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2 AN

1904, Rio de Janeiro, uma revolta estd prestes a explodir.
Desde que os pombos chegaram nessa cidade, tudo foi por dgua
abaixo. Doengas, desigualdade e um governo em pedagos. Tudo
pronto para um banquete de sangue, certo? Eu, Jodo de Orleans

Drdcula, a oitava geragdo da nobreza sombria, e senhor das terras
brasileiras, invoco a noite dos imortais, SANGUINALIA, para
conquistar de vez essas terras cariocas.

A Sanguinalia é simples: um periodo onde tudo é liberado,
um carnaval vampiresco. Vdo, chupem sangue, manipulem
e conquistem a populagdo e os lideres locais para dominar a
cidade. O vampiro ou vampira que conseguir o total controle da
cidade, serd declarado o novo Conde da Guanabara por ordem da
SANGUINALIA.

Had rumores de que alguns vampirinhos estdo querendo se rebelar
contra mim, que se, descobrir, des¢o do meu trono maléfico para

arrancar o sangue das suas veias em pessoa.

Sua Alteza Obscura,

(/7050 pmz/cuéf ;
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TERMOS

RODADA: Conjunto das fases e dos turnos
de todos os jogadores.

FASE: Etapas diferentes (dia/noite) em uma
mesma rodada.

TURNO: A vez de um jogador.
BARALHO: Conjunto de cartas empilhadas.

HABILIDADES: Cartas que possuem uma das
trés habilidades do jogo, Forga, Furtividade
ou Lébia.

PODERES UNICOS: Efeitos das cartas de per-
sonagem ativados através de um custo de
sangue.

INIMIGO: Cartas que atacam e perseguem
os jogadores.

HUMANO: Divididos entre Autoridades e
Populares, sao desafios que oferecem re-
cursos.

AUTORIDADES: A alta sociedade do Rio de
Janeiro, oferecem Influéncia como recom-

pensa.

POPULARES: A populagdo comum da cidade,
oferece sangue como recompensa.

MANCHETE: Noticias que impactam o jogo,
trocadas a cada fase de Dia.

EVENTO: Decorréncia das manchetes, com
efeitos que impactam o tabuleiro.

REVOLTA: Acontecimentos relacionados a
Revolta da Vacina, de [904.

CAGAR: A acao de combater um Humano.

LUTAR: A agao de combater um Inimigo



COMPONENTES DO JOGO

PERSONAGENS JOGAVEIS

ASAMBOSAM
Local Inicial: .

Igreja da Candelaria

As cartas representam Vampiros que vocé
pode encarnar na Sanguinalia.

. Nome.
2. Dois poderes Unicos.
3. Local inicial de jogo.

4.Baralho de cartas inicial.

PEOES DO JOGADOR

Pegas representativas dos personagens
escolhidos, utilizado pelos jogadores para
moverem-se pelo tabuleiro.

CARTAS DE HABILIDADE

Cartas de agdes dos jogadores, utilizadas
para completar os desafios do jogo.

I. Nome.
2. Prego de sangue.
3. Nivel de habilidade

4.Efeito.
CARTAS DE OBJETIVOS

N\

' CONDEDA |

OGUANABARA |

Vocé ganha ao ter 12 pontos de .
influéncia em seu controle.

Sao essas cartas que ditam os vencedores
do jogo. Existem 3 cartas de objetivo dife-
rentes e cada uma possui uma condigao
Unica para a vitéria. O jogador que cumprir
as condigdes de vitéria primeiro, é o vence-
dor.

I. Titulo do objetivo.

2. Condigao de vitéria.



CARTAS DE MANCHETE

(@ ENCHENTES

As chuvas da noite passada devastaram
acidade, focos de inundagiio persistem
por algumas regides.

Coloque marcadores de Encherte no
Pago Imperial & na Candeldria. Remova-as
quando essa carta sair de jogo.

. Controlar as Chuvas I
Sacrifique 8 de sangue .

-1 de Revolta

_ . Promessas Politicas |
Manipular 2 autoridades em um \urm‘.

