


Bem-vindo a Tinderbox... peço 
desculpa pelo  clima.

Embora ninguém tenha formalmente admitido a responsabilidade, 
uma grande tempestade de fogo surgiu por cima da Universidade 

de Piromancia e bolas de fogo começaram a chover por toda a 
cidade. Não é a melhor altura para o Comandante dos Bombeiros ter 

desaparecido....

“The Brigade” é um jogo de estratégia familiar  onde tu assumes 
o papel do Chefe de um dos Corpos de Bombeiros de emergência 
de Tinderbox. Vais precisar de recrutar novos membros para a tua 

Brigada,  gerir a tua carroça de água e competir pela lealdade do povo 
através de feitos heroicos extinguindo incêndios. 

Somente um dos Chefes se pode tornar o novo Comandante dos 
Bombeiros de Tinderbox! Serás tu?



Conteúdo do Jogo:
Event Phase 
 Action Phase:

 » Move Brigade 

 » Move Wagon 

 » Extinguish fire 

 » Refill  

 » Recruit

 » Transfer

 » Upgrade
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Mog The Heavy
OGRE

Your Brigade may finish their 
move on a Block with a rival 

Brigade. If so, push them onto 
an adjacent Block. 

Del Uge
ELEMENTAL

Each time you gain the 
Loyalty of a Common 

Block reduce the intensity 
on any other Block by two.

Chops Murphy
MERCENARY

Each time you gain the 
Loyalty of a Block you may 
increase the intensity of one 

adjacent Block by two. Brother Ben
PRIEST

Take one extra turn after any 
turn in which you make the 
final upgrade on a track of 

your Firehouse Board. 

Marcadores de Água (40)

Marcadores de Chama (32)

Marcadores de Renome (16x4)

Marcadores de Lealdade (10x4)

28x Quarteirões da Cidade e 
4x Blocos da Universidade

4x Peões de Brigadas
4x Peões de Carroça de Água

20x Cartas de Tripulação

4x Peças de Quartel 
de Bombeiros

4x Cartas de Chefe de Brigada Lado 
1 - Modo Básico

Lado 2 - Modo Avançado

30x Cartas de Evento 
(6 Cartas de Eventos Iniciais)

4x Cartas de 
Marcação de Ações

4x Fichas de Quartel de Bombeiros 
Lado 1 - Modo Básico

Lado 2 - Modo Avançado
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Preparação - Modo Básico
Cada jogador escolhe uma Brigada e reúne 
os componentes da cor escolhida, tal como 
indicado pela cor da borda da carta:

• 1 Ficha de Quartel
• 1 Peão de Brigada
• 1 Peão de Carroça de Água
• 16 Marcadores de Renome
• 1 Carta de Chefe de Brigada
• 1 Carta de Marcação de Ações
• 10 Marcadores de Lealdade
• 3 Marcadores de Melhoramento

Os jogadores colocam a sua Ficha de Quartel com o Lado 1 para cima, à sua frente. Estas 
fichas indicam o nível dos recursos da sua Brigada e podem ser melhorados uma vez por 
turno. Depois, devem colocar a sua carta de Chefe de Brigada ao lado da ficha de Quartel.

Os jogadores colocam um marcador de Melhoramento no primeiro círculo de cada tipo de 
recurso na sua ficha de Quartel: Tripulação (Crew Members), Capacidade da Carroça de 
Água (Water Wagon Capacity) e Liderança (Leadership).

Finalmente, pegam em quatro Marcadores de Água e colocam dois desses marcadores sobre 
os baldes que figuram na carta do seu Chefe de Brigada, e os outros dois sobre os baldes 1 e 
2 que figuram na área da Carroça de Água (Water Wagon) na ficha de Quartel.

*Nota:  Modo Avançado 
Num jogo em Modo 
Avançado, usa o Lado 2 da 
Carta de Chefe de Brigada e o 
Lado 2 da Ficha de Quartel de 
Bombeiros.

Nesta variante do jogo, os 
jogadores ganham uma ação 
única para o seu Chefe de 
Brigada e um efeito de jogo 
extra da sua Ficha de Quartel. 

No seu lado avançado todas 
as Cartas de Chefe de Brigada 
são incolores e, portanto, os 
jogadores devem receber a 
sua Ficha de Quartel e Chefe 
de Brigada aleatoriamente, 
pegando depois nas restantes 
peças baseado na cor da Ficha 
de Quartel que receberam.

Tal como nas ações normais, 
as ações especiais dos Chefes 
de Brigada custam uma ação 
para serem usadas. A ação do 
Chefe de Brigada só pode ser 
usada uma vez por turno. 
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Preparação do Tabuleiro de Jogo
O jogo ocorre na cidade de Tinderbox 
constituída por 36 Quarteirões. 

