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Lendo a Lei

Textos em MAIUSCULAS séo 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.

Root possui dois tipos de manuais: este manual, as Leis de
Root 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 estri-
tamente definidas em um formato conciso, leia este livro.

As seguintes regras rapidas irdo lhe ajudar a ler a Lei.

P1. Eu gostaria de fazer algo e as regras nido dizem que
eu nio posso. Posso fazer?

R1. Dentro dos limites de uma agdo, podemos dizer que sim. Esse
Jjogo lhe surpreenderd com situagdes inesperadas e isso € parte da
diversdo, mas ndo significa que vocé pode virar a mesa.

P2. Outro jogador pode nio consentir com uma agio?
R2. Root ndo possui nenhuma agdo que exija consentimento.
Apenas faga.

P3. Determinada coisa parece que deveria acontecer, mas
as regras nio me dizem para fazer isto. O que eu faco?
Rg3. Siga literalmente a letra da Lei, ndo seus instintos, mesmo
que exista uma regra para uma situagdo similar.

P4. Uma regra usa um termo ou acio especifica. Isto
também incluiria outra que é relacionada com essa
acdo ou termo?

R4. Nao! Assuma que nds estamos nos referindo apenas ao termo es-
pecificado e néio a uma gama de termos relacionados. Por exemplo,
MOVER e POSICIONAR sdo coisas diferentes que tem uma distin-

¢do importante nas regras de algumas facgoes, como os Guardides.

Caso vocé possua outras questoes, entre em contato conosco
no site da MeepleBR ou em atendimento@meeplebr.com.

1. Regras de Ouro

Este capitulo trara respostas para questdes técnicas de
forma detalhada. Nao ¢ preciso ler quando comecar a
aprender o jogo.

1.1 CONFLITO DE REGRAS

111 Precedéncia. Se o texto de uma carta conflita com o
texto das Leis de Root, o texto da carta tem precedén-
cia. Se o texto no guia “Aprenda a Jogar” conflitar com
o texto nas Leis de Root, as Leis de Root tém prece-
déncia. Se vocé puder seguir uma regra geral e uma
regra de fac<1;io ou dos Capantgas, siga ambas; caso nao
seja possivel, siga a regra da faccao ou dos capangas.

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

113 Efeitos Simultaneos. Se multiplos efeitos ou deci-

‘a sdes ocorrerem simultaneamente, o jogador que tem

a vez no turno escolhe a ordem de resolucdo, salvo
quando explicitado o contrario. Se um efeito remove-
ria multiplas pecas simultaneamente e acionaria mul-
tiplos efeitos ao fazé-lo, remova todas as pecas antes
de resolver todos os efeitos.

1.2 INFORMAGOES PUBLICAS E PRIVADAS

121 Mao. Os jogadores s6 podem revelar cartas de
suas maos se explicitamente instruidos desta for-
ma, porém a quantidade de cartas em suas maos ¢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. Os jogadores estdo livres para discuti-
rem o JO§O durante toda a partida, porém nenhum
acordo firmado entre eles ¢ obrigatoério.

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

1.4 ESTRUTURA DO JOGO

141 Sequéncia de Turno. Cada turno ¢ realizado em 3
fases: Amanhecer, Dia e Anoitecer. Qualquer coisa
que diga “no inicio” de uma fase acontece antes de

qualguer outra coisa naquela fase e qualquer coisa

que diga “no final” acontece apds qualquer outra
coisa naquela fase, mas antes de comecar a préoxima

fase, se houver. Assim que um jogador terminar o

Anoitecer, o préoximo jogador, em sentido horario,

comeca seu turno. O jogo continua dessa forma até

que um dos jogadores alcance a vitéria (3.1).

142 Interrupcdes. Vocé ndo pode interromper uma
acdo (incluindo uma agdo composta, como a Marcha
dos Marqueses), habilidade (como a Exposigdo dos Cor-
videos) ou efeito persistente (como a Emigragdo das
Rapinas) com outro efeito, a menos que isso este-
ja explicitado (por exemplo, a carta dos Armeiros que

afirma que € usada “Em Batalha...”).

1.5 PEGAS

151 Limites. As pecas estdo limitadas pelo contetido do
jogo. Nao use pegas substitutas caso as pecas acabem.

152 Faccdo Inicial. Cada jogador possui a facgdo escolhi-
da na preparzifﬁo (®) e as pecas listadas no verso de
seu tabuleiro de fac¢do. Elas sio chamadas, de forma
%mérica, de PEGAS DA FACGAO ou outro termo similar.

e forma especifica, elas sio chamadas de PEGAS DA
[NOME DA FACGAO]. (Por exemplo, “os guerreiros de sua fac-
¢do” e “guerreiros Marqueses” se referem as pegas de formato
de gato laranja do jogador dos Marqueses).

153 Propriedade. A propriedade de uma peca de faccao
nao pode mudar. (Por exemplo, os Marqueses ndo po-
dem usar seus Hospitais de Batalha em mercendrios dos
Ribeirinhos, ja que ndo sdo guerreiros dos Marqueses).

154 Manipulacdo de Pecas. Pecas sdo posicionadas e
removidas conforme definido no Glossario (G.1.26
e G.1.27). Se vocé for comandado a posicionar, to-
mar ou remover pecas, mas nao puder fazé-lo, vocé
deve posicionar, tomar ou remover 0 maximo pos-
sivel. (Isto ndo permite evitar custos ou pré-requisitos.
Vocé simplesmente fard menos do que poderia).

155 Uso de FORCAR. Alguns efeitos lhe permitem
FORGAR um jogador ou suas pecas a agirem. Re-
solva isso exatamente como se aquele jogador esti-
vesse escolhendo fazé-lo, limitado pelo efeito. (Por
exemplo, se vocé for¢ar as Rapinas a moverem guerreiros,
elas se beneficiam de Lordes da Floresta).



2. Conceitos Chave

Termos serdo definidos no Glossario (Apéndice G).

2.1 CARTAS
Vocé compra cartas do topo do baralho compartilhado e
descarta no monte de descarte comum. Se nao existirem
mais cartas no baralho, embaralhe o monte de descarte
imediatamente para formar um novo. Cada carta possui
um NAIPE: passaro, raposa, coelho ou rato. A maioria das
cartas também possui um efeito que pode se criar (4.1). ©
211 Passaros sdo curingas. Vocé sempre pode tratar
uma carta de passaro como uma carta de outro nai-
pe, mesmo quando vocé gastar, tomar ou entregar
multiplas cartas do mesmo naipe. &

1 Efeito Obrigatério. Quando instruido a descar-
tar ou entregar cartas de quaisquer naipes que nao
sejam passaro, vocé deve tratar suas cartas de pas-
saro como sendo um dos naipes solicitados.

i Substituicio Reversa. Se vocé for instruido a
gastar, descartar, tomar ou dar uma carta de pas-
saro, vocé ndo pode substitui-la por outro naipe.

212 Cartas de Emboscada. Existem cinco CARTAS DE
EMBOSCADA: um rato, um coelho, uma raposa e dois
passaros. Vocé pode usar uma carta de emboscada
pelo seu naipe, porém ela ndo possui um efeito para
ser criado. Vocé também pode usar uma dessas cartas
durante uma batalha para causar danos (4.3.1).

213 Cartas de Dominio. Existem quatro CARTAS DE
DOMINIO, uma para cada naipe. Vocé pode usar
uma carta de dominio pelo seu naipe, porém ela
ndo possui um efeito para ser criado. Vocé tam-
bém pode usar uma delas para alterar permanen-
temente suas condic¢des 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 é adjacente a todas as demais
clareiras ligadas diretamente a ela por um caminho.

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

223 Locais. Cada clareira possui uma quantidade de Lo-
CAIS DE CONSTRUGAO (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 ndo
podem ser removidas a menos que explicitado (por
exemplo, pela agdo de exploragdo dos Malandros, 9.5.5.).

2.3 R10s

Muitas clareiras sdo ligadas por Rr10s. (Rios ndo sdo
caminhos, mas podem ser tratados como tal caso seja expli-
citamente instruido desta forma. Rios ndo dividem clareiras

ou florestas). @

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

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

2.5 GOVERNANTE

Um jogador GOVERNA uma clareira se ele possui uma
quantidade maior de guerreiros e construcdes na clareira
que qualquer outro jogador. (Marcadores e pedes ndo con-
tam para governar). Se existe um empate entre jogadores
em uma clareira, entdo ninguém a governa. 4 8O

3. Vitoria

3.1 CoMO GANHAR

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

3.2 GANHANDO PONTOS DE VITORIA

Cada facgdo possui uma forma tinica de ganhar pontos
de vitoéria, porém todas as facgées podem receber PVs
das seguintes formas.

321 Removendo Construcées ou Marcadores. Sem-
pre que vocé remover uma constru¢ao ou marca-
dor inimigo vocé recebe 1 PV.

ue vocé criar um item

322 Criando Itens. Sempre
Vs quantos mostrados

(4.1) vocé recebe tantos
na respectiva carta. 4 %

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
de sua mao, posicionando-a em sua area de jogo.
Remova seu marcador de pontos da trilha de pon-
tuacdo. Vocé nao ird mais receber PVs. Mg

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

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

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

333 Gastando pelo Naipe. Uma carta de dominio pode
ser gasta pelo seu naipe. Sempre que uma carta de
dominio for ser colocada no descarte, em vez dis-
so, posicione-a 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 mao, gastando uma carta de
mesmo naipe para fazé-lo. Vocé ndo pode tratar
uma carta de dominio de pédssaro como sendo de
qualquer outro naipe diferente de passaro.

g



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 per-
manente.

411 Custo. Para criar uma carta vocé deve ATIVAR pecas
artesanais dos naipes listados no canto inferior es-
querdo dela. (@As pegas artesanais de cada facgdo estdo
listadas na sua segéo de Criar). O naipe de uma peca
artesanal corresponde a sua clareira. Cada peca ar-
tesanal pode ser ativada apenas uma vez por turno.
Uma interrogagao em 3 cores denota uma pega arte-
sanal de qualquer naipe. M@

112 Efeitos Imediatos. Quando vocé cria um efeito ime-
diato (caixa de papel), vocé deve resolver esse efeito
e descartar a carta. Se ela mostra um item, pegue o
item correspondente do suprimento compartilhado
do mapa e posicione-o no espaco para Itens Artesa-
nais de seu tabuleiro de faccdo. Se a carta mostra um
item ndo disponivel no suprimento compartilhado,
entdo ela nao pode ser criada. 48 ®

113 Efeitos Permanentes. Quando vocé cria um efeito
permanente (caixa de pedra), coloque a carta em sua
area de jogo. Vocé podera usar os efeitos como es-
tdo descritos nas cartas. (4 carta Imigrante Rapina do
baralho de Exilados e Partisans é mandatoria).