+2 de Revolta e + de Influéncia em urm
Local a sua escolha

As cartas de manchete sdo eventos que
ocorrem ao longo do jogo. Sempre uma
carta de manchete estaréd revelada, com
objetivos a serem cumpridos que ofere-
cem beneficios ou causam danos ao joga-
dor que os cumprir primeiro.

I. Titulo da Manchete.
2. Objetivos.

3.Resultados.

FICHAS DE HUMANOS

DESCENDENTE DA
REALEZA O

Os humanos sao divididos em dois tipos: Auto-
ridades e Populares. Cada um é composto por:

I. Nome.

2. Nivel de habilidade (forga, ldbia ou
furtividade).

3. Recompensa (Influéncia ou Sangue)

» Autoridades: Os vampiros devem ma-
nipular as autoridades e assim ganhar
Influéncia.

» Populares: Os vampiros devem atacar

os populares, chupando seu sangue e as-
sim ganhar Sangue.

CARTAS DE INIMIGOS

Cagador: Ataca o jogador

com mais sangue .

Os Inimigos sao monstros, cagadores e ou-
tros seres que buscam eliminar os vampi-
ros.

. Nome.

2. Dois Niveis de habilidade.

3. Efeitos especiais.

4.Valor de sangue.

PEQES DOS INIMIGOS

Pecgas representativas dos inimigos em jogo
escolhidos, utilizado para representar seus
movimentos e agdes pelo tabuleiro
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FICHAS DE EVENTOS

# T
VACINA

Cada ficha representa um evento diferente
que modifica o tabuleiro e o jogo. Eles acon-
tecem em decorréncia das manchetes.

» Epidemia

» Vacina

» Manifestagao

» Enchente

FICHAS DE SANGUE E INFLUENCIA

. Sangue. O sangue é a moeda corrente
da Sanguinalia, utilizada para comprar
cartas de poder, ativar habilidades
Unicas dos personagens e curar feri-
mentos. Vocé ganha sangue ao atacar
Populares e completar objetivos de
manchetes.

2. Influéncia. Afungao principal dos pon-
tos de influéncia é completar a carta
de Objetivo “Conde da Guanabara”

Os jogadores podem, também, trocar
UMA ficha de influéncia por uma das se-
guintes opgdes.

» 2 de sangue

» Comprar | carta do baralho de habili-
dades do jogador.

MARCADOR DE REVOLTA

Utilizado para marcar o progresso da revol-
ta ao longo da Trilha da revolta. O marca-
dor sobe um nivel toda vez que um jogador
ataca um popular, quando uma rodada aca-
ba ou quando um efeito de manchete diz
para fazé-lo.

PAINEL DO JOGADOR

O { SANGUE s

PERSONAGEM .

. INFLUENCIA

Utilizado para armazenar pegas de sangue e
de influéncia, gerenciar ferimentos e posi-
cionar o personagem escolhido.

I. Espago do personagem.

2. Reserva de sangue e influéncia

3. Ferimentos

b COMPONENTES DO JOGO



TABULEIRO DO RIO DE JANEIRO
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O tabuleiro representa a cidade do Rio de TRILHA DA REVOLTA

Janeiro em 1904, com localizagdes e monu-
mentos caracteristicos da época.

I. Quarteirdes. Por esses espagos que
os jogadores (as) movem seus pedes
para se movimentarem.

2. Pontos de Interesse. Os locais princi-
pais do jogo, com monumentos, onde
as fichas de humanos sao posicionadas
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Trilha numerada de | a 30, com marcagdes indi-
cando o aparecimento de inimigos no tabuleiro.
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CONFIGURACAD DE JOGD

REVOLTA!
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Para iniciar um jogo de Saguinalia, siga
esses passos:

PERSONAGEM. Cada jogador escolhe
um Vampiro como personagem e o
posiciona no Painel do jogador.

MONTE E EMBARALHE O BARALHO
DE HABILIDADES. Cada carta de per-
sonagem possui uma lista de cartas
que compdem o baralho inicial de
cada jogador.

» Posicione o baralho ao lado do painel
do jogador, virado para baixo.

TABULEIRO. Posicione o tabuleiro do
Rio de Janeiro no meio da érea de jogo
e a trilha de revolta ao lado direito do
tabuleiro. Posicione, também, o mar-
cador de revolta no nimero | da trilha
de revolta.

