Um jogo de:
Marcos Macri




4
0 Wf’ﬁa

Na noite de Halloween, um estranho feitico despertou seis
legiGes de monstros vorazes e assustadores: Vampiros,
Lobisomens, Mimias, Fantasmas, Esqueletos e Bruxas.
Eles entdo sairam do vale, desceram as montanhas
e invadiram um condominio de luxo na cidade.
Agora, ninguém esta a salvo, e esta serd uma
perigosa e longa noite!
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01 tabuleiro {A}

06 biombos {B}

18 cartas de acdo adicl‘
fichas de susto {D}

© * 48 fichas de moradores {E}

07 fichas bénus {F}
48 meeples de monstros {G}

pecas de casas {H}

06 marcadores de pontuacéo {J}

01 tabela de moradores {K}

Para vencer 0 jogo, vocé precisa alcangar mais pontos de vitdria do que as outras legides de monstros. Os jogadores conquistam pontos de
varias maneiras: Invadindo e dominando as casas no tabuleiro, expandindo as legides, cercando monstros adversarios, conquistando fichas
bénus na trilha de pontua¢do e acumulando fichas de susto. Além disso, cada legido possui uma habilidade Unica, e tirar o melhor proveito
dela, fard muita diferenca no resultado final.
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O tabuleiro representa o condominio de luxo que ser& invadido pelos
monstros. Ele possui diversos elementos:

* 12 casas, divididas em: 4 grandes G , 4 médias M , 4 pequenas P .
* Diversas ruas, e seis delas estéo identificadas (A-B-C-D-E-F).

* 12 espacos de entrada nas laterais (postes de luz). Os monstros entram
no tabuleiro somente através desses espagos.

* 12 espacos com indica¢des de pessoas. Neles séo colocadas as fichas
de moradores felizes na preparacéo do jogo.

* Trilha de pontuacéo (1 a 80). Nos sete espacos com fundo marrom na
trilha, séo colocadas as fichas bonus.

Meeples de monstros podem ocupar
qualquer espago hexagonal delimitado
no tabuleiro (ruas, gramado, etc).

Cada espaco pode ter apenas 1 meeple
ou ficha. Além disso, use 0s meeples na
vertical (em pé) durante o jogo. O efeito
fica muito melhor visualmente.
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Partida com 2
jogadores.

o Abra o tabuleiro no centro da mesa. Se estiverem jogando menos de 6 pessoas, Vot-g
devera consultar a tabela abaixo para: (1°) Retirar algumas pecas de casas da partide e
(2°) Bloguear uma ou mais casas grandes no tabuleiro, de acordo com a quantidade de
pecas removidas. Obs: Nunca bloqueie casas médias ou pequenas.

Ex. 1: Numa partida com 5 jogadores,
retire a casa n® 10 do jogo e

blogueie uma casa grande

qualquer no tabuleiro.

Ex. 2: Numa partida com 2 jogadores,
retire as casas n° 10, 7,4 e 2.

Depois bloqueie as quatro casas
grandes no tabuleiro.

Obs: Em 6 jogadores, use todas as Os nimeros que Antes da sua
casas (12 pecas) e nenhum blogueio. identificam as casas na 12 partida,
tabela, estdo gravados monte as pegas

embaixo das bases. de bloqueio.




@ PECAS de CASAS

Misture sobre a mesa, as pe¢as de casas
gue entraram no jogo, sem olhar os
numeros embaixo das bases.

Depois, coloque de forma aleatoria, uma
peca sobre a imagem de cada casa hao
bloqueada no tabuleiro.

@ FICHAS de SUSTO

Deixe as fichas de susto organizadas na
reserva geral.

Este ndo é um item limitado no jogo.

Caso esgote, substitua por qualquer outro
componente.

g FICHAS de MORADORES

Separe os moradores assustados (36 fichas)
dos felizes (12 fichas). Misture os felizes
com a face para baixo e coloque uma
ficha em cada espaco do tabuleiro onde
h& um simbolo de pessoa.

Revele-as depois. Deixe as fichas restantes
dos moradores assustados numa reserva
geral na mesa.

@ MARCADORES de PONTUACAO

Coloque préximo ao inicio da trilha de
pontuacao, um marcador de cada
jogador, apds eles escolherem com qual
legido de monstros irdo jogar.

a FICHAS BONUS

Misture as 7 fichas bénus com a face para
baixo e coloque uma em cada espaco com
fundo marrom na trilha de pontuacédo do
tabuleiro. Revele-as depois.

Observe que a cada partida a posicao
desses bonus na trilha ird mudar, e isso
criara diferentes estratégias de jogo.

0 TABELA de MORADORES

Deixe a tabela de moradores ao lado do
tabuleiro. Vocé ira consulta-la durante o
jogo, sempre que uma casa for invadida,
para saber quais fichas de moradores
devem ser posicionadas ao redor da casa.

PREPARACAO DOS JOGADORES

@ Cada jogador escolhe uma LEGIAO de monstros para jogar e recebe:

* 8 meeples - veja a tabela ao lado para saber a distribui¢cdo inicial dos meeples
de acordo com o numero de jogadores, pois alguns meeples ficardo na frente de

cada biombo e o restante devera formar uma reserva geral na mesa.

