes vocé quiser jogar com pessoas diferentes ou melhorar
' dté que esteja pronto para a pontuacdo. O Aplicative vai guid-los pela histéria e

jogar e capitu lo! registrar seus sucessos (e fracassos)!

Destaque todos os componentes |
das placas.
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Pegue o casco e dobre as Pegue o convés e insira no casco. Cada parte 3 Insira as travas de popa e de proa. Elas
partes externas em um dobrada tem um encaixe correspondente no conves. fixam a estrutura do navio.

./ dngulo de 90°.

Pegue a Vigia, dobre as 5 Coloque o mastro pela parte de baixo na Pegue a vela e insira no encaixe inclinado do
partes externas em 90° e fenda central do navio; a parte dos simbolos mastro. Pegue a Vigia e encaixe no topo do
insira a parte superior. deve apontar para a frente do navio. mastro até que fique presa.
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is de montar o navio, vocé pode colocd-lo de volta na caixa ao guardar o jogo, deixando a parte maior munuada.
Vocé so prec;sa remover a Vigia, a Vela e o Mastro. -
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: Vocé sempre precisa preparar o jogo da seguinte forma para jogar. Com os
P REP ARE Os, setores do mz T, monti ota buIeirJo gﬂm as d?regéesanS Iocﬂiis c;r'fetos. Pegue
COMPONE]\]TES BASICOS o navio e coloque-o no meio do tabuleiro (a parte inferior do mastro deve
encaixar). Coloque ao lado do tabuleiro o Dado, as Balas de Canhdo, as
Rolhas, os Pontos de Vida e todos os Marcadores de Dano. Se houver 4
Jjogadores, cada um escolhe uma Ampulheta e coloca d sua frente. Com 3
Jjogadores, coloque a ultima Ampulheta de volta na caixa. Com 2 jogadores,
cada jogador pega 2 Ampulhetas e as coloca a sua frente.
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~ A Tale of Pirates é um jogo cooperativo em tempo real Ndo ha turnos: to&b"s os
VISA O GERAL Jjogam ao mesmo tempo! O aplicativo orienta a configuracdo de cada jogo e é o temporizad
- - das rodadas. Os jogadores executam diversas agdes no navio para atingir um objetivo. Os locais
A das acoes sdo: Vela para mudar sua velocidade, Timdo para mover o navio, Vigia para revelar |
uma carta, Balas de Canhdo para carregar suas armas, Canhées para atirar nos inimigos e Reparos para consertar danos (vocé pode |

ver a explicacao das acoes possiveis no Aplicativo ou no Livro de Regras). Cada acdo levard algum tempo para ser realizada (uma
ampulheta de 30 segundos): coordenagdo, planejamento e reagdo serdo chaves para o sucesso. Em cada rodada de um jogo, vocé terd
que revelar as Cartas ao redor do tabuleiro que estdo viradas para baixo (vocé pode ver a explicagdo das cartas no aplicativo).
Quando o navio apontar para um setor no final de um movimento, revele todas as cartas daquele setor. A forma de jogar é
muito simples: durante cada rodada, os jogadores colocam suas Ampulhetas nos espacos de agdes vazios (buracos no navio)

para realizar a acdo correspondente (cada buraco é uma acao, alguns tipos de agdes possuem vdrios buracos).
e

E
As regras de ouro para usar a Ampulheta sdo 24
1 Cada jogador s6 pode tocar e wusar sua
Ampulheta.
P (Com 2jogadores, cadajogador usa 2 Ampulhetas 7

ao mesmo tempo.)

o Para selecionar uma acdo, coloque sua
Ampulheta no espaco de agdo livre virada com
a parte da areia para cima (a areia deve estar na
parte de cima, assim ela comeca a descer).

Depois que vocé coloca a Ampulheta, ndo pode
tocé-la até a areia terminar de descer.

4 Assim que a areia terminar de descer, vocé pode
realizar a acdo escolhida (talvez vocé precise esperar
algum tempo pararealizar a préxima acdo, caso precise
que outro jogador execute a acdo dele primeiro).

Vocé pode escolher ndo executar a acéo.

No jogo de 2 jogadores, um jogador pode
executar a mesma acdo duas vezes seguidas,
mas so6 se usar Ampulhetas diferentes.

