
MANUAL DE REGRAS



OBJETIVOS

COMPONENTES
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NÚMERO DE JOGADORES
De 2 a 4.

É um jogo de cartas, no qual cada jogador 
precisa, na sua vez, enfrentar uma série de 
criaturas. Para isso, conta com Aliados, 
Coisas Boas, Segredos e com a ajuda dos 
outros jogadores. 

Este jogo tem como objetivo esclarecer a 
importância de se pedir ajuda quando uma 
ameaça se mostra muito forte, bem como 
demonstrar que o esforço coletivo é mais 
importante que os méritos pessoais.

1 dado especial

2 cartas para marca-
ção de pontos 

22 cartas do baralho 
de Coisas Boas

36 cartas do baralho 
de Aliados

42 cartas do baralho 
de Ameaças

Conseguir a maior quantidade de pontos, 
evitar o fracasso coletivo, impedindo que as 
Ameaças derrotem os jogadores.



BARALHOS
Cada um dos baralhos do jogo caracteriza-se 
por seu verso.

Baralho de Ameaças
Tem cartas de Ameaças 
e alguns Aliados.

Zumbi da Mentira 2

Baralho de Aliados
Tem cartas de Aliados
e algumas Ameaças.

Baralho de Coisas Boas
Tem cartas de Efeitos e
Segredos.

CONHECENDO AS CARTAS

2

1 3

4

Carta de Ameaça

1

2

3

Carta de Aliado

PONTOS

NOME

CARACTERÍSTICA

1
2
3
4 FORÇA

EFEITO

NOME

FORÇA

1
2
3

(algumas cartas têm efeitos)

(algumas cartas não têm efeitos)
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NOME

EFEITO

1
2

Carta de Segredos

EFEITO

NOME

CARACTERÍSTICA

1
2
3

Carta de Efeito

2

1

3
2

1

SEGREDOS

Tem uma face com o número 2; duas com o 
número 3; duas com o número 4 e uma com 
o número 5.

Dado Especial

É o dado que indicará a quantidade de 
Ameaças a ser revelada a cada rodada.

CARTAS DE COISAS BOAS

Uma das melhores formas de derro-
tar Ameaças, tanto no jogo quanto na 
vida, é contar segredos para alguém 
de sua confiança.

Para usar uma carta de Segredo, 
portanto, é preciso que o jogador que 
a jogou realmente conte para os 
outros jogadores um segredo da vida 
real. É importante que essas cartas 

não sejam banalizadas pelo uso de histórias inventadas, 
que não sejam, de fato, segredos.

Todas as cartas de Ameaças derrotadas por cartas de 
Segredos devem ser imediatamente colocadas no monte 
de Pontos do Jogador que a utilizou (explicação na sequên-
cia). 

Portanto, neste caso, as cartas de Ameaças NÃO vão 
para o monte de Pontos Coletivos.
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CARACTERÍSTICAS ESPECIAIS
Algumas cartas têm características ou concedem poderes 
especiais, como:

MENTIROSO
Quando uma Ameaça mentirosa estiver na 
mesa, cartas de Segredos não podem ser 
utilizadas.

CANCELAMENTO
Cartas com esse símbolo anulam o efeito de 
UMA Ameaça mentirosa que esteja na mesa.

ASSUSTADOR
Ameaças assustadoras não podem ser 
derrotadas por Aliado com o símbolo 
medroso.

MEDROSO
Personagens com esse símbolo não podem 
derrotar Ameaças assustadoras.
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PREPARANDO A MESA
Embaralhe os três baralhos separadamente e deixe-
-os na mesa com a face para baixo e ao alcance dos 
jogadores.

1

2

3

4

5

1

2

4

2

3 3

33

4

44

5

O primeir o jogador a contar um segredo começa.
Jogar em sentido horário.

Reserve, próximo ao baralho de Ameaças e ao de 
Aliados, um espaço para ao monte de Pontos de 
meaça e outro para o monte de Pontos Coletivos, 
locais utilizados para descartar as Ameaças que 
vencem ou perdem a rodada.

