Refugee Crisis - The Game

Existe uma guerra entre dois ou mais paises (ou uma guerra civil), os refugiados tém
que sair do seu pais de origem para os paises que fazem fronteira com a guerra, sendo
legalmente ou ndo, tentando evitar o maximo de tragédias possiveis pelo caminho. MAS
CUIDADO! Os paises podem ser hostis ou receptivos, com os caminhos cheios de
surpresas e terrenos desafiantes.

Um jogo de estratégia, manipulacédo e administragdo de recursos, vocé precisa
saber em quem confiar e quais os melhores caminhos e terrenos para evitar que as
CARTAS DA DESGRACA acabem com os seus grupos de refugiados e os recursos do seu
pais.

Cada jogador puxa obrigatoriamente uma carta do baralho de desgragas por turno.

Itens
Baralhos:
e Baralho de Identificacao - Paises, Refugiados e Impostores
e Cartas de Decreto (Presidencial para os paises e Expatriado para os Refugiados)
e Cartas da Desgraca
e Acarta de Tratado de Paz ¢ a ultima carta do baralho de Desgragas

Tabuleiro:

e Feito com hexagonos, para garantir mais dindmica aos caminhos para os paises e
os pontos de interagdo.

e Os terrenos de fronteira podem variar entre deserto, neve, planicie, praia, oceano,
rio, floresta, area rural.

e Movimentagdo hexagonal em sistema de turnos e divisdo entre os grupos de
refugiados.

Pecas:
e Pinos: Representam 1 refugiado
e Busto Napoledo: Representam os Paises
Objetivos

Os jogadores podem ser de trés tipos, Refugiados, Paises aliados e paises
“impostores”.



Os paises aliados, que fazem parte da fronteira representam a ONU, o objetivo
deles é de ajudar os refugiados a chegar em seu pais com o menor nimero de
consequéncias possiveis para 0s seus recursos e os refugiados.

Os refugiados: Os jogadores que jogam como refugiados tem que ter o maior
numero possivel de refugiados vivos em seguranga (mesmo que de forma ilegal).

O impostor: Um ou mais paises recebem a carta de impostor, também é um pais da
ONU, mas que nao é simpatico aos refugiados, € o pais que deve fazer de tudo para
evitar que refugiados entrem em seu territorio.

Método de Pontuacgao e Vitéria
Os métodos de pontuacgao sao diferentes para cada tipo de jogador.

Os refugiados ganham pontos pelo niumero de refugiados que eles conseguem em
seguranga nos paises receptivos.

Os paises receptivos ganham pontuagao pelo numero de refugiados em seu
territério em relacdo aos seus recursos: Dinheiro, capacidade, comida e legalidade.

Os paises impostores ganham inversamente a pontuagao pelo niumero de
refugiados, o que quer dizer que quanto mais ele conseguir impedir o numero de
impostores de entrar em seu territério, caso contrario ele perdera pontos.

Cartas de acao e de desgraca também conferem pontos para os paises e
refugiados.

Para cada 1 refugiado num pais aliado, o lider refugiado ganha 20 pontos

Para cada carta negativa de um pais aliado ele perde pontos, e para cada carta
positiva ele ganha pontos, e é o inverso para um pais impostor.

Baralhos

Descarte das Cartas: Apds o uso das cartas de decreto elas serdo “descartadas” em
um local especifico no tabuleiro ao lado do jogador, separado do slot de cartas de
rodada, ja as cartas de desgracga serao descartadas fora do tabuleiro pois nao
contam ponto.

Mecanica do Impostor: A¢des serdo inversas, usara cartas especificas para acbes
contra os refugiados que Ihe concederao pontos, mas sem deixar claro que esta
contra eles.



e Decreto dos Expatriados: Possuirao cartas de auxilio especificas que lhe darao
locomogao extra ou suprimentos médicos.

e Baralhos de Desgraca e Decretos: Os paises aliados e impostores terao que usar,
sendo obrigatério 0 uso das cartas de desgracga pelos paises aliados e impostores.
Ja os decretos podem ser usados a cada turno, a cada carta usada vocé
automaticamente puxa outra, tendo que ter sempre cinco cartas de decreto na méo.

e Baralho de identificacdo: Baralho usado para definir quem sera Aliado, Impostor ou
Refugiado, sera de uso Unico em todo inicio de partida. Serao distribuidas 2 cartas
de Aliados, 2 cartas de Impostores e 4 cartas de Refugiados.

e Sigilo de Cartas: Ninguém sabera quem & quem, vocé tera que descobrir se aquele
em que vocé confiou é impostor ou aliado caso contrario podera sair na pior.

Movimentagao

Um refugiado pode andar até 2 hexagonos por turno com um mesmo grupo, s6 pode
controlar um grupo por turno, os grupos podem ter até 2 membros.

Como jogar

Dependendo da quantidade de jogadores (de 4 a 8 apenas em numeros pares),
cada um pega uma carta do baralho de identificagdo, no caso de se jogar com 4 jogadores
tem que haver no baralho apenas 4 cartas, sendo que nessa cartas tem que haver pelo
menos 1 carta de refugiado e 1 impostor.

Cada jogador deve escolher uma ponta do tabuleiro hexagonal onde vai ser a
entrada do seu pais, deve ser levado em conta a geografia do lugar, que pode dificultar ou
facilitar a chegada dos refugiados, o pais dos refugiados deve ser escolhido por ultimo.

Depois de definidos os dois pontos acima, é a hora de dividir os baralhos, e divida
para cada Pais cinco cartas de Decreto Presidencial e cinco cartas de Decreto Expatriado
para os refugiados, deve sempre haver 5 cartas na mao de cada um dos jogadores.

Os turnos sempre comegam pelos Refugiados, caso haja mais de um refugiado, eles
podem usar o método que preferirem para decidir quem comeca. (cara ou coroa,
pedra-papel-tesoura, etc.)

No turno do refugiado ele decide quantos refugiados ele vai mandar e quantos
hexagonos ele vai andar, sendo no total 2 refugiados que podem andar até 2 hexagonos
dependendo do terreno, ele pode usar uma das sua cinco cartas de Decreto para acelerar
sua movimentacao se acaso tiver, ao fim da movimentacao ele puxara sua carta de
desgracga e seja o que Deus quiser.



No turno dos Paises os pinos ndo se movem, a menos que seja por efeito de algum
decreto utilizado, eles puxam a carta de desgraca e escolhem para quem entregar no caso
de haver mais de um refugiado, e utilizam quantos decretos acharem necessarios.

O fim do jogo ¢ definido pela carta de “tratado de Paz” que é a ultima carta do
Baralho das Desgragas, assim que ela aparece o jogo para e se inicia a contagem de
pontos.