No final da rodada, todos os inimigos restantes no
tabuleiro vio atirar em vocés. Ao receber dano, coloque
uma Rolha em um espaco de a¢éo do setor onde vocé
foi atingido (o navio estd dividido em setores, como o
tabuleiro). Se vocé nio puder fazer isso (porque nao hd
Rolhas restantes na reserva ou porque o espaco jd estd
danificado), vocé perde um Ponto de Vida.

5 Cada jogador s6 pode executar a acio
selecionada e com sua prépria Ampulheta.

6 Em seguida, vocé pode remover sua Ampulheta
para selecionar a proxima acio. Vocé nunca
pode executar a mesma acio duas vezes
seguidas. Esta regra também se aplica as acoes
com dois espacos de acdo. Ou seja, vocé ndo pode
remover a sua Ampulheta e colocé-la de volta no

: mesmo espaco de acdo ou no outro Espaco de

-+ Acdo do mesmo setor. (Os Canhdes da Esquerda

e da Direita sdo considerados como 2 acées

: : ntes entdo Vocé pode atirar de um lado e




Digitalize o cédigo QR na caixa para baixar o aplicativo de

BAIXE E EXECUTE A Tale of Pirates. Vocé sé precisa de um dispositivo-para jogar!
Coloque o dispositivo na mesa e execute o aplicativo.
O APLICATIVO st P

Nas pdginas seguintes, descrevemos o aplicativo passo a passo,
seguindo as telas do primeiro capitulo.
(As mesmas telas estdo em todos os capitulos subsequentes.)

"**++..Toque no botdo OPCOES para abrir o menu de
opcoes.

ATENCAQ!
O botdo de “Apagar o progresso” elimina o progresso e
TODAS as pontuacdes.

Pag”
\

Toque no botdo Jogar para &4
comecar!
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- - Na tela do Mapa, vo_r:é tem um controle visual da aventura.
ESCOLHA O CAPITULO &

Voceé pode selecionar o capitulo que deseja jogar tocande na ilha.

-

ilha. Se vocé concluir com sucesso um capitulo, a
proxima ilha ficara disponivel para ser selecionada.

Vocé nunca pode selecionar uma ilha esmaecida,
mas sempre pode selecionar uma ilha destacada ou

= No comeco do jogo, vocé so pode escolher a primeira 1
1

uma ilha que vocé ja jogou (vocé pode decidir jogar
um capitulo completo novamente, se quiser jogar com
outros amigos ou se quiser melhorar a pontuacdo). l

*Vocé pode visualizar sua pontuagido total no canto
superior esquerdo.

Para cada capitulo, o aplicativo considera a melhor
pontuagéo. -

e
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Toque na Ilha para seleciond-la!

~
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- ~ Esta é a primeira tela do capitulo. Vocé pode ver o titulo do capftula‘-é_ =~
CONFIG URAQOES o nuiimero de rodadas que precisa jogar para conclui-lo. ~ '
DO JOGO

“*+.«.Selecione o nimero de jogadores e o nivel de
& Mission 1% #° dificuldade tocando nos botdes correspondentes
_The E-S‘ch.tpe (maior nivel de dificuldade oferece maior pontuacdo).

M
L9 4 4 Q Ll ,Sugerimos que comece o jogo no nivel de dificuldade
‘.' Normal. Facil é para jogadores iniciantes, Insano é

-

Difficulp A i
“Normal e A
e 2 tound(s) * para grupos mais ousados.
— v %
»

* Se vocé ja jogou este capitulo, também pode ver a Toque no botdo Iniciar

~ sua maior pontuacdo em cada nivel. Niveis mais Missdio! para continuar.
- altos de dificuldade permitem que vocé aumente sua
(11 3 tota].. -



Esta tela mostra a histdria do capitulo atual.
Seu fiel papagaio, Bicudo, conta as histérias desta aventura.