POSICIONE OS PEOES DOS JOGA-
DORES. Cada carta personagem pos-



sui um local inicial descrito, posicione
os pedes correspondentes as cartas
de personagens nos locais indicados.

EMBARALHE E SORTEIE AS CARTAS
DE OBJETIVOS. Permita que todos os
jogadores leiam e tenham tempo para
compreender todos os 3 objetivos
diferentes de jogo. Apés, embaralhe
todas as 6 cartas e distribua, de for-
ma aleatdria, uma para cada jogador.
As cartas nao utilizadas devem ser
guardadas na caixa do jogo sem que
nenhum jogador as veja. Cada jogador
deve posicionar as cartas sorteadas
em sua area de jogo, virada para baixo.
Somente ao concluir a condigdo de vi-
téria descrita na carta que um jogador
pode revela-la e declarar-se o vence-
dor do jogo.

EMBARALHE E POSICIONE O BARA-
LHO DE MANCHETE. Posicione o ba-
ralho ao lado esquerdo do tabuleiro,
ao alcance de todos os jogadores.

EMBARALHE E POSICIONE AS CAR-
TAS DE HABILIDADES, FORMANDO
A LOJA DE HABILIDADES. Posicione
o baralho de habilidades virado para
baixo acima do tabuleiro e puxe as 6
cartas do topo e as distribua como in-
dicado na imagem da segao “Configu-
ragao de Jogo”.

EMBARALHE E POSICIONE OS BARA-
LHOS DE INIMIGOS. Posicione o bara-
lho de inimigos a direita da trilha de
revolta, virado para baixo.

EMBARALHE E DISTRIBUA AS FICHAS
DE HUMANOS. Monte uma pilha com
todas as fichas de humanos virada para
baixo préximo ao tabuleiro. De forma
aleatéria, pegue e posicione uma des-
sas fichas em cada uma da onze Re-
gides Importantes, com a face virada
para cima, como indicado na imagem
“Configuragao de Jogo”.

ITENS ADICIONAIS. Posicione as fi-
chas de Sangue e Influéncia préximo
ao tabuleiro ao alcance de todos os jo-
gadores, formando duas pilhas. Faga o
mesmo com as fichas de eventos, em
pilhas separadas.

COMPREM AS CARTAS INICIAIS. Cada
jogador compra de seu baralho de ha-
bilidades um total de 5 cartas.

ITENS INICIAIS DOS JOGADORES.
Cada jogador coleta 3 fichas de Sangue
e as posiciona no painel do jogador. Os
jogadores também devem posicionar
uma ficha de sangue no marcador de
ferimentos do painel do jogador no
ndmero 0.

POSICIONE A TRILHA DE REVOLTA.
Posicione a Trilha de Revolta a direita
do tabuleiro, com o Marcador de Re-
volta no ndmero |. Defina, também, a
duragdo do jogo, conforme sugerido
na pagina Il.

DETERMINE A ORDEM DE JOGO. O
altimo jogador que comeu uma comi-
da com alho, é declarado o primeiro
jogador. De forma alternativa, tirem na
sorte para determinar o primeiro joga-
dor. Este jogador é o primeiro a jogar.

CONFIGURACAO DE JOGO 9



CONCEITOS CHAVE

INFLUENCIA

O jogador que tiver pelo menos 3 pontos
de influéncia em um local, tem o dominio
sobre aquele local, contribuindo para a
carta de Objetivo “Conde da Guanabara”.

Até dois jogadores podem possuir influ-
éncia sobre uma mesma Regido. O jogador
que tiver a maioria da influéncia em um lo-
cal, é o jogador que Domina essa regiao.

FERIMENTOS E MORTE.

Cada ferimento diminui a mdo maxima do
jogador, até o minimo de 2 cartas. Se um jo-
gador, ao receber um novo ferimento, pos-
sui um ndmero maior de cartas na mao do
que a quantidade de ferimentos permite,
ele deve descartar imediatamente cartas
da m3o até ficar com o niUmero maximo de
cartas estipulado pelos seus ferimentos.

uuu
O

Ojogador (a) posicionou duas fichas
de sangue na trilha de ferimentos,
indicando que agora possui dois fe-
rimentos e, assim, sua mao méxima
diminuiu para 3 cartas.