+14 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, pegue qualquer quantidade
(maior que zero) de guerreiros e/ou pedes seus,
removendo-os de uma clareira e levando-os para
uma clareira adjacente.

121 Vocé deve Governar. Para realizar um movimen-
to, vocé deve ser o governante da clareira de ori-
gem, da clareira de destino ou de ambas. & ®

422 Sem Limite de Movimentos. Uma peca pode ser
movida uma quantidade qualquer de vezes du-
rante 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 clarei-
ra onde vocé possua qualquer nimero de guerreiros
e/ou pedes como a CLAREIRA DE BATALHA. Vocé ¢ o
ATACANTE. Escolha um inimigo presente na clareira
da batalha para ser o DEFENSOR.

431

4.3.2

4.3.3

434

1° Passo: Defensor pode Emboscar. O defensor pode
jogar 1 carta de emboscada correspondente a clareira da
batalha. Se isso ocorrer, resolva 4.3.1.1 e II em ordem.

1 Emboscada Frustrada. O atacante também pode
jogar uma carta de emboscada correspondente a
clareira da batalha. Caso o faga, tanto o defensor
quanto o atacante descartam suas cartas de embos-
cada e o passo 4.3.1.11 ¢ pulado. A

i1 Resolver a Emboscada. O defensor causa 2 da-
nos imediatamente (4.3.4). Depois, o defensor
descarta a carta de emboscada. Caso ndo sobre
nenhum guerreiro ou pedo atacante, a batalha
termina imediatamente.

2° Passo: Role os Dados. Role ambos os dados. O
atacante causara danos iguais ao maior resultado e o
defensor iguais ao menor resultado. Caso ambos os
dados mostrem o mesmo resultado, tanto o atacante
uanto o defensor causardo a mesma quantidade de
ano. (Note que o verbo estd no futuro, pois o dano s serd
realmente causado no 3° Passo). &

1 Dano Maximo. A quantidade maxima de dano
que vocé pode causar na rolagem dos dados é
igual a C}uantidade de guerreiros que vocé pos-
sui na clareira da batalha, independentemente
de ser o atacante ou o defensor. i

3¢ Passo: Use Efeitos. O atacante e o defensor po-
dem usar efeitos opcionais (como a carta Tdticas Bru-
tais) para afetar a batalha. Se ambos o fizerem, o ata-
cante escolhe quem usa primeiro (1.1.3).

1 Danos Adicionais. Muitos efeitos podem gerar DA-
NOS ADICIONAIS, que ndo estdo limitados pela quan-
tidade de guerreiros presentes na clareira da batalha.

un Indefeso. Se o defensor ndo possuir nenhum
guerreiro na clareira da batalha, entdo o atacan-

te causa um dano adicional. g

4° Passo: Causando Danos. Cada dano causado re-
move uma pec¢a oponente da clareira da batalha. (Vocé
ganha 1 PV para cada construgdo ou marcador inimigo re-
movido). Todos os guerreiros de um jogador devem
ser removidos antes de qualquer de suas construgoes
ou marcadores. O jogador que esta recebendo o dano
escolhe qual de suas pecas serd removida e a ordem
dos efeitos acionados pelas pecas retiradas.

5. Preparacio

Se qual%;ler jogador for novo no jogo, use a preparac¢ao

padrao

.1). Caso todos ja conhecam o jogo e queiram

mais variabilidade, use a Preparacao Avancada (Apéndi-
ce A). Caso vocé queira jogar com 5 ou mais faccdes que
comegcariam em clareiras de canto, entdo vocé deve usar a
Preparacdo Avancada.

5.1 PREPARACAO PADRAO

5.11

514

1° Passo: Atribuir Facg¢oes e Jogador Inicial. Utilize
um método qualquer para atribuir uma facgio para
cada jogador. Determine o fjogador inicial e a gosu;io
dos jogadores na mesa de forma aleatéria. Cada joga-
dor recebe o seu tabuleiro de faccdo e todas as pecas

listadas em seu verso.

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

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

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[&], 2[2]

5.1.6 6° Passo: Demais Componentes. Distribua cartas

de resumo das fac¢des e posicione os 2 dados pro-
ximos ao mapa.

517 7° Passo: Prepare as Fac¢des. Na ordem alfabética
de acordo com a letra presente na secdo de prepara-
cdo dos tabuleiros de fac¢do, cada jogador segue a
preparacdo de sua fac¢do, a qual também ¢é mostrada
na segdo de regras de sua faccdo nos manuais. i

5.2 ALCANCE

Para criar uma preparacgio interessante, as faccoes escolhi-
das devem ter um ALCANCE total que seja igual ou superior a
aquele apresentado na tabela, de acordo com a quantidade
de jogadores. (Fogadores audaciosos podem tentar usar quaisquer
combinagoes de facgoes que totalizem pelo menos 17 de Alcance).

Somas para Jogos Viaveis

Jogadores 2 3 4 5 6

Alcance Total | 17+ | 18+ | 21+ | 25+ | 28+

Valores de Alcance

Marqueses 10

Senhor das Centenas

Guardides de Ferro

Ducado Subterraneo

~N| oo |©

Dinastia das Rapinas

Malandro (primeiro/segundo) | 5/2

Companhia Ribeirinha

Alianca da Floresta

Conspiragdo Corvidea

N | OO | OO | O

Lagartos Cultistas

6. (Darqueses &

6.1 RESumo

Os Marqueses ocupam a Floresta da Madeira e querem
transforma-la em um complexo industrial e uma forca mili-
tar. Cada vez que os Marqueses erguem uma de suas cons-
trucdes — oficina, serraria ou recrutador — eles ganham PVs.
Quanto mais constru¢des do mesmo tipo eles possuirem
no mapa, mais PVs eles recebem. Contudo, para manter as
construgdes continuas, 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
osicionar pegas na clareira que possui a Torre da
uarda. (Pegas podem ser movidas para essa clareira).

Se a Torre da Guarda é removida, ela retorna para a
caixa do jogo.

623 Hospitais de Batalha. Sempre que qualquer quan-
tidade de guerreiros Marqueses forem removidos de
uma clareira, os Marqueses podem gastar uma carta
com naipe correspondente a clareira desses guer-
reiros para posiciona-los na clareira com a Torre da
Guarda em vez de coloca-los em seu suprimento.

6.3 PREPARAGAO

631 1° Passo: Receber Guerreiros e Madeira. Forme
um suprimento de 25 guerreiros e 8 madeiras, pro-
ximos a vocé.

632 2° Passo: Posicione a Torre da Guarda. Posicio-
ne a Torre da Guarda em qualquer uma das 4 cla-
reiras de canto do mapa. Essa € sua clareira inicial.

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 Construcées Iniciais. Posi-
cione 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 combi-
nacdo (ndo precisam ser todas na mesma clareira).

635 5° Passo: Preencha as Trilhas de Construcio.
Posicione as 5 serrarias, 5 oficinas e 5 recrutadores
restantes nos espacos correspondentes da trilha de
construcdes, da direita para a esquerda (deixe o es-
pago mais a esquerda de cada trilha vazio).

6.4 AMANHECER
Posicione uma madeira em cada serraria presente no tabuleiro.

6.5 D1a

Primeiro, vocé pode acionar oficinas para criar cartas da sua
mao. Depois, vocé pode realizar até trés agbes - mais uma
agdo por carta de passaro que voce gastar (e que ndo seja parte
de outra agdo) - em qualquer ordem ou combinac@o.

651 Batalha. Inicie uma batalha.
652 Marcha. Realize até 2 movimentos.

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

654 Erguer. Posicione uma construgao.

1 Escolha a Clareira e a Construcio. Escolha uma
clareira que vocé governe. Escolha se vocé quer er-
guer uma serraria, oficina ou recrutador. Pegue a
construcdo mais a esquerda da trilha escolhida de
seu tabuleiro de facgao. Vocé deve conseguir pa-
gar seu custo (6.5.4.1T) e posiciona-la (6.5.4.11I).

u Pague os Custos. Encontre os custos da cons-
trucdo escolhida no topo da coluna em que ela
se encontra. Remova tantas madeiras quanto o
custo, que podem ser provenientes da clareira es-
colhida, clareiras vizinhas que vocé governe, ou
quaisquer clareiras que vocé governe conectadas
a clareira escolhida por qualquer quantidade de
outras clareiras que vocé governe.

m  Posicione a Construcido e Receba PVs. Posi-
cione a construcdo escolhida na clareira esco-
lhida e receba tantos PVs quanto mostrados
no espaco de seu tabuleiro de faccdo de onde a
construcdo foi retirada.

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 bonus de compra nao
coberto. Depois, se vocé possuir mais que 5 cartas na
mao, descarte quaisquer cartas até que reste apenas 5. ﬂ



7. Dinastia das Rapinas 4

7.1 RESumMO

As Rapinas querem restaurar seu antigo status de gloria
na Floresta da Madeira, retomando o controle das clarei-
ras. Durante seu anoitecer, as Rapinas marcam PVs ba-
seados na quantidade de ninhos no mapa. Quanto maior
sua presenca no mapa, maiores seus ganhos. Contudo, as
Rapinas sao limitadas pelos seus DECRETOS, um conjunto
sempre crescente de a¢oes obrigatorias 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 FACCAO E HABILIDADES

721 Criar. 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 clarei-
ra a partir do momento que estejam empatadas pela
maior quantidade combinada de guerreiros e constru-
¢oes nela. Elas ndo governam clareiras vazias. &

723 Desprezo pelo Comércio. Sempre que uma Rapi-
na criar um item, ela ignora o valor em PVs mos-
trados nele, recebendo somente 1 PV. (Elas ainda
podem recever PVs adicionais por efeitos como Mestre
Escultor e Forja Lenddria.)

7.3 PREPARACAO

731 1° Passo: Receber Guerreiros. Forme um suprimen-
to de 20 guerreiros e coloque-os préximos a vocé.

732 2° Passo: Posicione Ninhos e Guerreiros Iniciais.
Posicione 1 ninho e 6 guerreiros em uma clareira
de canto que nao seja a clareira inicial de outro jo-
gador e, se possivel, diagonalmente oposta a uma
clareira de canto inicial. Essa ¢ sua clareira inicial.
(Esta regra_foi alterada em relagdo a edigdes anteriores
para maior flexibilidade).

733 3% Passo: Escolha o Lider. Escolha uma das qua-
tro cartas de lider das rapinas e a coloque no espa-
¢o para a carta do lider de seu tabuleiro de facgio.
Deixe as demais 3 cartas, com a frente para cima,
empilhadas ao seu lado.

734 4° Passo: Aloque os Vizires. Posicione as duas car-
tas de vizires leais, mostrando seu naipe, nas colu-
nas de decretos acima do seu tabuleiro de facgdo,
conforme descrito na carta de lider.