Ne de Meeples Meeples
jogadores na frente de cada
& de cada jogador na
biombo reserva
> 'l' S, geral

* 1 biombo - colocado na frente do jogador em sua area de jogo.

* 3 cartas de a¢do adicional - deixe-as com a face para cima na frente do biombo.
* 2 fichas de susto - guarde sempre seus sustos atras do biombo.

* 1 marcador de pontuacao - posicionado proximo ao inicio da trilha de pontuacéo.

O

O jogador que for capaz de fazer a careta mais assustadora, recebe o meeple de 1°
jogador e o coloca ao lado de seu biombo, para ndo misturar com os meeples de sua

propria legido que estao na frente do biombo.

Este jogador escolhe qualquer espac¢o de entrada numa das quatro laterais do

tabuleiro (séo aqueles que possuem um poste de luz), pega um meeple na frente de seu

biombo e coloca neste espaco. Em seguida, o jogador a sua esquerda, escolhe outro

espaco de entrada VAZIO e faz 0 mesmo, e isto prossegue ao redor da mesa, sucessivas
voltas, até que todos os jogadores tenham colocado todos os meeples que estao na frente
dos biombos. Em partidas com 2 e 5 jogadores, alguns espacos de entrada ficaréo vazios.

Importante: Um jogador ndo pode iniciar o jogo com DOIS meeples de sua legido na

mesma LATERAL do tabuleiro. Se ocorrer uma situacéo na qual a colocacdo de um meeple
contrarie esta regra, os jogadores podem reorganizar dois ou mais espacos de entrada ja
ocupados, até que ndo existam 2 meeples da mesma legido na mesma lateral do tabuleiro.
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Exemplo de preparacdo numa partida com 4 jogadores: Vampiros - MUmias - Bruxas - Lobisomens

H=@1 : @l : .m Coloque as Ocupe 0s 7 espacos
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Em 4 jogadores, blogueie
sempre duas casas opostas,
no tabuleiro, formando
uma diagonal entre elas.

s i
Lo . { Ocupe sempre 0s 12 espagos
e R | -otcral do tabuleiro a5 sinalizados com pessoas na
i .-*"_"-"-'a"'i-"-'-i‘f (57 4m ocupada com 3 d ¥ - preparacdo do jogo, usando as
AT i monstros diferentes. et = s 12 fichas de moradores felizes.

Lembre-se: O mesmo jogador NAO pode iniciar o jogo com No inicio do jogo, todos estdo sorridentes, pois 0 condominio
DUAS pecas de sua legido na mesma lateral. [E] ainda néo foi invadido por nenhum monstro!




Uma partida de O Vale dos Monstros Il dura um nimero indeterminado de rodadas. O jogador que possui 0 meeple de 1° jogador inicia.
Ele realiza seu turno completamente e depois é a vez do jogador a sua esquerda. Isto prossegue assim, com o0s jogadores realizando seus
turnos em sentido horario ao redor da mesa, até o fim do jogo. Note que o meeple de 1° jogador ndo muda de posi¢ao. Ele permanece
com 0 mesmo jogador e serve para indicar quem comecou a partida.

Em seu turno, o jogador executa 3 a¢des, em qualquer ordem. A mesma a¢édo pode ser repetida uma ou até duas vezes. Também é possivel
realizar um total de 4 a¢des, caso o0 jogador gaste uma carta de acao adicional (Veja: A¢Bes Adicionais adiante).

Estas sdo as 6 ACOES principais do jogo:

ACAO 1. MOVER
Usada para mover os meeples
de monstros pelo tabuleiro.

Nesta a¢ao, o jogador escolhne um meeple seu

em qualquer parte do tabuleiro, e movimenta-o até
3 espacos em qualquer direcdo. Note que ndo é
permitido atravessar espagos ocupados por outros
meeples ou fichas de moradores.

Ao mover, se 0 jogador cercar um monstro adversario com
pelo menos dois de seus meeples, ocorrem duas coisas
imediatamente: (1°) Quem cercou recebe 4, em qualquer
combinacdo a sua escolha, de pontos e fichas de susto.
(2°) Quem foi cercado, transfere a peca para um espago
qualquer vazio de entrada. Obs: Meeples em espagos de
entrada NAO cercam e nem podem ser cercados.

ek deass  ACAO 2. ASSUSTAR

BN INILEE,  Usada para assustar moradores
et 0 e receber fichas de susto.

Nesta a¢ao, o jogador escolhe uma ficha de
morador que esteja num espaco adjacente a um
meeple seu, remove a ficha do tabuleiro e recebe
sustos de acordo com o tipo de morador assustado.

@-vow
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Pegue 0s sustos da reserva geral e coloque-0s sempre
atras de seu biombo. E as fichas de moradores assustados

sao devolvidas para a caixa do jogo.

