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Um mundo inteiro coberto de branco... Nevasca!
O inverno rigoroso esta chegando e para resistir a essa catastrofe, vocé precisa reunir em sua Cabana
um estoque seguro de comida, enquanto ainda é possivel buscar e armazenar recursos.

Para isso, vocé precisara encontrar artefatos misticos escondidos na neve que podem transformar
sua sorte, recrutar Aliados e Companheiros Animais para defender sua Cabana das investidas
inimigas, e planejar seus proprios ataques para roubar recursos dos outros jogadores. A cada rodada,
enfrente os efeitos da impiedosa Nevasca e sobrevival!

COMPONENTES

OBJETIVO
Em Nevasca, o seu
objetivo & reunir 6
cartas de Comida,
ou possuir mais ! ' !
cartas de Comida 51Cartas 28 Cartas 31Cartas 8 Cartas de 4 Dados

ao final de 8 £ Cabana JEE] Comidal Especiais Nevasca do jogador
rodadas. Quem

fizer isso saira ?REPARAQKO
vitorioso dessa Ao se sentarem & mesa, 0s jogadores precisam se assegurar de deixar um
batalha gelada! espacgo a sua frente para posicionar suas cartas durante a partida. Esse

espacgo é chamado neste manual de Cabana e cada jogador possui a sua.

M - (— 7 Separe as cartas do jogo em 4 montes, de
[ ‘ | Comidal (Nevasca I | acordo com o verso das cartas:
. NI Corica f Especiais [ Nevasca ERETEYTY

:,r’ ‘ ' s espago para o monte de descarte de cada um.
I 3 1 I § | Cada jogador rola 2 dados e quem obtiver
| & | o | a maior soma nos dados, sera o primeiro
[ g | I ‘Z“ I jogador. A ordem segue em sentido horario.

g 8 A partir do primeiro jogador e seguindo em
| 2| " 8 | sentido horario, cada jogador compra 4 cartas
[ I | | de Cabana. Mantenha as cartas nha sua méao.
L) B O primeiro jogador pode comegar o seu turno.

COMO JOGAR |. FASE DE NEVASCA

0 jogo acontece em uma série de No inicio da rodada, revele a carta do topo de
rodadas, até que uma das condicdes baralho de Nevasca (confira os efeitos no Apéndice
de final de jogo seja acionada: de Cartas) e realize o efeito indicado.

Caso seja a Ultima carta de Nevasca, o jogo se

«Umj d ir6 tas d
M Jogadorpossulr © cartas de encerra no final desta rodada.

Comida baixadas a sua frente no final
do seu turno.
- Ao final da 82 rodada. 2. FASE DE ACOES
A partir do primeiro jogador e seguindo em sentido
horério, cada jogador realiza o seu turno, seguindo a
seguinte ordem: Comprar Cartas e Realizar Agdes.

Cada rodada consiste nos seguintes
passos: 1. Fase de Nevasca e 2. Fase
de Agbes.

ANATOMIA PE UMA CARTA COMPRAR CARTAS

Nome No inicio do seu turno, o jogador compra 3
cartas de qualquer um dos montes (podendo
ser todas do mesmo monte ou de montes
diferentes), menos do monte de Nevasca.

Efeito e
Tipo de Carta

Caso um monte ndo tenha mais cartas,
embaralhe as cartas do descarte do mesmo
monte e use-as como um novo monte de
compras.

Exemplo: Na sua vez, Joseé compra 3 cartas,
sendo 1do monte de Cabana, 1de Comida e 1

das Especiais.

+| EM ATAGUE NOS TESTES
DE BATALHA

Efeito

Requisito

Descrigao

REALIZAR ACOES

Em seguida, o jogador pode fazer até 3 agdes e jogar quantas cartas especiais quiser. Escolha
entre as agdes disponiveis, podendo repeti-las (desde que siga as restrigcdes de cada ag&o).
Depois de finalizar as agdes, o jogador encerra o seu turno.

