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Bem-vindo ao Jairy til¢, um Reino de terras encantadas em que uma Princesa ousada,
um Cavaleiro devoto e um terrivel Dragao vagam procurando por aventuras. Eles
precisam de sua ajuda para desbravar o Reino! Ajude-os a se movimentar mais e mais
para, completar seus destinos e contar suas historias, pagina por pagina.

3 TMiniaturas de Personagens
%) Princesa ﬁ Cavaleiro % Dragao
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1 Giles de Gerreno

(diferentes frente e verso)

X//-’ 3 Tiles Iniciais com os simbolos
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20bjetivo ¢ visdo geral 00

Desenvolva o Reino de Jiry tile colocando em jogo novos
tiles de Terreno e movendo a Princesa, o Cavaleiro, e o
Dragao por diferentes lugares como Montanhas, Florestas,
e Planicies. Ajude-os a terem aventuras extraordinarias
completando os objetivos escritos nas Paginas de seu Livro.
Assim que completar um objetivo, desenvolva sua historia e
leia em voz alta a Pagina de seu Livro.

Seja o primeiro a ler todas as Pdginas de seu Livro para
vencer a partida.

“Elementos D0 Jogo

Mliniaturas

As trés miniaturas representam as Personagens que voce
podera mover durante a partida. Elas ndo pertencem a
um jogador especifico e podem ser movidas por qualquer
jogador. Essas sao as miniaturas da Princesa, do Cavaleiro
e do Dragao.

Cartas de paginas

Cartas de Paginas formam seu Livro
e oferecem objetivos que, ao serem
completados, dao vida as aventuras
das Personagens. Eles também o
levam para perto da vitoria e criam
uma pequena historia para ser
contada por voceé.
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é?les de Gerreno

Tiles de Terreno formam o reino e representam os diferentes Lugares para
os quais as Personagens podem viajar durante a partida. Cada tile de Terreno
é composto por até 3 Lugares.

4 Planicie Joresta ’,montanha Caste:'o

Entre os tiles de Terreno existem 3 ules Iniciais cada qual contendo um simbolo: um
para a Princesa @0, um para o Cavaleiro @), e um para o Dragao @¥. Estes simbolos
indicam os lugares de inicio da partida e os espacos iniciais de cada miniatura. Estes
tiles também contém um Lugar com um canto branco para ajuda-lo na preparagao.

Princesa

Jichas de 1

Fichas de Magla representam
um Bonus que vocé podera usar ‘)
durante a partida quando o lado da Ny i

Magia estiver voltado para cima. ,f'-’ Le é’\_ r
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. Preparacdo

1 Coloque os 3 tiles iniciais sobre a mesa de forma que o canto
branco forme um circulo ao centro dos tiles e que o Rio esteja
se conectando em cada tile. Isso formara o Reino inicial.

Coloque a Princesa sobre o espago g, o Cavaleiro sobre o
espaco (@, e o Dragio sobre o espaco §

Embaralhe os tiles Comuns e crie uma pilha proximo ao Reino }“.%\
3 onde cada um possa enxerga-la. - bty

Entregue uma ficha de Magia para cada jogador
4 com a face em Branco voltada para cima (face
da Magia para baixo) colocando-a a sua frente. \_/

S Embaralhe as 36 cartas de Paginas e distribua a todos os jogadores, com a
face para baixo, de modo que todos tenham a mesma quantidade. Crie uma
pilha com a face para baixo com as cartas de Pagina que vocé recebeu. Este
é seu Livro.

Saque e olhe secretamente a primeira Pagina de seu livro. Permaneca com
ela em sua mao. Nao olhe as outras Paginas de seu Livro, vocé ira descobri-
las durante o curso da partida!

6 O jogador mais velho € o jogador inicial.

Conselho -
Os tiles de Terreno sao dupla-f aa%es. uando
recomendamos d1iz e Ei??{?e?gga Pa?rtida seja
ara garan ;
gniharliados gifeve%lte da antertor.
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A partida é jogada através de varios turnos consecutivos até que um jogador tenha
contado todas as aventuras em seu livro e, consequentemente, tenha completado to-
dos os objetivos de suas cartas de Paginas.