LAYy 1.!*- - =y O jogador que controla as
/ c1 W= e L A \Vdmias faz a seguinte jogada:

12 Acéo: Ele move a peca (A)
trés espagos.

22 Acdo: Ele move a peca (B)
trés espagos.

Assim, ele cerca DUAS pecas
adversarias (C e D) e tem
direito a receber um total de 8.
Ele escolhe 5 fichas de susto e
3 pontos de vitoria.

O Vampiro realoca seu meeple no espaco de entrada vazio (C1). A Bruxa também
realoca em outro espaco de entrada ndo mostrado na imagem. Note que a peca da
Bruxa posicionada na entrada (E) ndo pode ser cercada pelos dois Fantasmas, pois ndo
é permitido cercar os monstros em espacos de entrada.

Neste exemplo, quem controla
0s Lobisomens decide investir
em fichas de susto.

12 Acdo: Ele move a peca (A)
trés espagos.

22 Acdo: Ele assusta 0 homem
e recebe 3 sustos.

32 Acdo: Ele assusta a mulher
e recebe 3 sustos ao invés de 2
(veja a habilidade do
Lobisomem na péag. 09).

Lembre-se, fichas de susto ndo
sdo um componente limitado
no jogo.




Acdo 3. CAPTURAR
Usada para converter fichas
de moradores em monstros.

Nesta a¢do o jogador escolhe uma ficha de homem
ou de mulher, que esteja num espaco adjacente a um
meeple seu. Depois ele remove tanto a ficha quanto o
meeple do tabuleiro. A ficha ele devolve para a caixa
e 0 meeple ele coloca na frente de seu biombo.

Em seguida, ele pega outro meeple de sua legido, da
reserva geral, e coloca na frente de seu biombo. Este novo
meeple representa o morador capturado que acabou de
ser transformado num monstro.

Atencdo: Fichas de criancas ndao podem ser capturadas!

Acédo 4. COLOCAR
Usada para colocar meeples
adicionais no tabuleiro.

Nesta agéo, o jogador pega um meeple que esteja

na frente de seu biombo e coloca em qualquer espaco
vazio de entrada no tabuleiro. Caso ndo exista um espaco
de entrada vazio, o jogador pode colocar sua peca em
qualquer espaco vazio adjacente a um espaco de entrada.

Acdo 5. INVADIR

. IH"{AHIH Usada para obt_er pecas _de

AL~ 2 casas e introduzir novas fichas
S de moradores no tabuleiro.

Nesta a¢ao, o jogador escolhe uma casa que ainda nédo foi
invadida, e na qual ele possui um meeple adjacente no
tabuleiro, remove a peg¢a de casa de cima da imagem,
olha 0o niumero embaixo da peca e consulta a tabela de
moradores. Depois ele pega as fichas indicadas na tabela e
coloca ao redor da casa. Primeiro devem ser ocupados 0s
espacos com contorno azul. Caso eles ndo sejam suficientes,
0 jogador pode colocar as fichas em outros espagos ao
redor da casa (adjacentes), como ele desejar.

Por ultimo, o jogador guarda a peca da casa invadida
atras de seu biombo, para pontua-la no fim do jogo.

O jogador que controla os Esqueletos
decide aumentar a legido, na 12 acao
de seu turno. Ele captura a ficha de
mulher e segue 0s seguintes passos:

1. Retira do tabuleiro a ficha (A1)

e 0 meeple (A2).
2. Devolve a ficha para a caixa.
3. PGe o meeple na frente do biombo.
4. Pega outro meeple da reserva (A3)
e também coloca na frente do biombo.
Pronto, a acdo esta encerrada.

Obs: Somente é possivel realizar a
acao Capturar quando o jogador tem,
pelo menos, 1 meeple disponivel na
reserva geral.

Na sequéncia do exemplo anterior,
logo apds Capturar (12 agdo), 0s
Esqueletos decidem aumentar sua
presenca no tabuleiro. Por isso, o
jogador faz a a¢do Colocar duas
vezes (22 acdo e 32 agdo do turno).

Ele escolhe os espagos de entrada da
imagem. Caso desejasse, ele poderia
colocar os meeples separados, cada
um numa lateral diferente do tabuleiro.

O jogador controlando os Vampiros
decide invadir uma casa média pois
ele tem um meeple ADJACENTE a
casa no tabuleiro (se ndo tivesse ndo
poderia invadi-la).

1% Agdo: Ele invade a casa e pde a
peca atrés de seu biombo. E a n° 8.
Ele olha a tabela e coloca trés fichas
de moradores (A/B/C) ao redor da
casa, em espacos de contorno azul.

() t [ 1 [ 1]

22 Acdo: Ele assusta 0 homem (A) e
recebe trés fichas de susto.

32 Acdo: Ele captura a mulher (B).




ey Acdo 6. DOMINAR

durante o jogo.

Nesta a¢ao, o jogador precisa ter um meeple

seu num espaco qualquer adjacente a casa que ele quer
dominar (somente casas que ja foram invadidas podem
ser dominadas). De acordo com o tamanho da casa, 0
jogador deve pagar uma quantidade de fichas de susto,
para receber pontos de vitdria na trilha do tabuleiro.

