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REGRAS DO MoDO FACIL

Sleeping Gods foi criado com o intuito de ser um
jogo desafiador. O modo Normal pode ser bem
dificil, especialmente se estiver jogando sua
primeira campanha. Para uma campanha um
pouco mais facil, aplique as seguintes regras:

*  Quando estiver iniciando no modo facil, comece
com 20 XP, 20 moedas iniciais extras, +1 carne,
+1 grio e +1 vegetal. Vocé pode gastar este XP
assim que executar uma a¢ao de Visitar o Porto.

*  Quando sua tripulacdo chegar a 0 de vida, faca o
seguinte (além, claro, das instru¢Ses normais):
ganhe 5 XP, remova todos os efeitos de status,
ganhe 7 moedas e ganhe 8 de comando.

* No inicio de cada turno, o jogador ativo ganha 1
comando extra.

Vocé pode implementar estas mudangas mesmo no meio
de uma campanha no modo normal, se estiver achando
muito dificil. Apenas lembre-se de anotar modo facil na sua
ficha de campanha. Coloque a letra E ap6s a sua pontuagdo
final quando completar esta campanha (considere isto para
propositos de comparagao da pontuagao final).




DicAs DE SOBREVIVENCIA

Se vocé estiver lutando para sobreviver no mundo de
Sleeping Gods, siga estas dicas:

* Quando vocé for apresentado ao combate, vocé sempre

pode olhar o nivel de dificuldade antes de comega-lo. Use a Nivel de Combate Dificuldade
tabela de dificuldade do inimigo na pagina 37 do livro de 3.8 Noito Eogll
regras para saber se vocé estara apto a lidar com ele. Niveis 9-11 Fécil

3-8 sdo relativamente faceis. Niveis 14+ sdo bem dificeis! 12-13 Médio
Muitas vezes vocé terd a op¢do de evitar o combate. Se o 14-17 Petigoso
fizer, vocé pode escolher esta op¢io se achar que nio estd 18-22 ool

preparado (mesmo que vocé ganhe menos recompensas).

* Se ndo puder evitar o combate e motrer, N30 se preocupe.
O jogo foi criado sabendo que isto poderia acontecer mais
cedo ou mais tarde. Siga as diretrizes a fim de retornar ao
porto mais proximo e remover todos os danos.

* Sleeping Gods foi pensado em equilibrar os recursos. Nao
use tripulantes em todos os desafios. As vezes é melhor
apenas sacat destino sem ganhar qualquer fadiga se as
consequéncias de falhar nio forem tao ruins (por exemplo,
1-2 de dano) ou o nimero da pericia for baixo (4-6). Guarde
seus recursos para quando vocé de fato precisar deles.

* Se as coisas estiverem consideravelmente ruins, esfrie a

cabeca, pare e pense. Ndo abandone os mapas iniciais tio ;
rapidamente. Passe alguns turnos aumentando o cor}nando e “ b
equipando os tripulantes com cartas de habilidade. E ;
importante equipar com cartas de habilidade e de nivel de L ¥

forma que os tripulantes tenham muitas de um mesmo tipo
de pericia (como 3 ou 4 de for¢a em um unico tripulante, por
exemplo).

* Tente obter receitas melhores nos primeiros mapas antes de
se mover para os seguintes. Quanto mais vocé se afasta da
area inicial, mais dificeis as coisas se tornam.

* Certifique-se de usar a Sra. Gloria! Sua habilidade é
extremamente util.

* Obter armas melhores faz uma enorme diferenca em
combate. Tente comprar ou encontrar a0 MeNOs UMa arma
antes de deixar os mapas iniciais.

* Planeje seus ataques durante combates de forma que vocé
obtenha a vantagem das fichas de sinergia. Use dano
fragmentado para atingir inimigos com defesas altas. Ter
cautela ao fazer planos com os outros jogadores pode levar a
uma perda muito menor da vida dos tripulantes.




ERRATAS PRINCIPAIS

A seguinte lista inclui inclui as atualizag6es mais importantes a serem aplicadas na 1* impressao de Sleeping Gods.

LIVRO DE REGRAS

Artefatos: estas fichas podem ser gastas como 2 moedas a
qualquer momento.