Para preparar a área de jogo, coloca os 
quatro blocos que formam a Universidade 
de Piromancia no centro da mesa, 1  e 
aleatoriamente distribui os quarteirões da 
Cidade à sua volta, de modo a obter uma 
matriz de 6 x 6, sem preencher os cantos. 2  

Orienta todas as peças na mesma direção, 
com a face não queimada virada para cima.

O topo das peças 3  é considerado o Norte 
no que se refere à propagação de incêndios 
provocados por Cartas de Evento. 

Nos 4 cantos da cidade cada jogador coloca 
o seu Quartel de Bombeiros. 4 Estas são as 
posições iniciais para os Peões de Brigada e 

Carroça de Água de cada jogador. 5
Embaralha e coloca as cartas de Evento e 
Membros de Brigada viradas para baixo num 
sítio acessível. 6  

Finalmente coloca os marcadores de Chama 
e Água num sítio da mesa onde todos lhes 
consigam chegar (7). 7

6

4 4

4
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Anatomia de um Quarteirão

Anatomia da Carta de 
Tripulação

O Medidor de Chamas representa a intensidade do fogo neste Quarteirão, começando pela 
esquerda com a intensidade 1. Quando este Quarteirão pegar fogo coloca um Marcador de 
Chama na primeira posição do medidor. À medida que o incêndio se for intensificando, via 
efeitos de cartas de Evento, aumenta a sua intensidade, movendo o Marcador de Chama 1 
casa para a direita.

Destruição de um Quarteirão
Quando a intensidade ultrapassar o último espaço numerado do Medidor de Chamas o 
Quarteirão é destruído. No fim dessa fase (Evento ou Ação) retira todos os marcadores sobre 
essa peça e vira-a para o lado queimado. Devolve os Peões de Brigada ou de Carroça de Água 
situados nesse Quarteirão aos Quartéis dos respetivos jogadores. Assim que o Marcador de 
Chama se mover para espaço de destruído (preto), não pode voltar atrás – o Quarteirão deixa 
de poder ser resgatado. Um Quarteirão destruído não reacende e ignora qualquer efeito de 
chamas do qual seja alvo. 

Cartas de Tripulação podem ser adicionadas à Brigada 
de um jogador usando a ação de Recrutar. O número 
de Tripulantes que um jogador pode ter depende do 
nível de melhoramento da Tripulação na sua Ficha 
de Quartel.
Todas as cartas de Tripulação têm um 1  Nome, uma 

2  Afiliação, 3  a quantidade de água que conseguem 
transportar e 4  uma Habilidade única da Tripulação. 

A habilidade na Carta de Tripulação fica ativa quando 
o jogador ganha a Lealdade de pelo menos um 
Quarteirão com a mesma Afiliação da Tripulação. 
Quando um novo Membro é recrutado, ele vem com 
água, que pode ser usada imediatamente pelo jogador 
que o recrutou. 

Zonas Comuns

O Alto dos 
Nobres

Os Paços do 
Concelho

Os Mercados 
dos

Comerciantes

Os Quarteirões da cidade de Tinderbox são representados pelas peças de Cidade distribuídas 
no tabuleiro de jogo. Cada uma tem um 1  Medidor de Chamas, 2  Afiliação,  3  Nome 

4  e Valor.

O que eles carecem em 
recursos compensam com 

ingenuidade. Isto, mão 
ligeira e correr depressa.

Apesar de (ou talvez por 
causa disso) instigar a 

corrupção pelos corredores 
do poder, a produtividade 

do Concelho da Cidade está 
em alta, disparando o índice 

de aprovação pública.

A Guilda Mercante de 
Tinderbox emprega os 

melhores bombeiros que 
o dinheiro pode comprar, 
e nenhum dos que não se 

vendem.

Que não se diga que a 
aristocracia de Tinderbox 

não arregaça as saias e 
ajuda (sempre e quando 

não seja acima do 
tornozelo!).
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Ebenezer
GOLEM

Your Brigade can move 
normally through destroyed 
Blocks and Blocks that are 

on fire.

1

2 4

3

1

A Universidade 
de Piromancia 
também arde 
de maneira 
semelhante, mas a 
progressão é para 
cima em vez de 
ser para a direita.

Adicionalmente 
vale 5 pontos, 
mais do que 
qualquer outro 
Quarteirão.

