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Para vencer em Dewan, vocé competird contra outros jogadores para ter mais pontos.
Vocé poderd fazer isso ao alocar seus Acampamentos de forma estratégia e aproveitar
10 mdximo os terrenos e recursos, para assim consequir alcangar os requisitos presentes
em suas pegas de Histdria. Ao longo da partida vocé também ird juntar Frutas e aprender

a dominar o Fogo para ganhar pontos adicionais.
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(1 Coloque a peca de Cendrio @) préxima da drea de jogo.

(2 Crie o Mapa do Jogo ao distribuir uma peca Inicial aleatéria
@) para cada jogador. Entdo, pegue uma quantidade de pe-
cas Neutras &8 aleatérias igual a quantidade de jogadores.
Coloque as pecas Iniciais e Neutras (rotacionadas de maneira
aleatéria) de acordo com o verso da peca de Cendrio €.

(3 Coloque 2 marcadores de Fruta em cada simbolo 7%
no Mapa do Jogo.

(4 Cada jogador escolhe uma cor e pega 1 tabuleiro de
Tribo e 9 Acampamentos dessa cor. Em seguida, colo-
ca 8 desses Acampamentos nos espagos designados
no préprio tabuleiro de Tribo e coloca 0 9" no centro da
propria peca Inicial como seu Acampamento Inicial.

Recursos
Artefato @ Tipos de Terreno
Pigmento @ Ermos
CriE Montanha & ¥
Outros Deserto /A :
Fruta 7% F|cl>resta T
Fogo & Agua B
Pontos { ;




10 pegas de Territorio: 36 Acampamentos Os componentes abaixo sdo usados para cendrios adicionais (veja p. 10).

@ 4 Iniciais @

(9 de cada cor) Deixe-0s na caixa na sua primeira partida.

® 6 Neutras & 55 cartas de Terreno 4 pecas de Cendrio @) @ O © ‘ 8 marcadores de Lava

4 tabuleiros de Tribo 24 pegas de Histéria 1 pega de Territdrio 8 marcadores de Agua

de Vulcdo
1 pega de Cendrio @ 1 marcador de Dewan

15 marcadores de Fruta 1 bloco de pontuagdo de Enxurrada

1 peca de Territério g

t'%:f 1 pega de Evento

20 marcadores de Peixe }_‘._j

(5 Embaralhe as pecas de Histéria e compre 5 delas viradas para cima, coloque-as em
uma fileira préxima do Mapa do Jogo. Forme uma pilha com o restante das pegas de
Histéria viradas para baixo e deixe-a ao alcance dos jogadores.

6. Embaralhe todas as cartas de Terreno e distribua 2 delas viradas
para baixo para cada jogador. Entdo, disponha 6 cartas viradas
para cima em uma fileira préxima do Mapa do Jogo. Forme uma

* pilha de compra com o restante das cartas de Terreno viradas

(,7,

para baixo e deixe-a ao alcance dos jogadores.

Entdo, selecione o primeiro jogador de maneira ale-
atéria e entregue o marcador de Dewan para ele.

O jogador a direita do primeiro jogador escolhe
1 peca de Histdria dentre as 5 disponiveis. Se ndo
quiser nenhuma delas, ele pode escolher a primeira
peca do topo da pilha em vez disso. Em ambos os
casos, a peca escolhida é colocada no espago mais a
esquerda do tabuleiro de Tribo dele. Coloque a pega
virada para cima e a deslize até a base, para que o
icone @ fique visivel acima dela. Se uma pega foi
escolhida da fileira, substitua-a pela pega do topo
da pilha.

Entdo, o jogador a direita prossegue e escolhe uma
peca de Histéria da mesma maneira. O processo
continua até que todos os jogadores tenham esco-
lhido 1 pega de Historia.

Agora a partida
pode comecar!
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) OGAR UMA RODADA

Em cada rodada, cada jogador realiza um turno, comecando pelo jogador que tiver o marcador de Dewan e seguindo em
sentido hordrio. Uma rodada termina quando cada jogador tiver realizado um turno, e ai uma nova rodada se inicia.

No seu turno, vocé deve realizar 1 destas 2 acdes:

Pegar 2 cartas W]R | Alocar um Acampamento

Pegar 2 cartas Cartas de Terreno

Terreno A

Escolha 2 cartas de Terreno que estejam adjacentes uma a outra na fileira e adicione-as
0 sua mdo. Vocé nado pode pegar cartas da pilha de compra. Ndo ha limite de méo.

