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Usando este (Danual

Root possui dois tipos de manuais: este manual de regras
e o guia “aprenda a jogar”. Se vocé prefere um estilo mais
coloquial e cheio de exemplos, leia o guia “aprenda a jogar”.
Se vocé prefere aprender com regras formais e estritamente
definidas em uma formato conciso, leia este livro. No guia
“aprenda a jogar” vocé também encontrara instru¢des sobre o
uso do mapa do inverno e como jogar com as diversas misturas
de racas e quantidades de jogadores.

Terceira Versdo (21/12/2018)
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Textos em maisculas sio termos-chave
para o jogo. Textos em itdlico sio lembretes
e esclarecimentos. Icones das facgoes
destacam regras que sdo alteradas pelas
Regras da Facgdo e Habilidades dos
Marqueses (&), Rapinas (8), Alianga
(8), Malandros (), Cultistas (), ou
Ribeirinhos (@).

1. Regras de Ouro

1.1 CONFLITO DE REGRAS

111 Precedéncia. Se o texto de uma carta conflita
com o texto nas Leis de Root, o texto da carta tem
precedéncia. Se o texto no guia “aprenda a jogar”
conflitar com o texto nas Leis de Root, as Leis de
Root tem precedéncia.

112 Uso do “nédo pode”. Qualquer regra que contenha
o texto “ndo pode” ou variagdes é absoluta. Ela
nio pode ser substituida por nenhuma outra
regra, exceto quando explicitamente instruido.

113 Efeitos simultineos. Se dois efeitos ocorrerem
simultaneamente, o jogador que tem a vez
no turno escolhe a ordem de resolucido, salvo
explicitado contrario.

1.2 INFORMAGOES PUBLICAS E PRIVADAS

121 Mao. Os jogadores s6 podem revelar cartas de
suas maos se explicitamente instruidos desta
forma, porém a quantidade de cartas em suas
mios é de conhecimento publico. &

122 Descarte. O monte de descarte pode ser verificado
a qualquer momento do jogo.

1.3 NEGOCIAGCOES E ACORDOS

131 Acordos. Osjogadores estao livres para discutirem
o jogo durante toda a partida, porém nenhum
acordo firmado entre eles ¢ obrigatoério.

132 Cartas. Os jogadores s6 podem entregar cartas
para outros jogadores quando explicitamente
instruidos.

1.4 ESTRUTURA DO JOGO

Cada turno ¢ organizado em 3 fases: Amanhecer, Dia e
Anoitecer. Assim que o jogador ativo completar estas §
fases, o proximo jogador, em sentido horario, comeca
seu turno, realizando as mesmas g fases e assim por
diante. O jogo continua dessa forma até que um dos
jogadores alcance a vitéria (3.1).

2. Germos Cbhave e Conceitos

2.1 CARTAS

Cada carta possui um naipe: passaro, raposa, coelho ou
rato. A maioria das cartas também possui um efeito que
pode se CRIAR (4.1).

H . EEEs

211 Passaros sdo coringas. Vocé sempre pode tratar
uma carta de passaro como uma carta de outro
naipe, mesmo quando vocé gastar, tomar ou
entregar multiplas cartas do mesmo naipe. &

1 Efeito Obrigatério. Quando vocé for instruido
a descartar ou entregar cartas de raposa, coelho
ou rato, vocé deve tratar suas cartas de passaro
como sendo do naipe instruido.

i Substituicdo Reversa. Se vocé for instruido a
gastar, descartar, tomar ou dar uma carta de
passaro, vocé nao pode substitui-la por outro
naipe.

212 Comprar do baralho compartilhado. Sempre que
vocé for instruido a COMPRAR uma carta, compre-a
do baralho compartilhado. Se nido existem mais
cartas deste baralho, embaralhe novamente o
monte de descarte formando um novo baralho de
compra compartilhado.

213 Gastar ou descartar. Sempre que vocé for
instruido a DESCARTAR Ou GASTAR uma carta,
coloque-a no monte de descarte comum, a menos
que seja uma carta de dominio (3.3). &

214 Cartas de Emboscada. Existem cinco CARTAS DE
EMBOSCADA: um rato, um coelho, umaraposae dois
passaros. Vocé pode usar uma carta de emboscada
pelo seu naipe, porém vocé ndo podera criar seu
efeito. Vocé também pode usar uma destas cartas
durante uma batalha para causar danos (4.3.1).

215 Cartas de Dominio. Existem quatro CARTAS DE
DOMINIO, uma para cada naipe. Vocé pode usar
uma carta de dominio pelo seu naipe, porém vocé
nido podera criar seu efeito. Vocé também pode
usar uma para alterar permanentemente suas
condicoes de vitéria (3.3).

2.2 CLAREIRAS E CAMINHOS
O mapa da Floresta da Madeira é composto de
diversas CLAREIRAS ligadas por CAMINHOS.

221 Adjacéncia. Uma clareira ¢ adjacente a todas as
demais clareiras ligadas diretamente a ela por um
caminho.

222 Naipe. Cada clareira possui um NAIPE de rato,
coelho ou raposa.

223 Locais. Cada clareira possui uma quantidade de
LOCAIS, mostrados como caixas brancas. Sempre
que um jogador posicionar uma construcdo, ela
ocupara um local vazio. Vocé ndo pode posicionar
uma constru¢do em uma clareira sem locais vagos.

224 Ruinas. Locais demarcados com um pequeno “R”
comecam a partida cobertos com ruinas. RuiNas
s6 podem ser removidas pela acdo de exploracio
dos Malandros (9.5.3).

2.3 R10s

Muitas clareiras sdo ligadas por rios, que funcionam
como caminhos apenas para o povo ribeirinho. Os rios
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nio dividem clareiras ou florestas. €3

2.4 FLORESTAS
Areas do mapa cercadas por caminhos e clareiras sao
chamadas de FLORESTAS.

241 Adjacéncia. Uma floresta ¢ adjacente a todas as
clareiras que encostam nela sem precisar cruzar
uma estrada, e também a todas as florestas
separadas dela por apenas um caminho.

2.5 PECAS

Cada facg¢ao possui um conjunto de pecas que encontra-
se listado no verso de seu tabuleiro de faccao. Todas
as pecas estdo limitadas nas quantidades que vem com
o jogo. Se vocé for instruido a posicionar, tomar ou
remover uma peca, mas ndo puder fazé-lo, vocé deve
posicionar, tomar ou remover 0 maximo que consiga.

251 Guerreiros. Se vocé for instruido a posicionar um
guerreiro, pegue-o de seu suprimento. Se um de
seus guerreiros for removido, retorne-o para seu
suprimento. &>

252 Construgdes. Se vocé for instruido a posicionar
uma construgdo, pegue a constru¢do mais a
esquerda da trilha em seu tabuleiro de facgdo. Se
uma de suas construcdes for removida, retorne-a
para o espaco vazio mais a direita da trilha em seu
tabuleiro de facgao.

253 Marcadores. Se vocé for instruido a posicionar
um marcador, pegue-o do espaco mais a esquerda
da respectiva trilha em seu tabuleiro de facgio,
caso haja, ou do seu suprimento. Se um de seus
marcadores for removido, retorne-o para o espaco
livre mais a direita da sua respectiva trilha, caso
haja, ou para seu suprimento. €&

254 O Pedo do Malandro. O pedo do Malandro nédo
pode ser removido do mapa.

255 Itens. Se vocé for instruido a pegar um item,
pegue-o do suprimento compartilhado presente
no mapa, € posicione-o no espago para itens
artesanais no seu tabuleiro de fac¢do. Se vocé for
instruido a remover um item, retorne-o para a

caixa do jogo. #

2.6 AREA DE JOGO
A AREA DE JOGO de um jogador € a regido no entorno
do seu tabuleiro de facgdo.

2.7 INIMIGOS
IN1MIGOS referem-se a qualquer fac¢do que ndo esteja
em coalizdo com vocé (9.2.8).

2.8 GOVERNANTE

O GOVERNANTE de uma clareira ¢ o jogador com a maior
quantidade total de guerreiros e construcdes nesta
clareira (marcadores e pedes ndo contribuem para decidir
o governante). Se existe um empate entre os jogadores
em uma clareira, entdo ndo existe um governante nesta

clareira. 487>
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3. Vicoria

3.1 COMO GANHAR

O primeiro jogador a conseguir 30 pontos de vitéria
ganha o jogo imediatamente. Caso mais de um jogador
consiga 30 ou mais pontos de vitéria simultaneamente,
entdo o jogador que tem a rodada atual é o ganhador.