Os sustos séo retirados do biombo do jogador e devolvidos
para a reserva geral. Em seguida o jogador pega o

meeple que fez a a¢éo e deita a pega sobre a imagem

da casa no tabuleiro. A partir de agora e até o fim do jogo,
este meeple ndo pode mais realizar nenhuma acéo.

ﬂﬂfﬂl”ﬁﬂri » Usada para receber pontos

Em sua 12 acdo, o jogador que controla as Bruxas
move seu meeple 4 espacos para ficar adjacente
a casa que ele quer dominar, (veja a habilidade
das Bruxas na pag. 09).

Na 22 a¢do ele paga 3 sustos, deita 0 meeple
sobre a casa e avanca 5 pontos na trilha de
pontuacdo. Note que os custos para dominar as
casas estao indicados no tabuleiro.

E.J+s] E.0+7] [X.1+0]

Obs: Se o jogador tem apenas 1 meeple ativo no
tabuleiro (em pé), e nenhum meeple na frente do
biombo, ele NAO pode fazer a acgdo DOMINAR.

N&o esqueca! Meeples deitados sobre casas ndo
fazem ac¢Oes, ndo podem ser cercados e ficam
deitados (inativos) até o fim do jogo.

Apos realizar 3 agdes, 0 jogador ainda pode fazer uma 42 agdo, antes de encerrar seu turno. Para isso, ele deve gastar
uma de suas cartas de Acdo Adicional pagando uma ficha de susto para a reserva geral. O jogador vira a carta na
mesa e faz qualquer acao, dentre as seis acdes possiveis. Somente € permitido realizar uma acdo adicional a cada
turno. Quando o jogador ja usou suas trés cartas, ele pode, a qualquer momento de seu turno, gastar 3 sustos para

reativar seu conjunto de trés cartas, virando-as com a face para cima novamente. Durante o jogo, um jogador pode
reativar suas a¢des adicionais um numero ilimitado de vezes, desde que possa sempre pagar 3 sustos.

1. O jogador Fantasma
j& usou duas cartas e
decide usar a terceira.
Ele paga um susto,

vira a carta e faz

PP

sua 4% agdo no turno. f‘j’,

ele assusta um homem e
recebe 3 fichas de susto.

ele decide gastar

0s 3 sustos recebidos
para reativar suas

3 cartas de acoes
adicionais.

2. Com sua acdo adicional, i-g""“ 3. Logo em seguida,

= HABILIDADES D0 MONSTROS 7= |

B B

Em O Vale dos Monstros Il, cada legido possui uma habilidade Unica e exclusiva.

De um modo geral, as habilidades estéo relacionadas com as seis acdes

principais do jogo, e oferecem certas vantagens estratégicas aos jogadores

durante a partida.

Na parte de tras dos biombos, existem informacdes em forma de simbolos que
demonstram as ac¢6es do jogo (centro e lado esquerdo), a habilidade de cada

legido e os itens de pontuacao (lado direito).

Use o biombo como um guia e ele sera muito (til.
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A Bruxa usa sua poderosa vassoura voadora! Por isso, sempre que ela faz a agdo Mover em seu turno, ela
pode mover um meeple até 5 espacos, ao invés de 3, em qualquer dire¢ao. Apesar disso, contina valendo
a regra de ndo ser permitido atravessar espacos ocupados por meeples ou fichas de moradores.

O Lobisomem é uma fera muito assustadora! Sempre que ele faz a agdo Assustar em seu turno, ele recebe
1 susto a mais por cada mulher ou crianca assustada. Exemplo: O jogador assusta uma mulher e duas
criancas (trés acoes). Ele recebe um total de 7 fichas de susto ao invés de 4.

A MUmia consegue se regenerar! Em todos o0s seus turnos de jogo, até o final, a Mimia sempre faz uma
acao adicional sem gastar nenhum susto. Ela simplesmente vira a carta na mesa. Logo apés usar as 3
cartas, ela imediatamente reativa o conjunto todo sem gastar as trés fichas de susto necessarias.

O Esqueleto surge da terra e a terra retorna! Sempre, no final de seus turnos, apos realizar todas as suas
acoes, o Esqueleto pode escolher e deitar, 1 ou 2 meeples seus, em qualquer parte do tabuleiro. Isso ird
representar que eles estdo escondidos, e mesmo que sejam cercados por adversarios, nada acontece.
No inicio de seu turno seguinte, o Esqueleto levanta seu(s) meeple(s) e joga normalmente.

O Vampiro adora converter suas vitimas! Sempre, apos realizar a acdo Capturar, 0 Vampiro consegue
imediatamente, retornar ambas as pecas (meeples), da frente de seu biombo para espacos de entrada
vazios no tabuleiro. Na pratica isto significa que ele ganha duas a¢des Colocar, apés Capturar.