Finalmente voltamos para nossa adorada Ellen!
Este navio fabuloso pode sobreviver a todas

M:my YEATs AF0 OUr CTEW Wis

defeated and captured by the = as tempestades e inimigos! Assumam suas
Spanish Armada. We were locked 5

up on the ilind-peson of Sana posicdes a bordo e vamos mostrar a todos como

Cruz and left to rot in its damp and - .
dingy dsageans, : 2 se comanda um navio!

rh.l_ﬁ:i.n‘kll—nil our pirates’ cunnis = = F 5 . . & i =
Riwmrn e sicniveys JOM A placa do lado direito exibe o objetivo da missédo

plan we managed to escape from our & y 1 { >
prison! We have made it to the dESte Capltujo' TRE

Toque no botdo Prdximo! para
_continuar.
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Esta tela exibe a lista de componentes necessdrios para o capitulo :
= Agora vocé pode abrir o envelope do Capitulo 1 e encontrard todas as cartas | 4
N o> listadas aqui. Pegue todos os componentes (se o aplicativo mostrar uma carta,
pegue todas as cartas daquele tipo), divida-as em decks de acordo com o titulo e

/ coloque-as na mesa como reserva.
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- L
B s A B

|

_..«=+ Sevocé tocar em um componente, serd exibida sua

Fetch the Equipment ™, .-
retch the Equip t . descricdo e regra.

ATENCAO!

Leia cuidadosamente as janelas para entender como '
cada carta funciona! ‘
As regras dos componentes sdo explicadas somente

no aplicativo!

Yo must shect at this card (o destroy

bl Toque no botdo Préximo! para " v
Dhwnge Tobenainck in the mpgly. e { .
:":‘B:;:;:—d: sl i play ot the md contlnuar- 4 3 !;
of 3 round, & dhents. you! = = =
s - us -
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Esta tela mostra tudo que vocé precisa saber sobre a mqﬂgumgﬁodg na
para este capitulo.

,es=s*ssssssssews Coloque as Velas no nivel indicado: esta é sua
velocidade inicial.

.==+ Coloque os Pontos de Vida na popa (parte de tras do
4 navio): esta é a quantidade total de Pontos de Vida
para este capitulo, vocé nio ganhara mais...

ATENCAO!
Durante a rodada, se vocé perder todos os seus Pontos
de Vida, vocé afunda e deve jogar o capitulo novamente,

Coloque as Rolhas nos espacos de acdo indicados (se
houver dois buracos em uma drea, vocé pode decidir
qual espaco usar). Um espaco de acdo com uma Rolha
ndo pode ser usado.

-+ Se vocé toca no simbolo
de uma acao, abre uma
janela com a descricao

das regras dessa acdo!

e = shid v Leia com atencdo! Vocé g e

wismisss  pode encontrar uma Toque no botao Proximo! para

descricdo detalhada das continuar.

acoes no Livro de regras. '

Lighe the fuse sed cocss. your Fingered
g How dom it work:

';.ﬁM This et ks peefurmesd s 3 stepe.

¢ Tibe the Camnlall From the
% Cannan yoo ere nang and place it buck

e

/ N



_ Esta tela é dlwd:da em 3 etapas. Cada etapa
importantes sobre a configuragio das cartas p

Prepare the Cards™ |, .- - Ky

Ul
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; Stmu‘g from the position

8 next to the Ship Frone,

= and continuing clockwise,

8 place a card face downin |8
each space except the

¥ space in front of the ship
Conly the face up card is
placed here! until yoo have
placed all the cards,

1 / 3 Aqui voceé vé quais cartas devem ser colocadas
viradas para cima na frente do navio (neste caso,
um Bergantim).

Pegue esta carta da reserva e coloque-a na parte externa
do tabuleiro, no mesmo setor da frente do navio. A
direcdo para qual o navio estd virado ndo importa.

Toque no botdo > para continuar.

2 / 3 Veja aqui as cartas que formam o baralho da
rodada. Pegue da reserva o numero exato de cartas
mostradas e embaralhe-as com a face voltada para
baixo.

Toque em uma carta daqui para abrir uma janela com
a descricdo. -

Toque no botdo > para continuar.

3 / 3 Veja aqui como colocar as cartas ao redor
do tabuleiro. Comecando pelo espaco ao lado da
carta virada para cima, prossiga no sentido horario e
coloque todas as cartas viradas para baixo.

ATENCAOQ!

Nio coloque cartas viradas para baixo no setor onde estd
a frente do navio. S6 a carta virada para cima fica ali!
Cada setor pode conter até 3 cartas.

(A animacdo é um exemplo padrdo: cada rodada pode
ter um ntimero diferente de cartas no baralho!)