Comegando pela carta mais préxima da pilha de compra, substitua as cartas que vocé pegou
pelas 2 cartas do topo da pilha de compra.

Terreno B

Simbolo

0.0xs

Observagdo: Se a pilha de compra estiver vazia quando vocé precisar reabastecer a fileira,
embaralhe a pilha de descarte e coloque-a virada para baixo para formar uma nova pilha
de compra.

No préprio turno, Charlie pega 2 cartas de
Terreno adjacentes e adiciona-as a propria mdo.
Entdo, substitui essas 2 cartas por 2 vindas
da pilha de compra, uma depois da outra.

3

pilha de descarte fileira de cartas

Alocar um Acampamento

Escolha um Acampamento da sua cor no Mapa do Jogo como o ponto inicial, entdo, escolha
‘ um espaco livre (ou seja, sem um Acampamento) como destino. O destino néio pode ser
' um espaco de Agua.

Em seguida, descarte 1 carta da sua mdo virada para cima que corresponda a cada tipo

de Terreno dos espagos que vocé atravessar, incluindo o ponto inicial e o de destino.
Quando uma carta apresentar 2 tipos de Terreno, escolha 1 ao descartd-la para atravessar
um espacgo. Siga as regras a seguir:

1"“’ _'.~'-.'a- W

@ Se o ponto inicial for seu Acampamento inicial, a primeira carta que vocé descartar
pode ser de qualquer tipo. Se seu ponto inicial ndo for seu Acampamento inicial, entéio
a primeira carta deve corresponder ao tipo de Terreno do Acampamento escolhido.

A Charlie comega descartando 1 carta de qualquer tipo para seu ponto inicial, entéo,
= descarta 1 carta de Montanha, correspondendo ao espago de Montanha atravessado

@ Areas de Agua funcionam de maneira diferente: ao descartar 1 carta de Agga vocé pode
atravessar qualquer quantidade de espagos dentro de uma Unica drea de Agua.

‘B Entdo, Charlie descarta 1 carta de Agua para atravessar
ambos os espacos dentro da drea de Agua.

@ Sua rota pode necessitar que vocé atravesse um ou mais Acampamentos de outros jogadores.
Nestes casos, entregue a carta que usar para atravessar o espago em questdo para o jogador
correspondente em vez de descartd-la. Ele a adiciona a prépria mdo. (Se vocé atravessar
o Acampamento inicial de outro jogador, vocé deve dar 1 carta a sua escolha para esse jogador.)

Charlie entrega 1 carta de Ermos para Billy, ja que atravessou o Acampamento de Billy.
=" Por fim, ele descarta 1 carta de Ermos para alocar seu Acampamento no espago de destino.

Assim que todas as cartas de Terreno necessarias forem descartadas (ou entregues para outro jogador),
mova o Acampamento mais a esquerda do seu tabuleiro de Tribo para o espaco de destino.
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EfeitosyAposIAlocaumAcampamento

@ Se a drea na qual vocé alocou seu Acam-
pamento tiver ao menos 1 Fruta, pegue
1 delas e coloque-a a esquerda do seu
tabuleiro de Tribo.

Observacéo: Mais para frente na parti-
da, se vocé alocar outro Acampamento
na mesma drea, vocé poderd pegar outra
Fruta.

@ Aplique o efeito indicado no espaco em que o Acam-
pamento estava no seu tabuleiro de Tribo da seguinte
forma:

Areas
Uma drea consiste em 1 ou mais espagos do mesmo
tipo de Terreno adjacentes.

No exemplo acima, os espacos em destaque

apresentam 2 dreas de Montanha diferentes.
A ~ P A ' Y

(A Sem efeito.

(B' Quando vocé alocar seu 2°, 4° e 6° Acampamentos, pegue 1 peca de Histéria dentre as 5 viradas para cima da fileira
de pecas; ou, caso nenhuma delas seja Gtil para vocé, pegue a do topo da pilha e revele-a. De qualquer forma, coloque
a pega no espago livre mais a esquerda no seu tabuleiro de Tribo. Se vocé escolheu 1 das 5 pegas viradas para cima,

reabasteca o espaco imediatamente com a peca do topo da pilha.