Veneno: assim que um tripulante com veneno atingir 0 de
vida, ignore a ficha de status de veneno. Ela ndo continua
a causar dano a outros tripulantes.

Cartas de Habilidade: sempre que vocé chegar ao fim do
deck de eventos (exceto a ultima vez), tenha em mente que
o livro de histérias ira instrui-lo a descattar todas as suas
cartas de habilidade equipadas.

Livro de Regras, pag. 3 (Lista de Componentes): as 4
cartas de aventura iniciais estdo incluidas no deck de
mercado (Gloria, Equipamento, Panquecas e Sopa).

Livro de Regras, pag. 7 (Cartas de Habilidade): adicione
uma nova caixa de texto com o seguinte: ‘Segredo: os
jogadores devem manter suas cartas de habilidade nas maos
em segredo até que elas sejam jogadas. Eles ndo podem
mostra-las ou entrega-las a outros jogadores.'

Livro de Regras, pag. 12 (Evento): na caixa de texto no
topo de pagina, adicione este marcador: “Vocé nio pode
ignorar uma carta de evento. Se houver apenas 1 desafio
listado, vocé deve completa-lo.”

Livro de Regras, pag. 13 (Perigos): adicione a palavra
“bem-sucedido” a esta sentenca: ‘Perigos: se vocé se
mover pata uma regido com um perigo, vocé deve ser
bem-sucedido ao completar o desafio do perigo ou receber
consequéncias negativas.’

Livro de Regras, pag. 14 (Exemplo 1 de Viagem): ao
final da se¢do, mude ‘a coloca em qualquer tripulante’ para
‘a coloca na Capitd Odessa.’

Livro de Regras, pag. 18 (Ative Cartas de Aventura):
adicione esta frase: ‘QUALQUER jogador pode usar cartas
de aventura que possua a qualquer momento, mesmo que seja
para auxiliar outro jogador em um desafio ou um combate.’

Livro de Regras, pag. 19 (Desafios): no final do
paragrafo ‘etapa 1’, adicione esta sentenca: “Vocé pode
escolher nio ter tripulantes participando e
simplesmente seguir para a etapa de sacar destino.’

Livro de Regras, pag. 28 (Derrota): ap6s a frase ‘Descarte
6 cartas de evento do topo do deck de eventos’, adicione o
seguinte: ‘Se o deck de eventos acabar enquanto estiver
descartando, conte as cartas de evento que vocé ainda precisa
descartar e coloque a mesma quantidade de dano no espago
do deck de eventos. O dano é colocado neste local para
lembri-lo quantas cartas vocé deve descartar na proxima vez
que o livro de histérias instrui-lo a criar um novo deck de
eventos. No entanto, se esta for a sua terceira vez no deck de
eventos, vocé Nao precisa seguir esta otientacdo pois voceé nao
ira criar um novo deck de eventos.’

Livro de Regras, pag. 29 (Cartas de Aventura):
adicione esta frase a primeira caixa de texto:
‘QUALQUER jogador pode usar cartas de aventura que
possua a qualquer momento, mesmo que seja para auxiliar
outro jogador em um desafio ou em um combate.’

Livro de Regras, pag. 29 (Arma): adicione as palavras
sublinhadas a esta frase abaixo da carta de arma: “Vocé pode
equipa-la em um tripulante (ou entrega-la a um novo tripulante) a
qualquer momento, fora do combate.”

CARTAS

Carta de Aventura 20: adicione o seguinte texto a esta
carta: ‘Devolva esta carta para a caixa do jogo apos
completar a missdo 74.

Carta de Aventura 28: esta carta deve informar: ‘Ganhe 1
de fadiga apds causar dano com esta arma. Se ja possuir 2
de fadiga, vocé nao pode usa-la.’

Carta de Aventura 74: altere a habilidade impressa para:
‘Ignore os efeitos da carta de eventos que sacar neste turno.

>

Carta de Mercado (Receita de Tintura): esta carta
possui um simbolo de materiais desatualizado utilizado no
protétipo e, desta forma, deve possuir o simbolo final.