As Fações do Tinderbox
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 Existem 3 tipos de cartas de Evento:

1  Rajada de Vento:  Uma rajada de vento é 
representada pela direção indicada na Carta de 
Evento. Todos os Quarteirões que se encontrem 
a arder, propagam as chamas aos Quarteirões 
vizinhos na direção indicada. Aplica o efeito 
começando num dos lados do tabuleiro até 
chegares ao lado oposto. Começa no lado da 
cidade indicado pela ponta da seta do catavento, 
como demonstrado no exemplo (o vento 
desloca-se para Este, portanto começa pelo lado 
Este). Após a propagação, vira a peça de cada 
um dos Quarteirões que ficaram destruídos.

2  Evento Especial:  Todos os jogadores 
executam imediatamente as instruções da 
Carta. Se algum dos jogadores não o conseguir 
fazer, ele ignora o efeito desse Evento.

3  Evento Tempestade de Fogo: A 
nuvem de fogo carregada magicamente e 
que paira sobre a Cidade, faz chover bolas 
de fogo nos Quarteirões indicados pelos 
círculos marcados na grelha. A Universidade 
de Piromancia encontra-se destacada no meio 
da Carta de Evento para facilitar o seu uso. 
Confirma que o topo da carta (Norte) está 
alinhada com o topo da grelha da Cidade, para 
determinar aonde é que as bolas de fogo vão 
cair.

*Dica:  Um incêndio pode facilmente 
ficar descontrolado. É uma boa ideia 
posicionar a tua Carroça e/ou Brigada 
em lugares estratégicos de modo a que 
o incêndio não se propague. 

*Outra Dica:
A Universidade e os quarteirões mais 
próximos dela são os mais afetados 
pelo fogo. 

Eventos Este quarteirão está 
na extremidade da 

Cidade,  
e está protegido da 

propagação de 
chamas.

As chamas 
intensificam-se 

de 2 para 3 pois o 
quarteirão à esquerda 

está a arder.

Este não está a arder, 
mas vai pegar fogo 

pois o vento propaga 
as chamas do edifício 

à esquerda.

COMEÇA AQUI
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O Objetivo do Jogo
Ganha a Lealdade de suficientes Quarteirões da cidade e obterás o direito de te tornares o Comandante 
dos Bombeiros e controlar todas as Brigadas de Tinderbox.  Existem 4 maneiras diferente para vencer o 
jogo: 
Torna-te Comandante dos Bombeiros – Lealdade de uma Fação: 
Se um jogador conseguir ter um marcador de Lealdade em 5 quarteirões com a mesma afiliação (ou 
em 3 dos blocos da Universidade de Piromancia), obtém a influência necessária para ser declarado 
Comandante dos Bombeiros e ganha o jogo imediatamente. 

Torna-te Comandante dos Bombeiros – Lealdade dos Cidadãos: 
Se um jogador conseguir ter um marcador de Lealdade em pelo menos 1 de cada uma das 5 afiliações 
diferentes nos Quarteirões da cidade, incluindo a Universidade de Piromancia, obtém a Lealdade 
dos cidadãos e, como novo herói da cidade, torna-se o Comandante dos Bombeiros e ganha o jogo 
imediatamente.

Evacuação: 
Se 8 dos quarteirões forem destruídos (ou quaisquer 3 blocos da Universidade de Piromancia) a cidade é 
evacuada - excelente trabalho “bombeiros”! Quando isto acontecer os jogadores acabam a ronda atual e 
somam o valor dos Quarteirões que lhes são Leais e o jogador que obtiver maior pontuação é o vencedor.

Não há Fogueira na Lareira!
Se os Chefes de Brigada conseguirem extinguir todos os fogos da Cidade, o jogo acaba imediatamente. 
Tal como na Evacuação, os jogadores somam o valor dos Quarteirões que lhes são leais e o jogador que 
obtiver maior pontuação é o vencedor. (Se esta situação acontecer, por favor avisa-nos!)

Desempate: O jogador com o feito heróico mais recente (e não no jogo!) ganha. Todos os outros 
jogadores devem regozijar-se perante a glória do novo Comandante dos Bombeiros, enquanto que, 
muito provavelmente, a cidade se reduz a cinzas.

O Primeiro Turno
O jogador que tenha ateado fogo a algo mais recentemente é o primeiro, procedendo o 
jogo para o jogador à sua esquerda. 

Coloca marcadores de Fogo no nível de intensidade 2 em cada bloco da Universidade. 