O Fantasma é volatil e sem matéria! Sempre que ele faz a a¢do Mover, o Fantasma pode atravessar
qualquer espaco ocupado por outro meeple de monstro ou ficha de morador. Mas durante a ac¢ao, ele
nao conta o(s) espaco(s) ocupado(s) até finalizar seu movimento. Veja os exemplos:

Ex. 1. O Fantasma move =LA Y Ex. 2: O Fantasma faz

a pec¢a (A) para a posicao ol e AN trés movimentos e move a

(A1) e depois para (A2). (g peca (A) para a posicao (Al),
Note que ele fez apenas J\ i depois para (A2) e finalmente
dois movimentos ao invés by 5 . ! & para (A3). Assim, ele consegue
de trés, pois seu objetivo i R cercar, com a ajuda de seu
era assustar o morador : 125 pl outro fantasma (B), o meeple
(homem) e receber 3 ‘ = » & Jmy do Vampiro, e escolhe

fichas de sustos. , “ receber 4 pontos.




Durante todo o jogo, sempre que um jogador avanca seu marcador na trilha de pontuacdo do tabuleiro, e alcanca ou ultrapassa 0s espagos

O Vampiro cerca uma pec¢a adversaria, escolhe
receber 4 pontos e avanca de 7 para 11 na
trilha. Ele passa pelo bonus do espaco 10 e
recebe imediatamente, duas fichas de susto.

'mu e Tty M
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Receba 1 meeple
de sua legido
da reserva geral e
coloque na frente
de seu biombo.

Receba 2 fichas
de susto da
reserva geral.

5-10-15-20-25- 30 e 35 ele recebe imediatamente um bodnus. Dessa forma, o mesmo boénus pode beneficiar varios jogadores. Também
€ possivel 0 jogador avancar diversos espacos na trilha, ultrapassar dois boénus no mesmo turno, e receber os dois, um apds o outro.

Receba 1 ponto para
cada casa que sua

legido estiver dominando
no tabuleiro.

Receba 1 ponto para

cada carta de acdo adicional
ativa (virada para cima) em
sua area de jogo na mesa.

- -"‘"‘ r-i".d“:"'.u'

O gatilho de fim de jogo séo as pegas de casas no tabuleiro. Quando a Ultima casa disponivel for invadida e a peca for retirada do
tabuleiro, o gatilho ocorre. A rodada em curso vai até o fim e depois joga-se uma Ultima rodada completa, para que todos os jogadores
tenham o mesmo nimero de turnos. Note que a rodada termina, no jogador sentado a direita daquele que possui 0 meeple de 1° jogador.

Quando o jogo terminar, cada jogador recebera pontos em 4 itens diferentes. Apds a contagem, o jogador com a maior pontuacao final,
vence a partida. Em caso de empate, vence entre os empatados, aquele que possui a maior quantidade de meeples de sua legido no tabu-
leiro, ndo importa onde 0s meeples estejam (espacos de entrada, ruas, casas, etc). Se 0 empate persistir, vence quem possui mais fichas de
susto. Caso o empate ainda persista, entdo os jogadores compartilham a vitéria.

( Y Y ™
Cada MEEPLE num espaco Cada MEEPLE no tabuleiro, Cada 3 Cada jogador mostra quantas pecas de CASAS
de entrada no tabuleiro deitado (dominando casas) SUSTOS que ele possui. O 1° com a maior quantidade recebe
vale 1 ponto. ou em pé (ruas, gramado, etc) 0 jogador 12 pontos. O 2° 10 pts, 0 3° 8 pts, 0 4° 6 pts,

vale 2 pontos. possui valem 0 5° 4 pts e 0 6° jogador recebe 2 pts.
Obs: Meeples na frente do 1 ponto. Quando h& empate, os jogadores somam 0s
biombo nédo valem pontos. pontos e dividem pelo nimero de empatados,
arredondando para baixo se necessario. Ex:
:ﬁ ; 3 jogadores empatam em 1°. Eles somam (12 +
AL ,-_g” 10 + 8 = 30) e dividem por 3. Cada um recebe
' Sf,l ] 10 pontos e o 4° lugar, se houver, recebe a
: ,,.:;L‘*"r proxima posi¢do da tabela (6 pontos). Obs: Em
"}] ] partidas com 2 jogadores, 0 1° neste item rece-
Rt be 12 pontos e o 2° jogador recebe 8 pontos.
A _/




No modo solo, vocé € o(a) jogador(a) solo (JS) e seu adversario € a inteligéncia artificial (IA). Prepare o tabuleiro como numa partida para
2 jogadores e coloque 4 pecas de blogueio (pag. 03). A seguir escolha sua legido e a legido da (IA). Ela pode jogar com uma dessas quatro
legides, Bruxas, Lobisomens, Esqueletos ou Fantasmas, e usa a habilidade delas normalmente durante o jogo.

Coloque seus 4 meeples iniciais, um em cada lateral do tabuleiro, exatamente no espaco de entrada do meio. Depois preencha os 8 espagos
de entrada que sobraram, com os meeples da (IA). Veja na imagem abaixo o exemplo de uma das laterais. As outras trés ficardo iguais.

(JS) = 1 meeple em cada lateral, no espaco do meio, + 4 meeples
na reserva geral. (IA) = 8 meeples no tabuleiro, dois em cada
lateral, e nenhum na reserva geral.

Fichas de susto: A (IA) inicia 0 jogo com 4 fichas ao invés de duas. Biombo e cartas de A¢do adicional: Ela ndo usa esses componentes.
Marcadores de Pontuac¢do: Coloque ambos os marcadores (I1A) e (JS) proximos do inicio da trilha de pontuagao.