Disao @eral do “Gurno

Comecando pelo jogador inicial e seguindo em sentido horario, vocé tem que realizar
uma destas agdes:

# Desenvolva sua Yistoria

# Dire uma Pégina

e 0l

# Desenvolva sua Distoria

x Sair para uma Aventura

Quando vocé Sai para uma Aventura, vocé pode
realizar uma destas acoes:

Mova uma Personagem

ou

Entao verifique se vocé pode Con-
tar a Aventura.



AT

%, Tlova uma Personagem

gy
Quando voce realiza esta acao, por uma vez vocé pode mover
uma Personagem dentro do Reino.
Cada Personagem se move de forma diferente:

454 Princesa: A Princesa se move exatamente por um
espaco de Lugar a partir de sua posi¢ao. Ela também
pode pular de um Castelo para outro Castelo.

)47 Se ela terminar seu movimento em um Castelo, ela
pode se mover diretamente para outro Castelo.

2 Se ela comecar seu movimento em um Castelo,
pode mover-se diretamente para outro Castelo e
entdo mover-se para um espaco de Lugar adja-
cente.

Note:: A Princesa apenas podera pular de um Cas-
telo para outro se ela se mover para um espaco de
Lugar adjacente a ele, antes ou depots do pulo.

U Cavaleiro: O Cavaleiro move-se exatamente por dois espacos de Lugar a partir de
sua posicao. Ele nao pode mover-se por apenas um espago de Lugar adjacente, como
também nao pode terminar seu movimento em um Lugar adjacente a sua posigao de

inicio ou retornar para ela.




i‘ Dragéo: O Dragao voa em linha
reta a partir de sua posigdo até alcancar a
borda do Reino de Fairy tile. Quando ele se
move, ele tem que se mover o mais distante
possivel e ndo pode terminar seu movimento
antes de atingir a borda do Reino. Ele pode mo-
. ver-se apenas sobre espacos de Lugar, ou seja,
ele nao pode mover-se sobre espacos vazios.

Nenhuma Personagem pode deixar o Reino de Fairy
Til¢. Elas tém que permanecer sobre um tile de Terreno que esteja
em jogo. Elas podem, no entanto, mover-se por um espaco de Lugar que contenha uma
ou mais Personagens e também terminar seu movimento neste mesmo Lugar.

S

b Alocar um tile ée Gerveno
Quando vocé realiza esta agdo, pegue o tile de Terreno do
topo da pilha sem vira-lo para o outro lado e o alo-
que no reino, seguindo estas regras:

O tile novo deve estar adja-
cente a, no minimo, duas bordas contiguas do
Reino.

% Se onovo tile de Terreno estiver adjacen-
te a um Rio, vocé tem que aloca-lo de for-
ma a continuar o fluxo do Rio. Se isso nao
for possivel, vocé nao pode aloca-lo neste
espago. Podem haver varios rios no Reino.

Se a pilha de tiles de Terreno acabar, vocé
nao podera mais escolher Alocar um tile
de Terreno.




= Contar a Aventura
Depois de sair para uma Aventura, verifique
se vocé pode Contar a Aventura.

Vocé pode Contar a Aventura se, depois
de realizar sua agao, as Personagens
tenham sido colocadas ou movidas de
forma que o faca completar o objetivo
de sua Pagina. Vocé nao pode Contar a
Aventura durante o turno de outros jo-
gadores e pode Contar a Aventura ape-
nas uma vez por turno.

Quando vocé Conta a Aventura, coloque a
carta de Pagina com a face para cima proxima

a seu Livro e a leia em voz alta. Entao saque a proxi-
ma Pagina de seu Livro.

# Vivar uma Pagina

Vocé pode Virar uma Pagina somente se decidir nao Sair para uma
Aventura ou Contar a Aventura em seu turno. Esta sera sua tnica
acao em seu turno.

Coloque a Pagina que vocé tem em maos debaixo de seu Livro, com
a face voltada para baixo, e entao saque e olhe secretamente a pro-
xima Pagina do topo de seu Livro.

Em seguida vire sua ficha de Magia com o lado da Magia para cima.
Agora vocé podera usar sua ficha de Magia para realizar uma segun-
da acao de Sair para a Aventura no seu proximo turno.