Procura no baralho de Eventos pelas cartas que correspondem aos Eventos Iniciais. Estas são identificadas 
pelos cantos a amarelo. Para começar o jogo, o primeiro jogador compra e resolve 3 destas Cartas de 
Evento. Depois embaralha as restantes no baralho de Eventos. (ver página 7 “Eventos”)

Depois de resolver estas cartas de Evento Inicial, o primeiro jogador começa o seu turno na Fase de Ação. 

tiles-merged.indd   32 30/12/2017   11:00:19 AM
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Turno de um Jogador
Cada Turno está dividido em 2 partes, a  Fase de Evento e a Fase de Ação.

Assim que um jogador completar todas as suas ações, o jogo prossegue para 
o jogador seguinte. 

*Dica:  A ação de Melhorar torna-se 
cada vez mais forte à medida que o 
jogo progride, e só podes executá-la 
uma vez por turno. É boa ideia ter 
em conta este facto. 

Para ajudar 
os jogadores 
a lembrar-se 
das ações que 
já executaram 
durante o turno, 
devem colocar 
marcadores de 
Renome sob 
as ações que já 
tenham realizado 
na carta de 
Marcação de 
Ações.

*Outra Dica:  Posicionar a tua 
Brigada e Carroça no mesmo espaço 
e depois utilizar a ação de Repor é 
uma maneira de poupar ações para 
mais tarde. Como dizem, apanhar 
duas fadas de água com um só balde! 

1. FASE DE EVENTO
No início de cada turno, o jogador compra uma carta de Evento e 
resolve o seu efeito. As Cartas de Evento controlam aonde aparecem 
novos incêndios e para onde se propagam. Algumas cartas de Eventos 
Especiais concedem um bónus aos jogadores.

2. FASE DE AÇÃO
O jogador procede depois para a Fase de Ação, executando um 
número de ações igual ao nível de Liderança indicado no seu 
Quartel. Um jogador pode executar a mesma ação múltiplas vezes, 
exceto para a ação de “Melhorar”. 

(Ver descrições mais detalhadas na Página 11) As ações disponíveis são: 
 » Mover a Brigada  - move o Peão de 

Brigada  até 3 casas em qualquer direção 
incluindo na diagonal. Este peão representa 
toda a tua Tripulação. 
 » Mover a Carroça de Água  - move 

o Peão da Carroça  para qualquer espaço 
desocupado no tabuleiro ou então para junto 
da tua Brigada. 
 » Extinguir Chamas - usa Marcadores 

de Água para   reduzir a intensidade de um 
incêndio com a tua Brigada. 
 » Repor – Se a tua Brigada ou Carroça 

estiverem num Quarteirão que te é leal ou no 
teu Quartel, podes repor a água dos baldes da 
tua Brigada ou Carroça situadas nesse local.

 » Recrutar – Compra 2 cartas de 
Tripulação do baralho, escolhe 1 e adiciona-o 
à tua Tripulação ou substitui outro membro 
da Tripulação. 
 » Transferir - Move qualquer número de 

Marcadores de Água entre a tua Carroça e a 
tua Brigada.  
 » Melhorar – Avança 1 espaço de um 

Marcador de Melhoramento na tua Ficha de 
Quartel. Só podes fazer esta ação uma vez 
por turno. 

A presença da Carroça de Água ou da Brigada num Quarteirão, permitem que este 
fique imune a incrementos no Medidor de Chamas causados pelas Cartas de Evento. 
Independentemente do modo como um fogo se possa propagar, a presença de uma Carroça 
de Água (com ou sem água) permite aos cidadãos de Tinderbox manter as chamas sob 
controlo ou evitar que comecem.

As Carroças de Água são encantadas e podem mover-se para qualquer espaço vazio no 
tabuleiro. É útil se quiseres mesmo manter aquele edifício em pé por mais um turno. 

Embora mágicas, as Carroças não podem extinguir fogos só por si. Se a Carroça de um 
jogador estiver no mesmo Quarteirão que a sua Brigada, podes usar da sua água (na área da 
Carroça de Água na Ficha de Quartel) para ajudar a extinguir as chamas. 

Colocar Carroças de Água e Brigadas

Event Phase 
 Action Phase:

 » Move Brigade 

 » Move Wagon 

 » Extinguish fire 

 » Refill  

 » Recruit

 » Transfer

 » Upgrade
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Renome e Lealdade
O objetivo do jogo é ganhar a Lealdade dos 
Quarteirões, extinguindo incêndios. Cada vez que 
uma Brigada apaga um fogo ganha um número 
de Marcadores de Renome igual à intensidade do 
fogo que foi extinto. Estes marcadores podem ser 
colocados no sítio onde estão OU em qualquer 
uma das localizações adjacentes, exceto nas 
diagonais (ver imagem). É permitido dividir os 
Marcadores de Renome entre estes Quarteirões da 
maneira que quiseres. 

