Now what? Run away! (E agora? Fuja!)

Informações Técnicas

	Marca

	Wolf Tiger Entretenimentos

	Objetivo do Jogo
	Cumprir as missões para poder fugir do castelo

	Idade recomendada

	A partir de 10 anos

	Número de Participantes
	De 2 a 4

	Como Jogar

	Junte os artefatos das missões explorando os cômodos do castelo, para poder fugir

	Tempo de jogo

	

	Complexidade
	Média

	Nível estratégico

	Média

	Influência da sorte

	Média

	Habilidades
	Estratégia, Dedução, Sorte e Memória.


ELEMENTOS DO JOGO
TABULEIRO
Tabuleiro com 7 salas (contando com a principal)
PEÇAS

- 8 Peões

-  8 marcadores de porta “Trancada”


-  16  “Itens de missão“

- 3 Dados

CARTAS
São utilizados de acordo com a sua função e descartadas em seguida (exceto cartas de missão).

· Itens:

· Chaves:

- Simples: Abre gavetas e baús. (compra 1 carta de “Item”)
- Comum: Abre armários (compra 2 cartas de “Item”)
- Mestra: Abre/Fecha portas
· Itens de Ação:


- “Castiçal Apagado”: é usada para apagar a luz de um cômodo escolhido pelo jogador.


-“Castiçal Aceso”: é utilizado para iluminar o cômodo.
- “Lockpick”: Rola um dado, se cair par abre qualquer fechadura, se cair impar não abre a fechadura e descarta a carta.

- Lupa: O jogador pode pegar o “item de missão” sem precisar rolar os dados. É necessário estar no cômodo que contenha um item requerido por alguma missão.

- Procura redobrada: o jogador poderá rolar os dados duas vezes seguidas.
· Itens de contra ação:

São cartas que podem ser usadas mesmo que não seja sua vez, para impedir a ação do jogador atual.
- “Chave Quebrada”: Pode ser usada quando um jogador, em sua vez, usa uma “Carta de Chave”. A chave utilizada é descartada e seu efeito não funciona.
- “Lupa Quebrada”: Impede que o jogador utilize o item “Lupa”. ”. A lupa utilizada é descartada e seu efeito não funciona.
· Missão:
        -  Serão 4 cartas e cada uma indicará:
* Simbolo da Sala por onde o jogador poderá sair ao conseguir a “Chave Final”
* As missões para conseguir os “itens de missão”;

* O número mágico para conseguir a “Chave Final”.
Missões

A cada passo da missão completado o jogador pegará do monte de “itens de missão” o item que representa o objetivo alcançado (procurar por imagem com o nome do objeto em negrito do passo atual). Exemplo:

REGRAS
Objetivo

O objetivo do jogo é fugir de um castelo no qual os personagens apareceram misteriosamente durante a noite... o problema é que tudo está confuso, eles estão em um Salão Principal e ninguém se conhece e todas as portas estão trancadas. Ao procurar por soluções cada pessoa encontra anotações que podem ajudar a sair do castelo, mas não tem como confiar em ninguém, o jeito é seguir as anotações, reunir objetos utéis e tentar escapar o quanto antes! Vence o jogo o primeiro que fugir.
Inicio do Jogo
Cada jogador escolhe uma das “Cartas de Missão”, sem revelá-la.
Os jogadores decidem quem irá inciar a partida, a ordem de jogadas será no sentido horário a partir do primeiro a jogar.
O jogador que iniciará a partida distribui 5 cartas do monte de Itens para cada um e em seguida inicia a partida fazendo suas jogadas.

Rodadas
A cada rodada o jogador poderá escolher entre as sequintes jogadas:

- usar 1 “chave simples ou comum”;

- usar 1 “chave mestra” para destrancar/trancar uma porta para outra sala que possa ser acessada do cômodo atual e entrar nela se a tiver destrancado;

- usar 1 carta de “item de ação”;
- rolar os dados para encontrar um “item de missão”.

E/ou:

- Ir para outra sala aberta (se fizer isso o turno acabará e a vez passa para o jogador seguinte)
* Jogada Especial: Utilizar uma carta de “Item de Ação” durante o turno de outro jogador para impedir uma ação do mesmo.
Regras Gerais
- O jogador poderá ter no máximo de 5 cartas na mão, se comprar novas cartas poderá escolher entre:


* Descartar a(s) carta(s) compradas;


* Descartar a(s) carta(s) da mão, substituindo pela(s) recem comprada(s).
-  A  cada missão completada da “Carta de Missão” o jogador pegará do monte de “Itens de Missão” o item correspondente ao objetivo cumprido e deixará virado para baixo. 
- Quando o jogador estiver em um cômodo e este apagarem a luz, não poderá fazer outra ação a não ser que ele ou outra pessoa utilize o item “Castiçal Acesso” para acender a luz.

- Para encontrar/colocar  o “item de missão” no cômodo indicado na “Carta de Missão”, o jogador terá que rolar 3 dados por rodada até obter 2 números iguais.
Fim do Jogo

Ao completar todos os objetivos da sua “Carta de Missão” o jogador deverá voltar ao “Salão Principal” e em cada rodada jogar 1 dado até conseguir o “Número Mágico”. Ao conseguir o número, o jogador receberá o item “Chave Final” e poderá dirigir-se ao cômodo do simbolo indicado na “Carta de Enigma” desde que esta esteja livre  de qualquer bloqueio. Após entrar na sala o jogador deverá revelar sua “Carta de Missão” e os itens requeridos para serem conferidos pelos outrs jogadores. Se estiver tudo certo, ele usará a “Chave Final” e fugirá, vencendo o jogo. Caso os “itens de missão” não estejam corretos de acordo com a “Carta de Missão”, o jogador deverá devolver seus “itens de missão” para o monte correspondente, assim terá que refazer as quests.