A. CONVOCAR ALIAPOS 1acgdo por convocagéo.

Cartas de Aliados vao te ajudar a realizar mais
facilmente os testes de Equipar Melhoria e =
aumentar sua forga de Ataque ou de Defesa. @ C}\ .

Exemplo: Diego tem 1
Comida na mesa, e baixa
1Cozinheiro, que da a ele
+1de bénus no teste de
Melhoria para Comida.
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Para Convocar um Aliado, basta baixar uma carta
da sua mao para a sua Cabana, desde quevocé (... e
tenha mais cartas de Comida equipadas do que
Aliados ja convocados.

Caso queira baixar um Aliado e vocé ndo consiga
cumprir o requisito de Comida, vocé pode
descartar um Aliado ja convocado e convocar o
novo em seu lugar.

Cabana de Diego

B. EQUIPAR MELHORIA (ANIMAL, COMIPA OU CALOR) 1agéo por teste.

O jogador pode tentar equipar uma carta A dificuldade depende de quantas cartas de mesmo
de Melhoria, desde que passe no teste. tipo ja estdo equipadas na sua Cabana:

O teste funciona da seguinte forma:

1. Revele na mesa uma destas cartas da
sua mao.
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2. Role dois dados para tentar equipa-la.

Vocé pode ter bédnus no teste, de acordo com os Aliados convocados em sua Cabana da mesma
classe da carta que deseja equipar:

Cozinheiro - Comida.  Guardido —» Animal de defesa. = Cagadora - Animal de ataque.

Observacéo: Aliados convocados ndo aumentam a dificuldade de equipar cartas.

Se vocé alcangou o valor necessario, passou no teste! Cologue a carta na sua Cabana.

Se vocé ndo alcangou o valor minimo indicado na tabela, ndo passou no teste.

Vocé pode virar para o verso 1 carta de Calor equipada na sua Cabana para refazer o teste sem
gastar uma agao ou gastar uma agédo para realizar o teste novamente. Se suas agdes acabaram
ou vocé desistir, vocé descarta a carta de Melhoria em seu respectivo monte de descarte.

Exemplo: Mariana quer equipar sua segunda carta
de Animal, uma Raposa Sorrateira, que dara +1na O
rolagem de dados de Ataque na Batalha. Ela ja

possui um Castor Construtor, que ajuda em sua
defesa, entéo precisa tirar um numero maior ou
igual a 8 na soma dos dados. Ela rola os dados e
obtém 4 e 4 (total 8), conseguindo assim equipar o
Animal em sua Cabana.

Cabana de
Mariana

C. REALIZAR UMA BATALHA 1acéo por teste.

Realizar uma Batalha € uma forma facil e pratica de conseguir uma carta de Comida de outros
jogadores.

Escolha o jogador diretamente a sua direita ou a sua esquerda para atacar. Vocé s¢ pode atacar
cada jogador 1vez por turno. Vocé ndo pode atacar os jogadores que ndo estédo diretamente
adjacentes ao seu lado.

Em seguida, os dois jogadores que estdo batalhando rolam 2 dados cada e conferem os resultados.

O Atacante soma o resultado dos dados + os bonus de cartas de Animal de ataque + bonus de
Aliados de atague (caso tenha algum em sua Cabana).

O Defensor soma o resultado dos dados + os bonus de cartas de Animal de defesa + bonus de
Aliados de defesa (caso tenha algum em sua Cabana).

Se o Atacante vencer, ele rouba e equipa 1 carta de Comida equipada do Defensor. Se o Defensor
vencer ou se o resultado for empate, nada acontece.

Exemplo: Dayanna quer atacar Mariana para
roubar uma Comida. Ela rola um total de 7 e tem
um bénus de +2 no Ataque por sua Cacadora
Sagaz, totalizando 9. Mariana rola 6 no dado
e tem um bénus de +1 por sua Coruja Astuta,
totalizando 7. Dayanna vence a Batalha e rouba

uma carta de Comida de Mariana, colocando em 62

Mariana
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sua Cabana.