CARTAS do MODO SOLO: Embaralhe as seis cartas e forme uma pilha com a face para baixo na area de jogo da (IA) na mesa.

Todos os demais detalhes referentes & preparacao, seguem as regras normais de uma partida para 2 jogadores.

No modo solo, sempre o (JS) inicia o jogo. Ele faz seu turno normalmente. Depois é a vez da (IA) realizar o turno dela.
O (JS) entdo compra a carta do topo da pilha da (IA), abre na area dela e faz a agdo. Depois compra uma 22 carta,
e faz outra acao. Finalmente compra uma 32 carta e faz a Ultima a¢do da (IA). Na 22 rodada do jogo, a (IA) utiliza as
trés cartas restantes de sua pilha e ap6s encerrar o turno dela, o (JS) reembaralha as seis cartas novamente e forma
uma nova pilha que serd utilizada nas duas préximas rodadas, e assim sucessivamente, até o fim do jogo.

Veja como a (IA) executa suas acdes. Mas observe que no modo solo, ela ndo faz a acdo CAPTURAR e nem a a¢do COLOCAR.

Na a¢do MOVER, a (IA) move até 2
ou até 3 vezes, de acordo com a
indicagdo da carta. Os movimentos
podem ser feitos com um, dois ou
até trés meeples diferentes dela.

O (JS) deve sempre mover 0s meeples
da (IA) observando duas prioridades:

1°. Ela tenta CERCAR uma peca do (JS)
para receber sempre 4 pontos.

2°. Ela procura RETIRAR seus meeples
dos espacgos de entrada.

Obs: Nesta acéo, deve prevalecer 0
bom senso do (JS), em ndo mover 0s
meeples da (IA) de modo a facilitar
gue ela seja posteriormente cercada.

O (JS) moveu seu meeple (A) trés espacos,
depois assustou 2 vezes e encerrou seu turno.

No turno da (lA) ela comprou a carta
MOVER até 3 vezes.

Com o meeple (B1) ela fez o 1° movimento
e com o0 meeple (B2) elafezo 2°e 0 3°
movimento. Assim, ela cercou o meeple do
(JS) e recebeu 4 pontos, avangando seu
marcador na trilha de pontuagao.

Observacoes:

* Quando a (lA) cerca o (JS) ou vice-versa,
é sempre 0 (JS) quem REALOCA a peca
cercada num espago vazio de entrada.

* Ao mover, se todos os meeples do (JS) es-
tao protegidos em espagos de entrada, a
(IA) move suas pegas de forma a afastar-se
das pecas do (JS), para dificultar o cerco.



Na a¢do ASSUSTAR mostrada nesta carta,

0 (JS) escolhe uma ficha de mulher, em
qualquer posi¢ao no tabuleiro, remove a ficha
do jogo e entrega dois sustos, da reserva geral
para a (IA). Em seguida o (JS) também escolhe
uma ficha de crianca e retira do jogo. Por esta
segunda ficha, a (IA) n&o recebe nenhum susto.

Na ac¢do INVADIR mostrada nesta carta,

0 (JS) escolhe uma casa qualquer no tabuleiro,
(média ou pequena), remove a peca de casa,
entrega para a (IA), consulta a tabela e coloca
as fichas de moradores correspondentes ao
redor da casa, seguindo a regra de preencher
0s espagos com contorno azul, primeiro.

Atencao! Quando a (IA) NAO consegue realizar totalmente a ac&o
descrita na carta, ela imediatamente recebe 3 pontos e avanga na
trilha de pontuacao. Note porém, que na agao Assustar (mulher e
crianca), caso haja apenas uma dessas duas fichas no tabuleiro,
considera-se que a agao da (IA) foi realizada.

Fichas Bonus: A Unica ficha bonus da qual a (IA) se beneficia ao
avancar na trilha de pontuagao, é a ficha receber 2 sustos.
Todas as outras ela ignora durante o jogo.

Fim da partida solo: O jogo termina normalmente, quando o gatilho é disparado, ou seja, quando a ultima casa é invadida, a rodada em
curso é jogada até o fim e depois joga-se a rodada final. Isto significa que o Ultimo turno sera da (IA), pois a rodada termina nela.

Pontuacéo final: A (IA) pontua 0s mesmos itens que o (JS).

1 ponto por meeple em espago de entrada.

2 pontos por meeple no tabuleiro (ruas, casas, etc).
1 ponto para cada 3 fichas de susto.

Maior quantidade de pecas de casas invadidas.

* % F X

Neste item porém, o 2° colocado com a maior quantidade recebe 8 pontos, ao invés de 10. Em caso de empate, ndo € necessario pontuar.

Obs: Para vencer no modo solo, o (JS) precisa fazer pelo menos 1 ponto a mais que a (IA), ou seja, em caso de empate, ele perde.
Experimente jogar solo variando as legibes permitidas para a (IA). Cada partida serda uma experiéncia Unica.