(€ Quando vocé alocar seu 3", 5° e 7° Acampamentos, vocé pode pegar 1 carta de Terreno da sua mao e desliza-la para
baixo do seu tabuleiro de Tribo no espaco correspondente, fazendo com que apenas 1 Terreno esteja visivel. O Terreno
também pode ter um simbolo presente. Se vocé ndo tiver cartas na mdo ou preferir ndo aplicar esse efeito, o espago

correspondente ficard vazio.

(D' Quando vocé alocar seu dltimo Acampamento, vocé ativa o fim da partida (veja p. 8). Fazer isso lhe fornece 1 adicional

durante o cdlculo da pontuagdo.

Charlie aloca um Acampamento vindo do 32 espaco
no Mapa do Jogo. Entdo, escolhe uma carta da sua mao
e a desliza para baixo do espaco do mesmo Acampamento.

Charlie pega o Acampamento mais a esquerda em seu tabuleiro
de Tribo e o aloca no espago de destino. Ja que colocou o Acampamento
na drea dos Ermos, que ainda contém 1 Fruta, ele coleta esse marcador.

il 7 i -



Pegas de Historia Pegas de Histdria

Pecas de Histdria sdo a principal maneira de pontuar na partida. Para Fogo
pontuar suas pecas de Histéria (e usufruir do potencial de ¢ no fim da ' -
partida), vocé deve cumprir ambos os requisitos de Terreno e recursos
presentes nelas.

Os requisitos para cada peca de Histéria sdo verificados separadamente.
Cada Acampamento e cada carta abaixo do seu tabuleiro de Tribo podem ser
usados para satisfazer os requisitos de varias pecas de Historia.

Pontos
Requisitos
Observagdo: Acampamentos Iniciais ndo contam para nenhum requisito de
Histéria. Alll, .

® Se uma peca de Histéria contiver £, M, A ou & mais
de uma vez, vocé deve ter Acampamentos alocados

nessa mesma quantidade de dreas do tipo de Terreno Charlie tem 2 Acampamentos
correspondente. na mesma drea de Floresta e 2
= adjacentes a mesma drea de Agua.

@ Se a peca de Histéria contiver = mais de uma vez, vocé
deve ter Acampamentos alocados que estejam adjacen-
tes a essa mesma quantidade de dreas de Agua (um Unico
Acampamento pode estar adjacente a mais de uma drea
de Agua).

Charlie tem apenas 1 i el F;
Além disso, tem 1 (@

. o) . o ‘/’ M | . A
@ Se uma peca de Histéria contiver @, @, ou [} mais de uma vez, vocé deve ter Acampamentos alocados em espacos
adjacentes a essa mesma quantidade de icones diferentes que correspondam ao recurso.

Cada icone cumpre apenas 1 requisito daquele tipo, néio importa a quantidade de Acampamentos adjacentes a ele.

Alix tem 1A e 1(QD, jé Billy tem 188, 17w, e 1(@D. »
Ambos os jogadores conseguem cumprir os requisitos usando o mesmo ﬂ

Por fim, Charlie tem 1 l, 1 ‘ﬁ, 2 g e apenas 1 (.

@ Cada carta de Terreno colocada abaixo do seu tabuleiro de Tribo conta como 1 drea do tipo de Terreno
correspondente. Se a carta tiver um simbolo, ele também conta como 1 recurso do tipo correspondente.

Charlie tem 1 ‘i 1 @ 1 E el l por conta

das cartas colocadas abaixo do tabuleiro de Tribo dele.
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Fim do Turno

No final do seu turno, confira se vocé cumpriu os requisitos de suas pe¢as
de Histéria.

Para cada peca de Histéria que vocé tiver cumprido os requisitos, marque-a como
completada ao deslizar a pega para cima no seu tabuleiro de Tribo. Entdo, compre 1 carta
de Terreno da pilha de compra para cada pega de Histéria recém-completada.

O jogador a sua esquerda prossegue com o préprio turno.

No final do préprio turno, Charlie tem Acampamentos em 2 dreas \
de . diferentes e uma carta com ' abaixo do prdprio tabuleiro.

Ele também tem um Acampamento adjacente a 1€ e um @
na carta abaixo do prdprio tabuleiro.

Ja que completou todos os requisitos (2@ e 3. ) na peca de Histéria mais
d esquerda, ele a desliza para cima e compra 1 carta de Terreno. Seu turno acabou.
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A partida termina no fim de uma rodada na qual um jogador alocar seu Gltimo Acampamento.
Termine a rodada atual de forma que todos os jogadores tenham realizado a mesma

quantidade de turnos e calcule os pontos de cada um usando o bloco de pontuacéo. Quaisquer
pecas de Historia com requisitos incompletos sdo imediatamente descartadas.
Pontue as pegas de Cendrio da seguinte forma:

Some os pontos indicados em cada uma das suas pecas de Histéria completas.