735 5° Passo: Preencha as Trilhas de Ninhos. Posicione
os ninhos restantes nos espacos correspondentes da
trilha de Ninhos, da direita para a esquerda.

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 co-
luna pode ter qualquer quantidade de cartas.

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

7.5 Dia

Seu Dia possui dois passos, realizados na ordem abaixo.

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

752 Resolver o Decreto. Vocé deve resolver o decreto,
comegando pela coluna esquerda e seguindo para

a direita. Em cada coluna vocé deve resolver todas

as cartas, mas em qualquer ordem. Para cada car-
ta vocé deve realizar a acdo correspondente da sua
coluna. Se vocé nio puder realizar completamente

uma acdo, vocé imediatamente cai em tumulto (7.7).

1 Recrutar. Posicione um guerreiro em uma cla-
reira com ninho na qual o naipe corresponda
ao naipe da carta.

1 Mover. Mova pelo menos um guerreiro partin-
do de uma clareira qualquer cujo naipe corres-
ponda ao naipe da carta.

mr Batalha. Inicie uma batalha em uma clareira qual-
quer cujo naipe corresponda ao naipe da carta.

v Construir. Posicione um ninho em uma clareira
qualquer que vocé governe, cujo naipe correspon-
da 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 quantos mostra-
dos no espaco mais a direita e descoberto da trilha
de ninhos de seu tabuleiro de faccdo.

762 Compre e Descarte. Compre 1 carta, mais 1 para
cada bonus de compra ndo coberto. Depois, se
vocé possuir mais que 5 cartas na mao, 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. Vocé deve realizar a aciao de Tu-
multo na seguinte ordem.

771 1° Passo: Humilhar. Perca 1 PV por carta de pas-
saro (incluindo os vizires leais) presente no decreto.

772 2° Passo: Expurgar. Descarte todas as cartas do
decreto, exceto os vizires leais.

773 3° Passo: Destituir. Vire com a face para baixo
sua carta de lider atual e escolha, entre os restan-
tes com a face para cima, um novo lider, posicio-
nando-o em seu tabuleiro de faccdo. Posicione as
duas cartas de vizires leais nas colunas de decretos
conforme descrito no novo lider.

1 Uma nova ninhada. Caso vocé tenha que es-
colher um novo lider, mas nenhum 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 habi-
lidade especial de desprezo pelo comércio (7.2.3).

782 Carismatico. Os vizires leais comecam em Recrutar e
Batalha. Sempre que vocé realizar uma agao 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 Déspota. Os vizires leais comecam em Mover e
Construir. Sempre que vocé remover, durante uma
batalha, a0 menos uma constru¢iao ou marcador ini-
migo, vocé recebe 1 PV adicional (2 no total, 3.2.1).

8. Alianca da Floresta &

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 condic¢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 usados para fins violentos, incitando rebelides por
toda a floresta. Quando uma revolta explode, a Alianca
estabelecerd uma BASE. Bases permitem a Alianca trei-
nar oficiais que aumentam sua flexibilidade militar.

8.2 REGRAS DA FACGAO E HABILIDADES

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

822 Guerrilha. Como defensor em uma batalha, a Alian-
ca ird causar danos igual ao maior valor rolado, e o
atacante, ao menor valor rolado.

s23 Baralho de Apoiadores. Para realizar varias acoes, a
Alianca gasta APOIADORES, que s30 as cartas em seu
baralho de apoiadores. Apoiadores sé podem ser
utilizados pelos seus naipes e ndo contam na quan-
tidade de cartas na mao. Apoiadores permanecem
com o verso para cima, mas a Alianca pode olhar as

cartas sempre que quiser.

1 Capacidade. Se a Alianca nio possui nenhuma
base no mapa, entdo 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 ¢ descartada. Se qual-
quer base encontra-se no mapa, entao esta capa-
cidade ¢ ilimitada.

824 Removendo Bases. Sempre que uma base é removi-
da, a Alianca deve descartar todos os apoiadores do
naipe impresso correspondente (incluindo pdssaros), e
remover metade de seus oficiais, arredondado para
cima. Caso a Alianca nio possua mais bases no mapa
e seu baralho de apoiadores tenha mais de 5 cartas,
entdo ela deve descartar cartas desse baralho até che-
gar no limite de 5.

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

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

u Terminologia. Uma CLAREIRA SIMPATICA é uma
que possua um marcador de simpatia. Uma
CLAREIRA NEUTRA é uma que niao possua um
marcador de simpatia.

s26 Ultraje. Sempre que outro jogador remover um mar-
cador de simpatia ou mover guerreiros (lembre-se que o
pedo do Malandro néo é um guerreiro) para uma clareira
simpatica, ele deve colocar uma carta de sua mdo do
naipe correspondente a clareira afetada, no baralho de
apoiadores. Caso ele ndo possua cartas corresponden-
tes (incluindo de pdssaro), entio ele deve mostrar a mao

para a Alianca e a Alianca compra uma carta do baralho
compeartilhado e adiciona ao baralho de apoiadores.

8.3 PREPARACAO

831 1° Passo: Receber Guerreiros. Forme um suprimen-
to de 10 guerreiros e coloque-os préximos a 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. Posi-
cione seus 10 marcadores de simpatia na trilha
correspondente de seu tabuleiro de facgao.

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

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

841 Revolta. Vocé pode realizar a acao Revolta quan-
tas vezes quiser, da seguinte forma.

1 1° Passo: Escolha uma Clareira. Escolha uma
clareira simpdtica cujo naipe corresponda a uma
base em seu tabuleiro de facgao.

u 2° Passo: Gaste Apoiadores. Gaste 2 apoiadores
correspondentes ao naipe da clareira escolhida.

m 3° Passo: Resolva o Efeito. Remova todas as
pecas inimigas da clareira escolhida. Entdo po-
sicione a base correspondente a clareira, bem
como guerreiros, em quantidade igual ao niime-
ro de clareiras simpaticas correspondentes ao
naipe impresso na base. Finalmente, posicione
1 guerreiro na secdo de Oficiais. Esse guerreiro
¢, agora, um OFICIAL. (Lembre-se de receber 1 PV
para cada marcador e construgdo removidos).

s42 Distribua Simpatia. Vocé pode realizar a acdo
de distribuir simpatia quantas vezes quiser, da se-
guinte forma.

1 1° Passo: Escolha uma Clareira. Escolha uma
clareira neutra adjacente a uma clareira simpa-
tica. Caso ndo exista nenhuma clareira simpatica,
vocé pode escolher qualquer clareira.

n 2° Passo: Gaste Apoiadores. Gaste tantos apoia-
dores correspondentes ao naipe da clareira esco-
lhida quanto mostrado acima do marcador de
simpatia mais a esquerda da sua trilha de simpatia.

a Lei Marcial. Vocé deve gastar um apoiador
adicional caso a clareira possua pelo menos
3 guerreiros pertencentes a outro jogador, in-
cluindo aqueles tratados "como seus" para efei-
tos de governar (Mercendrios, capangas, etc.).

m  3° Passo: Posicione e Pontue. Posicione um mar-
cador de simpatia na clareira escolhida. Receba os
PVs mostrados no espacgo revelado de seu tabulei-
ro de facgao.

8.5 D1A
Vocé pode realizar as seguintes a¢cdes em qualquer
ordem ou combinacio.

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

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



853 Treinar. Gaste uma carta cujo naipe corresponda
ao naipe impresso de uma base presente no mapa
para posicionar 1 guerreiro na se¢io de Oficiais.
Ele passa a ser um OFICIAL.

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

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

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 guerreiro da Alianga pre-
sente em uma clareira neutra, posicione um mar-
cador de simpatia la e receba os PVs mostrados no
espaco revelado de seu tabuleiro de facgdo.

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

9. (Dalandro s

9.1 REsumo

O Malandro joga em todos os lados do conflito enquanto
se aventura em tarefas para aumentar sua fama na Flo-
resta da Madeira. Cada vez que o Malandro melhora
sua RELAGAO com outra fac¢do ou remove um guerreiro
pertencente a uma facgdo 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 sele-
cdo através da exploracdo de ruinas na floresta, e ofere-
cendo ajuda para outras facgdes.

9.2 REGRAS DA FACGAO E HABILIDADES

921 Criar. O Malandro exaure PR] para criar. Todos os
seus PR 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 nio é um
guerreiro, logo ele ndo pode governar uma clareira
ou impedir que outro jogador governe. O pedo do
Malandro ndo pode ser removido do mapa.

1 Remocido Completa. Sempre que um jogador
inimigo usar um efeito que diga para remover
todas as pecas inimigas de uma clareira (como,
por exemplo, a revolta da Alianga) que tenha o
Malandro, entao o Malandro danifica 3 itens.

923 Agil. O Malandro pode mover-se independente
de quem governe a clareira de origem e a de des-
tino (4.2.1).

924 Indefeso. Em uma batalha, o Malandro é indefeso
(4.3.2.1I1) caso ele ndo possua nenhuma [£] nao
danificada.

925 Itens. As capacidades do Malandro dependem
dos itens que adquire. No lugar de uma caixa de
Itens Artesanais, ele possui uma Mochila e algu-
mas trilhas de itens. Os itens no tabuleiro do ma-
landro podem estar virados para cima (claro) ou

9.2.6

91247

9.2.8

para baixo (escuro). O Malandro EXAURE um item
ndo danificado voltado para cima, virando sua
face para baixo, para realizar diversas agoes.

1 Trilha de Itens. &), [Z] e [#] recebidos ou virados
com face para cima, sao colocados, com a frente
para cima, em suas respectivas trilhas. Cada trilha
pode abrigar apenas 3 itens. Quando girados com
a face para baixo, [2], [#] ¢ [#] sao movidos imedia-
tamente, com a face para baixo, para a mochila.

n Mochila. [&], [£], =], /] e ] recebidos, sio colo-
cados, com a frente para cima, na mochila do
Malandro.

Dano Maximo Rolado. Em batalha, o dano maximo
rolado (4.3.2.I) pelo Malandro ¢ igual a quantidade
de [£], ndo danificadas, viradas para cima ou para
baixo, presentes em sua mochila.

Recebendo Danos. Sempre que um Malandro
receber dano (4.3.3), ele danifica um item ndo da-
nificado, movendo-o para a se¢do de Itens Danifi-
cados. Caso nio exista nenhum item para ser dani-
ficado, o Malandro ignora o dano excedente.

Cartas de Dominio e Coalizdes. O malandro nio
pode ativar cartas de dominio para sua forma de vit6-
ria usual (3.3.1). Em vez disso, em partidas com 4 ou
mais jogadores, o Malandro podera ativar uma car-
ta de dominio para formar uma coalizio com outro
jolg;ador, posicionando seu marcador de pontos no
tabuleiro da facgdo do jogador escolhido. (O Malan-
dro ndo pontua mais). Este jogador deve ter menos PVs
que qualquer outro jogador exceto o Malandro que
esta fazendo a coalizdo, e esse jogador ndo pode ja
estar em uma coalizdo. Caso exista empate pela me-
nor quantidade de PVs, o Malandro escolhe um dos
empatados. Caso o jogador escolhido ganhe o jogo,
o Malandro ganha junto.