Se um jogador colocar Marcadores de Renome 
em número igual ao valor do Quarteirão, ele 
ganha a lealdade desse Quarteirão. Ele retira 
imediatamente todos os Marcadores de Renome 
(incluídos os de outros jogadores) e coloca um 
Marcador de Lealdade nesse Quarteirão. 

Além da contribuição do seu valor para a 
pontuação final do jogador se o jogo terminar 
numa Evacuação, (ver página 8 - O Objetivo 
do Jogo),  um jogador pode executar a ação de 
Repor em qualquer Quarteirão com um dos seus 
Marcadores de Lealdade.

Nota: se um jogador não conseguir 
reduzir a intensidade das chamas a 0 na 
sua ação de Extinguir Chamas ele NÃO 
ganha renome.

Roubar Quarteirões
Um jogador pode obter a Lealdade de um 
Quarteirão Leal a outro jogador se colocar um 
número de marcadores de Renome igual ao seu 
Valor +1. Ao fazê-lo, substitui o marcador de 
Lealdade do outro jogador por um seu. Jogadores 
subsequentes podem fazer o mesmo usando 
pontos de Renome igual a Valor do Quarteirão 
+1 (não acumula). No caso de uma Evacuação, o 
jogador somente soma o Valor que está na peça 
do Quarteirão. (ver Página 8 - Objetivo do Jogo)  

O Jogador Branco já 
tem alguns Marcadores 
de Renome na área (2 
em Thing on a Stick! e 
1 em Verna’s Pumpkin 
Patch) e acabou de 
executar com sucesso 
uma ação de Extinção 
de Chamas em 
Grandma Yentl’s Coop. 

Ele coloca 1 dos 3 Marcadores Renome em 
Verna’s Pumpkin Patch e os outros 2 em 
Thing on a Stick! 

Ele extingue 
completamente um 
fogo de intensidade 3 
utilizando 3 marcadores 
de água e agora pode 
atribuir 3 Marcadores 
de Renome sobre a 
Grandma Yentl’s Coop ou 
quaisquer outras peças 
adjacentes.

Verna’s Pumpkin 
Patch tem agora 
mais 1 Renome 
desse jogador, mas o 
total ainda é inferior 
ao Valor desse 
Quarteirão (3). 
Ele poderá adicionar 
Renome mais 
tarde, desde que 
não haja nenhum 
outro jogador que, 
entretanto, ganhe 
a Lealdade do 
Quarteirão.

Thing on a Stick! recebe 2 Marcadores de Renome, perfazendo um total de 4, que iguala o 
Valor do Quarteirão. O Jogador Branco deve retirar todos os Marcadores de Renome do 
Quarteirão e colocar um dos seus Marcadores de Lealdade.
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Ações
Mover a Brigada
O Peão de Brigada representa o Chefe da 
Brigada de um jogador e todos os Membros 
da tua Tripulação. Na ação de Mover Brigada 
podes movê-lo até 3 casas em qualquer 
direção, incluindo na diagonal. Não podes 
movê-lo para ou através de um quarteirão 
ocupado pela Brigada de outro jogador. 
O movimento através de um Quarteirão 
destruído custa 1 ponto extra de movimento. 
Não podes terminar uma ação de movimento 
num Quarteirão destruído. 

A Brigada não pode ser vista a ignorar um 
incêndio e, portanto, o movimento termina 
quando se move para um Quarteirão em 
chamas. Podes, no entanto, sair desse 
Quarteirão na próxima ação de Mover 
Brigada.

Mover a Carroça de Água
Move a Carroça de Água para qualquer 
espaço no tabuleiro que não esteja destruído 
e não esteja ocupado pela Brigada ou Carroça 
de outro jogador. A Carroça de Água pode 
partilhar o espaço da Brigada do mesmo 
jogador. Não sofre penalidades por se mover 
através de Quarteirões destruídos e pode 
atravessar Quarteirões em chamas. A Carroça 
de Água ganha uma habilidade adicional 
quando melhorada – ver Melhorar.

Extinguir Chamas
Um jogador pode combater o incêndio do 
Quarteirão onde se encontra o Peão da sua 
Brigada. A Carroça não pode apagar fogos 
só por si e somente pode ajudar a Brigada 
se ocuparem o mesmo Quarteirão. Para 
extinguir um incêndio retira marcadores de 
água da Brigada ou da Carroça (se presente) 
e reduz a intensidade do incêndio em 1 por 
cada Marcador de Água gasto. 