LIVRO DE HISTORIAS

Histoéria 4.3: o texto diz ‘Saque 8 cartas de aventura, mas
deveria dizer ‘Saque 8 cartas de mercado.’

Histoéria 34.6: esta escrito 34., deve-se, corrigir para 34.6.
Histoéria 58: adicione uma nota no inicio do texto desta
histéria: ‘Nota: esta localizacio deve ser tratada como
uma vila. Vocé s6 pode fazer cada escolha uma vez por

acio de explorar.’

Histoéria 58.1: adicione a opgao D que diz: ‘Nio oferte
(va para 58).

Histoéria 72: Apos a sentenca ‘Ganhe a Ficha do Ovo de
Dinossauro’, adicione este texto: Retorne ao navio.

Histoéria 82.4: o texto deve informar para ir para 82.6 em
vez de 84.6.

Historia 98: antes da frase ‘Ganhe 1 material. Retorne ao
navio’, insira a op¢ao ‘C: Deixe este lugar.’

Historia 146: a op¢io B deve ser ASTUCIA 6.
Histoéria 160.10: ganhe a carta de aventura 16 em vez da 23.

Historia 221: a recompensa deve set 'Ganbe 1 moeda e 2 XP.
Ganhe a Missao 128. Retorne ao navio.'

Histoéria F1: adicione o texto sublinhado as instrucoes
de derrota: ‘... diario de bordo e comece no F1
novamente. Além disso, para remover todo o dano a
tripulacdo, a0 navio e toda a fadiga, remova todos os
efeitos de status e devolva todo o comando para o
suprimento. Colete 7 comandos EXTRAS e 10 XP. Se
vocé for derrotado uma segunda vez, apenas marque a
derrota e continue para F2. Se vocé for derrotado
quando estiver jogando no modo brutal...’

CAIXA DO JOGO

Quantidade de jogadores: deve ser 1-4, e ndo 2-4.



FAQ

GERAL

P: A habilidade de Gloria permite a vocé sacar 2 cartas em um
saque de destino ou sacar 2 cartas para sua miao?

R: A habilidade da Gloria permite a vocé sacar cartas de
habilidade para sua mio. A habilidade dela nio pode ser usada
em saques de destino. Vocé pode usa-la a qualquer momento.
Nota: lembre-se que o limite de mao é 3, se vocé possuir 4 ou
mais cartas na mao, vocé deve descartar até atingir o limite.

P: Se o jogador 1 compra uma arma do mercado, o jogador
2 pode equipa-la em um de seus tripulantes? Se um
tripulante do jogador 1possui uma arma, ele pode passa-la
para outro tripulante? Os jogadores podem trocar
tripulantes entre os turnos dos jogadores?

R: Sim, qualquer jogador pode equipar com a arma. Os
jogadores decidem em conjunto quem recebe a arma (no
caso de uma disputa, a Capitd decide). Sim, vocé pode
passar armas para qualquer tripulante a qualquer momento,
exceto durante o combate. Nio, os jogadores nio podem
trocar tripulantes entre os turnos.

P: Como a pericia de Laurent, Vigilante, funciona?

R: Quando usar o convés, saque 1-3 fichas normalmente.
Apbs isto, saque 1 ficha extra. O dano desta ficha nio se
aplica. Em seguida, escolha uma recompensa de 1 ficha, como
de costume. Esta habilidade ¢ iitil pois permite que vocé saque 2 fichas
quando usar a agio de Convés, mas com ela vocé 50 sofre dano da
primeira ficha (e ela possuir dano). Apenas 4 fichas possuem efeito
negativo, desta forma, suas chances de sofrer dano diminuem
consideravelmente. Além disso, se vocé estd procurando por recursos on
comida especificos, ela o anxilia a encontrd-los.

P: N6s finalizamos nossa primeira campanha e estamos
comecando novamente. Percebemos que as regras nio
iniciam com a Miss3o 1 e 2. Devemos comecar com elas?
R: Sim, vocé deve comecar com elas.

(Nota: o cenario de introducdo no Guia de Inicio Répido
traz as missoes 1 e 2).

P: A habilidade Refinar me permite gastar 1 comando para
reparar o navio. Como eu nio coloquei comandos gastos nas
cartas de habilidade, eu posso reparar o navio o tanto que
quiser, a qualquer momento, desde que eu possua 1 comando
para gastar. Esta correto?