Relagdes. Seu tabuleiro de facgdo mostra uma
tabela de relagdes que possui 4 espagos na trilha
de aliados e um espaco hostil. Esses espagos abri-
gardo um marcador de relacdo para cada facgdo,
exceto o Malandro, que estiver em jogo.

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

a Custo. Ajude, em um mesmo turno, uma fac-
¢ao nao hostil o niimero de vezes mostrado en-
tre o nivel atual da trilha de aliados e o préximo
nivel. (Uma agéo de ajuda conta apenas para um
passo de melhora na relagdo).




b Efeito. Avance o marcador de relagcio dessa
faccdo em um passo para a direita. Receba
os PVs indicados no novo nivel.

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

a Ajudando Aliados. Cada vez que Ajudar
uma faccdo Aliada, vocé recebe 2 PVs.

b Movendo-se com os Aliados. Sempre que
vocé se mover para uma clareira adjacente,
vocé pode forcar guerreiros de uma facgdo
Aliada a se moverem com vocé, da clareira de
origem até a clareira de destino.

« Atacando com Aliados. No inicio de uma
batalha como atacante, vocé pode tratar
uerreiros de uma fac¢do Aliada na clareira
ga batalha como se fossem seus. O dano ma-
ximo rolado ¢ igual a quantidade de guer-
reiros aliados presentes mais seu total ﬁe
ndo danificadas. Vocé ndo trata guerreiros
Aliados como seus, caso esteja atacando esta
mesma faccao Aliada.

d¢ Recebendo Danos com Aliados. Em uma
batalha em que vocé trate guerreiros Aliados
como seus, vocé pode receber dano retirando
erreiros aliados. Porém, se vocé receber mais
anos retirando guerreiros aliados do que dani-
ficando itens durante uma batalha, entdo essa
faccdo Aliada se tornara Hostil ao final da bata-
lha (9.2.9.11I). Esta regra suprime as condicdes
para uma facgdo tornar-se Hostil em 9.2.9.1I1.

m  Status de Hostil. Se vocé remover um guerrei-
ro de uma facgiao ndo Hostil, mova o marcador
de relacdo dessa fac%:?to imediatamente para o
espaco Hostil. Essa fac¢do passa a ser HOSTIL.
Caso isso ocorra em batalha, durante seu tur-
no, verifique a Infamia (9.2.9.111a).

a Infamia. Receba 1 PV adicional para cada
peca de uma faccdo hostil que vocé remo-
va em batalha durante seu turno, exceto o
guerreiro que levou a facg¢do a se tornar Hos-
til. (Adicione aos pontos marcados por constru-
¢des e marcadores inimigos).

» Movendo-se para Clareiras Hostis. Vocé
deve exaurir um [8] extra para se mover para
uma clareira que contenha qualquer quantida-
de de guerreiros de quaisquer fac¢des Hostis.

< Ajudando Facgoes Hostis. Vocé nao pode
mover o marcador de relacio para fora do
espaco hostil usando a ajuda, mas vocé ain-
da pode ajudar uma fac¢do Hostil para pe-
gar itens artesanais.

¢ Coalizio com Faccoes Hostis. Vocé pode
formar uma coalizao (9.2.8) com uma fac-
cao Hostil. Caso o faca, mova o marcador
de relacdo dela para o espaco “indiferente”.

9.3 PREPARACAO

9.3.1

9t35

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,
proximas do mapa.

934 4° Passo: Povoe as Ruinas. Pegue as 4 ruinas do
mapa e os itens (@], [&], PR ¢ [£] marcados com “R”.
Coloque um abaixo de cada ruina e embaralhe-as,
retornando-as, em seguida, para os seus respecti-
vos locais no mapa.

935 5° Passo: Receba Itens Iniciais. Receba os itens
marcados com “S”, mostrados na sua carta de perso-
nagem. Posicione quaisquer [#], [Z] ¢ [#] com a frente
para cima, nas respectivas trilhas de seu tabuleiro de
faccdo. Todos os demais itens listados sdo coloca-
dos, com a frente para cima, na sua mochila. Retor-
ne quaisquer itens marcados com “S” restantes para
a caixa.

936 6° Passo: Ajuste as Rela¢des. Pegue um marcador
de relacdo para cada faccdo além dos Malandros
em jogo, e coloque-os no espaco “indiferente” de
sua trilha de relagéo.

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 em sua trilha de reani-
mar 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 [8], mesmo
movendo-se para uma clareira Hostil (9.2.9.111 b).
Este movimento ignora todo e qualquer efeito que
previna o movimento para dentro ou fora de uma cla-
reira (como a Armadilha da Conspiragdo Corvidea).

9.5 D1A

Vocé pode exaurir itens para realizar as seguintes agoes,
em qualquer ordem e combinagdo. Se vocé exaurir um
=], [#] ou (@] de uma trilha, mova-o para a mochila.

951 Mover. Exaura um [&] para mover, mais um [&]
caso a clareira de destino possuir qualquer guer-
reiro hostil. Vocé nao pode mover-se para uma
floresta. Se estiver em uma floresta, vocé s6 pode
mover-se para uma clareira adjacente.

952 Batalhar. Exaura um [£] para iniciar uma batalha.
(Verifique sua relagdo com o defensor).

953 Explorar. Exaura um [/] para pegar um item debai-
x0 de uma ruina na clareira onde vocé se encontra,
revela-lo e coloca-lo, com a face para cima em sua
Mochila ou na sua trilha correspondente. Se vocé
pegou um item, receba 1 PV. Se vocé retirou o ulti-
mo item de uma ruina, remova-a do mapa.

954 Ajuda. Exaura um item qualquer para entregar uma
de suas cartas que corresponda a sua clareira para
qualquer jogador que tenha pecas de faccdo 14 (mes-
mo Hostil). Depois, vocé pode pegar um item qual-
quer da secdo de Itens Artesanais daquele jogador e
posiciona-lo, com a face para cima, em sua Mochila
ou na trilha correspondente. (Verifigue sua relagdo
com aquela facgdo).

955 Tarefas. Escolha uma carta de tarefa cujo naipe cor-
responda a sua clareira e exaura os dois itens mostra-
dos nessa carta para completa-la. Posicione a tarefa
na sua area de jogo € compre uma nova carta de ta-
refa, posicionando-a préoxima do mapa. Vocé pode
receber 1 PV para cada carta de tarefa que possua o
mesmo naipe da que vocé acaba de cumprir, incluin-
do ela mesma, ou comprar duas cartas do baralho. ﬂ



956 Ataque. Exaura um [%] para remover um guerreiro
inimigo de sua clareira. Se esse inimigo nao pos-
suir nenhum guerreiro 14, vocé pode remover uma
das outras pecas de fac¢do daquele jogador. (Veri-

JSique sua relagdo com aquela facgdo).

957 Reparar. Exaura um PR] para mover um item dani-
ficado para a mochila ou para sua trilha correspon-
dente (caso (2], (&), [8] com a face para cima), cuidando
para nao alterar o lado em que o item se encontrava.

958 Criar. Jogue uma carta de sua méo e exaura ] do
naipe exigido para criar seu efeito. Todos os seus
DR 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.

959 Acdo Especial. Exaura uma(,]para realizar a agdo
listada na sua carta de personagem.

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

961 Descanso ao Por do Sol. Se vocé se encontra na
floresta, mova todos os itens de sua secdo de Dani-
ficados para sua Mochila ou as trilhas correspon-
dentes, deixando-os com a frente para cima.

962 Compre Cartas. Compre 1 carta, mais 1 por
voltada para cima na sua trilha.

963 Descarte Cartas. Se vocé possuir mais que 5 car-
tas na sua mao, descarte cartas a sua escolha até
permanecer apenas com 5.

964 Verifique sua Capacidade de Itens. Se vocé possui
uma quantidade de itens em sua mochila e secdo de
Danificados juntos, maior que seu limite— 6 mais 2
por [#] com a frente para cima em sua trilha — remo-
va itens de sua mochila e/ou secdo de Danificados
até que chegue a esse limite, devolvendo-os para a
caixa do jogo.

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

971 Preparacio. Use ambos os conjuntos de itens “R”
e posicione 2 aleatdrios em cada ruina. Se vocé es-
tiver usando a Preparacdo Padrdo (5.1), determi-
ne, de uma forma aleatéria, qual Malandro realiza
a preparagdo primeiro.

972 Compartilhe Tarefas. Qualquer um dos Malan-
dros pode completar qualquer uma das 3 cartas
de tarefa abertas. Ndo abra cartas de tarefa adicio-
nais durante a preparacao.

923 Pegando Itens das Ruinas. Quando um Malandro
explora uma ruina com 2 itens ou as Centenas arra-
sam uma ruina (15.4.1) com 2 itens, aquele jogador
pode olhar ambos e escolher qual pegar (utilizando
2 agdes de Exploragdo ele pode pegar ambos os itens da
ruina). Um jogador ndo pode pegar um item “R”
que seja idéntico a outro item “R” ja presente em
seu tabuleiro de fac¢ao. Caso um malandro explore
mas ndo pegue nenhum item, ele ndo recebe 1 PV,

porém a [/] estard exaurida de qualquer maneira.

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

10. Lagarcos Cultistas <

10.1 REsumo

Alimentando-se das criaturas descartadas pelas outras
facgbes, os Lagartos Cultistas procuram sobrepujar seus
inimigos através da pura forca de vontade. Em clarei-
ras governadas por Cultistas poderdo ser construidos
jardins, os quais irdo espalhar a palavra deles entre os
animais que moram la. Enquanto outras facgoes gastam
cartas para atingir seus objetivos, os Cultistas agem
principalmente revelando cartas e, gradualmente, crian-
do o conjunto ideal de seguidores. A menos que sejam
usadas para pontuagio, essas cartas retornam para a
mao do cultista ao anoitecer. Contudo, sua aproxima-
cdo gentil torna movimentos e operacdes de combate di-
ficeis, de modo que essas agdes s6 podem ser realizadas
pelos membros mais radicais dos Cultistas.

10.2 REGRAS DA FACGAO E HABILIDADES

1021 Criando. Os Cultistas criam durante o Anoitecer
ativando jardins cujo naipe impresso corresponda
ao naipe do Paria (10.4.1). (Geralmente ele correspon-
de a clareira, exceto com o marco da Cidade Perdida).