Se um jogador, receber 5 ferimentos, colo-
cando o marcador no simbolo de caveira,
aquele vampiro entdo morre.

Ao morrer, o jogador deve posicionar seu
pedo no local inicial descrito pelo perso-
nagem, descartar todo seu sangue, des-
cartar sua mado, embaralhar sua pilha de
descarte com o seu baralho de habilida-
des, avangar uma casa da Trilha de Revolta
e passar o turno. No seu préximo turno,
jogue normalmente.

RODADAS, FASES E TURNOS.

I.  RODADA: Uma rodada compreende
duas fases. Noite e Dia. Apés o fim da
fase da noite, a rodada é dada como
encerrada e uma nova comega.

2. FASES: A fase da NoITE, compreende
desde o turno do primeiro jogador até
o final do turno do dltimo jogador. As-
sim que o Ultimo jogador encerrar seu
turno, a fase da NoITE termina e a fase
do pia comega. Na fase do pbiA, nenhum
jogador joga, mas eles devem seguir as
etapas estipuladas na secao bia, des-
critos entre as pégina 12 e I15. Quando
todas as etapas forem concluidas, a
rodada se encerra, e uma nova come-
Ga, na fase da NoITE, com o turno do
primeiro jogador.

3. TURNO: O turno compreende todas
as agdes de um jogador, comegando
pela compra de cartas de habilidade
e se encerrando quando suas agdes
disponiveis acabarem ou o jogador de-
clarar que encerra seu turno. Quando
um jogador encerra seu turno, o proé-
ximo jogador inicia o dele.



REVOLTA

A revolta da populagédo do Rio de Janeiro, é
representada pelo avango do Marcador de
Revolta sobre a Trilha de Revolta (p. 7). A
revolta avanga nas seguintes situagoes:

. Uma casa toda vez que um jogador
cagar um humano com sucesso.

2. Uma casa a cada fase de DIA (p. 14)

3.Uma casa toda vez que um jogador
morre

4. Quando uma carta de Manchete ti-
ver efeitos de avangar a revolta.

Se, a qualquer momento, a Trilha de Revol-
ta atingir o nivel maximo, o jogo acaba e os
jogadores que possuirem a carta de Objeti-
vo “Viva a Revolugao” ganham.

Com base na quantidade de jogadores, os
jogadores podem definir o nivel méximo
da Trilha de Revolta. A seguir, alguns niveis
maéximos indicados.

» |-2 jogadores: I5

» 2-4 jogadores: 22

» 4-6 jogadores: 30
Entretanto, encorajamos os jogadores a
adaptarem escolherem um nivel méximo
de revolta referente ao seu grupo particu-

lar de jogadores, seja para jogos mais cur-
tos ou jogos mais longos.

EVENTOS

Os eventos, representados pelas Fichas
de Eventos (pag. 6) sdo situagdes tipicas da
cidade do Rio de Janeiro de 1904, atuando
como adversidades e oportunidades para
os jogadores. Os eventos ocorrem em de-

corréncia das cartas de Manchete. Cada even-
to possui caracteristicas e efeitos especificos.

» As fichas de eventos sao posicionadas
dentro das regides delimitadas pelas
cartas de Manchetes.

. EPIDEMIA. Sangue contaminado, letal
para vampiros. Os jogadores ndo po-
dem ganhar sangue enquanto posicio-
nados nessa regido.

2. VACINA. Uma regido livre de doengas,
uma 6tima safra de sangue. Os joga-
dores ganham 2 de sangue a mais cada
vez que ganharem sangue no local.

3.  MANIFESTAGAO. O povo enfurecido,
com tochas e ancinhos. Os jogadores
que atrevessarem uma regido com Ma-
nifestagdao recebem 2 ferimentos.

4. ENCHENTE. Vampiros nao atravessam
dgua corrente! Os jogadores ndo po-
dem se movimentar para um espago
que tenha uma Enchente.

CONCEITOS CHAVE |



RODADA DE JOGO

Sanguinalia é jogado por vérias rodadas.
Essas rodadas sdo divididas em duas fases:
Noite e Dia.