Pontue 1 ponto para cada ¢ que vocé tiver advindo de pecas de Histéria
completas, cartas abaixo do seu tabuleiro de Tribo e 1 " extra se vocé
alocou seu Ultimo Acampamento (correspondente ao simbolo presente no
espaco vazio de Acampamento do seu tabuleiro de Tribo). Além disso, o
jogador com mais % ganha 4 pontos adicionais. Em caso de empate pela
maioria de £, todos os jogadores empatados recebem os 4 pontos.

Pontue 4 pontos para cada grupo de ao menos 2 Acampamentos
conectados no Mapa do Jogo.

Pontue 2 pontos para cada marcador de Fruta obtido ao longo da
partida e para cada simbolo de % visivel nas cartas de Terreno co-
locadas abaixo do seu tabuleiro de Tribo.

ainda persistir, a vitéria é compartilhada.

0 jogador com mais pontos no total vence. Em caso de empate, o vencedor
é aquele com mais cartas de Terreno restantes na prépria méo. Se o empate

Charlie soma seus pontos. Ele completou
3 pegas de Historia, mas ndo completou

sua quarta, entdo ela € ignorada e descartada.
Ele pontua um total de 16 pontos por conta

das pecas completadas (5 + 7 + 4).

Também conseguiu 3 marcadores

de Fruta ao longo da partida e tem

1 simbolo de % em uma de suas cartas

de Terreno colocadas embaixo de seu
tabuleiro, o que garante um total

de 4 Frutas, entdo, recebe 8 pontos.




Charlie tem dois grupos
/' de ao menos 2 Acampamentos
conectados no Mapa do Jogo,
o que lhe garante 8 pontos
adicionais (4 pontos por grupo).

Pontuagdo especifica
do Cendrio
(veja a dltima p.)

O total de * € 3: 1 vindo de uma peca de Histdria,

1 de uma carta abaixo do seu tabuleiro e 1 por ter

alocado seu tltimo Acampamento. Como Alix tem 7

mais simbolos de que ele, Charlie pontua apenas (/)‘
)

3 pontos. O bénus de 4 pontos det® fica com Alix. N :4 pontuaciio total de Charlie
. €édel6+3+8+8=235pontos.

o
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Cologue a peca de Cendrio @) préxima da drea de jogo. As regras para partidas em Equipes sdo as mesmas de um
jogo para 4 jogadores. Os jogadores se organizam em equipes de 2, com membros da mesma equipe sentados em
lados opostos, e o turno é revezado entre as equipes. A partida termina no fim de uma rodada na qual um jogador
alocar seu Ultimo Acampamento. Os pontos das equipes sdo somados.

. :

Sua equipe pontua a soma Sua equipe pontua o total de simbolos Sua equipe ganha 4 pontos para | Sua equipe ganha 4 pontos
das suas pegas de Historia. de £ de ambos os jogadores, cada um cada grupo de 2 Acampamentos | para cada par de Frutas
equivale a 1 ponto. A equipe com mais ou mais que tenha ao menos um | que contenham uma fruta
simbolos de % recebe 4 pontos adicionais. | Acampamento de cada membro | de cada membro da equipe.
Em caso de empate pela maioria de {7, da equipe contido nele.

ambos os jogadores recebem os 4 pontos.

A equipe com mais pontos somados vence a partida. Em caso de empate, a equipe vencedora é aquela com mais
cartas de Terreno restantes nas proprias méos. Se o empate ainda persistir, a vitéria é compartilhada.

Dewan contém 3 cendrios adicionais. Ao jogar qualquer um desses cendrios, use as regras normais de jogo, a menos que
indicado o contrdrio. Regras especificas de cada cendrio sempre sdo consideradas como acima das regras normais de jogo.

Vocé encontra as diferengas na preparacio de cada cendrio no verso das pegas de Cendrio correspondentes. Elas ficam
préximas da drea de jogo no lugar da peca de Cendrio base. As regras a seguir se aplicam a cada Cendrio diferente.