1022 Odio aos Passaros. Cartas de pdssaro nio sio
curingas para os rituais dos Cultistas.

1023 Vinganca. Sempre que um guerreiro cultista for
removido quando estava defendendo em uma ba-
talha, o mesmo é colocado no espago para acéli-
tos, e ndo no suprimento pessoal.

1024 Peregrino. Os Cultistas governam qualquer clarei-
ra 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 removi-
do, os Cultistas devem descartar uma carta aleatoria.

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

10.3 PREPARAGAO

1031 1° Passo: Receber Guerreiros. Forme um supri-
mento de 25 guerreiros.

1032 2° Passo: Posicione os Guerreiros. Posicione 4
guerreiros e 1 jardim do naipe impresso correspon-
dente em uma clareira de canto que nio seja a clarei-
ra inicial de outro jogador e, se possivel, diagonal-
mente oposta a uma clareira de canto inicial. Essa
¢ sua clareira inicial. Depois, posicione 1 guerreiro
em cada clareira adjacente. (Esta regra foi alterada em
relagdo a edigdes anteriores para maior flexibilidade).

1033 3° Passo: Escolha o Paria. Posicione o marcador de
Péria em qualquer naipe na secdo Paria do tabuleiro
de faccdo. O naipe escolhido é chamado de Paria.

1034 4° Passo: Complete as Trilhas de Jardins. Posicio-
ne os 14 jardins restantes nos espagos corresponden-
tes das trilhas de jardins, da direita para a esquerda.



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

10.4.1

10.4.2

10.4.3

Ajuste o Paria. Olhe as cartas do baralho das Almas
Perdidas, ignorando passaros. O naipe com a maior
quantidade de cartas sera o novo Paria — mova o
marcador de Péria, mostrando o lado de Péria, para
o naipe correspondente. Caso esse naipe ja fogse o
Paria, vire o marcador para mostrar o lado de Odio.
Caso nenhum naipe possua uma maioria absoluta, o
marcador permanece em seu espago atual e, caso nao
esteja em condicdo de Odio, vire para o lado de Odio.

Descarte as Almas Perdidas. Descarte todas as
cartas do baralho das Almas Perdidas para o mon-
te de descarte (cartas de dominio ficam disponiveis
para serem tomadas).

Realize Conspiragdes. Vocé pode gastar acdlitos,
retornando-os para seu suprimento, para realizar
conspiracées em clareiras correspondentes ao seu
Paria, em qualquer ordem, quantidade e combi-
nacgdo, da maneira a seguir. Se o Paria ¢ Odiado, a
conspiracdo custa um acoélito a menos.

1 Cruzada. Gaste 2 acolitos para iniciar uma batalha
em uma clareira Paria ou para mover pelo menos um
guerreiro a partir de uma clareira Paria e, entdo, se
quiser, comegar uma batalha na clareira de destino.

n  Conversdo. Gaste 2 acélitos para substituir um
guerreiro inimigo de uma clareira Paria por um
uerreiro Cultista. (Para substituir uma pega, vocé
§eve conseguir remover a pega antiga e posicionar
uma nova).

ur  Santificagdo. Gaste 3 acolitos para substituir
uma constru¢do inimiga de uma clareira Paria
por um jardim do naipe correspondente.

10.5 D1a

Vocé pode revelar uma quantidade qualquer de cartas
da sua mdo e realizar um ritual para cada carta revelada,
em qualquer ordem, quantidade ou combinacdo. (Reve-
le cartas de sua mdo para sua drea de jogo. Elas ndo poderdo
ser usadas para quaisquer outros propositos durante o Dia).

10.5.1

10.5.2

10.5.3

10.5.4

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

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

Pontuar. Gaste a mesma carta que vocé revelou
(colocando-a no baralho das Almas Perdidas) para
marcar os PVs mostrados acima do espaco de jar-
dim vazio mais a direita de seu tabuleiro de fac-
do, do naipe correspondente a carta revelada.
océ s6 pode realizar esta acdo uma vez por roda-

da, por naipe.
Sacrificar. Posicione um guerreiro de seu supri-

mento no espaco de acdlitos. Para realizar esta
acdo vocé deve revelar uma carta de passaro.

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

10.6.1

10.6.2

10.6.3

Retornar Cartas. Retorne todas as cartas revela-
das para a sua mao.

Criar. Vocé pode criar ativando jardins cujo naipe
impresso correspondam ao naipe Paria.

Comprar e Descartar. Compre 1 carta, mais 1
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 mar-
gens do grande lago, estava caminhando para a guerra, a
Companhia Ribeirinha rapidamente enviou seus oficiais
para montarem lojas. Conforme as outras fac¢cées com-
pram servicos, os Ribeirinhos conseguem cada vez mais
entrincheirar seus interesses comerciais através da cons-
trucdo de entrepostos comerciais ao longo da floresta. A
construcdo de entrepostos comerciais ¢ uma forma viavel
de marcar PVs, mas o simples acimulo de riqueza tam-
bém é. Contudo, um tesouro muito grande torna-se um
alvo facil, de modo que os Ribeirinhos devem balancear a
protecdo de seu crescente tesouro com a expansao de suas

operacgdes em clareiras mais perigosas da floresta.

11.2 REGRAS DA FACGAO E HABILIDADES

11.2.1

11.2.2

11.2.3

11.2.4

11.2.5

11.2.6

15127

Criar. Os Ribeirinhos criam durante o Dia, com-
prometendo Fundos para espacos vazios na trilha
de entrepostos. (Eles ndo possuem pegas artesanais).

Nadadores. Os Ribeirinhos tratam rios como cami-
nhos e podem mover-se por rios independente de
quem governa as clareiras de origem e destino (em-
bora eles ainda possam se mover por caminhos tambéem).

Maio Publica. Os Ribeirinhos mantém suas cartas
de mdo reveladas acima de seu tabuleiro de faccdo.
Se um jogador deve pegar uma carta aleatéria da
mao de um Ribeirinho, entdo as cartas sdo voltadas
para baixo e embaralhadas e, depois da compra,
novamente colocadas com a frente para cima.

Fundos. Para realizar muitas a¢des, os Ribeiri-
nhos devem comprometer e gastar FUNDOS: guer-
reiros na se¢ao Fundos.

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

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

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

1 Custo. O comprador deve posicionar guerrei-
ros provenientes de seu suprimento, na se¢iao
de pagamentos dos Ribeirinhos, em quantida-
de 1gual ao custo do servico, conforme mostra-
do na trilha de servigos dos Ribeirinhos.

1 Quantidade de Servigos. A cada rodada, um
jogador pode comprar um servigo € mais um
para cada clareira que contenha um entreposto
comercial junto a qualquer peca de faccao des-
se jogador.

m Fundos do Malandro. O Malandro paga por
servicos exaurindo itens — para cada item exau-
rido, os Ribeirinhos posicionam um guerreiro
Ribeirinho na Secao de Pagamentos.

Servicos dos Ribeirinhos. Os Ribeirinhos pres-

tam trés diferentes servigos.

1 Carta da Mdo. O comprador toma uma carta
qualquer da mio dos Ribeirinhos, adicionando-a

a sua proépria mao. (O comprador pode realizarﬂ



esta agdo diversas vezes, desde que tenha acesso a
entrepostos comerciais suficientes).

u Botes. O comprador trata rios como cami-
nhos 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 para o proposito de governar
e para batalhar contra faccoes diferentes dos Ri-
beirinhos. (O comprador ndo pode mové-los, contd-los
para dominio ou remové-los, exceto como resultado de
danos. Eles ainda sdo pegas de facgdo dos Ribeirinhos,
logo ndo podem ser afetados por habilidades de outras

Jacgoes como os Hospitais de Campanha dos Marqueses
ou como Influenciar Ministros do Ducado).

a Recebendo Danos. O comprador deve divi-
dir igualmente os danos recebidos, tomando
danos impares através da remocdo de seus
proprios guerreiros (ndo dos Ribeirinhos),
caso existam, ou de constru¢des ou marca-
dores seus apenas caso nao existam mais
guerreiros (incluindo guerreiros Ribeirinhos)
na clareira da batalha.

b Mercenarios para o Malandro. O Malandro
nao pode comprar mercenarios Ribeirinhos.
(Se um comprador batalhar com o Malandro e
um mercendrio Ribeirinho for removido, a facgdo
compradora se torna Hostil, ndo os Ribeirinhos).

11.3 PREPARAGAO

1131 1° Passo: Receber Guerreiros. Forme um supri-
mento de 15 guerreiros.

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

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

1134 4° Passo: Recebendo Fundos Iniciais. Posicio-
ne 3 guerreiros na secido de Pagamentos.

11.35 5° Passo: Ajustando os Precos Iniciais. Posi-
cione 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 es-
teja vazia, posicione 2 guerreiros la.

1142 Dividendos. Caso exista algum entreposto co-
mercial no mapa, receba 1 PV para cada 2 Fundos
(vocé ndo recebe pontos pelos guerreiros na segdo de Pa-
gamentos ou de comprometido).

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

11.5 D1a

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

1151 Mover. Comprometa 1 fundo para realizar 1
movimento.

152 Batalhar. Comprometa 1 fundo para iniciar
uma batalha.

1153 Criar. Comprometa Fundos para criar uma carta
de sua mao. Em vez de mover os guerreiros para a
secdo de comprometido, vocé deve coloca-los em lo-
cais vazios das trilhas de entrepostos comerciais cor-
respondentes aos naipes listados no custo para criar.

1 Exportar. Vocé pode ignorar o beneficio lista-
do na carta, descartando-a, para posicionar um
guerreiro Ribeirinho na Secdo de Pagamentos.

1154 Comprar. Comprometa 1 fundo para comprar
uma carta.

1155 Recrutar. Gaste 1 fundo para posicionar 1 guer-
reiro em qualquer clareira com rio.

1156 Estabeleca um Entreposto Comercial com Guar-
nigdo. Gaste 2 Fundos para posicionar um entre-
posto comercial e um guerreiro.

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

u Gaste Fundos. Gaste 2 Fundos do jogador que
governa a clareira.

m  Posicione e Pontue. Posicione o entreposto co-
mercial correspondente e 1 guerreiro na clareira
escolhida. Receba PVs de acordo com o espago
revelado em seu tabuleiro de faccéo.

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

1161 Descarte Cartas. Caso vocé possua mais que 5
cartas na sua maio, descarte cartas até ficar com
apenas 5.

162 Ajuste os Precos. Vocé pode mover cada marca-
dor de servico para qualquer espago na respectiva
trilha, ajustando um novo preco.

As duas segoes a seguir referem-se a facgoes
disponiveis na expansao Submundo.

12. Ducado Subterraneo 2

12.1 REsumo

O Ducado Subterraneo quer mostrar para as estranhas
criaturas da Floresta da Madeira que elas estariam
melhores com eles. Ao mesmo tempo que eles fincam
postos avancados na floresta, eles podem influenciar
MINISTROS para sua causa, recebendo PVs e desviando
mais recursos do Duque. Mas cuidado — a perda da
fortuna pode causar humilhacdo publica, levando os
ministros a abandonarem suas tarefas.