Toque no botdo Proximo! para
continuar.

Veja aqui a configuracio da primeira rodada no
nivel Normal.




Lo OBJETIVO

Discard all
Passage cards

and survive (o (ell the ale!

0 (HIR < N 0. S N NN\ P @R 4

a seguir para ver o que acontecerd

no final da rodada. Estar prevenido

| Visualize aqui o objetivo da missao neste capftﬁfo;__

O botao Proximo! muda para o botéo Iniciar!. Se vocé
tocar nele, a rodada comeca.

Antes de jogar, se quiser verificar alguma coisa, vocé
sempre pode voltar as telas anteriores tocando nos

botdes dos icones a esquerda.

Antes de jogar, leia os pardgrafos

durante a fase do temporizador e

€ estar preparado!

- -

Rme SET= - T —

i JOGANDO A PRIMEIRA
RODADA

ATENCAO!

Pt e yrve a6 aema, e
Prigress in Qi o]

Nao entre em
péanico!
Sempre ha uma
mensagem de
confirmacao
quando voceé indicar
que falhou a missdo.

[
Every man for

himself!
e )
2P 8

= L

ATENCAOQ!

sublinhadas sao especificas de cada rodada.

Toque no botdo Iniciar e coloquem as maos nas Ampulhetas. N
contagem, escolha a sua acdo! Enquanto aguardam até que a Ampull
esvazie, conversem com a tripulacdo para decidir juntos o que fazer em
seguida!

Quando o navio apontar para um setor no final de um movimento, revele todas as cartas daquele setor.

durante uma rodada, vocé deve tocar o botdo

Siga as indicacdes passo a passo. As indicacoes numeradas sdo gerais e estdo no final de cada rodada. As indicacoes

Se algo inesperado ocorrer durante o jogo, vocé
pode pausar o contador tocando no botido Menu.
Para continuar o jogo, é necessario aguardar
até que toda a areia de todas as Ampulhetas
termine de cair. Toque no botdo Continuar, vire
as ampulhetas nos mesmos espacos de acoes
em que estio e continuem a jogar.

Piratas honestos ndo pausam o jogo
SO para se organizarem melhor, né?

A cada vez que vocés interrompem o
contador, perdem tempo precioso...
incrivel, mas é verdade!

Um efeito de som e a altera¢do da miusica informam
que o minuto final estd comecando. Quando o

tempo terminar, vocés realmente DEVEM tirar as
maos das Ampulhetas.

Sevocé perder todos os Pontos de Vida s
Estamos afindando! para i
antecipadamente o

[] il

19 IS

Quando o cronémetro parar, levante as maos!

Esta tela mostra o que vocé tem que fazer na Fase Final da Rodada.
: |
I |

= R
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1- All players perform your actions in whichever order you choose.

2="Tumn all cards on the board face up. Discard all Rocks and fog
cards,

3 Enemy cards shoo| af you. Leave those cards face up where

they are.
are cards left on
will be added to

Coloque 2 Rolhas nos 2 espacos de acoes do
mesmo setor onde estd a carta do Inimigo.

Se vocé ndo puder colocar a Rolha (porque nao

ha Rolhas restantes na reserva ou porque o setor
ja esta todo danificado), vocé perde um Ponto de
Vida. (Neste exemplo, vocé nio consegue colocar uma

segunda Rolha porque o espaco de acdo no setor do
Timdo ja estd danificado.)

Mission failed! FConfinue

1 Todos os piratas executam suas acoes. Vocés
podem escolher em qual ordem.
Todos os jogadores que colocaram as Ampulhetas
antes do cronémetro terminar podem executar a
acdo selecionada como se toda a areia ja tivesse
caido. Escolham juntos a ordem dessas acoes.
Depois removam todas as Ampulhetas do navio.

M
“ Nada acontece.

2 Revele todas as cartas do tabuleiro. Descarte
todas as cartas de Rochedos e Neblina.
Revele todas as cartas, se ainda houver alguma
virada para baixo no tabuleiro. Descarte as

cartas indicadas.