P. ARMAZENAR COMIPA
Tagéo por Comida equipada.

Se vocé tiver 3 cartas de Comida com o mesmo
prato em sua mao, vocé pode equipar uma
dessas cartas de Comida em sua Cabana, sem
precisar fazer um teste. Descarte as outras 2 no
seu respectivo monte de descarte.

Exemplo: Diego
baixa 3 cartas de
Caldo de Legumes
para colocar uma
carta de Comida
em sua Cabana e
descartar as outras
duas.

Cabana
de Diego

E. COMPRAR CARTA 1agao por Compra.

Compre uma carta de qualquer monte para
sua mao.

CARTAS ESPELCIAIS

Cartas Especiais dédo bdnus em testes de Melhoria
e Batalhas ou vantagens durante a partida. Nao
custam agéo e precisam ser descartadas apds
serem utilizadas. Confira os efeitos de cada uma
no Apéndice de Cartas.

Ao final da Fase de AgGes, os jogadores viram
suas cartas de Calor com a frente para cima
e uma nova rodada se inicia, com a Fase de
Nevasca.

FINAL PE JOGO

Uma partida de Nevasca se encerra assim que
uma das condig8es de final de jogo acontecer:

- Um jogador possui 6 cartas de Comida baixadas
a sua frente. A partida se encerra no final do seu
turno e este jogador é declarado vencedor.

- Ao final da 82 rodada, quando acabarem as
cartas do baralho de Nevasca. A partida termina
e 0 jogador que possuir mais cartas de Comida &
declarado vencedor. Em caso de empate, vence
quem tiver mais cartas de Melhoria equipadas.

MOPOS PE JOGO

Caso tenha jogado muitas vezes o0 modo normal e quer apimentar um pouco as suas partidas, temos

2 diferentes modos de jogo:

comegar.

MOPO FOMINHA!

Nesse modo, a Unica alteragdo de regra é o final de jogo por quantidade de cartas de Comida, que
muda para 7 ou até 8 cartas. A quantidade deve ser decidida entre os jogadores antes da partida

jogo, vocé nao as usara nesta partida.

persistir, a vitéria € compartilhada.

aumentara a duragdo do tempo de jogo.

MOPO RELOGIO PE GELO

Mudancgas na preparacao: embaralhe as cartas de Nevasca, compre 5 e deixe-as em um monte
virado para baixo, ao lado dos outros montes. Guarde as outras cartas de Nevasca na caixa do

A partida é jogada normalmente, com uma unica mudanga: 0 jogo se encerrara somente ao final
da rodada, em que a ultima carta de Nevasca for revelada, independente da quantidade de cartas
de Comida que cada jogador tenha. Quem possuir mais cartas de Comida ao final da partida,
vence. Em caso de empate, vence quem tiver mais cartas de Melhoria equipadas. Se o empate

Caso queira, os jogadores podem fazer partidas com 6 ou mais cartas de Nevasca, o0 que

APENPICE DE CARTAS

CABANA: CARTAS EQUIPAVEIS

@g«’?{““”. Defesa (15): cartas que aumentam
({ L o valor da sua defesa em Batalhas,
\ .| conforme indicado pelo simbolo &.
Exemplo: Coruja Astuta, Cao de Guarda
e Castor Construtor.

Ataque (12): cartas que aumentam
o valor do seu ataque em Batalhas,
conforme indicado pelo simbolo ;<.
Exemplo: Aguia Veloz, Dupla de
Esquilos e Raposa Sorrateira.

Calor (12): ao falhar em um teste de
Melhoria, use essa carta para refazé-lo.
Apds 0 seu Uso, vire-a para o verso. Ao
finalizar o seu turno, desvire-a.

Aliados (12): a Cagadora, o Guardi&o e
Cozinheiro aumentam seu resultado no
teste de Melhoria e somam bonus na
Batalha, conforme sua descrigao.