12.2 REGRAS DA FACGAO E HABILIDADES

1221 Criar. O Ducado cria durante o anoitecer, ativan-
do Cidadelas e Mercados.

1222 A Toca. A Toca é uma clareira sem naipe que estd
adjacente a todas as clareiras que possuem um mar-
cador de tunel. Pecas que ndo sejam do Ducado nio
podem ser posicionadas ou movidas para la. O Du-
cado sempre governa a Toca (mesmo sem pegas ld).

1223 O Preco da Derrota. Sempre que qualquer quan-
tidade de constru¢cdes do Ducado é removida, o Du-
cado descarta uma carta aleatéria, retorna sua carta
de ministro influenciado de maior nivel (lorde, seguido
de nobre e comuns) para seu baralho de ministros ndo
influenciados e remove sua coroa permanentemente
do jogo. Caso ele possua mais do que um ministro in-
fluenciado empatado no maior nivel, entdo o Ducado
escolhe qual retornar.



1224 Taneis. O Ducado possui trés marcadores de tu-
neis. Gaso o Ducado seja instruido a posicionar
um tinel mas todos os trés ja estejam no mapa,
o Ducado pode, primeiro, remover um do mapa.

12.3 PREPARAGAO

1231 1° Passo: Receber Guerreiros e Tineis. Forme um su-
primento de 20 guerreiros e 3 tineis préximos de voceé.

1232 2° Passo: Prepare a Toca. Posicione o tabuleiro da
Toca préximo do mapa.

1233 3° Passo: Va para a Superficie. Posicione 2 guer-
reiros e 1 tinel em uma clareira de canto que nio
seja a clareira inicial de outro jogador e, se possi-
vel, diagonalmente oposta a uma clareira de canto
inicial. Essa é sua clareira inicial. Depois, posicione
2 guerreiros em cada clareira adjacente, exceto na
Toca. (Esta regra foi alterada em relagdo a edigoes ante-
riores para maior. flexibilidade).

1234 4° Passo: Complete as Trilhas. Posicione as 3 Cida-
delas e os 3 Mercados nos espagos correspondentes.

1235 D° Passo: Receba Ministros. Posicione as 9 cartas
de ministros, com a frente para cima, no seu bara-
lho de ministros nao influenciados.

1236 6° Passo: Complete as Coroas. Posicione as 9 co-
roas nos espacos com PVs de seu tabuleiro de faccdo.

12.4 AMANHECER
Posicione, na Toca, 1 guerreiro, mais 1 guerreiro para
cada icone de guerreiro visivel.

12.5 D1a

Seu Dia possui trés passos, realizados na ordem abaixo.

1251 Montar. Vocé pode realizar até duas agdes, em
qualquer ordem e combinacido, conforme segue.

1 Construir. Revele uma carta para posicionar
uma cidadela ou mercado em uma clareira cor-
respondente que vocé governe.

i Recrutar. Posicione 1 guerreiro na Toca.
m Mover. Realize 1 movimento.
v Batalhar. Inicie 1 batalha.

v Escavar. Gaste uma carta para posicionar um
marcador de tinel em uma clareira correspon-
dente que ja ndo possua um tunel. Depois,
mova até (}uatro guerreiros presentes na Toca
para essa clareira. (Caso todos os tiineis estejam no
mapa, vocé pode retirar um deles primeiro).

1252 Parlamento. Vocé pode realizar a agdo de cada mi-
nistro influenciado uma vez, em qualquer ordem.
1 Capataz. Revele qualquer carta para posicionar

uma cidadela ou mercado em qualquer clareira
(correspondente ou ndo) que vocé governe.

un Capitéo. Inicie uma batalha.

m  Marechal. Realize 1 movimento.

v Brigadeiro. Realize até 2 movimentos ou inicie
até 2 batalhas.

v Banqueiro. Gaste uma quantidade qualquer de
cartas (mesmo uma) de mesmo naipe para rece-
ber a mesma quantidade de PVs.

vi Prefeito. Realize a agdo de qualquer nobre ou
comum influenciado.

vii Duquesa da Lama. Receba 2 PVs caso todos os
trés tineis estejam no mapa.

vin Bardo da Terra. Receba 1 PV por Mercado no mapa.
x Conde da Pedra. Receba 1 PV por Cidadela no mapa.

1253 Influenciar. Vocé pode influenciar um ministro,
como segue.

1 Escolha o Ministro. Escolha uma carta de
ministro de seu baralho de ministros ndo in-
fluenciados. Vocé deve ter uma coroa em seu
tabuleiro de faccdo que corresponda ao nivel
(comum, nobre ou lorde) desse ministro.

u Revele Cartas. Revele a quantidade de cartas
mostradas no ministro escolhido. Para cada
carta que vocé deseje revelar, vocé deve ter pelo
menos uma peca do Ducado em uma clareira
cujo naipe corresponda a carta revelada. Cada
clareira, independentemente da quantidade de
suas pecas presentes, s6 permite revelar uma
carta correspondente.

m  Influenciar o Ministro e Pontuar. Pegue a carta
de ministro escolhida e coloque-a acima de seu
tabuleiro de faccdo. Pegue uma coroa daquele
nivel de ministro, proveniente de seu tabuleiro
de faccdo, e a coloque sobre a carta de minis-
tro. Receba os PVs mostrados no espago reve-
lado de seu tabuleiro de fac¢do.

12.6 ANOITECER
Seu Anoitecer possui trés passos, realizados na ordem
abaixo.

1261 Descarte e Retorne Cartas Reveladas. Descarte
quaisquer cartas de passaro que vocé revelou nes-
ta rodada e, depois, retorne todas as demais cartas
reveladas por vocé neste turno para sua mao.

1262 Criar. Vocé pode criar ativando cidadelas e merca-
dos. (Ambas funcionam de forma idéntica para este fim).

1263 Compre e Descarte. Compre 1 carta, mais 1 para
cada bénus de compra ndao coberto. Depois, se
vocé possuir mais que 5 cartas na mao, descarte
quaisquer cartas até que reste apenas 5.

L



13. Conspiracao Corvidea »

13.1 REsumo

A Conspiracio Corvidea quer submeter a Floresta da Ma-
deira através da realizacdo de TRAMAS criminosas, recebendo
pontos cada vez que eles revelam um marcador de trama.
Quanto mais tramas reveladas no mapa, mais pontos eles
recebem. Distracdes sdo fundamentais — caso seus planos
sejam muito 6bvios, a Conspiracdo se arrisca a ser exposta.
Para evitar isto, eles devem recrutar cuidadosamente e buscar
quaisquer oportunidades de subterfiigios e extorsao.

13.2 REGRAS DA FACGAO E HABILIDADES

1321 Criar. A Conspiracgdo cria durante o Amanhecer,
ativando marcadores de trama (revelados ou ndo).

1822 Marcadores de Trama. A Conspiracdo possui 8
marcadores de trama, dois de cada tipo.

1 Apresentagdo. Enquanto estiverem no estoque da
Conspiragao, os marcadores de trama sdo deixados
virados (pena). Uma vez no mapa, um marcador
de trama pode estar virado para cima (icone tinico)
ou para baixo. A Conspiraé‘io pode inspecionar
quaisquer marcadores voltados para baixo a qual-
quer momento.

u Limites de Posicionamento. Cada clareira pode
acomodar apenas um tinico marcador de trama.

1323 Ageis. A Conspiragio pode mover-se independente
de quem governa a clareira inicial e a final (4.2.1).

1324 Exposicdo. A qualquer momento em seus turnos, po-
rém antes de comprar quaisquer cartas no Anoitecer,
um jogador inimigo que possua pecas de faccao em
uma clareira contendo um marcador de trama virado
para baixo, pode mostrar para a Conspiracio uma
carta correslpondente para tentar adivinhar o tipo de
marcador de conspiracdo presente na clareira. Caso
erre, a Conspiracao responde "nao" e o jogador ini-
migo entrega a carta mostrada para a Conspiragao.
Caso acerte, o jogador inimigo remove o marcador de
trama (recebendo 1 PV) e ignora seu efeito.

1325 Agentes Escondidos. Como defensor em batalha,
caso a Conspiragdo possua um marcador de trama
virado para baixo na clareira da batalha (mesmo
que esteja indefeso), ela realiza 1 dano adicional.

13.3 PREPARAGAO

1331 1° Passo: Receber Guerreiros e Tramas. Forme
um suprimento de 15 guerreiros e 8 marcadores
de trama voltados para baixo, préximos de vocé.

1332 2°Passo: Espalhar. Posicione 1 guerreiro em uma
clareira qualquer de cada naipe (fotalizando 3 guer-
reiros posicionados).

13.4 AMANHECER

Seu Amanhecer possui trés passos, realizados na ordem
abaixo.

1841 Criar. Vocé pode ativar marcadores de trama (vi-
rados para baixo ou para cima) para criar cartas di-
reto de sua mao.

1342 Revelar Tramas. Uma quantidade de vezes qualquer,
revele um marcador de trama, deixando-o virado para
cima, em uma clareira com qualquer quantidade de
guerreiros da Conspiracdo e receba 1 PV por cada mar-
cador de trama virado para cima presente no mapa (in-
cluindo o que acaba de ser revelado) e, depois, resolva seu
efeito caso seja uma bomba ou uma extorsao.

1843 Recrutar. Uma vez por turno, vocé pode gastar
uma carta qualquer para posicionar um guerreiro
em cada clareira correspondente. (Caso vocé gaste

uma carta de pdssaro, escolha um naipe onde serdo po-
sicionados os guerreiros).

13.5 D1a

Vocé pode realizar até 3 acdes, em qualquer ordem e
combinacdo, inclusive podendo repeti-las, dentre as
seguintes.

1851 Mover. Realize 1 movimento.

1352 Tramar. Remova 1 guerreiro mais 1 guerreiro adicio-
nal, todos da Conspiragao, para cada marcador de tra-
ma que ja foi posicionado neste turno, provenientes de
uma clareira sem marcador de trama, para 14 posicio-
nar um marcador de trama virado para baixo.

1353 Batalhar. Inicie 1 batalha.

1354 Despistar. Troque a posicdo de dois marcadores
de trama presentes no mapa entre eles. Ambos os
marcadores devem estar virados para cima ou am-
bos virados para baixo.

13.6 ANOITECER

Seu Anoitecer possui dois passos, realizados na ordem

abaixo.

1861 Exceder. Vocé pode realizar uma ac¢do do Dia caso
escolha ndo comprar cartas durante o anoitecer.

1362 Compre e Descarte. Compre 1 carta, mais 1 para
cada marcador de trama de extorsdo virado para
cima e presente no mapa. Depois, se vocé possuir
mais que 5 cartas na mao, descarte quaisquer car-
tas até que reste apenas 5.