NOITE

A noite é quando os vampiros agem. Nesta
fase, cada jogador tem um turno separado,
comegando pelo primeiro jogador. Quando
um termina um turno, o jogador a sua es-
querda é o préximo a jogar.

SEQUENCIA DO TURNO: Quando o tur-
no de um jogador comega, ele deve puxar
cartas do baralho de habilidades até com-
pletar o nimero méaximo de cartas da sua
mao, relativo ao nimero de ferimentos na-
quele momento.

O jogador entdo, pode escolher entre
DUAS das seguintes agdes:

. Movimentar

2. Cagar

3. Lutar/Fugir

4.Usar um poder Gnico
Além de realizar uma agao, o jogador pode
realizar quaisquer das seguintes agdes Li-
vres a qualquer momento em seu turno:

I. Comprar cartas da loja de Habilidades.

2. Curar ferimentos.

3. Dormir no caixao.

4.Concluir uma objetivo.

MOVIMENTAR

Ao escolher uma agdo de movimento, o
jogador pode andar por dois espagos adja-
centes a sua posigdo inicial no tabuleiro. O
jogador pode, em um sé turno, gastar suas
duas agdes disponiveis para se movimentar
um total de 4 espagos adjacentes. Porém,
acabam suas agoes.

CACAR.

O jogador que estiver no mesmo espa-
Go que uma ficha de Humano (Popular ou
Autoridade), pode realizar a agdo de cagar.
Para ter sucesso nessa agao, o jogador deve
jogar cartas de habilidade iguais em tipo
de habilidade (forga, labia ou furtividade)
e iguais ou superiores ao valor numérico
dessa habilidade.

» SUCESSO: Ao ter sucesso numa agao
de Cagar, o jogador pode coletar as re-
compensas descritas na parte inferior da
ficha de Humano.

» FRACASSO: Se o jogador nao conseguir
alcangar o nivel de habilidade necessa-
rio, ele falha, recebendo um ferimento e
deve passar o turno. Mantenha a ficha de
Humano no mesmo local

RECOMPENSAS: Sangue e Influéncia

Quando o simbolo de sangue estiver exibi-
do na carta, o jogador coleta fichas de san-
gue em um numero referente a quantidade
de vezes que o simbolo aparece.

O sangue deve ser posicionado no seu de-
pésito de sangue no painel do jogador. O
sangue pode ser utilizado para comprar
cartas da loja de habilidades, ativar pode-
res dnicos e curar ferimentos.
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EXEMPLO: Uma ficha de Popular
possui a habilidade “forga”, com um
valor de 3. Para ter sucesso na agao
de Cagar, o jogador deve jogar | ou
mais cartas com o tipo de habilidade
“Forga” que somem 3 ou mais de va-
lor. O jogador entdo usa sua agao de
Cagar e joga 2 cartas de habilidades
da sua mao, que somadas corres-
pondem a 4 de forga. Assim, tendo
SuUCessO Na agao.
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Quando simbolo de influéncia estiver exi-
bido na carta, o jogador coleta fichas de
influéncia em um ndmero referente a quan-
tidade de vezes que o simbolo aparece. Ain-
fluéncia deve ser posicionada imediatamen-
te no local onde a agao e cagar foi concluida.

LUTAR/FUGIR

O jogador que estiver no mesmo local que
um inimigo, pode lutar ou fugir.

LUTAR: O jogador deve jogar cartas de ha-
bilidades de Forga da sua mao com valor
igual ou maior do que a Forga da carta de
inimigo para obter sucesso nessa agao.

» SUCESSO: Se obtiver sucesso, coloque
uma ficha de sangue em um dos espagos
demarcados na carta do inimigo (veja o
quadro ao lado para mais detalhes).

» FRACASSO: Se o jogador nao conseguir
alcangar o nivel, ele falha, recebendo
um ferimento e deve passar o turno.

FUGIR: O jogador deve jogar cartas de habi-
lidades de Furtividade da sua mao com va-
lor igual ou maior do que a Furtividade da car-
ta de inimigo para obter sucesso nessa agao.

» SUCESSO: Se obtiver sucesso, mova-se
um espago adjacente a sua escolha, es-

capando do inimigo.