R: Correto. Existem varias maneiras intencionais dos

jogadores repararem danos ao navio.

VIAJAR

P: Se houver um Perigo no primeiro espago que eu entrar,
posso viajar mais do que 1 espaco ap6s resolver o desafio,
sem importar se eu venci ou perdi?

R: Sim. Se entrar em um espago de petigo, vocé deve completar o
desafio do perigo ou receber consequéncias negativas (e vocé
sempre saca destino mesmo que decida nio dar fadiga a ninguém).
Aps isto, voce pode continuar com o movimento restante.

DESAFIOS

P: Pelo menos 1 tripulante precisa “participar’” e ganhar
fadiga em cada desafio?

R: Nio. Voceé pode escolher nio dar fadiga a nenhum
tripulante e simplesmente seguir para a etapa de sacar
destino do desafio.

P: Para o raro desafio restrito a uma pessoa, se esta pessoa
for controlada por um jogador nao-ativo, ele é forcado a
gastar uma ficha de comando para que possa participar ou
a condi¢ao da historia se sobrepoe a regra?

R: Neste caso raro, o jogador nio-ativo nio precisa gastar
um comando.

COMBATE

P: Posso colocar dano sobre o dano causado
anteriormente?

R: Nio, vocé nido pode. Se, por exemplo, vocé colocar 1
de dano em um canto que ja esta cercado por fichas de
dano de ataques anteriores, todo o dano nao usado
simplesmente ndo ¢ colocado.

P: Como as armas funcionam em combate?

R: Vocé nio precisa escolher uma arma por luta, mas vocé
precisa escolher uma arma por acio de ataque. As
estatisticas das armas equipadas ndo se acumulam.

P: Posso mover armas entre tripulantes durante o combate
ou somente fora dele?

R: Nio. Vocé s6 pode mover armas entre tripulantes fora
do combate.




P: Um tripulante pode possuir multiplas fichas de sinergia
em seu tabuleiro de tripulagdo?

R: Sim, um tripulante pode possuir multiplas fichas de
sinergia, e ele pode usa-las juntas no mesmo ataque.

P: Digamos que, por exemplo, Rafael possua uma ficha de
sinergia no tabuleiro de Sofi. Se Rafael tiver sua vida
reduzida a 0, sua ficha de sinergia permanece disponivel
para seu usada no tabuleiro de Sofi?

R: Mesmo que a vida de Rafael seja reduzida a 0, vocé
ainda podera usar a ficha de sinergia que se encontra no
tabuleiro de Sofi. Por defini¢do, quando um personagem
atinge 0 de vida, significa que ele esta seriamente ferido,
ndo necessariamente desmaiado ou motto.

P: Digamos que Rafael ainda possua sua ficha de sinergia
em seu proprio tabuleiro. Se ele errar um ataque e tiver sua
vida reduzida a 0 por um contra-ataque, € este ataque
colocar uma ficha de dano em um espago com o simbolo
de sinergia, eu ainda teria de colocar uma ficha de sinergia
de Rafael no tabuleiro de outro personagem?

R: Se Rafael errar um ataque e tiver sua vida reduzida a 0 por
um contra-ataque, ¢ em seguida tiver de colocar dano em um
espaco com simbolo de sinergia, vocé ainda tera de colocar a
ficha de sinergia de Rafael no tabuleiro de outro personagem.

P: Como a ficha de sinergia de Marco de fato funciona?
R: Quando usada, adicione 2 de dano extra ao total. Deste
total, 2 deles devem ser colocados em quadrados que nao
sejam de coracio.

P: Se vocé estiver usando uma carta de aventura que causa
dano sem um ataque a fim de cobrir um ponto de sinergia
(isto ¢, Pedra do Sangue), quem pode dar sua ficha de sinergia?
R: Qualquer tripulante (vocé escolhe).

P: Pedra do Sangue (45) pode ser combinada com um

ataque que causa 1 de dano para cobrir um coragdo com o
valor de 27
R: Sim.