13.7 REFERENCIA DOS MARCADORES DE TRAMA

1871 Bomba. Sempre que um marcador de bomba for re-
velado (13.4.2), remova todas as pecas inimigas na
clareira e, depois, remova o marcador de bomba.

1372 Armadilha. Enquanto um marcador de armadi-
lha estiver virado para cima, pegas inimigas nao
podem ser posicionadas nesta clareira, tampouco
movidas para fora desta clareira.

1373 Extorsdo. Sempre que um marcador de extorsao
for revelado (13.4.2), pegue uma carta aleatéria de
cada jogador com pelo menos uma peca de facgio
na respectiva clareira. Enquanto um marcador de
extorsdo permanecer no mapa virado para cima,
compre uma carta adicional durante o Anoitecer.

1874 Ataque. Sempre que um marcador de ataque for re-
movido (virado para cima ou para baixo), posicione
um guerreiro em cada clareira adjacente aquela da
qual o marcador de ataque foi removido. (Ignore esse
efeito caso o marcador de ataque tenha sido removido pela
Exposigdo (13.2.4)).

As duas segoes a seguir referem-se a_facgoes
disponiveis na expansdo Saqueadores.

14. Senbor das Centenas &

14.1 RESsumo

O Senhor das Centenas ndo aceita nem permite discor-
dancia. Durante sua Noite, ele marca pontos com base no
qudo bem ele OPRIME seus inimigos. Quanto mais clareiras
ele governa onde existam pecas das Centenas e sem pecas
inimigas — sem guerreiros, sem construcdes, nada —, mais
PVs ele marca. Para crescer em poder e atrair guerreiros,

as Centenas devem ganhar itens e adiciona-los para o seu
gigantesco TESOURO. A frente das Centenas estd 0 SENHOR



DA GUERRA4, um guerreiro demagogo cujo HUMOR incons-
tante lhes confere uma habilidade para o turno. O Senhor
da Guerra é obcecado em acumular, entdo, a medida que
as Centenas ganham mais itens, elas terdo menos humores
para escolher. Declarando-se como a verdadeira voz da
Floresta da Madeira, as Centenas podem incitar TURBAS,
que destroem edificios e marcadores inimigos, e assolam
ruinas por itens.

14.2 REGRAS DA FACGAO E HABILIDADES
1221 Criar. As Centenas criam durante o dia, ativando fortes.

14.2.2

14.2.3

14.2.4

14.2.5

Senhor da Guerra. As Centenas possuem uma peca
chamada Senhor da Guerra. O Senhor da Guerra ¢
um guerreiro que ndo pode ser removido do mapa —
exceto em batalha —, movido fora do turno das Cen-
tenas ou posicionado de uma forma diferente de sua
preparacdo (14.3.1) e da acdo Convocar (14.4.3).

Desprezo pelo Comércio. Sempre que as Centenas
criam um item, eles podem pegar o item, mas nao
recebem os PVs marcados; ou podem remover per-
manentemente o item, recebendo os PVs marcados.
(Eles ainda podem receber PVs adicionais de outros efei-
tos, como o Mestre Escultor e a Forja Lenddria).

O Tesouro. Em vez de um local para Itens Artesa-
nais, as Centenas possuem uma se¢ao de Tesouro.
A secdo possui duas trilhas: Comando e Proezas.
A trilha de Comando pode acomodar [&], [#] e
A trilha de Proezas pode acomodar R}, [&], [£] e

1 Ganhando Itens. Quando as Centenas ganham
um item, elas o posicionam no espago vazio mais
a esquerda da trilha de Comando ou Proezas, a
depender do tipo do item. Se ndo houver um es-
paco vazio para tal, o item ganho ou um item que
Jja esteja na trilha correspondente deve ser remo-
vido permanentemente, € o jogador recebe 1 PV.

u Comando e Proezas. A quantidade de itens nas
trilhas de Comando e Proezas determina seus
Comandos e Proezas, o que afeta diversas partes
de suas regras. Sem itens, possuem 1 Comando
ou Proeza. Com 1 ou 2 itens, possuem 2, com 3
itens, possuem 3 e com 4 itens, possuem 4.

Saqueadores. No inicio de uma batalha como ata-
cante, caso o defensor possua a0 menos um item em
sua secdo de Itens Artesanais, as Centenas podem de-
clarar que eles querem saquear o defensor, (0 Malan-
dro ndo pode ser saqueado). Se declararem que querem
saquear, as Centenas ndo causam danos rolados nos
dados. (O defensor causa danos rolados e as Centenas ain-
da podem causar danos adicionais, como os provenientes
de Colérico). Depois, ao final da batalha, caso as Cen-
tenas governem a clareira da batalha, eles pegam 1
item da secdo de Itens Artesanais do defensor.

14.3 PREPARAGAO

14.3.1

14.3.2

14.3.3

1° Passo: Tropas. Posicione seu Senhor da Guerra,
4 guerreiros e 1 forte em uma clareira de canto que
nao seja a clareira inicial de outro jogador e, se pos-
sivel, diagonalmente oposta a uma clareira inicial.

2° Passo: Abasteca as Ruinas. Posicione os 4 itens
“R” aleatoriamente abaixo das ruinas, a menos que
isto ja tenha sido feito.

3° Passo: Torne-se Teimoso. Posicione sua carta
de humor Teimoso no local para Carta de Humor.
Deixe as demais cartas de humor, com a frente para
cima, ao lado de seu tabuleiro de jogador.

14.4 AMANHECER
Seu amanhecer possui quatro passos, realizados na
ordem abaixo.

14.4.1

14.4.2

14.4.3

1444

Arrase. Em cada clareira com um marcador de tur-
ba, remova todas as constru¢des e marcadores ini-
migos, pegue um item de uma ruina presente na cla-
reira, caso exista, e remova a ruina se tiver pegado
o ultimo item. Apds resolver todas as turbas, vocé
deve rolar o dado de turba uma vez e posicionar um
marcador de turba em uma clareira correspondente
que ndo tenha nenhum marcador de turba, mas que
seja adjacente a uma clareira com um marcador de
turba. (Caso ndo exista uma clareira que satisfaga essa
condigdo, ndo posicione nenhum marcador de turba).

Recrute. Posicione uma quantidade de guerreiros
igual as suas Proezas na clareira de seu Senhor da
Guerra. Depois, posicione guerreiros em quais-
quer clareiras com fortes, um guerreiro por forte.

Convoque. Caso o Senhor da Guerra ndo esteja no
mapa, vocé deve substituir qualquer guerreiro das
Centenas pelo Senhor da Guerra. Caso ndo con-
siga, vocé deve posiciona-lo em qualquer clareira.

Escolha o Humor. Vocé deve substituir a carta de hu-
mor no espago de Carta de Humor de seu tabuleiro
de facgdo por uma carta de humor diferente que ndo
mostre um item que esteja presente em seu Tesouro.
Caso voce esteja Esbanjador e ndo consiga escolher
outra carta de humor, vocé permanece Esbanjador.

14.5 D1a

Seu dia possui trés passos, realizados na ordem a
Seguir.

14.5.1

Criar. Vocé pode ativar fortes para criar cartas.

152 Comande as Centenas. Vocé pode realizar as seguin-

14.5.3

tes acoes, em qualquer ordem e combinacio, uma
quantidade de vezes menor ou igual ao seu Comando.

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

m  Construir. Gaste uma carta para posicionar
um forte em uma clareira correspondente que
vocé governe.

Avance o Senhor da Guerra. Vocé pode realizar
esta acdo um numero de vezes até sua quantidade de
Proezas. Vocé pode mover o Senhor da Guerra com
quaisquer guerreiros das Centenas e, em seguida,
vocé pode batalhar na clareira do Senhor da Guerra.

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

14.6.1

14.6.2

14.6.3

Incite. Qualquer niimero de vezes, vocé pode gas-
tar uma carta para posicionar um marcador de tur-
ba em uma clareira correspondente que ndo tenha
nenhum marcador de turba mas possua um guer-
reiro das Centenas (incluindo seu Senhor da Guerra).

Oprima. Vocé recebe PVs de acordo com a quanti-
dade de clareiras que vocé governa que contenham
pecas das Centenas mas sem nenhuma peca inimi-
ga. Para 1 ou 2 clareiras, receba 1 PV; para 3 ou 4
clareiras, 2 PVs; para 5 clareiras, 3 PVs e para 6 ou
mais clareiras, 4 PVs.

vocé possua mais que 5 cartas na mao, descarte car-

Compre e Descarte. Compre 1 carta. Depois, caso
tas até chegar ao limite de 5 cartas. ﬂ



14.7 HUMORES

1271 Cruel (3R]). Em batalhas na clareira do Senhor da
Guerra, antes de rolar, vocé pode remover qualquer
numero de marcadores de turba da clareira do Se-
nhor da Guerra ou adjacentes a ela. Posicione guer-
reiros na clareira do Senhor da Guerra em quantida-
de igual aos marcadores de turba removidos.

1472 Grandioso (|&]). Neste turno, realize os passos
Avance o Senhor da Guerra (14.5.3) e Comande as
Centenas (14.5.2) na ordem inversa (Avance o Senhor
da Guerra primeiro e Comande as Centenas depois).

173 Jubilante (&]). Sempre que vocé realizar a agdo de
Incitar (14.6.1) na clareira do Senhor da Guerra,
ap6s posicionar o marcador de turba da acgio, vocé
pode, até 4 vezes, rolar o dado de turba e posicionar
um marcador de turba em uma clareira correspon-
dente que ndo possua um marcador de turba mas
esteja adjacente a uma clareira que contenha um
marcador de turba.

1474 Esbanjador (sem item). Ao final de seu Amanhe-
cer, vocé pode remover permanentemente qualquer
quantidade de itens de seu Tesouro. Para cada item

ue vocé remove, posicione 2 guerreiros na clareira
30 Senhor da Guerra. Quando terminar, mova os
itens em seu tesouro para preencher as trilhas sem-
pre da esquerda para a direita.

175 Implacavel ((@])). Sempre que vocé usar a agdo
Avangar (14.5.3) e realizar tanto o movimento quan-
to o ataque, vocé pode, adicionalmente (apds a agdo)
Avangar, ou mover seu Senhor da Guerra com qual-
quer quantidade de guerreiros junto ou batalhar
na clareira onde seu Senhor da Guerra se encontra
(como se fosse metade de Avangar).

1476 Conflitante ((2)). No passo de comprar cartas
de seu Anoitecer (14.6; , compre 1 carta a mais.
Caso a clareira do Senhor da Guerra possua 3 ou
mais pecas inimigas (mesmo que seja uma combina-
¢do entre pegas de diferentes inimigos), compre 2 car-
tas a mais no lugar de 1.