ESPECIAIS: EFEITOS DE USO UNICO

reocie g

Runas (10): ativam efeitos unicos
descritos nas cartas.

Brisa Favoravel (Vento da Sorte) (6):
concede bénus de 1ou 2 nos dados ao
fazer 1teste de Melhoria.

Presente (Presentdo) do Castor (6):
permite rerrolar um ou dois dados ao
fazer 1 teste de Melhoria.

i Bola de Neve (6): soma +1 no valor de
ataque em Batalhas.

= Totem de Espirito (3): permite equipar
sem testes, uma carta de Animal na
sua Cabana, ao custo de uma agao de
Melhoria.

COMIPA: PONTOS DE VITORIA
G -

Comida (28): cada carta equipada
conta como 1 ponto de vitdria.

CARTAS PE NEVASLCA

No inicio de cada rodada, uma nova carta de
Nevasca € revelada, gerando efeitos que alteram
regras durante uma rodada.

1- Um Dia Frio
O efeito das cartas de Calor ndo pode
ser utilizado nessa rodada.

2 - Portas Abertas

Os boénus de defesa dos Animais e
Aliados ndo podem ser utilizados nesta
rodada.

3 - Cortina Branca
Nesta rodada néo é possivel atacar
outro jogador.

|. FASE PE NEVASCA

realize o efeito indicado.

Se encerra.

2. FASE DE ACOES
A partir do primeiro jogador e seguindo em

Realizar 3 Agoes.

acdes:

C) NSl J L= T@AIET o= (1 acd0 por convocagao):

baixe 1 Aliado se tiver mais cartas de Comida
equipadas do que Aliados convocados.
Pode descartar um Aliado para substituir.

O REET A= ETFYEIETE (Animal, Comida

ou Calor, 1agéo por teste): role 2 dados e some
bbnus/cartas especiais.

Dificuldade: 7+/8+/9+/10+/11+/12 para1a 6
cartas do mesmo tipo ja equipadas.

- Sucesso: equipe na Cabana.

- Falha: descarte ou tente de novo.
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Revele a carta do topo do baralho de Nevasca e

Caso nédo existam mais cartas de Nevasca, o jogo

sentido hordario, cada jogador realiza o seu turno,
seguindo a seguinte ordem: Comprar 3 Cartas e

4 - Sozinho na Neve
Nenhum bénus dos seus Aliados
podem ser utilizados nesta rodada.

5 - Nada Especial

Os jogadores ndo podem usar 0s
efeitos de cartas especiais nesta
rodada.

6 - Vento Cortante
Todos os atagues tém bonus de +1 nos
testes de Batalha durante esta rodada.

7 - Vizinhos Atentos
A defesa de todos os jogadores ganha
+1 nos testes de Batalha nesta rodada.

8 - Viajante Perdido
Nesta rodada todos os testes de
Melhoria tém bénus de +1 nos dados.

OIREEIFETINEYEEIEILGE (1 acdo por ataque):

escolha o jogador a direita ou a esquerda (no
maximo 1ataqgue por turno a cada jogador
adjacente). Ambos rolam 2 dados e somam bénus.
- Atacante vence: rouba e equipa 1 Comida do
defensor.

- Defesa vence ou empate: nada acontece.

CLUNEFELETHOLINIGE (1 agdo por Comida): baixe

3 cartas de Comida iguais da mé&o.
Equipe 1na Cabana (sem teste) e descarte as
outras 2.

SNl ITdeE g (1 agdo por compra): compre
uma carta de qualquer monte para sua méo,
exceto o de Nevasca.

Cartas especiais: ndo custam agao e sdo
descartadas apds serem utilizadas.

Ao final da Fase de AgGes, os jogadores desviram
suas cartas de Calor e uma nova rodada se inicia,
com a Fase de Nevasca.

FINAL PE JOGO

+ 6 cartas de Comida baixadas ou apds a 82 rodada.
- Vence quem tiver mais cartas de Comida.

- Empate: mais Melhorias equipadas.
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