P: Um tripulante ataca com Adrenalina ativa e acerta. O
dano basico é 2, assim, eu coloco 3 de dano. Em seguida,
eu descarto a habilidade Adrenalina para causar um de
dano extra. Posso colocar o dano extra (4 no total) ou o
total de 3 de dano ¢é o correto?

R: Vocé ativa habilidades em sequéncia, desta forma, vocé
consegue o bonus de dano da Adrenalina, em seguida
descarta-a para causar outro dano, atingindo um total de 2
(4 de dano total se usarmos o exemplo acima).

P: Um tripulante ataca, etra, e em seguida resolve o dano
primeiro devido a habilidade Ataque Rapido. Durante a
resolucdo do dano, eu descarto Ataque Rapido para
conseguir +1 de dano. O dano continua sendo aplicado
primeiro?

R: Sim. Uma vez que vocé se encontra na fase “aplicar
dano”, vocé pode usar vatias habilidades e descartar cartas,
mas isto ndo modificara a etapa do combate na qual vocé
se encontra.

P: O que ocotre primeiro: a habilidade de tripulante
Ataque Rapido ou a habilidade de monstro Primeiro
Ataque? Importa se o ataque acertou ou errou?

R: O Primeiro Ataque ocorre primeiro. Ndo importa se
ele acerta ou erra.

RECEITAS

P: Posso usar o Livro de Receitas de Alzartia para cozinhar
uma treceita de um ingrediente usando zero de comida?

R: Sim, vocé pode cozinhar estas receitas sem gastar fichas
de comida.

P: Posso usar o Livro de Receitas de Alzatria para cozinhar
uma treceita que ja possua uma ficha de comando?
R: Sim, vocé pode.

P: Quando posso cozinhat uma receita? Em meio a um
desafio que nao seja de combate? Em meio a uma
exploracio antes de fazer uma escolha? Apés ler o texto?
R: A qualquer momento, exceto durante o combate (livro
de regras, pagina 18). “Durante o combate” quer dizer a
qualquer momento ap6s vocé tiver olhado as cartas de
inimigo e antes deles serem derrotados. Se perceber que ha
um combate prestes a ocorrer, as regras do jogo permitem
vocé se alimentar antes de lutar (por defini¢cio, vocé se
alimenta antes do combate comecat).

EVENTOS

P: A carta de evento brando Marinheiro Perdido
desaparece quando vocé “visita” um porto. O que isto
significa exatamente?

R: Quando vocé realiza uma agio de porto ou visita uma
localizacdo com um simbolo de porto.

P: A Carta de Evento Navio Mercante: ‘Compre Comida’:
Pague 1 moeda para ganhar 2 graos. Posso pagar 2 ou
mais moedas para obter mais comida, ou é 1 moeda por 2
grios APENAS?

R: Vocé s6 pode pagar 1 moeda para obter 2 graos neste
evento (vocé nio pode repeti-lo e comprar mais grios).



Imprima essa folha, recorte na linha
pontilhada e cole nos locais indicados

no arquivo de erratas.

Carta de Aventura 20

(Pamw) Ganhe 1 de moral baixa a |
cada vez que voce explorar

Devolva esta carta patra a caixa do

]ogo apo6s completar a missao 74. L

| Ganhe 1 de fadiga apds causar dano com esta arma.|
Se ja possuir 2 de fadiga, vocé nio pode usi-la. 5

I Ignore os efeitos da cartade |
| eventos que sacar neste turno. |

Carta de Mercado
(Receita de Tintura)

Historia 4.3

NOTA: ESTA LOCALIZAGAO DEVE SER TRATADA |
COMO UMA VILA. VOCE SO PODE FAZER CADA
ESCOLHA UMA VEZ POR ACAO DE EXPLORAR.