Se a intensidade for reduzida a 0 então o fogo 
é extinto e o jogador recebe um Marcador 
de Renome por cada nível de intensidade 
reduzido durante esta ação. (ver Página 10 
-  Renome e Lealdade) Um jogador pode usar 
qualquer quantidade da água disponível para 
reduzir a intensidade das chamas, mas se não 
for o suficiente para extingui-las, não recebe 
Renome.

Repor
Um jogador pode repor todos os Marcadores 
de Água do seu Chefe de Brigada, Tripulação 
e/ou Carroça se os respetivos Peões se 
encontrarem num Quarteirão Leal ao jogador 
(ver Página 10 -  Renome e Lealdade) ou no 
seu Quartel. 

Se a Brigada e a Carroça de Água partilharem 
o mesmo espaço podes repor ambas numa 
mesma ação. Atenção que a Carroça só 
comporta a quantidade de água igual à 
capacidade marcada na Ficha de Quartel.

Recrutar
A Ação de Recrutar permite a um jogador 
comprar as 2 cartas do topo do Baralho de 
Tripulação, escolher uma, e adicioná-la à 
Brigada. A outra vai para a pilha de descarte. 
Podes optar por não recrutar nenhum dos 
dois Tripulantes, descartando ambas as cartas 
e desperdiçando, deste modo, a tua Ação de 
Recrutar. 

Um jogador pode substituir um Membro 
existente da sua Tripulação como parte da 
ação de Recrutar, e só pode ter no máximo 
um número de Membros correspondente ao 
nível da Tripulação na ficha de Quartel (máx. 
3 membros).
Isto também pode acontecer devido a uma 
Carta de Evento. 

Transferir
Move qualquer número de Marcadores de 
Água entre a Carroça e a Brigada se ambos 
partilharem o mesmo Quarteirão. 

Melhorar
Avança 1 espaço num dos Marcadores de 
Melhoramento no Quartel. Isto nem sempre 
aumenta o valor desse recurso, e alguns 
requerem 2 ou 3 Ações de Melhoramento 
antes que o seu valor melhore.  Esta ação 
só pode ser feita 1 vez por turno. Existem 3 
recursos no Quartel para melhorar. Se um 
jogador melhorar um recursos até ao círculo 
azul, recebe um bónus.

Tripulação:  representa o número de 
membros que a tua Brigada pode ter (0-3)
Nota: Recrutar um novo membro é uma ação 
separada. Não se ganha um novo Membro 
automaticamente só por melhorar este 
recurso – somente aumentaste o máximo de 
Tripulantes que a tua Brigada pode ter.  Bónus 
Azul: Ganha uma ação de Recrutar extra.
Capacidade da Carroça de Água:  Quantos 
Marcadores de Água a Carroça consegue levar 
(2-6) 
Nota: Ao melhorar a Carroça, ela não ganha a 
água extra até à próxima Ação de Repor que 
envolva a Carroça – somente aumentaste o 
total de água que ela pode transportar.  Bónus 
Azul: Uma vez por turno se executares uma 
Ação de Mover Brigada podes também mover 
a tua Carroça de graça.

Liderança:  Quantas ações podes executar por 
turno (4-6) 
Nota: Quando um jogador melhora a 
Liderança para o nível seguinte ele pode usar 
a ação extra no mesmo turno. Bónus Azul: 
Ganha 2 ações extra neste turno.

Habilidades da Tripulação
Todos os membros da Tripulação têm uma Habilidade descrita na caixa de texto situada 
na parte de baixo da Carta de Tripulação. Estes efeitos passivos ficam ativos assim que um 
jogador colocar um Marcador de Lealdade sobre um Quarteirão com a mesma afiliação do 
Membro da Tripulação. No caso de um Membro da Tripulação despoletar uma ação assim 
que a Lealdade de um Quarteirão for obtida, esse efeito é ativado no turno onde o jogador 
obtém a Lealdade do primeiro Quarteirão do tipo especificado. 

A não ser que seja dito o contrário, Habilidades da Tripulação que reduzam a intensidade 
do fogo num Quarteirão não geram Renome, mesmo que a reduzam a zero. Habilidades que 
Extinguem geram Renome.