Na a¢do ASSUSTAR mostrada nesta carta,

0 (JS) escolhe uma ficha de homem, em
qualquer posi¢ao no tabuleiro, remove a ficha
do jogo e entrega trés sustos, da reserva geral
para a (IA).

Na acdo DOMINAR mostrada nesta carta,

0 (JS) da preferéncia as casas pequenas, que
valem 10 pts, e depois as casas médias, que
valem 7 pts. Ele pega a quantidade necessaria de
fichas de susto da area de jogo da (IA), devolve
para a reserva geral, escolhe um meeple qualquer
da (IA) no tabuleiro e deita sobre a casa recém-
dominada. Finalmente ele avanca o marcador da
(IA) na trilha de pontuacéo de acordo com a casa.

Ex: 12 rodada do jogo - turno da (IA).
12 carta: Mover 2 vezes = ok!

22 carta: Assustar 1 homem = ok!

32 carta: Dominar, mas nenhuma casa foi invadida ainda no jogo,
por isso ela recebe 3 pontos e avanga na trilha de pontuagéo.

EXPANSOES do jogo no Modo Solo: N&o recomendamos usar as expansdes descritas nas paginas 13 e 14. A expansdo da legido Zumbi
entretanto, € uma excecédo, e pode ser usada pela (IA) no modo solo, normalmente.
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Componentes: 6 cartas.

Preparacao: Antes do jogo iniciar, organize as seis cartas em
fileira, numa area livre da mesa.

Como jogar: Nesta expanséo, as fichas de moradores assustados

ndo sao removidas do jogo apds serem retiradas do tabuleiro.

Quando um jogador reine o conjunto de fichas mostrado numa

das seis cartas, ele imediatamente pega a carta para si e coloca

as fichas sobre a carta. Essas fichas ja utilizadas, ndo podem ser

usadas para reivindicar outra carta da expansao. O jogador recebe

4 ou 5 pontos, de acordo com a carta, e avanca seu marcador na trilha.
Obs: Tanto as fichas de moradores felizes quanto assustados, podem
ser usadas para reivindicar cartas desta expansao.

Componentes: 6 cartas (Baba, Vendedor de baldes, Pipoqueiro, Jardineiro, Ciclista e Vigia).
Preparacao: Antes do jogo iniciar, organize as seis cartas em fileira numa area livre da mesa.

Como jogar: Quando um jogador, ao encerrar seu turno, possuir alguns meeples de sua legiao
posicionados numa determinada rua, ele imediatamente poderd reivindicar a carta desta rua, caso
ela ainda esteja disponivel na mesa, para receber pontos e avancar na trilha de pontuacao.

Os meeples do jogador nédo precisam estar em espacos adjacentes, basta estarem todos na mesma rua
indicada na carta. Exemplo: 2 meeples na Rua A assustam a Baba do condominio e o jogador recebe
3 pontos. Veja nas imagens quais sdo os espacos validos, em cada uma das 6 ruas da expanséo, para ; : P —
efeito de posicionamento dos meeples. Note que espacos de entrada NAO sdo espacos validos. ' e %

Ruas 4 espagos : &

AeC vélidos em .

iguais cada rua.

Ruas R e e | . 4 es

BeD 0 ; . [ ; - vadlidos em T#M* -T :'#M'? -'._ 1

iguais - - s  cada rua. " Q g %
L JI. :.5

Ruas 5 espagos i+ &
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iguais cada rua. d ‘




Componentes: 8 cartas. Preparacdo: Antes do jogo iniciar, embaralhe as cartas e coloque duas em cada lateral do tabuleiro, encostadas
perto dos espacos de entrada, como mostrado na imagem. Isso representa que os veiculos estéo estacionados proximos ao condominio.

Como jogar: Para reivindicar uma carta motorhome em seu turno, o jogador
gasta uma a¢do e uma ou mais fichas de susto. A 12 carta do jogador custa 1
susto, a 22 carta 2 sustos, a 3?2 carta 3 sustos e assim por diante. O meeple do
jogador precisa estar num espaco de entrada, na mesma lateral da carta desejada.
Ele anuncia a jogada, paga o(s) susto(s) para a reserva geral e pega a

carta motorhome colocando-a em sua area de jogo.

Cada jogador pode reivindicar apenas uma carta motorhome em seu turno.
Se o0 jogador ndo tem um meeple num espaco de entrada, e nem um na
frente de seu biombo para colocar em jogo, ele pode simplesmente mover

um meeple seu para um espaco de entrada e depois gastar outra
acao para reivindicar a carta motorhome que ele deseja.

B

O Fantasma ainda ndo possui nenhuma carta motorhome. Nesta
lateral, gastando uma acdo e 1 susto, ele pode reivindicar uma
destas duas cartas, para pontua-la quando desejar.

As cartas podem ser pontuadas, uma Unica vez cada uma, quando o jogador achar mais conveniente, a qualquer momento de um de seus
turnos durante a partida. Ap6s pontuar uma carta motorhome, o jogador vira-a na mesa.

Receba 1 ponto para cada
ficha de crianca que possuir.
Maximo 6 fichas = 6 pontos.
Jogando com esta expansao,
0s jogadores ndo descartam
0s moradores assustados.