» FRACASSO: Se o jogador nao conseguir
alcangar o nivel de habilidade necessa-
rio, ele falha, recebendo um ferimento e
deve passar o turno.

DERROTANDO INIMIGOS: Os inimi-
gos sao os oponentes dos jogadores
pelo controle do Rio de Janeiro. Eles
se assemelham aos vampiros por
apresentarem duas das trés habili-
dades do jogo, Forga e Furtividade.
Além disso, quando um novo inimi-
go é adicionado ao jogo, adiciona-se
pegas de sangue Nos espagos corres-
pondentes na parte inferior da carta.

Assim, toda vez que um jogador ob-
tém um sucesso em uma agao de LU=
TAR contra um inimigo, retira-se uma
pega de sangue, adicionando-a ao
depdsito do jogador que realizou a
agao. Quando todas as pegas de san-
gue forem removidas de um inimigo,
ele morre e é retirado de jogo.

USAR UM PODER UNICO

Cada personagem vampiro possui dois
poderes Unicos. O jogador, em seu turno,
pode gastar uma agao para ativar um poder
e obter seus efeitos imediatamente. Para
ativar um poder, o jogador deve descartar
a quantidade de sangue descrita em cada
poder.
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COMPRAR CARTAS DA LOJA DE
HABILIDADE

Para comprar uma carta, o jogador deve
descartar uma quantidade de sangue equi-
valente ao descrito na carta de habilidade.
Ao comprar uma carta, retire-a da area da
loja e a coloque na sua pilha de descarte.
Ao comprar uma carta, puxe uma carta do
topo do baralho de habilidades da loja e
substitua pela a que foi comprada.

CURAR FERIMENTOS

O jogador que estiver com ferimentos,
pode descartar duas fichas de sangue de
seu depdsito para retirar um marcador de
ferimentos.

DORMIR NO CAIXAD

O jogador pode, como A PRIMEIRA AGAO DO
TURNO, e somente como a primera, esco-
Lher a agdo de dormir no caixao. Ao fazé-la,
ele deve embaralhar as cartas de habilida-
de de sua mao e da pilha de descarte com
seu baralho de habilidades, posicionando-
-0 no seu painel do jogador e passar a vez.

» Esta agdo pode ser Gtil quando o ba-
ralho de habilidades do jogador estiver
esvaziando ou quando o jogador neces-
sitar de uma carta especifica da sua pilha
de descarte. Note, no entanto, que isso
nao torna o jogador imune as agdes de
outros jogadores e dos inimigos.

CONCLUIR UM OBJETIVO

Se um jogador possuir os requisitos de sua
carta de objetivo, ele deve, imediatamente,
declarar que sua carta de objetivo foi con-
cluida e declarar-se o vencedor do jogo.
Somente o primeiro jogador a concluir sua
carta de objetivo é o vencedor.

DIA

Quando o ultimo jogador, a direita do pri-
meiro jogador, passar o turno, a fase da
Noite termina e a fase do Dia comega. Du-
rante o dia, os vampiros dormem, os inimi-
gos perseguem os vampiros e a populagao
se organiza para a revolta.

Assim que o Dia comega, resolva as sequin-
tes etapas:

I. Inimigos se movimentam
2. Inimigos atacam
3.Nova manchete

4.Avangar a Revolta

©—0—O

INIMIGOS SE MOVIMENTAM:

Todos os inimigos que podem, devem mo-
vimentar-se segundo os seus efeitos es-
tipulados nas cartas, descritos na segao
abaixo, “Efeitos dos inimigos”. Ande com
os pedes dos inimigos para representar sua
movimentagao.

INIMIGOS ATACAM:

Todos os inimigos que, ap6s a fase de mo-
vimento, estiverem em um mesmo espago
que um jogador, realizam um ataque, cau-
sando | de ferimento ao jogador. Cada ini-
migo sé pode atacar uma vez por fase de
Dia.

NOVA MANCHETE

Descarte a carta atual de manchete, mes-
mo que ela ndo tenha sido concluida nesta
rodada e a substitua por uma nova. Revele
a carta do topo do baralho e a posicione vi-
rada para cima. Siga suas instrugdes.