Crie uma Pilha de Compra ===
No inicio da partida, apds preparar a fileira de cartas, separe uma quan-
tidade de cartas aleatdrias e crie uma pilha de compra. Essa quantidade ®
depende de quantos jogadores estdo jogando: ]

@ Para 2 jogadores: 6 cartas i ¥ i ji

@ Para 3 jogadores: 8 cartas reserva pilha de compra fileira de cartas
@ Para 4 jogadores: 10 cartas

Coloque a pilha de compra em cima da pega de Evento. As cartas restantes formam a reserva, coloque-a préxima da pilha
de compra.

Cada Cendrio contém um Evento especifico. Quando um jogador realiza
a acdo “Pegar 2 cartas”, a fileira de cartas é reabastecida com as cartas
vindas da pilha de compra.

Quando a Ultima carta da pilha de compra for coletada, o evento é ativado Em uma partida com 3 jogadores, Billy realiza
imediatamente e resolvido pelo jogador. a agdo “Pegar 2 cartas” e reabastece os
Entdo, uma nova pilha de compra é criada com as cartas da reserva espagos com as Ultimas 2 cartas da pilha de
(a quantidade de cartas se mantém a mesma da anteriormente indicada). compras. Ele resolve o evento e cria uma nova

s pilha de compra com 8 cartas da reserva.
RecampensajdelRecasideltiistoria

Quando um jogador completar os requisitos das pegas de Histdria que tiver, ele pega a carta (ou cartas) do topo da reserva
(ndo da pilha de compra).

Observacgdo: Se a reserva estiver vazia quando vocé precisar comprar uma carta, embaralhe a pilha de descarte e coloque-a
virada para baixo para criar uma nova reserva.

N Quando um evento requisitar que vocé posicione ou pegue um marcador que ndo estiver mais disponivel, ignore essa parte
o do evento.

| 2v )8
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MEnxuimadal )

Prepare o jogo normalmente, com a seguinte excegdo: a pega de Territdrio de
Enxurrada deve ser colocada conforme indicado no verso da pega de Cendrio.
Coloque os marcadores de Agua préximos do Mapa do Jogo. Antes de empilhar as
pecas de Histéria, remova as 5 pecas de Histéria com o simbolo de Agua ' .

Cada vez que um evento for ativado, o jogador ativo coloca

1 marcador de Agua em qualquer um espaco livre ndo Agua

adjacente a um espago de Agua ja existente. Aquele espaco
passa a ser considerado um espaco de Agua. Se isso causar uma diviso
de uma drea em duas, mova todas as Frutas para a maior drea dentre
elas. Se ambas as dreas tiverem o mesmo tamanho, divida as Frutas
igualmente entre elas, colocando alguma Fruta restante (se houver)
em uma das dreas aleatoriamente.

Billy ativa o evento e deve colocar um marcador

Pontue as pegas
de Histéria completadas
e simbolos de % como
normalmente.

Pontue 3 pontos para
cada drea de Floresta
ou Montanha na qual vocé
tenha alocado ao menos

Pontue 4 pontos para
cada par que consista
em 17% e 1 simbolo
de @ que vocé adquiriu

de Agua. A imagem acima destaca 6 espagos
possiveis: eles estdo livres, sdo ndo Agua, e estédo
adjacentes a um espago de Agua (incluindo

o marcador de Agua colocado anteriormente).

1 Acampamento. ao longo da partida.

“ AN —

Prepare o jogo como normalmente, com a seguinte excecdo: a peca de Territério de Vulcdo deve ser colocada
. conforme indicado no verso da peca de Cendrio. Coloque os marcadores de Lava préximos do Mapa do Jogo.

Cada vez que um evento for ativado, o jogador ativo coloca

1 marcador de Lava em um espago livre ndo Agua adjacente

ao Vulcdo ou a outro marcador de Lava. Se isso causar uma

divisdo de uma drea em duas, mova todas as Frutas para a
maior drea dentre elas. Se ambas as dreas tiverem o mesmo tamanho,
divida as Frutas igualmente entre elas, colocando alguma Fruta
restante (se houver) em uma das dreas aleatoriamente.

Ao alocar um Acampamento, vocé ndo pode atravessar um espago com
um marcador de Lava nem o Vulcdo.

Billy ativa o evento e deve colocar um p
marcador de Lava. A imagem acima destaca ¢
4 espagos possiveis: eles estdo livres, sdo ndo y
Agua, e estdo adjacentes a um espaco com 3
um marcador de Lava ou ao Vulcdo. Billy ;
tem 1% por estar adjacente ao Vulcdo. y

Pontue as pecas de

Histéria completadas

e simbolos de ¢ como
é normalmente. Isso
inclui £ por estar

adjacente ao Vulcdo.