Receba 3 pontos se possuir
um par de moradores assusta-
dos (mulher e homem).
Méximo 2 pares = 6 pontos.

Receba 1 ponto para cada
ficha de susto que possulir.
Maximo 6 fichas = 6 pontos
A(s) ficha(s) usada(s) para pa-
gar pela carta, ndo pontua(m).

Receba 1 ponto para cada
meeple de sua legido na
reserva geral. Esta carta so
pode ser pontuada, imediata-
mente apds o jogador realizar
uma a¢do CAPTURAR.

Receba 1 ponto para cada
meeple de sua legido no
tabuleiro. Pontue todos os seus
meeples, com exce¢do daqueles
que estiverem dominando
casas.

Receba 2 pontos para cada
casa que estiver dominando
no tabuleiro.

Méaximo 3 casas = 6 pontos.

Receba 2 pontos para cada
carta de motorhome que
possuir, incluindo esta.
Méaximo 3 cartas = 6 pontos.

Receba 4 pontos no fim de seu
turno, se um de seus meeples
estiver ocupando o espago do
chafariz, no centro do
tabuleiro.




Prepara(;ao O Zumbi é a 72 legido de monstros do jogo e aumenta a rejogabllldade Quem escolhe jogar com ele recebe os componentes
descritos acima e 4 fichas de susto, ao invés de duas, na preparacéo do jogo. —p i sy
w«” w«” -..a-’

Habilidade: Zumbis embora n&o muito ageis, séo fortes e traicoeiros. Sua habilidade principal é a capacidade de defesa. Ele somente pode
ser cercado no tabuleiro por 3 meeples de um mesmo adversario, ao invés de 2.

Em O Vale dos Monstros Il teremos, além do contelddo extra das expansdes anteriormente descritas, mais trés cartas estrategicamente desen-
volvidas para acrescentar novas e divertidas possibilidades ao jogo. Sao as cartas da Meta Social da campanha de Financiamento Coletivo.

Quer um “spoiler”?
CARTA 1: Mini expanséo do Chafariz.

CARTA 2: Habilidade curinga para qualquer legido do jogo.
CARTA 3. Outra habilidade curinga para qualquer legido do jogo.

Aguardem...

Obs: Vocé pode jogar com as trés expansdes juntas (Moradores assustados + Personagens + Motorhome) se desejar. O jogo ficard um
pouco mais complexo mas aumentardo as possibilidades estratégicas. Neste caso, observe que as fichas de moradores assustados, usadas
para reivindicar cartas da expansdo, também poderao ser pontuadas nas cartas motorhome que pontuam tais fichas.
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) 1° Jogador: VAMPIRO

-5

12 Acdo: Move a pega (V1).

22 Acdo: Move a peca (V2).

T

32 Acdo: Captura a mulher (V3) e usa
sua habilidade para ja colocar os dois
meeples decorrentes da a¢éo, nas duas
entradas que ele deixou vazias nas
acoes anteriores.

o
e

)

42 Acdo (Adicional): Ele gasta 1 susto,
vira uma carta, e faz outra agéo
Capturar (V4). Com sua habilidade
novamente, ele coloca os 2 meeples
decorrentes da a¢&@o nos espagos (V5 e
V6), pois ndo ha entradas vazias nesse
momento no tabuleiro.

2° Jogador: MUMIA
1 12 Acdo: Move a pega (M1).

2% Acdo: Invade a casa (M2) e pega a
peca. E a n° 01. Ele coloca um homem e
uma mulher ao redor da casa (M3).

rluy

32 Acdo: Assusta o homem (M3)e recebe
3 fichas de susto.

42 Agdo (Adicional): Ele ndo gasta 1 susto
(habilidade da mimia) e vira uma carta.
Ele faz a acdo Dominar, paga 3 sustos,
pega o meeple (M1), deita sobre a casa e
recebe 5 pontos. Na trilha, ele alcan¢a a
12 ficha bonus e recebe mais 2 pontos (ele
tem duas cartas de acdo adicional viradas
para cima em sua area de jogo).

AR
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3° Jogador: BRUXA
12 Acdo: Move a pega (B1) 4 espagos (sua habilidade permite).

B

4° Jogador: FANTASMA
12 Acdo: Move a pega (F1) 3 espagos.

4

22 Acdo: Ele pode invadir a casa (B2) ou a (B3). Ele invade a (B3), que é a
n® 05, pega a peca, e coloca as fichas de moradores ao redor da casa (B4).

32 Acdo: Move a peca (B5) 5 espagos (sua habilidade permite).

42 Acdo (Adicional): Ele gasta 1 susto, vira uma carta, assusta 0 homem (B6)
e recebe 3 fichas de susto.

l

22 Acdo: Move a peca (F1) novamente, mais 3 espagos.

32 Acdo: Move a pec¢a (F2) 3 espagos e, junto com o outro fantasma (F1),
cerca a peca da bruxa. Ele escolhe receber 3 pontos e 1 ficha de susto. A
bruxa realoca sua peca cercada e decide retornar para a entrada (B5).

O fantasma ndo faz uma acéo adicional e encerra seu turno.
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