3.2 GANHANDO PonNTOS DE VITORIA (PV)
Cada facgdo possui uma forma tinica de ganhar pontos
de vitéria, porém todas as facgdes podem receber PVs
das seguintes formas.

321 Removendo Construgées ou Marcadores.
Sempre que vocé remover uma constru¢io ou
marcador inimigo vocé recebe 1 PV.

s22 Criando itens. Sempre que vocé criar um item
(4.1) vocé recebe tantos PVs quantos mostrados
na respectiva carta. é

3.3 CARTAS DE DoMINIO

O baralho de cartas possui 4 cartas de dominio, as
quais podem ser usadas para ganhar o jogo sem que o
jogador tenha atingido 30 PVs.

331 Ativar. Durante o Dia, se vocé possui pelo menos
10 PVs, vocé pode ativar uma carta de dominio,
posicionando-a em sua area de jogo. Remova seu
marcador de pontos da trilha de pontuacdo. Vocé
ndo ird mais receber PVs. &

1 Carta de dominio do rato, coelho ou raposa.
Vocé ganha a partida imediatamente caso,
no Amanhecer de seu turno, vocé seja o
governante em 3 clareiras cujo naipe combine
com a carta de dominio ativada.

n Carta de dominio do passaro. Vocé ganha a
partida imediatamente caso, no Amanhecer de
seu turno, voce seja o governante em 2 clareiras
em cantos opostos.

332 Cartas Ativadas. Uma carta de dominio ativa nao
conta no limite de cartas de mao e ndo pode ser
removida do jogo. Vocé nao pode substituir uma
carta de dominio ativa por outra.

333 Gastando pelo Naipe. Uma carta de dominio
pode ser gasta pelo seu naipe. Contudo, ela ndo
¢ colocada no descarte, mas sim, posicionada ao
lado do mapa, mostrando que ela esta DISPONIVEL
para ser tomada. &

334 Tomando Cartas Disponiveis. Durante o Dia de
seu turno vocé pode tomar uma carta de dominio
disponivel para sua mdo, gastando uma carta de
mesmo naipe para fazé-lo.

4. Acoes Chave

4.1 CRIANDO
Vocé pode CRIAR a maioria das cartas direto de sua
mao para ganhar um efeito imediato ou um efeito

permanente. ’
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4.1.1

4.1.2

4.1.3

414

Custo. Para criar uma carta vocé deve ativar
pecas artesanais dos naipes listados no canto
inferior esquerdo da mesma. O naipe de uma
peca artesanal corresponde a sua clareira. Cada
peca artesanal pode ser ativada apenas uma vez
por turno. Uma interrogac¢do em 3 cores denota
uma peca artesanal de qualquer naipe. 8@

Efeitos Imediatos. Quando vocé cria um
efeito imediato, vocé deve resolver este efeito
e descartar a carta. Se ela mostra um item,
pegue o item correspondente do suprimento
compartilhado e posicione-o no espago para
itens artesanais de seu tabuleiro de faccdo.
Se a carta mostra um item ndo disponivel no
suprimento compartilhado, entao ela ndo pode
ser criada. 488

Efeitos Permanentes. Quando vocé cria um
efeito permanente, coloque-o em sua area de
jogo. Vocé podera usar estes efeitos do modo
como estdo descritos nas cartas.

Sem Repeticido. Vocé ndo pode criar um efeito
permanente no caso de vocé ja possuir um efeito
permanente idéntico na sua area de jogo.

4.2 MOVIMENTO

Quando vocé se MOVE, vocé pode pegar uma
quantidade qualquer de guerreiros seus, ou seu
pedo, removendo-os de uma clareira e levando-os
para uma clareira adjacente.

4.21

4.2.2

Vocé deve Governar. Para realizar um
movimento, vocé deve ser o governante da

clareira de origem, da clareira de destino ou de
ambas. M@

Sem Limite de Movimentos. Uma peca pode
ser movida uma quantidade qualquer de vezes
durante um turno. Se vocé for instruido a
realizar multiplos movimentos, vocé pode
mover o mesmo grupo ou grupos separados de
guerreiros.

4.3 BATALHA
Quando vocé vai para a BATALHA, escolha uma clareira
onde vocé possua guerreiros ou seu pedo como a
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CLAREIRA DA BATALHA. Vocé é o ATACANTE. Escolha
outro jogador presente na clareira da batalha para ser o
DEFENSOR.

4.3.1

4.3.2

4.3.3

5.1.1

1° Passo: Defensor pode Emboscar. O defensor
pode jogar 1 carta de emboscada correspondente
a clareira da batalha. Caso a emboscada nio
tenha sido frustrada, o defensor causa 2 danos
imediatamente. Depois, o defensor descarta a carta
de emboscada. Caso ndo sobre nenhum guerreiro
atacante, a batalha termina.

1 Emboscada Frustrada. Depois do defensor
jogar uma carta de emboscada, o atacante pode
cancelar seu efeito jogando, também, uma carta
de emboscada correspondente a clareira da
batalha. (O defensor ainda deve descartar sua carta
de emboscada).

2° Passo: Role os Dados e Danos Adicionais. Role
ambos os dados. O atacante causard danos iguais
ao maior resultado e o defensor, iguais ao menor
resultado. Caso ambos os dados mostrem o mesmo
resultado, tanto o atacante quanto o defensor
causardo a mesma quantidade de dano. (Note que
o0 verbo estd no futuro, pois o dano sé serd realmente
causado no 30 Passo).

1 Dano Maximo. A maior quantidade de dano
que vocé pode causar na rolagem dos dados
¢ igual a quantidade de guerreiros que vocé
possui na clareira da batalha, independente de
ser o atacante ou o defensor. M

1 Danos Adicionais. Depois de saber os danos
gerados pela rolagem dos dados, tanto o
atacante quanto o defensor podem somar
DANOS ADICIONAIS, usando habilidades especiais
ou outros efeitos presentes em sua area de
jogo. O dano adicional nio estd limitado pela
quantidade de guerreiros presentes na clareira
da batalha.

m Indefeso. Se o defensor ndo possuir nenhum
guerreiro na clareira da batalha, entdo o atacante
causa um dano adicional. ¥

3° Passo: Causando Danos. Tanto o atacante
quanto o defensor causam danos simultaneamente.
Cada dano causado remove uma pega. O jogador
que estd recebendo o dano escolhe qual de suas
pecas sera removida da clareira da batalha, mas
todos os seus guerreiros devem ser removidos
antes de qualquer constru¢do ou marcadores.
Construcoes e marcadores poderdo, entdo, serem
retirados em qualquer ordem. (Vocé ganha 1 PV para
cada construgdo ou marcador inimigo removido.)

5. Preparacio

5.1 PREPARACAO PADRAO

1° Passo: Atribuir Faccdes e Jogador Inicial.
Atribua uma facgdo para cada jogador, por qualquer
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método que vocé escolha. As facgdes viaveis
sao dependentes da quantidade de jogadores
e estdo listadas no guia “aprenda a jogar” (pag.
22). Determine o jogador inicial e a posi¢ao dos
jogadores na mesa de forma aleatéria. Cada
jogador recebe o tabuleiro de faccdo da faccdo
que lhe foi atribuida e todas as pecas listadas no
verso de seu tabuleiro de facgdo.

5.2 2° Passo: Posicione os Marcadores de Pontos.
Cada jogador posiciona seu marcador de pontos
na trilha de pontuagio, sobre o valor “0” (zero).

513 3° Passo: Compre sua Mao Inicial. Se vocé esta
jogando uma partida com 2 jogadores, remova
todas as 4 cartas de dominio do jogo. Embaralhe
as cartas restantes. Cada jogador compra 3 cartas.

5.4 4° Passo: Posicionar Ruinas. Posicione uma ruina
em cada local do mapa que possua um “R” (4
locais no total).