Algumas Habilidades da Tripulação permitem que um jogador realize ações especiais, e a 
não ser que ela diga que é uma ação grátis o jogador tem que usar uma de suas ações para 
executá-la. 
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Cartas de Evento
1. Melhorar a Capacidade da Carroça 
2. Melhorar Membros da Tripulação 
3. Melhorar Liderança
4. Ação de Recrutamento Grátis
5. Todos os jogadores colocam 1 renome
6. Repor todas as Brigadas

Gloria Ignis Send the Wagon: Move a tua Carroça para um Quarteirão vazio e extingue um incêndio de nível 1 de intensidade.
Blitz Haben Polymorph: Troca a intensidade de dois quarteirões adjacentes que não sejam da Universidade.
Frith Goldmane With the People: Remove 1 Marcador de Renome do tabuleiro. Recruta um Membro da Tripulação de outro 

jogador de graça.
Glint Dampshot Artificers: Remove 1 Marcador de Renome do tabuleiro. Pode fazer um Melhoramento adicional no teu turno.
Bernhardt Blaze Allegiances: Até ao teu próximo turno Cartas de Evento não afetam os Quarteirões que te são Leais.
Ester Mistform: Ester nunca fica sem Água. Repõe a sua água de graça depois de uma ação.
White Fang Dusk: Vira a carta de White Fang. Depois repõe a sua Água e descarta todos os Membros da Tipulação.

Dawn: Vira a carta de White Fang. Enquanto este lado estiver para cima White Fang não pode Repor.
Galeela Mimic: Coloca um Marcador sobre uma Carta de Membro de Tripulação em jogo. Galeela ganha a Habilidade 

desse Membro, sem ser necessário a Lealdade de um Quarteirão. Só pode haver um Marcador de Mimic e jogo em 
qualquer altura.

Aurath Ether Non-Corporeal: Executa uma ação de Mover Brigada extra. Podes atravessar espaços ocupados pelas Brigadas ou 
Carroças de outros jogadores. Se o fizeres, roubas-lhes 1 marcador de água.

Cindy Bustion Pyrocontrol: Adiciona um Marcador de Renome em cada Quarteirão afetado pelo próximo Evento de Tempestade 
de Fogo.

Kulari One-Shoe Podes mover-te até 5 Quarteirões cada vez que executares uma ação de Mover Brigada.
Del Uge Sempre que ganhas a Lealdade de um Quarteirão das Zonas Comuns reduz a intensidade de qualquer outro 

Quarteirão em 2.
Selina Blackflow Sempre que colocas Renome num Quarteirão Leal a outro jogador, coloca 1 Renome extra.
Nery Cagehand Os outros jogadores têm de gastar 2 Renome extra em vez de 1 para roubar um Quarteirão que te seja Leal.
Morgana Magos Uma vez por turno, podes Mover a tua Carroça sem gastar uma ação.
Gness Smold Sempre que termines uma ação de Mover Brigada num Quarteirão que esteja a arder, podes aumentar 1 à sua 

intensidade.
Chops Murphy Sempre que ganhares a Lealdade de um Quarteirão podes aumentar em 2 a intensidade de um Quarteirão 

adjacente.
Pep Overclock Sempre que ganhares a Lealdade de um Quarteirão da zona dos Comerciantes executa um Melhoramento de 

Graça, se possível.
Mog The Heavy A tua Brigada pode terminar o seu movimento num Quarteirão ocupado por uma Brigada rival. Se o fizeres, 

empurra-o para um Quarteirão adjacente.
Esme Morrow Se uma bola de fogo for cair onde a tua Brigada se encontra, podes redirecioná-la para um Quarteirão adjacente.
Mal Candor Sempre que ganhares a Lealdade de um Quarteirão do Conselho executa uma ação de Recrutar extra.
Lumen Os Quarteirões da Universidade precisam de menos 1 Água para se extinguir e ganha o Renome por inteiro.

12
3



Walder Ranier Sempre que um adversário Repõe, ele remove 1 Marcador de Água depois dessa ação.
Ivan Bertrand Uma vez por turno, podes executar uma ação de Extinguir com a tua Carroça a um incêndio de 1 de intensidade. 

Ganhas Renome pela extinção.
Brother Ben Joga um turno extra depois de qualquer turno no qual tenhas feito o melhoramento final num dos recursos do teu 

Quartel.
Immora Sempre que ganhares a Lealdade de um Quarteirão Nobre, coloca um Marcador de Renome noutro Quarteirão 

Nobre.
Ali Ahmar Sempre que ganhares a Lealdade de um Quarteirão dos Comerciantes, escolhe um: 

• Repõe 2 Águas na tua Brigada.  
• Move 1 dos teus Marcadores de Renome.
• Reduz 1 à intensidade de um Quarteirão adjacente.

Ebenezer A tua Brigada pode deslocar-se livremente através de Quarteirões destruídos ou a arder.
Veda Moonbright Se uma bola de fogo for cair onde a tua Brigada ou a tua Carroça se encontrem, em vez disso, coloca aí um 

Marcador de Renome.
Zilda Garrett Sempre que ganhares a Lealdade de um quarteirão Nobre, podes obrigar outro jogador a descartar um Membro da 

sua Tripulação.
Ash Uma vez por turno, Ash pode usar a sua Água para Extinguir as chamas num quarteirão adjacente.
Sir Precious Ao ser revelado, oferece Sir Precious a um jogador à tua escolha e compra outra carta.  Perdes uma Ação no início 

do teu turno. Se retornares ao teu Quartel podes descartar esta carta. Não conta como Membro da Tripulação.