Entao deixem essas cartas viradas para cima onde
estiverem. Se houver algum Marcador de Dano nessas
cartas, deixem-as no lugar.
(No exemplo anterior, deixe a Corveta no setor onde estd e
ndo remova seu Marcador de Dano.)
Se houver cartas de Passagem no tabuleiro,

coloque-as de lado. Elas serio adicionadas ao
baralho na préxima rodada.

3 As cartas dos Inimigos atiram em vocés.
Se ainda houver alguma carta de Inimigo no
tabuleiro (neste exemplo, uma Corveta com 1
Marcador de Dano), cada carta atira em voceés.
E importante descartar as duas cartas de
Passagem (ou ao menos uma delas) durante a
primeira rodada, senfo vocés terio que enfrenta-
la novamente na segunda rodada e na final!

Para cada uma, role o dado e aplique o resultado:

Coloque 1 Rolha em cada espaco de acéo (ou em
‘% um dos 2 espacos de acdo) no setor onde a carta

s Auigoestl Se vocé perder todos os Pontos de Vida depois

desta fase, toque no botdo A missdo falhou!
Caso contrdrio, toque no botdo Continuar.

Agora vocés podem descartar o lixo
e pegar suas Ampulhetas!
Vamos iniciar o cronémetro e jogar

e ' a primeira rodada da aventura...
s o .- ; "'._}lh ’o k- - .'.'—_ L . r T A .L‘-.‘"_-"._\,ﬁl'l ; .. -,"- -5
4 < Agom. voce pode preparar a proxima i ;1_
A P ROXIMA ROD AD A rodada seguindo as instrucées do aplicativo.

» &

—

Apés a primeira rodada do capitulo, vocé nao
encontrara as telas “Prepare os componentes” (jd
que vocés ja prepararam tudo que precisavam para o
capitulo atual) e “Prepare o navio”. Vocé s6 tem que
preparar o novo baralho e posicionar as cartas ao
redor do tabuleiro.

ATENCAO!

De uma rodada para a outra, deixe o navio na condicio
em que estava ao final da rodada anterior.

Vocés terdo o mesmo numero de Pontos de Vida e

a mesma velocidade, além das Rolhas e Balas de
Canhfo a bordo e o navio apontard para a mesma
direcio.




Apés concluir a tiltima fase da Rodada Final, verifiqu
vocé alcancou o objetivo do capitulo. o

FIM DE FASE DA
RODADA FINAL

ATENCAO
... Como na rodada anterior, siga as indicacdes. ('

Time's up! 3 8 ¢ ‘

1= All plgyers perform your actions in whicheves order you ‘\

choose. = o . .
2- Turn all cards on the board face up. Discard all Rocks and Se voce nao alcangou Seu Obje HVO} 3
& S ¥ toque no botdo A missdo falhou!

3- Enemy cards shool af you.

Vocé deve jogar o capitulo atual novamente.

Mission failed! " Canfinue

Se vocé alcancou seu objetivo,
toque no botdo Continuar.

Voceé pode ver seus resultados.

e ok

_ : o / N\ [N =
- Vocé s6 verd esta tela se sobreviver a todas as rodadas e alcanca
R'Es UL TAQOS DA objetivo do capitulo. Agora informe ao aplicativo as suas condicoes atuais | <&
MISSA O selecionando os parametros a seguir:

ion Resulls : - : :

—— ‘U‘ Selecione o numero de Pontos de Vida do navio.
Life Poir \*
-

Danos ao navio
Selecione o nimero de Rolhas do navio.

SPAS

Agora toque no botdo Missdo Concluida!

“O aplicativo mostra os resultados com
estrelas brilhantes, de 1 a 3. Vamos
coletar o mdximo possivel de estrelas!”

il
1

Toque no botdo Voltar ao mapa «a
e acesse a selecdo de capitulos.

T
— o . -
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Agora vocé voltou a tela do Mapa.
Se vocé concluiu com sucesso o capitulo anterior, verd que a ilha
agora esta colorida. E possivel selecionar uma nova ilha. Se vocé
falhou, tente novamente! Vocé também pode selecionar um nivel

de dificuldade mais facil...

E AGORA... DIVIRTA-SE
COM A AVENTURA!

««««« Agoravoceé pode continuar a jogar o proximo capitulo! 1 ‘
Veja a explicacio detalhada de cada regra no Livro de regras! 3

“Temos uma grande
historia para contar, quer
fazer parte dela?”

2] <
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