515 5°Passo: Forme o Suprimento de Itens. Posicione
estes itens nos espacos correspondentes, presentes

no topo do mapa: 2 [&], 2 (@], 1 =], 1 PR, 2 [£], 2 [&],

5.6 6° Passo: Demais Componentes. Distribua as
cartas resumo das fac¢des e posicione os 2 dados
proéximos ao mapa.

517 7° Passo: Prepare as Facgdes. Na ordem alfabética de
acordo com a letra presente na se¢do de preparacdo
dos tabuleiros de faccdo, cada jogador segue a
preparacdo de sua facgio, a qual também é mostrada
na se¢do de regras de sua faccdo nos manuais.

6. (Darqueses

6.1 RESUMO

Os Marqueses ocupam a Floresta da Madeira e querem
transforma-la em um complexo industrial e uma forca
militar. Cada vez que os Marqueses erguem uma de
suas CONSTRUGOES — oficina, serraria ou recrutador —
eles ganham PVs. Quanto mais construgdes do mesmo
tipo eles possuirem no mapa, mais PVs eles recebem.
Contudo, para manter as continuas construcdes, os
Marqueses devem possuir uma economia de madeira
forte e interconectada.

6.2 REGRAS DA FACGAO E HABILIDADES

621 Criando. Os Marqueses s6 podem criar durante o
Dia, ativando suas oficinas.

622 A Torre da Guarda. Apenas os Marqueses podem
posicionar pegas na clareira que possui a torre
da guarda (mas pecas podem ser movidas para esta

clareira). Se a torre da guarda ¢ removida, ela
retorna para a caixa do jogo.

623 Hospitais de Batalha. Sempre que qualquer
quantidade de guerreiros Marqueses forem removidos
de uma clareira, os Marqueses podem gastar uma carta
com naipe correspondente a clareira destes guerreiros
para posiciona-los na clareira com a Torre da Guarda.
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6.3 PREPARACAO

631 1° Passo: Receber Guerreiros e Madeira. Forme
um suprimento de 25 guerreiros € 8 madeiras
préximos de voce.

632 2° Passo: Posicione a Torre da Guarda. Posicione
a torre da guarda em uma das 4 clareiras presentes
nos cantos do mapa.

633 3° Passo: Guarnicdo. Posicione um guerreiro em
cada clareira, exceto na clareira diagonalmente
oposta aquela que encontra-se a torre da guarda.

634 4° Passo: Posicione as Construcdes Iniciais.
Posicione 1 serraria, 1 oficina e 1 recrutador.
Vocé pode posiciona-las na clareira com a torre
da guarda ou nas clareiras adjacentes a esta, em
qualquer combinacido (ndo precisam ser todas na
mesma clareira).

635 5° Passo: Preencha as Trilhas de Construcio.
Posicione as construcdes restantes (5 serrarias,
5 oficinas e 5 recrutadores) nos espagos
correspondentes da trilha de construgoes,
cobrindo todos os espacos, exceto o espago mais a
esquerda de cada trilha.

6.4 AMANHECER
Posicione uma madeira em cada serraria.

6.5 D1A

Primeiro, vocé pode acionar oficinas para criar cartas da
sua mdo. Depois, vocé pode realizar até trés acdes em
qualquer ordem e combinacdo. Depois destas g acoes
vocé pode realizar agdes extras gastando uma carta de
passaro para cada acdo extra realizada.

651 Batalha. Inicie a batalha.
652 Marcha. Realize 2 movimentos.

653 Recrutamento. Posicione 1 guerreiro em cada
recrutador. Vocé s6 pode realizar esta agdo uma
vez por rodada.

654 Erguer. Posicione uma construgio.

1 Escolha a Construcdo. Escolha se vocé quer
erguer uma serraria, oficina ou recrutador.
Pegue a construc¢do mais a esquerda da trilha
escolhida de seu tabuleiro de fac¢do. Observe
o custo de construcdao mostrado na coluna logo
acima.

1n Escolha a Clareira e Pague os Custos. Escolha
qualquer clareira que vocé governe. Remova
tantas madeiras quanto o custo da nova
construcdo, provenientes da clareira escolhida,
clareiras vizinhas que vocé governe e clareiras
que vocé governe, conectadas a clareira
escolhida por qualquer quantidade de outras
clareiras que vocé governe.

m Posicione a Construcio e Receba PVs. Posicione a
construcdo escolhida na clareira escolhida e receba
tantos PVs quanto mostrados no espaco de seu
tabuleiro de faccdo de onde a construcio foi retirada.
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655 Hora Extra. Gaste uma carta correspondente a
clareira de uma serraria, e posicione um marcador
de madeira ali.

6.6 ANOITECER

Compre 1 carta, mais 1 para cada bénus de compra nédo
coberto. Depois, se vocé possuir mais que 5 cartas na mao,
descarte quaisquer cartas até que reste apenas 5.

7. Dinastia das Rapinas

Q

7.1 REsuMoO

As Rapinas querem restaurar seu antigo status de gléria
na Floresta da Madeira, retomando o controle das
clareiras. Durante seu anoitecer, as Rapinas marcam
PVs baseados na quantidade de NINHOS no mapa.
Quanto maior sua presenca no mapa, maiores seus
ganhos. Contudo, as Rapinas sdao limitadas pelos seus
DECRETOS, um conjunto sempre crescente de acoes
obrigatoérias prometidas por seu LIDER. A cada novo
turno elas devem realizar todas as acdes de seu decreto
ou entrar em TUMULTO.

7.2 REGRAS DA FACGAO E HABILIDADES

721 Criando. As Rapinas criam antes de resolver os
decretos, durante o dia, através da ativacdo de
seus ninhos.

722 Lordes da Floresta. As Rapinas governam
uma clareira a partir do momento que estejam
empatadas pela maior quantidade combinada de
guerreiros e construgdes nela. Elas ndo governam
clareiras vazias. &>

723 Desprezo pelo Comércio. Sempre que uma
Rapina criar um item, ela ignora o valor em PVs
mostrados nele, recebendo somente 1 PV.

7.3 PREPARACAO

731 1° Passo: Receber Guerreiros. Forme um
suprimento de 20 guerreiros préximos de vocé.

732 2°Passo: Posicione Ninhos e Guerreiros Iniciais.
Posicione 1 ninho e 6 guerreiros na clareira
diagonalmente oposta a clareira onde encontra-
se a torre da guarda. Caso os Marqueses nao
participem desta partida, posicione estas pecas em
qualquer uma das clareiras dos cantos do mapa.

733 3° Passo: Escolha o Lider. Escolha uma das quatro
cartas de lider das rapinas e a coloque no espago
para a carta do lider de seu tabuleiro de facgao.
Deixa as demais 3 cartas, com a frente para cima,
empilhadas ao seu lado.

734 4° Passo: Aloque os Vizires. Posicione as duas
cartas de vizires leais, mostrando seu naipe, nas
colunas de decretos acima do seu tabuleiro de
faccdo, conforme descrito na carta de lider.

735 5°Passo: PreenchaasTrilhas de Ninhos. Posicione
os ninhos restantes nos espacos correspondentes
da trilha de ninhos, cobrindo todos os espagos,
exceto o espaco mais a esquerda desta trilha.
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7.4 AMANHECER
Seu Amanhecer possui § etapas, realizadas na ordem a seguir.

741 Ordens Emergenciais. Se vocé ndo tiver nenhuma
carta em sua mao, compre uma carta.

742 Adicione ao Decreto. Vocé deve adicionar 1 ou 2
cartas ao decreto, mas apenas uma delas pode ser
uma carta de passaro. Vocé pode colocar cada uma
das cartas em qualquer uma das colunas, e cada
coluna pode ter qualquer quantidade de cartas.

743 Um Novo Ninho. Se vocé ndo possui nenhum
ninho no mapa, posicione um ninho e 3 guerreiros
na clareira com a menor quantidade de guerreiros
e onde todas estas pecas possam ser posicionadas.

7.5 D1a

Seu Dia possui dois passos, realizados na ordem abaixo.