Habilidades do Quartel Lado 2 das Fichas de Quartel. 
Branco Street Wise: Podes executar a ação de Repor em qualquer Quarteirão se removeres 1 dos teus marcadores de 

Renome desse Quarteirão.
Preto Civic Duty: Após uma ação de Extinguir Chamas com sucesso podes distribuir Renome em qualquer direção, 

incluindo na diagonal. 
Rosa Fresh Mounts: Se a tua Brigada acabar o turno em “Nobles Rise” pode executar uma ação de Mover Brigada extra.
Laranja Insurance: Cada vez que ganhares a Lealdade de um Quarteirão podes colocar 1 marcador de Renome sobre outro 

Quarteirão dos Comerciantes.

Edifícios Especiais (Expansão - Grandes Edifícios)
Khomar MacStomac's 
Dwarven Distillery

Adiciona 2 à intensidade de cada Quarteirão adjacente, excepto na diagonal.

Falariel's Frozen 
Exhibits

Reduz a intensidade do fogo em 1 em cada Quarteirão adjacente e quaisquer Brigadas são Repostas.

Old Tom Oak O jogador ativo escolhe uma direção. Intensifica em 1 o fogo em 3 Quarteirões nessa direção.
The Jewelled Avairy Quando for virada, cada jogador coloca um marcador de Renome sobre esta peça. Quando um jogador passar por 

este Quarteirão, remove o seu marcador e ganha uma ação extra neste turno.
   
Eventos do Festival do Fogo 
Arson:  Adiciona 1 à intensidade de todos os Quarteirões com um Marcador de Lealdade. 
Burning Man Festival: Adiciona 1 à intensidade de todos os Quarteirões com um Peão de Brigada ou Carroça. 
Dirty Dealings: Cada jogador pode adicionar 1 à intensidade de qualquer Quarteirão sem uma Brigada ou Carroça. 
Karnaj Celebrates: Adiciona 1 à intensidade de de todos os Quarteirões com um Valor de 2. 
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Fase de Evento:
O jogador ativo revela uma carta 
de Evento e resolve-a.

Ref: Página 9

Fase de Ações:
O jogador executa um número 
de ações igual ao nível de 
Liderança no seu Quartel. 

 » Mover a Brigada 
 » Mover a Carroça de 

Água 
 » Extinguir Chamas 
 » Repor  
 » Recrutar  
 » Transferir
 » Melhorar 

Verificar condições de Fim 
de Jogo.
Passa a Turno.

Detalhes sobre as Ações: 
Página 11

Lealdade de um Quarteirão:  
Se um jogador obtiver Lealdade 
de 5 Quarteirões do mesmo tipo 
(ou 3 blocos da Universidade de 
Piromancia) 

Lealdade dos Cidadãos:  Se um 
jogador obtiver a Lealdade em pelo 
menos 1 de cada um dos 5 tipos de 
Quarteirão, incluindo a Universidade 
de Piromancia.

Evacuação:  Se 8 dos Quarteirões 
forem destruídos (ou quaisquer 
3 dos blocos da Universidade de 
Piromancia) o jogo acaba no fim da 
ronda atual. O jogador com maior 
pontuação ganha. 
A tua pontuação é igual à soma dos 
valores de todos os quarteirões que te 
são Leais.

Não há Fogueira na Lareira!
Todos os fogos foram extintos, e 
o jogo termina imediatamente. O 
jogador com maior pontuação ganha.
A tua pontuação é igual à soma dos 
valores de todos os Quarteirões que te 
são Leais.

Ref: Página 8

Expansão - Grandes Edifícios 

Expansão - Eventos Especiais

Expansão - Campanha 3v1

Ascensão da Fênix

Água

Tripulação

Carroça

Liderança

Recrutar

Todos os jogadores

Qualquer Quarteirão

Repor

Ações

Tempestade de Fogo

Mana de Fogo

Reserva de Mana Familiar

Mana de Fogo

Piromante Este 

Quarteirão

Coloca 1 Renome

Direção da Fênix

Melhorar

Aumentar

Zonas 
Comuns

Nobres Comerciantes ConselhoUniversidade 
de Piromancia

Turno de 
um Jogador

Índice Remissivo
Fim do Jogo

wagon

+

+
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