Lado de
Mesmo que vocé tenha apenas uma Pagina em seu Livro, ( Magia

vocé podera Virar a Pagina para virar a ficha de Magia e usa-la

em seu proximo turno. v
e - J - s |
Vocé poderi, ainda, Virar a @ < l,‘ c

Pagina mesmo que sua ficha de Guando vocé Sai para uma Aventura, se o [ado
dMagia S ;om atfacte P 8a Magia de sua ficha estiver voltado para cima,

e e g T ¢ poderd vira-lo para realizav uma sequnda agdo de

podera realizar apenas uma agao R i e S vt R

extra com sua ficha de Magia. Sair parauma Aventura. &sta éa unica f

2 Sae : esoll te sua
Acoes extras nao sao Suas agdes em seu turno. Resolva completamen
acumulaveis. primeica agdo antes Se vealizar a sequnoa.

Final do Gurno

Seu turno termina assim que voce tiver realizado uma acao (ou duas com sua
ficha de Magia) e tiver Contado a Aventura, caso tenha completado seu objetivo,
ou tiver Virado a Pagina. O proximo jogador podera, entao, realizar sua acgao.

artiva

. |

A partida termina imediatamente assim que um @ '

jogador Contar a Aventura da Gltima Pagina de seu Dica '

Livro. Este jogador sera o vencedor. Xa parte de baizo S cada carta de r[}é%lna,

No caso extremamente raro do objetivo de uma existe um NUMEro. Ao rmal da partt z’

de suas cartas de Pagina ser impossivel de ser coloque as cartas das Aventuras que

completado por vocé nao se poder alocar nenhum vocé tenha contado em ordem numerca 5

tile de Terreno, entdo, vocé perde. Os outros cpescente, assim bocé poderd contar a histon

jogadores continuam a partida. Se todos os outros cronologicamente. Continue sud q‘\nenix;ls _id
jogadores forem incapazes de completar um escrepa SUA Propria histovia em nosso 1eost

objetivo, todos vocés estarao perdidos em uma
historia sem fim. Nao havera vencedores.
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Esclarecimento dos Objetivos

Der

Uma Personagem pode ver qualquer espaco de Lugar no Reino
ou qualquer outra Personagem que esteja em linha reta a partir
de sua posicao, nao importando a distancia. Personagens nao
bloqueiam a linha de visdo e nao impedem que se veja qual-
quer Personagem que esteja atras dela. Uma Personagem so
consegue ver dentro dos limites do Reino. Uma Personagem
pode ver o espago de Lugar que ocupa.

Se um objetivo determinar que a Personagem tem que ver
as outras duas Personagens ao mesmo tempo, essas outras
duas Personagens nao precisam estar ocupando o mesmo
espaco de Lugar para serem vistas. Se um objetivo deter-
minar que uma Personagem deva ver 3 espacos de Lugar em
linha, estes 3 espacos devem estar visiveis se olhando em uma
direcao. Eles nao precisam estar adjacentes.

DiSitaP e

Uma Personagem visita um Lugar somente se vocé a / 2V,
mover de forma a terminar seu movimento naquele / v
/o

Lugar no corrente turno.

Sncontrar

Duas Personagens encontram-se caso estejam no
mesmo espaco de Lugar. Ao menos uma destas Perso-
nagens deve terminar seu movimento no espaco de Lu-
gar indicado, durante seu turno.

Note: Voce pode Contar a Aventura de objetivos que
contenham as palavras Encontrar ou Visitar somente se
voceé tiver acabado de Mover uma das Personagens,
mas nao se voce tiver acabado de Alocar um tile
de Terreno. Vocé pode Contar a Aventura de
um objetivo que contenha a palavra Ver se vocé
tiver movido uma Personagem ou Alocado um
tile de Terreno.

A princesa consegue ver
o Dragao e o Cavaleiro.



© 4 Taiov Tloresta/TMontanha/Planicie

Maior Floresta, Montanha e Planicie do Rei-

{r, no se formam quando ao menos 3 espagos
% de Lugar do mesmo tipo estejam conec-
i tados. Esses espacos de Lugar podem ser
2 organizados em qualquer direcao, mas eles
he tém que estar na mesma conexao. Pode
P haver varias Maiores Florestas, Montanhas
& ou Planicies no Reino.

8 TMaior Rio

O Maior Rio se forma quando no minimo
5 espacos de Lugar com Rios estiverem
conectados de forma contigua. Estes es-
pacos de Lugar podem ser organizados
em qualquer direcao, mas eles tém que
formar o mesmo rio.

Mover sobre

Uma Personagem se move sobre um Castelo
se ela passar por ou terminar seu movimento
sobre um espaco de Lugar com um Castelo.
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