751 Criar. Vocé pode ativar ninhos para criar cartas
da sua mio.

752 Resolver o Decreto. Vocé deve resolver o decreto,
comecando pela coluna esquerda e seguindo para a
direita. Em cada coluna vocé deve resolver todas as
cartas, mas em qualquer ordem. Para cada carta vocé
deve realizar a acdo correspondente a sua coluna. Se
vocé ndo puder realizar completamente uma acio,
vocé imediatamente cai em tumulto (7.7).

1 Recrutar. Posicione um guerreiro em uma
clareira com ninho qualquer na qual o naipe
corresponda ao naipe da carta.

n Mover. Mova pelo menos um guerreiro
partindo de uma clareira qualquer cujo naipe
corresponda ao naipe da carta.

m Batalha. Inicie uma batalha em uma clareira
qualquer cujo naipe corresponda ao naipe da carta.

v Erguer. Posicione um ninho em uma clareira
qualquer que vocé governe, cujo naipe
corresponda ao naipe da carta e que ndo
possua um ninho.

7.6 ANOITECER
Seu Anoitecer possui dois passos, realizados na ordem abaixo.

761 Receber PVs. Receba tantos PVs quanto
mostrados no espaco mais a direita e descoberto
da trilha de ninhos de seu tabuleiro de faccao.

762 Compre e Descarte. Compre 1 carta, mais 1 para
cada boénus de compra ndo coberto. Depois, se
vocé possuir mais que 5 cartas na mdo, descarte
quaisquer cartas até que reste apenas 5.

7.7 TumuLTO

Caso vocé ndo consiga realizar completamente uma
acdo do decreto (7.5.2), por qualquer razdo que seja,
vocé cai em tumulto.

771 1°Passo: Humilhar. Perca 1 PV por carta de passaro
(incluindo os vizires leais) presentes no decreto.

772 2° Passo: Expurgar. Descarte todas as cartas do
decreto, exceto os vizires leais.
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723 3° Passo: Destituir. Vire com a face para baixo sua
carta de lider atual e escolha, entre os restantes com
a face para cima, um novo lider, posicionando-o
em seu tabuleiro de facg¢do. Posicione as duas
cartas de vizires leais nas colunas de decretos
conforme descrito no novo lider.

1 Uma nova ninhada. Caso vocé tenha que
escolher um novo lider, mas nenhum mais
esteja com a face virada para cima, vire todos
novamente com a face para cima.

774 4° Passo: Descansar. Termine o Dia e comece o
anoitecer.

7.8 REFERENCIA PARA OS LIDERES
As Rapinas possuem quatro cartas de lider.

781 Construtor. Os vizires leais comecam em Recrutar e
Mover. Sempre que vocé criar, vocé ignora a habilidade
especial de desprezo pelo comércio (7.2.3).

782 Carismatico. Os vizires leais comecam em
Recrutar e Batalha. Sempre que vocé realizar uma
acao de recrutar, vocé deve posicionar 2 guerreiros
no lugar de apenas 1.

783 Comandante. Os vizires leais comecam em Mover
e Batalha. Em batalhas como atacante, vocé causa
1 dano adicional.

784 Tirano. Os vizires leais comecam em Mover e
Construir. Sempre que vocé remover, durante
uma batalha, ao menos uma construcdo inimiga
ou marcador, vocé recebe 1 PV.

8.Alianca da Floresta da (Dadeira

8.1 REsumo

A Alianca da Floresta da Madeira trabalha para ganhar
a SIMPATIA das varias criaturas da Floresta da Madeira
que estdo descontentes com suas condi¢des atuais.
Cada vez que a Alianca posiciona um marcador de
simpatia, ela pode receber PVs. Quanto mais simpatia
existir no mapa, mais PVs ela recebe. Ganhar a
simpatia do povo requer APOIADORES. Estes apoiadores
também podem ser colocados para fins violentos,
incitando rebelides por toda a floresta. Quando

uma revolta explode, a Alianca estabelecerd uma

BASE. Bases permitem a Alianca treinar oficiais que
aumentam sua flexibilidade militar.

8.2 REGRAS DA FACGAO E HABILIDADES

821 Criando. A Alianca cria durante o dia, através da
ativacdo de seus marcadores de simpatia.

s22 Guerrilha. Como defensor em uma batalha,
a Alianga ird causar danos igual ao maior valor
rolado, e o atacante, ao menor valor rolado.

823 Baralho de Apoiadores. Para realizar varias acoes,
a Alianca gasta APOIADORES, que sdo as cartas em
seu baralho de apoiadores. Apoiadores s6 podem
ser utilizados pelos seus naipes e nido contam
na quantidade de cartas na mdo. Apoiadores
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permanecem com o verso para cima, mas a Alianca
pode olhar as cartas sempre que quiser.

1 Capacidade. Se a Alianca ndo possui nenhuma
base no mapa, entao o baralho de apoiadores
pode comportar apenas 5 cartas. Caso a Alianca
fosse receber um apoiador, e seu limite ja esteja
completo, entdo esta carta é descartada. Se
qualquer base encontra-se no mapa, entdo esta
capacidade ¢ ilimitada.

824 RemovendoBases.Semprequeumabaseéremovida,
a Alianca deve descartar todos os apoiadores do
naipe correspondente (incluindo pdssaros), € remover
metade de seus oficiais (arredondado para cima).
Caso a Alianca ndo possua mais bases no mapa e seu
baralho de apoiadores tenha mais de 5 cartas, entdo
ela deve descartar cartas deste baralho até chegar no
limite de 5.

825 Marcadores de Simpatia. A Alianca possui 10
marcadores de simpatia.

1 Limites de Colocagdo. Cada clareira suporta
apenas 1 marcador de simpatia.

n Terminologia. Uma CLAREIRA SIMPATICA ¢
uma que possua um marcador de simpatia.
Uma CLAREIRA NEUTRA ¢ uma que nao possuir
um marcador de simpatia.

s26 Ultraje. Sempre que outro jogador remover um
marcador de simpatia ou mover guerreiros para
uma clareira simpatica, ele deve colocar uma
carta de sua mao do naipe correspondente a
clareira afetada, no baralho de apoiadores. Caso
ele ndo possua cartas correspondentes (incluindo
de pdssaro), entdo ele deve mostrar a mdo para
a Alianca e a Alianca compra uma carta do
baralho compartilhado e adicionar ao baralho de
apoiadores.

8.3 PREPARACAO

831 1° Passo: Receber Guerreiros. Forme um
suprimento de 10 guerreiros préximos de voce.

832 2° Passo: Posicione Bases. Posicione suas 3 bases nos
locais correspondentes de seu tabuleiro de faccoes.

833 3° Passo: Preencha a Trilha de Simpatia.
Posicione seus 10 marcadores de simpatia na
trilha correspondente de seu tabuleiro de faccdo.

834 4° Passo: Receba Apoiadores. Compre 3 cartas
e coloque-as, com o verso para cima, como seu
baralho de apoiadores.

8.4 AMANHECER
Seu Amanhecer possui duas fases, realizadas na ordem
a seguir.

841 Revolta. Remova pecas inimigas e posicione uma
base e guerreiros, conforme a seguir. Vocé pode
revoltar-se quantas vezes quiser.

1 Escolha uma Clareira. Uma clareira simpatica
que ndo possua uma base.
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n Gaste Apoiadores. Gaste 2 apoiadores
correspondentes ao naipe da clareira escolhida.

m Resolver o Efeito. Remova todas as pecas
inimigas da clareira escolhida. Entdo posicione
a base correspondente a clareira bem como
guerreiros em quantidade igual ao niimero de
clareiras simpaticas correspondentes ao naipe
da base. Finalmente, posicione 1 guerreiro na
secao de Oficiais. (Lembre-se de receber 1 PV para
cada marcador e construgdo removidos.)

842 Distribua Simpatia. Posicione um marcador de
simpatia conforme mostrado a seguir. Vocé pode
distribuir simpatia quantas vezes quiser.

1 Escolha uma Clareira. Uma clareira neutra
adjacente a uma clareira simpatica. Caso ndo
exista nenhuma clareira simpatica, vocé pode
escolher qualquer clareira.

u Gaste Apoiadores. Gaste  apoiadores
correspondentes ao naipe da clareira. A
quantidade de apoiadores necessiria ¢
mostrada acima do marcador de simpatia.

a Lei Marcial. Vocé deve gastar um apoiador
adicional caso a clareira possua pelo menos
3 guerreiros pertencentes e outro jogador.

m Resolver o Efeito. Posicione um marcador
de simpatia na clareira atual. Receba os PVs
mostrados no espaco revelado de seu tabuleiro
de facgdo.