L a

I B. Convencer o homem a deixar a antiga floresta em paz. |
I ASTUCIA 6 [
| Falha: Rafael ganha 1 de moral baixa (Rafael briga aos gritos |
| com o homem,). |
I (V4 para 146.2) |

| Ganbe a carta de aventura 16 (Totem: Pedra Congelada). Com-
| plete as missoes 50 e 57, se as tiver. |
| (V4 para 160) I

" Derrota: se vocé  for derrotado no modo normal, marque uma derrota em se didrio de |
bordo e comece na FI novamente. Além disso, para remover todo o dano a tripulagio, ao
mzvzo e toda a fadiga, remova todos os efeitos de status e devolva todo o comando para o I
| suprimento. Colete 7 comandos EXTRAS e 10 XP Se vocé for derrotado uma sequndia vez, |

| apenas marque a dervota e continue para F2. Se vocé for derrotado no modo brutal, va |

| para DI1. I

|

(Va para F2)



Imprima essa folha, recorte ao redor dos boxes e cole nos locais

indicados no arquivo de erratas.

Livro de Regras, pag. 12 (Cartas de Habilidade)

Saque a carta do topo do deck de eventos e leia em voz alta. Aplique o efeito ou complete o desafio.

e Algumas cartas de evento tém varias op¢oes. Neste caso, escolha uma e aplique o efeito.

e Sevoce sacar uma carta de evento com a palavra “continuo”, coloque-a com a face para cima perto
do tabuleiro do navio. Aplique os efeitos até que vocé possa descartar a carta (a forma de descartar

a carta ¢ descrita em cada uma delas).

e Vocé nao pode ignorar uma carta de evento. Se houver apenas 1 desafio listado, vocé deve

completa-lo.

Livro de Regras, pag. 7 (Cartas de Habilidade)

Segredo: os jogadores devem manter
suas cartas de habilidade nas maos em
segredo até que elas sejam jogadas. Eles
nao podem mostra-las ou entrega-las a
outros jogadores.

Livro de Regras, pag. 13 (Perigos)

Perigos: se voce se mover para uma regido com um perigo, voce

Livro de Regras, pag. 18 (Ative Cartas de Aventura)

QUALQUER jogador pode usar cartas de
aventura que possua a qualquer momento,
mesmo que seja para auxiliar outro jogador
em um desafio ou um combate.

deve sem bem-sucedido ao completar o desafio do perigo ou softrer

consequéncias negativas. O tipo de desafio e a dificuldade estdo a
esquerda do icone e a consequéncia de falha a direita. Se for um

icone de dano, inflija dano ao navio. Se vocé for bem-sucedido no

desafio, ndo sofra as consequéncias.

Livro de Regras, pag. 14 (Exemplo 1 de Viagem)

ficha de moral baixa e a coloca na Capita Odessa.

Livro de Regras, pag. 29 (Arma)

Esta ¢ uma arma. Vocé
pode equipa-la em um
tripulante (ou entrega-la

a um novo tripulante) a
qualquer momento fora
do combate. Deslize-a
por baixo do tabuleiro da
tripulagio para que apenas
as informacées da arma
sejam exibidas.

Livro de Regras, pag. 19 (Desafios)

Vocé pode escolher ndo ter tripulantes participando e
simplesmente seguir para a etapa de sacar destino.

Livro de Regras, pag. 28(Derrota)

Se o deck de eventos acabar enquanto estiver descartando, conte
as cartas de evento que vocé ainda precisa descartar e coloque a
mesma quantidade de dano no espaco do deck de eventos. O dano
¢ colocado neste local para lembra-lo quantas cartas voce deve
descartar na préxima vez que o livro de histérias instrui-lo a criar
um novo deck de eventos. No entanto, se esta for a sua terceira vez
no deck de eventos, vocé ndo precisa seguir esta orienta¢ao pois
vocé nio ira criar um novo deck de eventos.

Livro de Regras, pag. 29 (Cartas de Aventura)

Cartas de aventura representam as pessoas, equipamento,
conhecimento e totens que vocé encontra em sua jornada. Quando
vocé ganha uma carta de aventura, coloque-a perto das outras
cartas de aventura que vocé possui, com a face para cima perto

do tabuleiro do navio. Vocé pode usar as habilidades dessas
cartas colocando fichas de comando nelas (exceto armas, que

sao explicadas abaixo). Vocé pode ganhar cartas de aventura
explorando ou comprando cartas de mercado (cartas de
mercado sao um tipo de carta de aventura). QUALQUER jogador
pode usar cartas de aventura que possua a qualquer momento,
mesmo que seja para auxiliar outro jogador em um desafio ou em
um combate.
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