» As Manchtes sé sdo substituidas na
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fase do dia. Ao concluir um dos objeti-
vos da carta de manchete, discarte-a.
Quando estiver na fase do dia substitua
por uma nova.

AVANCAR A REVOLTA

Avance em uma unidade o Marcador de Re-
volta na Trilha de Revolta.

Toda vez que o marcador ultrapassar um
ou mais simbolos de inimigo, deve-se reve-
lar o ndmero correspondente de cartas de
inimigo do baralho de inimigo e colocé-los
ao lado do tabuleiro, com o ndmero de fi-
chas de sangue indicado no Valor de San-
gue do inimigo.do.

» Na primeira fase de Dia que um inimi-
go aparece, ele ndo se movimenta nem
ataca. Somente na préxima fase de dia
que eles agem.

Apés todos os inimigos se movimentarem e
atacarem e avangar a revolta, a fase do dia
acaba, iniciando novamente a fase da noite,
com o turno do primeiro jogador.

EXEMPLO: O marcador de revolta

avangou para o nivel 3, que possui
um simbolo de inimigo, indicando
que uma carta do baralho de imigos
deveria ser revelada e posicionada
ao lado da trilha. Posicionou-se 5
fichas de sangue sobre o Valor de
Sangue do Inimigo.

FIM DE JOGO

Um jogo de Sanguinalia acaba quando uma
das alternativas a seguir ocorrem:

I. Arevolta atingiu o nivel maximo.

2.Um ou mais jogadores concluirem
suas cartas de objetivos.

» Veja na pégina 16, os objetivos de jogo
e suas respectivas condi¢des de vitéria.

VENCENDO 0 JOGOD

Se um jogador completar a condicao de vi-
téria descrita em sua carta de objetivo, ele
pode revelar a sua carta de objetivo aos ou-
tros jogadores e se, as condigdes forem de
fatos cumpridas, este jogador é o vencedor
e 0 jogo se encerra.

» Sea carta de objetivo “Viva a Revolu-

Gao”, caso a revolta atinja o nivel méxi-
mo, ganham o jogo em conjunto.

RESUMO DA RODADA DE JOGO

INICIO DO JOGD

ACOES DOS

FASE DA NOITE JOGADORES

ACOES DO
TABULEIRO

FASE DO DIA
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OBJETIVOS

CONDE DA GUANABARA.

O Jogador que coletar I2 pontos de influéncia primeiro,
ganha. Se o jogador possuir os pontos de influéncia ne-
cessarios, mas nao for seu turno de jogo, ele deve espe-
| CONDEDA | rar até o seu préximo turno para revelar a carta “Conde
GUANABARA ‘ da Guanabara” e declarar-se o vencedor.

» Se mais de um jogador possuir os pontos de influ-
Vocé ganha ao ter 12 pontos de .. L. .
influéncia em seu controle. ; &ncia necessérios, ganha o jogo somente quem reve-
- lar a carta de objetivo primeiro.

RETORNO DO DEUS-MORCEGO

RETURNU D0 | Para concluir o objetivo “Retorno do Deus-Morcego”, o

K jogador deve coletar 20 fichas de sangue, se movimen-

DEUS-MORCEGO | ! tar até o Ponto de Interesse “Ilhas das Cobras” e, no seu
turno de jogo, revelar esta carta, ganhando o jogo.

Vocé ganha se sacrificar 20 de
sangue na Ilha das Cobras

VIVA A REVOLUCAQD.

Se a revolta atingir o nivel méximo definido no comego
_ VIVAA | do jogo (ver péag. Il), todos os jogadores que possuem
REVULUCAU' ‘ a carta de objetivo “Viva a Revolugao”, ganham o jogo.

Este é o Unico objetivo que pode funcionar de forma
Vocé ganha se a revolta
atingir o nivel méximo. .

cooperativa entre os jogadores.

DICA: Sanguinalia, sendo um jogo de segredos e desconfianga entre os jogadores, aconse-
lha-se usar e abusar de blefes na interagdo entre os jogadores. E uma étima forma de fazé-lo,
é oferecer pistas falsas sobre sua carta de objetivo e enganar os jogadores sobre suas reais
intengdes de jogo.