8.5 D1a

Vocé pode realizar as seguintes agoes em qualquer ordem
ou combinagao.

851 Criar. Vocé pode ativar marcadores de simpatia
para criar cartas da sua mao.

852 Mobilizar. Adicione uma carta da sua mao para o
baralho de apoiadores.

853 Treinar. Gaste uma carta cujo naipe corresponda
a uma base ja erguida para posicionar 1 guerreiro
na secdo de Oficiais.

8.6 ANOITECER
Seu Anoitecer possui dois passos , realizados na ordem abaixo.

861 Operagoes Militares. Vocé pode realizar as agoes
a seguir, em qualquer ordem ou combinagio,
tantas vezes quanto oficiais vocé possui.

1 Mover. Realize 1 movimento.
n Batalha. Inicie uma batalha.

m  Recrutar. Posicione 1 guerreiro em qualquer
clareira com uma base.

v Organizar. Remova um de seus guerreiros
presentes em uma clareira neutra, posicione um
marcador de simpatia 14 e receba os PVs mostrados
no espaco revelado de seu tabuleiro de faccao.

862 Receita. Compre 1 carta, mais 1 para cada bonus
de compra ndo coberto. Depois, se vocé possuir
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mais que 5 cartas na mao, descarte quaisquer
cartas até que reste apenas 5.

9. (Dalandro

9.1 REsuMo

O Malandro joga em todos os lados do conflito
enquanto se aventuram em tarefas para aumentar sua
fama na Floresta da Madeira. Cada vez que o Malandro
melhora sua RELACAO com outra fac¢do ou remove
um guerreiro pertencente a uma fac¢do hostil a ele,
ele recebe PVs. Ele também pode completar TAREFAS
para receber PVs. Para mover-se e agir efetivamente,
o Malandro precisa gerenciar seu conjunto de ITENS,
expandindo sua selecdo através da exploracao de ruinas
na floresta, e oferecendo ajuda para outras fac¢oes.

9.2 REGRAS DA FACGAO E HABILIDADES

921 Criando. O Malandro exaure ] para criar. Todos
os seus [R] correspondem ao naipe da clareira atual.
Se o Malandro cria um item, o jogador pode pega-
lo imediatamente, com a frente voltada para cima.

922 Andarilho Solitario. O pedo do Malandro nao é um
guerreiro, logo ele ndo pode governar uma clareira
ou impedir que outro jogador governe. O pedo do
Malandro nio pode ser removido do mapa.

923 Agil. O Malandro pode mover-se independente
de quem governe a clareira inicial e a final (4.2.1).

924 Indefeso. Em uma batalha, o Malandro é indefeso
(4.3.2.I11) caso ele nio possua nenhumal |nio danificada.

925 Itens. As capacidades do Malandro dependem
dos itens que ele adquiriu. Os itens no tabuleiro
de faccdo podem estar com a frente ou com o
verso para cima, ou podem estar danificados. O
Malandro EXAURE um item ndo danificado, girando
Seu verso para cima, para realizar diversas agoes.

1 Trilha de Itens. [&], [2], e recebidos, sio
colocados, com a frente para cima, em suas
respectivas trilhas. Cada trilha pode abrigar
apenas 3 itens.

u Mochila. &], [£], =], [»], ¢ M| recebidos, sio

colocados, com a frente para cima, na mochila
do Malandro.

m Movendo Itens. O Malandro pode mover &), (=],
sem danos entre as trilhas e a mochila livremente.

926 Dano Maximo Rolado. Em batalha, o dano
maximo rolado (4.2.2.1) pelo Malandro ¢ igual a
quantidade de [£], ndo danificadas, voltadas para
cima ou para baixo, presentes em sua mochila.

927 Recebendo Danos. Sempre que um Malandro
receber dano (4.3.3), ele danifica um item ndo
danificado, movendo-o para a secdo de Itens
Danificados. Caso ndo exista nenhum item para
ser danificado, o Malandro ignora o dano.

928 Cartas de Dominio e Coalizées. Em partidas com
4 ou mais jogadores, o Malandro podera ativar
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uma carta de dominio para formar uma coalizido
com o jogador que possui a menor quantidade
de PVs, excluindo ele mesmo, posicionando
seu marcador de pontos no tabuleiro da facgao
do jogador escolhido. Caso exista empate pela
menor quantidade de PVs, ele escolhe um dos
empatados. Caso o jogador escolhido ganhe
o jogo, o Malandro ganha junto. (O Malandro
ndo ird mais receber PVs. Ele ndo pode formar uma
coalizdo com um jogador que jd tenha ativado uma
carta de dominio.)

Relagdes. Seu tabuleiro de fac¢do mostra uma
tabela de relacdes que possui 4 espacos na trilha
de aliados e um espago hostil. Estes espacos
abrigardo um marcador de relagdo para cada
faccdo, exceto o Malandro, que estiver em jogo.

1 Melhorando a Relacdo. Vocé pode melhorar
a relagdo com uma facgdo ndo hostil usando a
acao de AJUDA.

a Custo. Ajude uma fac¢io ndo hostil o
numero de vezes mostrado entre o nivel
atual da trilha de aliados e o préximo nivel.
(Uma agdo de ajuda conta apenas para um passo
de melhora na relagdo.)

» Efeito. Avance o marcador de relacdo desta
faccdo em um passo para a direita. Receba
os PVs indicados no novo nivel.

n Status de Aliado. Se um marcador de facgio
alcanca o nivel final da trilha de aliados, os
guerreiros daquela faccido passam a confiar em
vocé. Esta faccdo agora € sua ALIADA.

a Ajudando Aliados. Cada vez que ajudar um
aliado, vocé recebe 2 PVs.

» Movendo-se com o Aliados. Sempre que
vocé se mover durante o Dia, vocé pode
mover guerreiros de uma facgio aliada com
vocé, da clareira de origem até a clareira de
destino. Guerreiros aliados seguem as regras
normais de movimento de suas respectivas
facgdes e ndo recebem o beneficio de sua
habilidade especial “4gil”.

¢ Atacando com Aliados. Sempre que vocé
iniciar uma batalha, vocé pode tratar
guerreiros de uma facgao aliada na clareira
da batalha como se fossem seus. O dano
maximo rolado ¢ igual a quantidade de
guerreiros aliados mais seu total de
ndo danificadas. Vocé ndo trata guerreiros
aliados como seus caso a fac¢do deles seja a
defensora.

a4 Recebendo Danos com Aliados. Em uma
batalha em que vocé trate guerreiros aliados
como seus, vocé pode receber dano retirando
guerreiros aliados. Porém, se vocé receber
mais danos retirando guerreiros aliados do que
danificando itens durante uma batalha, entdo
esta faccdo aliada se tornara hostil (9.2.9.1II).
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Esta regra suprime as condigbes para uma
faccdo tornar-se hostil.

¢ Ultraje com Aliados. Se vocé realizar um
ultraje (8.2.6) por mover ou batalhar com
guerreiros aliados, vocé entrega a carta
correspondente.

m  Status de Hostil. Se vocé remover um guerreiro
de uma faccdo nao hostil, mova o marcador
de relacdo desta faccdo imediatamente para o
espaco hostil. Esta faccdo passa a ser HOSTIL.

a Infamia. Sempre que vocé remover do
mapa uma peca de uma fac¢do hostil em
batalha durante seu turno, vocé recebe 1 PV.
(Adicione aos pontos marcados por construgoes
e marcadores inimigos. Ndo marque ponto pela
remogdo do guerreiro que tornou esta facgdo
hostil.)

» Movendo-se para Clareiras Hostis. Vocé
deve exaurir um [8] extra para se mover
para uma clareira que possua qualquer
quantidade de guerreiros de quaisquer
faccdes hostis.