Dê a cada jogador 3 cartas do baralho de Aliados e  
cartas do baralho de Coisas Boas.

Reserve um espaço próximo a cada jogador para seu 
monte de pontos, marcando esse local com as Ame-
aças derrotadas pelo jogador.

Reserve um espaço para o monte de descarte, próxi-
mo ao baralho de Coisas Boas.
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INICIANDO O JOGO

Compre do baralho alterando entre Aliados e Coisas Boas 
até ter 6 cartas na mão.

Coloque sobre a mesa todas as cartas de Ameaças que 
tiver à mão.

Lance o dado e retire do baralho de Ameaça a quantidade 
de cartas indicada pelo dado.

3

1ª FASE - PREPAÇÃO

2ª FASE - PREPAÇÃO
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Se aparecer algum Aliado surpresa entre 
as Ameaças, separe-o e posicione-o abaixo 
das Ameaças.

Coloque em jogo somente UMA das cartas de Aliado que 
tiver à mão.

Use cartas de Efeitos e de Segredos o quanto puder que 
estão em suas mãos, para derrotar Ameaças.

Para facilitar a visualização, sempre faça 
uma fila com todas as cartas de Aliados 
participantes e outra com todas as cartas 
de Ameaças que estiverem em jogo.

3ª FASE - PREPAÇÃO

4ª FASE - PREPAÇÃO



Compare a força do Aliado com a força total das Ameaças.

PEÇA AJUDA

08

Exemplo de ajuda de um jogador:

FORÇA
TOTAL

6

FORÇA
TOTAL

3

FORÇA
TOTAL

6

FORÇA
TOTAL

8

Quando ficar difícil resistir às Ameaças (como no exem-
plo acima), pedir ajuda é o melhor a fazer! Se, na sua vez, 
você perceber que não vai conseguir derrotar sozinho 
todas as cartas de Ameaças, peça ajuda, pois os jogadores 
podem oferecer a você UMA carta de Aliado que tenham 
em mãos e qualquer quantidade de Coisas Boas.
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PONTOS DA RODADA

No fim do combate, coloca-se todos os 
Aliados, Efeitos e Segredos que foram 
utilizados no monte de descarte.

Quando o baralho de Coisas Boas ou 
o baralho de Aliados acabar, pegar 
todas as cartas do monte de descarte 
e reembaralhar em seus respectivos 
baralhos.

Ganhando individualmente

Ganhando em grupo

Pendendo o combate

Todas as cartas de Ameaças derrotadas com 
cartas de Segredos são imediatamente colocadas 
no monte de Pontos do Jogador que a utilizou.

ATENÇÃO!

Portanto, neste caso, as cartas de Ameaças NÃO vão para o 
monte de Pontos Coletivos.

Se o combate foi vencido e 
não foi necessário pedir ajuda, 
junte todas as cartas de Amea-
ças envolvidas e coloque-as 
no monte de Pontos do 
jogador da vez.

Se o combate foi vencido e a ajuda foi neces-
sária, junte todas as cartas de Ameaças 
envolvidas e coloque-as no monte de Pontos 
Coletivos.

Se no final do combate a força total das Ame-
aças for maior que a dos Aliados, o combate 
foi perdido. Junte todas as cartas e Ameaças 
envolvidas e coloque-as no monte de Pontos 
de Ameaça.
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(algumas cartas não têm efeitos)
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VENCENDO O JOGO
O jogo acaba na rodada em que o baralho de Ameaças 
chegar ao fim, após o último combate resolvido. A pontua-
ção de todas os montes de pontos é conferida, inclusive a 
de Ameaças e a de Pontos Coletivos.

Se o monte com maior pontuação for a de Ameaças, todos 
os jogadores perdem.

Se o monte com maior pontuação for a de algum jogador, 
ele é o vencedor.

Se o monte com maior pontuação for a de pontos Coleti-
vos, todos os jogadores vencem!
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