Pontue 2 pontos para cada
drea de Agua que tenha ao
menos 1 de seus Acampamentos
adjacente a ela. Pontue 2 pontos
para cada Acampamento
que esteja adjacente ao centro
de uma peca inicial do oponente.

-7

Pontue 3 pontos para
cada par que consista
em 1% e 1 simbolo
de ¢ que vocé adquiriu
ao longo da partida.




Prepare o jogo como normalmente. Coloque os marcadores de Peixe préximos do Mapa do Jogo.

Quando um jogador realizar a agdo “Alocar um Acampamento”, ele pode escolher alocar o Acampamento em um espaco
de Agua. Ele pode escolher qualquer espaco em uma drea de Agua como destino. A dltima carta descartada deve ser uma
carta de Agua.

Cada drea de Agua sé pode conter 1 Acampamento. Ele agora é considerado uma Vila Flutuante. Assim que uma drea de
Agua contiver 1 Vila Flutuante, nenhum outro Acampamento pode ser alocado nela.

Sua Vila Flutuante agora pode ser usada como ponto inicial. Neste caso, a primeira carta descartada deve se\:r/uma.cgr"ta
de A/gua. A préxima carta descartada pode ser de qualquer Terreno que corresponda a um espago adjacente a drea inicial
de Agua. )

Se um oponente atravessar uma drea de Agua que contenha a sua Vila Flutuante, ele deve lhe entregar uma carta de Agua
em vez de descartd-la. :

Importante: uma Vila Flutuante NAO é considerada adjacente a drea de Agua que ela ocupa.

Quando o evento for ativado, cada jogador com alocou uma Vila Flutuante na drea de Agua (R) e outra
& ao menos 1 Vila Flutuante pode descartar exa- na drea de Agua (B.. Charlie alocou uma na drea de Agua (Q).
tamente 1 carta de Terreno (de qualquer tipo) Cada vez que o evento for resolvido, ambos podem descartar
da prépria méao. qualquer 1 carta da prépria méo. Se o fizerem, recebe
Entdio, pega 1 marcador de Peixe para cada Vila Flutuan- 2 marcadores de Peixe e Charlie recebe 1 marcador de Peixe.
te que tiver.

Marcadores de Peixe sdo coletados na ordem do turno,
comegando pelo jogador que ativou o evento.

Pontue as pegas de Para cada drea de Agua, o jogador
Histéria completadas com mais Acampamentos adjacentes
e simbolos de 1 como aquela drea recebe 6 pontos. Em caso

normalmente. de empate, cada jogador empatado

recebe 3 pontos em vez disso.

Vilas Flutuantes NAO sdo consideradas adjacentes as dreas de
Agua onde estdo, entdio ndo sdo consideradas no momento de
pontuar por requisitos relativos a Agua nas pegas de Histéria ou

adjacéncia de Acampamentos. No fim da partida, os pontos que cada drea de Agua &
fornece sdo os seguintes: i
- AREA (A): tem 4 Acampamentos adjacentes a esta drea i
(a Vila Flutuante néo conta). Billy tem apenas 2 Acampamentos
djacentes, e Charli e tua 6 Pontos.

Pontue 3 pontos para cada Pontue 3 pontos para cada fz Jacemmes, oy S ld i L l
par que consista em 1% marcador de Peixe que vocé - AREA (B : Billy e Charlie estdo empatados, cada um tem '
e 1 simbolo de @ que vocé adquiriu ao longo da partida. 2 Acampamentos adjacentes a esta drea, enttio ambos L
adquiriu ao longo da partida. pontuam 3 pontos cada. e
¥ v - AREA (¢ e Billy estdo empatados, cada um tem '

3 Acampamentos adjacentes a esta drea, entdo ambos
™1 ){ pontuam 3 pontos cada.

Galapagos
Gestdio de Produto: Matheus Passeri  Traducdo: Camila Loricchio  Revisdo: Felipe Ramos e Catharine Affiune
Dewan é publicado pela Asmodee Group - SPACE Cowboys, 18 rue Jacqueline Auriol
Quartier Villaroy - BP 40119, 78041 Guyancourt Cedex - Franca
© 2026 SPACE Cowboys. Todos os direitos reservados.

Confira mais noticias sobre Dewan e a SPACE Cowbloys em www.spacecowboys.fr, @) SpaceCowboysFR, e (O) space_cowboys_officiel.