¢ Ajudando Faccoes Hostis. Vocé nao pode
mover o marcador de relacdo para fora do
espaco hostil usando a ajuda, mas vocé
ainda pode ajudar uma fac¢do hostil para
pegar itens artesanais.

a Coalizio com Faccoes Hostis. Vocé pode
formar uma coalizdo (9.2.8) com uma facgao
hostil. Caso o faca, mova o marcador de
relacdo dela para o espago “indiferente”.

9.3 PREPARACAO

9.3.1

9.3.3

9.3.4

9.3.5

1° Passo: Escolha o Personagem. Escolha uma
carta de personagem e coloque-a no espago
apropriado.

2° Passo: Posicione o Pedo. Posicione seu pedo
em qualquer floresta.

3° Passo: Receba Tarefas. Embaralhe as cartas de
tarefa, compre 3 e deixe-as com a frente para cima,
préximas do mapa.

4° Passo: Povoe as Ruinas. Pegue as 4 ruinas
do mapa e os itens (@], [&], (R], e marcados

(13 ”»” . iz
com “R”. Coloque um abaixo de cada ruina e
embaralhe-as, retornando-as, em seguida, para os
seus respectivos locais no mapa.

5° Passo: Recebe Itens Iniciais. Receba os itens
marcados com “S”, mostrados na sua carta de
personagem. Posicione quaisquer [#], [£], ¢ [#] com
a frente para cima, nas respectivas trilhas de seu
tabuleiro de fac¢dao. Todos os demais itens listados
sao colocados, com a frente para cima, na sua
mochila. Retorne quaisquer itens marcados com
“S” restantes para a caixa.

6° Passo: Ajuste as Relagdes. Pegue um marcador de
relagido para cada faccio além dos Malandros em jogo, e
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coloque-os no espaco “indiferente” de sua trilha de relaczo.

9.4 AMANHECER
Seu Amanhecer possui duas fases, realizadas na ordem
a seguir.

941 Reanimar. Vire dois itens exauridos para cima
para cada [#] voltado para cima no inicio de seu
amanhecer. Depois, vire mais 3 itens exauridos
para cima.

942 Deslizar. Vocé pode se mover para uma floresta ou
clareira adjacente sem precisar exaurir [&], mesmo
movendo-se para uma clareira hostil (9.2.9.11Ib).

9.5 D1a

Vocé pode exaurir itens para realizar as seguintes
acdes, em qualquer ordem e combinacdo. Se vocé
exaurir um [£], [#], ¢ [#] de uma trilha, mova-a para a
mochila.

951 Mover. Exaure um [8] para mover, mais um [&] caso
a clareira de destino possuir qualquer guerreiro
hostil. Vocé pode mover-se com guerreiros aliados
(9.2.9.1Ib). Vocé ndo pode mover-se para uma
floresta. Se estiver em uma floresta, vocé s6 pode
mover-se para uma clareira adjacente.

952 Batalhar. Exaure um [/] para iniciar uma batalha.
Vocé pode batalhar com guerreiros aliados (9.2.9.11c).
(Verifique sua relagdo com o defensor:)

953 Explorar. Exaure um|,|para pegar um item debaixo
@ de uma ruina na clareira onde vocé se encontra,
revela-lo e coloca-lo em sua mochila ou na sua trilha
correspondente. Depois, receba 1 PV. Se vocé retirou
o ultimo item de uma ruina, remova-a do mapa.

954 Ajuda. Exaure um item qualquer e entregue uma de
suas cartas que correspondaa sua clareira para qualquer
jogador que tenha pecas la (mesmo hostis). Depois,
vocé pode pegar um item qualquer da secao de itens
artesanais daquele jogador e posiciona-lo, com a face
para cima, em sua mochila ou na trilha correspondente.
(Verifique sua relagdo com aquela facgdo.)

955 Tarefas. Escolha uma carta de tarefa cujo naipe
corresponda a sua clareira e exaure os dois itens
mostrados nesta carta para completd-la. Posicione a
tarefa na sua area de jogo € compre uma nova carta de
tarefa, posicionando-a préoximo do mapa. Vocé pode
receber 1 PV para cada carta de tarefa que possua o
mesmo naipe da que vocé acaba de cumprir, incluindo
ela mesma, ou comprar duas cartas do baralho.

956 Ataque. Exaure um para remover um
guerreiro de sua clareira. Se o jogador ndo
possuir nenhum guerreiro la, vocé pode remover
uma constru¢dao ou marcador daquele jogador.
(Verifique sua relagdo com aquela facgdo.)

957 Reparar. Exaure um (R] para mover um item
danificado para a mochila (caso [&], (], [£], e
ou para sua trilha correspondente (caso
(&), [#] com a face para cima), cuidando para nio
alterar o lado em que o item se encontrava.

Q
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Criar. Jogue uma carta de sua mio e exaure PR]
do naipe para criar seu efeito. Todos os seus [R]
correspondem ao naipe da sua clareira. Caso a
carta necessite de multiplos de um mesmo naipe
para ser criada, vocé deve exaurir esta quantidade
de R]. Se vocé cria um item, vocé pode posiciond-
lo, imediatamente com a frente para cima, em sua
mochila ou na trilha correspondente.

Acdo Especial. Exaure um [/] para realizar a acdo
listada na sua carta de personagem.

9.6 ANOITECER
Seu Anoitecer possui 4 passos, realizados na ordem abaixo.

9.6.1

9.6.2

9.6.3

9.6.4

Um Descanso ao Por do Sol. Se vocé se encontra
na floresta, mova todos os itens de sua secdo
de Danificados para sua mochila ou as trilhas
correspondentes, deixando-as com a frente para cima.

Compre Cartas. Compre uma carta mais uma por
voltada para cima na sua trilha.

Descarte Cartas. Se vocé possui mais que 5 cartas
na sua mio, descarte cartas a sua escolha até
permanecer apenas com 5.

Verifique sua Capacidade de Itens. Se vocé
possui uma quantidade de itens em sua mochila e
se¢do de Danificados juntos maior que seu limite
— 6 mais 2 por |#] com a frente para cima em sua
trilha — remova itens de sua mochila e/ou secao de
Danificados até que chegue a este limite.

9.7 GUIA DE PERSONAGENS

9.7.1

9.7.2

9.7.3

Ladrdo. Comece com [&], [/], [&], € [£].

1 Acdo Especial: Roubo. Pegue uma carta
aleatdria de um jogador na sua clareira.

Funileiro. Comece com [&], [/], (@], € PR].

1 Acdo Especial: Dia de Trabalho. Pegue
uma carta do monte de descarte cujo naipe
corresponda a sua clareira (vocé sempre pode
pegar uma carta de pdssaro).

Vagabundo. Comece com [&], [/], ], e [£].

1 Acdo Especial: Esconderijo. Repare 3 itens e
termine imediatamente o Dia.

9.8 JOGANDO COM 2 MALANDROS
Se vocé possui a Expansdo Ribeirinha, vocé pode jogar
com 2 Malandros, seguindo as regras abaixo.

9.8.1

Adicione Itens Extras nas Ruinas. Durante a
preparacdo use ambos os conjuntos de itens “R” e
posicione 2 em cada ruina. Quando um Malandro
explora uma ruina com 2 itens, ele pode olhar
ambos e escolher qual pegar (utilizando 2 agoes de
exploragdo ele pode pegar ambos os itens da ruina).
Ele ndo pode pegar um item “R” que seja idéntico
a outro item “R” ja presente em seu tabuleiro de
faccdao. Caso ele explore mas ndo pegue nenhum
item, ele também ndo recebe 1 PV, porém a tocha
estara exaurida de qualquer maneira.
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982 Aleatorizacdo. Determine, de uma forma
aleatoéria, qual Malandro joga primeiro.

983 Compartilhe Tarefas. Qualquer um dos
Malandros pode completar qualquer uma das 3
cartas de tarefa abertas. Nao abra cartas de tarefa
adicionais durante a preparagao.

As duas segoes a seguir referem-se
a facgoes disponiveis na expanséo
Ribeirinha.

10. Lagarcos Cultistas

10.1 REsumo

Alimentando-se das criaturas descartadas pelas outras
fac¢des, os Lagartos Cultistas procuram sobrepujar seus
inimigos através da pura forca de vontade. Os Cultistas
se apoiam em palavras para disseminar sua doutrina,
e novos enclaves podem surgir em qualquer lugar do
mapa. Em clareiras governadas por Cultistas poderao
ser construidos jardins, os quais irdo radicalizar ainda
mais os animais que moram l4. Enquanto outras facgoes
gastam cartas para atingir seus objetivos, os Cultistas
agem principalmente revelando cartas e, gradualmente,
criando o conjunto ideal de seguidores. A menos que
sejam usadas para pontuagdo, estas cartas retornam
para a mdo do cultista ao anoitecer. Contudo, sua
aproximacdo gentil torna movimentos e operagdes de
combate dificeis, de modo que estas a¢gdes s6 podem ser
realizadas pelos membros mais radicais dos Cultistas.

10.2 REGRAS DA FACCAO E HABILIDADES

1021 Criando. Os Cultistas criam durante o anoitecer,
ativando jardins que correspondam ao naipe do
paria (10.4.1).

1022 Odio aos Passaros. Cartas de passaro ndo sdo
coringas para os rituais dos Cultistas.

1023 Vinganca. Sempre que um guerreiro cultista for
removido quando estava defendendo em uma
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batalha, o mesmo ¢é colocado no espaco para
acolitos, e ndo no suprimento pessoal.

1024 Peregrino. Os Cultistas governam qualquer clareira
na qual eles possuam um jardim. Isto supera a
habilidade Lordes da Floresta das Rapinas (7.2.2).

1025 Medo dos Fiéis. Sempre que um jardim for removido,
os Cultistas devem descartar uma carta aleatéria.

1026 O Baralho das Almas Perdidas. Sempre que uma
carta for gasta ou descartada (inclusive cartas de
dominio), coloque-a no baralho de almas perdidas
no lugar do monte de descarte. O baralho das
almas perdidas pode ser verificado por qualquer
jogador a qualquer momento.

10.3 PREPARACAO

1031 1° Passo: Receber Guerreiros. Forme um
suprimento de 25 guerreiros.

1032 2° Passo: Posicione os Guerreiros. Na clareira
oposta a Torre da Guarda dos Marqueses ou do
Ninho inicial das Rapinas, posicione 4 guerreiros
e 1 jardim correspondente a clareira. Caso tanto
os Marqueses quanto as Rapinas estejam em jogo,
escolha um dos outros 2 cantos. Depois, posicione
1 guerreiro em cada clareira adjacente.

1033 3° Passo: Escolha o Paria. Posicione o marcador
de paria em qualquer naipe na secdo Paria do
tabuleiro de fac¢do. O naipe escolhido é chamado
de PARIA.

1034 4° Passo: Complete as Trilhas de Jardins.
Posicione os 14 jardins restantes nos espacos
correspondentes das trilhas de jardins, da direita
para a esquerda.

10.4 AMANHECER
Seu Amanhecer possui § passos, realizados na sequéncia
a seguir.

1041 Ajuste o Paria. Olhe as cartas do baralho das almas
perdidas, ignorando péssaros. O naipe com a maior
quantidade de cartas serd o novo paria — mova o
marcador de paria, mostrando o lado de paria, para
o naipe correspondente. Caso este naipe ja fosse o
paria, gire o marcador para mostrar o lado de édio.
Caso nenhum naipe possua uma maioria absoluta, o
marcador permanece em seu espaco atual e, caso nao
esteja em condicio de Odio, vire para o lado de Odio.

1042 Descarte as Almas Perdidas. Descarte todas as
cartas do baralho das almas perdidas para o monte
de descarte (cartas de dominio ficam disponiveis para
serem tomadas).

1043 Realize Conspiragdes. Vocé pode gastar acolitos,
retornando-os para seu suprimento, para realizar
conspiragées em clareiras correspondentes ao
seu paria, em qualquer ordem e combinagio,
da maneira a seguir. Se o paria é odiado, a
conspiracdo custa um acélito a menos. Se vocé
realizar a Conversio ou a Santificacdo, vocé deve

completar a conspiragao. ’
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1 Cruzada. Gaste 2 acdlitos para iniciar uma
batalha em uma clareira paria ou para mover
pelo menos um guerreiro a partir de uma
clareira pdria e, entdo, se quiser, comegar uma
batalha na clareira de destino.

n Conversdo. Gaste 2 acdlitos para remover
um guerreiro inimigo de uma clareira paria e,
depois, colocar um guerreiro la.

m  Santificacdo. Gaste 3 acoélitos para remover
uma constru¢do inimiga de uma clareira paria
e, depois, posicionar um jardim do naipe
correspondente la

10.5 D1a

Vocé pode revelar uma quantidade qualquer de cartas
da sua mdo, colocando-as, com a frente para cima,
na sua frente, e realizando um ritual para cada carta
revelada, em qualquer ordem ou combinacdo. Cartas
reveladas desta forma ndo podem ser usadas para
quaisquer outros propositos durante o dia.

1051 Construir. Em uma clareira que vocé governe e
que combine com a carta revelada, posicione um
jardim do naipe correspondente.

1052 Recrutar. Em uma clareira que combine com a
carta revelada, posicione um guerreiro.

1053 Pontuar. Gaste a mesma carta que vocé revelou
(colocando-a no baralho das almas perdidas) para
marcar os PVs mostrados acima do espaco de
jardim vazio mais a direita de seu tabuleiro de
faccdo, do naipe correspondente a carta revelada.
Vocé s6 pode realizar esta acdo uma vez por
rodada, por naipe.

1054 Sacrificar. Posicione um guerreiro no espaco de
acolitos. Para realizar esta acdo vocé deve revelar
uma carta de passaro.

10.6 ANOITECER
Seu Anoitecer possui trés passos, na ordem a seguir.

1061 Retornar Cartas. Retorne todas as cartas
reveladas para a sua mio.

162 Criar. Vocé pode criar ativando jardins que
correspondam ao naipe paria.

1063 Comprar e Descartar. Compre uma carta mais
uma por bonus de compra revelado. Depois, caso
vocé possua mais que 5 cartas na mao, descarte
cartas até chegar ao limite de 5 cartas.

11. Companbia Ribeirinba

11.1 REsumo

Quando as noticias de que a Floresta da Madeira, nas
margens do grande lago, estava caminhando para a
guerra, a Companhia Ribeirinha rapidamente enviou
seus oficiais para montarem lojas. Conforme as outras
fac¢des compram servicos, os Ribeirinhos conseguirdo
cada vez mais entrincheirar seus interesses comerciais
através da construcdo de entrepostos comerciais ao
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longo da floresta. A construcdo de entrepostos é
uma forma viavel de marcar PVs, mas a acumulagao
simples de riqueza também é. Contudo, um tesouro
muito grande torna-se um alvo facil, de modo que
os Ribeirinhos devem balancear a protegao de seu
crescente tesouro com a expansao de suas operagoes
em clareiras mais perigosas da floresta.

11.2 REGRAS DA FACGAO E HABILIDADES

1121 Criar. Os Ribeirinhos criam durante o Dia,
comprometendo fundos para espacos vazios na
trilha de entrepostos.

122 Nadadores. Os Ribeirinhos tratam rios como
caminhos e podem mover-se por rios independente
de quem controla as clareiras de origem e destino
(embora eles ainda possam se mover por caminhos
também).

11.23 Mado Publica. Os Ribeirinhos mantém sua mao
aberta, acima de seu tabuleiro de fac¢do. Se um
jogador deve pegar uma carta aleatéria da mado
de um Ribeirinho, entio as cartas sio voltadas
para baixo e embaralhadas e, depois da compra,
novamente colocadas com a frente para cima.

11.24 Fundos. Para realizar muitas a¢des, os Ribeirinhos
devem comprometer e gastar FUNDOS: guerreiros
na secdo Fundos.

125 Entrepostos Comerciais. Os Ribeirinhos recebem
PVs quando constroem entrepostos comerciais.

1 Perturbacio do Comércio. Sempre que
um entreposto comercial é removido, os
Ribeirinhos removem metade de seus
fundos, arredondado para cima, e retornam o
entreposto comercial para a caixa do jogo.

11.26 Comprando Servicos. No inicio do Amanhecer
de outro jogador, aquele jogador pode comprar
os servicos dos Ribeirinhos.

1 Custo. O comprador deve posicionar guerreiros
provenientes de seu suprimento, na se¢do de
pagamentos dos Ribeirinhos, em quantidade
igual ao custo do servico, conforme mostrado
na trilha de servicos dos Ribeirinhos.

n Quantidade de Servigos. A cada rodada, um
jogador pode comprar um servi¢o, mais um para
cada clareira que possua um entreposto comercial
onde aquele jogador tenha qualquer peca.

m Fundos do Malandro. O Malandro paga por
servicos exaurindo itens — para cada item
exaurido, os Ribeirinhos posicionam um de seus
proprios guerreiros na se¢do de pagamentos.

127 Servicos dos Ribeirinhos. Os Ribeirinhos
prestam trés diferentes servigos.

1 Carta da Mao. O comprador toma uma
carta qualquer da mao dos Ribeirinhos,
adicionando-a a sua prépria mao. (O comprador
pode realizar esta agdo diversas vezes, desde que
tenha acesso a entrepostos comerciais suficientes.)
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u Botes. O comprador trata rios como caminhos
até o final de seu turno.

m Mercenarios. Durante o Dia e o Anoitecer
deste turno, o comprador trata guerreiros
Ribeirinhos como se fossem seus, apenas para o
proposito de governar e batalhas contra fac¢oes
diferentes dos Ribeirinhos. (O comprador néo
pode mové-los, contd-los para dominio ou remové-
los, exceto como resultado de danos.)

a Recebendo Danos. O comprador deve
dividir igualmente os danos recebidos entre
suas pecas € os guerreiros Ribeirinhos, com
o comprador tomando os danos impares.

» Mercenarios para o Malandro. O Malandro
ndo pode comprar mercenarios Ribeirinhos.

11.3 PREPARACAO

1131 1° Passo: Receber Guerreiros. Forme um
suprimento de 15 guerreiros.

1132 2° Passo: Posicione Guerreiros. Posicione 4
guerreiros em qualquer clareira ou clareiras
conectadas com o rio.

1133 3° Passo: Preencha as trilhas de entrepostos
comerciais. Posicione os 9 entrepostos comerciais
nos espacos correspondentes da trilha de
entrepostos comerciais.

11.34 4° Passo: Recebendo Fundos Iniciais. Posicione 3
guerreiros na se¢do de Pagamento.

11.35 5° Passo: Ajustando os Precos Iniciais. Posicione
um marcador de servico em um espaco de cada
trilha de servico.

11.4 AMANHECER
Seu Amanhecer possui § passos, realizados na ordem a
seguir.

1141 Protecionismo. Caso a se¢do de pagamentos
esteja vazia, posicione 2 guerreiros la.

1142 Dividendos. Caso exista algum entreposto
comercial no mapa, receba 1 PV para cada 2
fundos (vocé ndo recebe pontos pelos guerreiros na
segdo de pagamento ou de comprometido).

1143 Angariando Fundos. Mova todos os guerreiros
presentes no seu tabuleiro de facgdo para a secdo
de fundos.

11.5 D1a

Vocé pode comprometer e gastar fundos para realizar
agoes, em qualquer ordem ou combinagdo. Quando
vocé compromete um fundo, mova o guerreiro para a
se¢do de comprometido. Quando vocé gasta um fundo,
retorne o guerreiro para o suprimento de seu dono.

151 Mover. Comprometa 1 fundo para realizar 1 movimento.
ns2 Batalhar. Comprometa 1 fundo para iniciar uma batalha.

1153 Criar. Comprometa fundos para criar uma carta de sua
mao. No lugar de mover os guerreiros para a secdo de

®
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comprometido, vocé deve coloca-los em locais vazios
das trilhas de entrepostos comerciais correspondentes
aos naipes listado no custo para criar.

1 Exportar. Vocé pode ignorar o beneficio
listado na carta, descartando-a, para posicionar
um de seus guerreiros na se¢ao de pagamento.

1154 Comprar. Comprometa 1 fundo para comprar
uma carta.

1155 Recrutar. Gaste 1 fundo para posicionar 1
guerreiro em qualquer clareira com rio.

1156 Estabeleca um Entreposto Comercial com
Guarnigdo. Gaste 2 fundos para posicionar um
entreposto comercial e um guerreiro.

1 Escolha a Clareira. Escolha qualquer clareira
sem um entreposto comercial, que seja
governada por qualquer jogador.

un  Gaste fundos. Gaste 2 fundos do jogador que
governa a clareira.

m Posicione o Entreposto Comercial, o
Guerreiro e Pontue. Posicione o entreposto
comercial correspondente e 1 guerreiro na
clareira escolhida. Receba PVs de acordo com
o espaco revelado em seu tabuleiro de facgao.

11.6 ANOITECER
Seu Anoitecer possui 2 etapas, realizadas na ordem
mostrada a seguir.

11.61 Descarte Cartas. Caso vocé possua mais que 5
cartas na sua mio, descarte cartas até ficar com
apenas 5.

1162 Ajuste os Precos. Vocé pode mover cada marcador
de servico para qualquer espaco na respectiva
trilha, ajustando um novo preco.
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Referéncias Chave !

CRIAR (4.1)

Jogue uma carta e ative as pecas artesanais dos naipes
listados no canto inferior esquerdo. (Malandro exaure
BRl.) O naipe de uma peca artesanal corresponde a sua
clareira e vocé pode ativar cada peca artesanal apenas
uma vez por turno.

Se vocé cria um EFEITO IMEDIATO, resolva-o e descarte a
carta. Frequentemente estes efeitos fardo com que vocé
pegue um item do suprimento compartilhado e receba
PVs. Caso nio exista mais o item listado no suprimento
compartilhado, entdo a carta nio pode ser criada.

Caso vocé crie um EFEITO PERMANENTE, posicione a
carta em sua area de jogo. Vocé pode usar seus efeitos.
Vocé ndo pode criar um efeito permanente se vocé ja
possuir um com o mesmo nome.

MOVER (4.2)

Pegue qualquer quantidade de guerreiros seus ou seu
pedo de uma clareira e mova-os para uma clareira
adjacente.

Vocé deve governar a clareira de origem, de destino,
ou ambas. Uma peca pode ser movida uma quantidade
qualquer de vezes durante um turno.

BATALHA (4.3)

Vocé pode batalhar em clareiras onde vocé possua
guerreiros ou seu pedo.

1° Passo: Defensor pode Emboscar. Atacante pode
cancelar a emboscada do defensor jogando, também,
uma carta de emboscada.

2° Passo: Rolar dados e somar danos adicionais.
Atacante fara danos iguais ao maior resultado e o
defensor, iguais ou menor resultado.

A quantidade maxima de dano que vocé pode ter na
rolagem dos dados ¢ igual a quantidade de guerreiros
seus na clareira da batalha.

DANOS ADICIONAIS ndo sdo limitados pela quantidade
de guerreiros. Caso o defensor ndo tenha nenhum
guerreiro na clareira da batalha, o atacante faz 1 dano
adicional.

3° Passo: Receber danos simultaneamente. Cada
dano remove uma pega — guerreiros primeiro, depois
construcdes e marcadores a escolha do jogador que
recebeu o dano.

Lembre-se: receba 1 PV cada vez que vocé
remover uma construgdo ou marcador inimigo.

PREPARAGAO (5.1)

1° Passo: Atribuir Fac¢oes, determine o jogador inicial e a
ordem de turno aleatoriamente. Entregue tabuleiros e pegas.
2° Passo: Posicione os Marcadores de Pontos no valor “0”.
3° Passo: Compre e distribua g cartas para cada jogador.
4° Passo: Posicione Ruinas em cada local do mapa que
possua um “R”

5° Passo: Forme o Suprimento de Itens no topo do mapa.
6° Passo: Pegue as demais cartas ¢ os 2 dados.

7° Passo: Prepare as Facgdes na ordem alfabética

CAPBL @, Y
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Cole dedica este jogo para seus irmdos e irmds mais
novos, que nunca deixardo ele esquecer como jogar.

Kyle dedica este jogo a seus filhos, que sempre
requisitaram desenhos de animais fofinhos.
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