1477 Teimoso ((%]). Em batalhas na clareira do Senhor
da Guerra, vocé ignora o primeiro dano recebido.
(sto ndo ¢ combinado com outras habilidades que lhe
permitem ignorar o primeiro dano).

1478 Colérico ([£]). Como atacante em batalhas na clareira
do Senhor da Guerra, vocé realiza um dano adicional.

15. Guardioes de Ferro &

15.1 REsumo

Os Guardides de Ferro sdao uma ordem de cavaleiros
devotos, outrora exilados da Floresta da Madeira, que
agora retornam para recuperar RELIQUIAS perdidas em
conflitos passados. Se elas, no entanto, pertencem aos
Guardides ou a Floresta, é outra questdo. Para cum-

prir sua missdo, eles precisardo escavar as reliquias das
florestas, mové-las para uma ESTAGAO do mesmo tipo, e
depois recuperé-las. Quando recuperam uma reliquia,
eles marcam PVs iguais a o valor da reliquia, entre 1€ 3, €
eles também marcam 2 PVs cada vez que completam um
conjunto de trés tipos — figuras, tdbuas e joias. Com o
tempo, os guardides reunirdo um SEQUITO de criaturas da
Floresta da Madeira, permitindo mais a¢des. Entretanto,
cada vez que eles escavam uma reliquia ou recuperam
uma, eles podem perder a carta de Séquito utilizada para
a acao precisando, desta forma, planejar e assumir riscos
com prudéncia a fim de ter sucesso.

15.2 REGRAS DA FACCAO E HABILIDADES

1521 Reliquias. Vocé procura 12 marcadores de reliquia
de trés tipos diferentes: figuras, tabuas e joias. Cada
tipo possui 4 marcadores. A frente dos marcadores
mostra apenas seu tipo e o verso mostra os valores
1, 2 ou 3 (duas reliquias de cada tipo possuem valor 3).

1522 Estacoes. Vocé possui trés estagoes. Cada estagdo
mostra um tipo de reliquia em sua frente e outro
€m seu Verso.

1523 Criar. Os Guardides criam durante o Dia ativan-
do suas estacdes (de qualquer tipo).

1524 Cavaleiros Devotos. Em batalha, se a clareira da bata-
lha possuir pelo menos uma reliquia e pelo menos um
erreiro Guardido, os Guardides ignoram o primeiro
g:no recebido da batalha. (Se emboscados, ignore o pri-
meiro dano da emboscada, mas ndo ignore mais nenhum
dano). Quando se movem, os Guardibes podem mo-
ver uma reliquia com cada guerreiro Guardido que for
movido (mesmo quando forem forgados a se mover; 0 joga-

dor dos Guardides pode também mover reliquias).

1525 Troféus Premiados. Sempre que um inimigo remo-
ver uma reliquia, ele a coloca em uma floresta qual-
quer, com a frente para cima, e recebe um PV adicio-
nal (um total de 2).

15.3 PREPARAGAO

1531 1° Passo: Posicione as Reliquias Iniciais. Recolha
todos os 12 marcadores de reliquia e misture-os com
0 verso para cima (sem mostrar o valor). Aleatoriamen-
te, posicione um em cada floresta. (Recomendamos
que vocé ﬂ?gplesmmte distribua as religuias com o verso
para cima da_forma mais rc?m'da possivel. Vocé também
pode usar um método mais aleatorio, porém mais compli-
cado: os Guardioes empilham as reliquias aleatoriamente
e outro jogador corta o monte e coloca reliquias nas flores-
tas, uma a uma, vindas da base do monteg.

1532 2° Passo: Posicionar Guerreiros. Posicione 4
guerreiros em uma clareira de canto que nio seja a
clareira inicial de outro jogador e, se possivel, dia-
%onalmente oposta a uma clareira de canto inicial.

epois, posicione 4 guerreiros em uma clareira na
borda do mapa que seja adjacente a clareira esco-
lhida inicialmente.

1533 3° Passo: Posicione as Reliquias Remanescentes.
Posicione todas as reliquias remanescentes, da for-
ma mais equivalente possivel, entre as florestas ndo
adjacentes a clareiras com guerreiros Guardides.

1534 4° Passo: Aloque Seguidores Fieis. Posicione
uma carta de Seguidor Fiel em cada espaco de Sé-
quito de seu tabuleiro de faccdo.

1535 5° Passo: Receba Estagoes. Posicione suas 3 esta-
¢des nos qspagos de Estacoes correspondentes de
seu tabuleiro de facgao.

15.4 AMANHECER

Seu Amanhecer possui trés passos, realizados na ordem

a seguir.

1541 Acampe. Uma vez por clareira, vocé pode substituir
um guerreiro Guardido por uma estagdo. Se vocé
ndo possuir nenhum guerreiro ou estacao no mapa,
posicione, em vez disso, 1 estagdo e 1 guerreiro em

ualquer clareira na borda do mapa. Em qualquer
gas condicdes, vocé pode posicionar a estacao volta-
da para cima ou para baixo.

1542 Levante Acampamento. Uma vez por clareira,
vocé pode substituir uma estacdo por um guerreiro
Guardido.



1543 Recrute. Qualquer quantidade de vezes, vocé pode
gastar uma carta para posicionar 2 guerreiros em
uma estagdo correspondente.

15.5 Dia

Seu Dia possui dois passos, realizados na ordem abaixo.

1551 Criar. Vocé pode ativar estacdes (de qualquer tipo)
para criar cartas.

1552 Ative o Séquito. Comegando com a coluna mais a
esquerda de seu Séquito e se movendo para a direi-
ta, vocé pode realizar a acdo da coluna, conforme
explicado a seguir, para cada carta na coluna, em
qualquer ordem.

1 Mover. Realize 1 movimento a partir de uma cla-
reira cujo naipe corresponda ao naipe da carta.

u Batalhe e Escave. Escolha uma clareira cujo naipe
corresponda ao naipe da carta. Vocé deve iniciar
1 batalha 14 se quaisquer pecas inimigas estiverem
presentes. Depois, se vocé governar a clareira e
possuir pelo menos um guerreiro Guardido 14,
vocé pode escavar, da seguinte forma (mesmo caso
ndo existisse nenhum inimigo na batalha).

a 1° Passo: Mova e Revele Reliquias. Mova qual-
quer reliquia de uma floresta adjacente para a
clareira da batalha. Vire a reliquia de modo que
seu valor fique visivel, caso jd ndo esteja.

b 2° Passo: Verifique o Descarte. Conte a quan-
tidade de clareiras que vocé governa adjacentes
a floresta na qual vocé investigou a reliquia. Se
vocé governar menos clareiras que o valor da
reliquia, entdo vocé deve descartar a carta de
Séquito usada para realizar esta acdo.

m Mover ou Recuperar. Escolha uma clareira
cujo naipe corresponda ao naipe da carta. Rea-
lize 1 movimento a partir dela ou recupere reli-
quias da seguinte forma.

a 1° Passo: Pegue a Reliquia. Pegue uma reli-
quia da clareira que seja do mesmo tipo que
uma estagdo presente ld. Posicione-a no seu
espaco de Reliquias vazio mais a esquerda da-
quele tipo de reliquia.

b 2° Passo: Receba Pontos. Receba PVs iguais
ao valor da reliquia e mais 2 PVs caso tenha
completado uma coluna de Reliquias.

¢ 3° Passo: Verifique o Descarte. Conte o nimero
de clareiras que vocé governa cujo naipe corres-
ponda ao da clareira na qual recuperou a reliquia.
Se vocé governar uma quantidade menor dessas

clareiras do que o valor da reliquia, entdo vocé
deve terminar esta acdo de Recuperacio e des-
cartar a carta de Séquito usada para realiza-
-la. Do contrario, vocé pode retornar para
o passo Pegue a Reliquia (15.5.2.1I1.a) ou
terminar a agcdo de Recuperar.

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

1561 Deixe a Terra. Vocé deve remover um guerreiro
Guardido de cada clareira que contenha 4 ou mais
Guerreiros Guardides.

1562 Receba o Séquito. Vocé pode posicionar qualquer
quantidade de cartas de sua mdo em qualquer dos lo-
cais de Séquito, ou vocé pode deslizar uma carta em
seu Séquito para uma posicao de séquito diferente.
Seu Séquito ndo pode conter mais do que 10 cartas.

1563 Compre e Descarte. Compre 1 carta, mais 1 carta
para cada bonus de compra ndo coberto (igual a
quantidade de estagoes no mapa). Depois, se voce pos-
suir mais que 5 cartas na mao, descarte quaisquer
cartas até que reste apenas 5.

APENDICES

A. Preparacao Avancada

Existem centenas de formas de jogar Root. O icone ao
lado dos passos da preparacdo 1dentifica quais produtos

de Root (Apéndice B) incluem opc¢des para aquele passo.

A.11° Passo: ESCOLHA E PREPARE O MapA @
Em grupo, escolham um mapa. Se vocé escolher um
mapa alternativo (Apéndice C), siga sua secao de Modi-
ficaces na Preparacdo. Depois, recolha os 12 marcadores
de naipe, coloque-os com a face para baixo, misture-os, e
coloque um em cada clareira, cobrindo o naipe impresso,
caso exista. Prepare as ruinas (5.1.4), suprimento de itens
(5.1.5) e dados (5.1.6) normalmente.

A.22° Passo: EscoLHA O BARALHO @

Em consenso, vocés podem substituir completamente o
baralho da caixa base pelo baralho de Exilados e Partisans.

A.3 3° PASso: EScOLHA 08 AUTOMATOS '/
Em consenso, vocés podem escolher jogar com auto-

matos, conforme descrito nas Leis da Rootbética.

A44° PAsso: POSICIONE OS JOGADORES
Determine a ordem de turno e o primeiro jogador de
forma aleatoria.

A55°PAsso: PREPARE 08 MARCOS &

Em consenso, vocés podem escolher usar marcos
(Apéndice F). Se o fizerem, vocés podem ignorar ou
substituir o posicionamento das pegas da Torre e da
Balsa descritas nos Mapas Alternativos (Apéndice C).

as1 1° Passo: Escolha. Em grupo, escolham se vocés
jogardo com 1 ou 2 marcos e removam quaisquer
cartas de marco que vocés ndo queiram em jogo.

as2 2° Passo: Revele e Recolha. Misture as cartas de mar-
co escolhidas, revele a quantidade acordada e colete
as pecas de marco mostradas em cada carta reveladaﬁ



as53 3° Passo: Prepare. O ultimo jogador na ordem de
turno posiciona um marco conforme descrito em
sua respectiva carta. Caso tenham escolhido jogar
com 2 marcos, o penultimo jogador na ordem de
turno posiciona o outro marco conforme descrito
na sua respectiva carta.

A.6 6° PASSO: PREPARE 0S CAPANGAS ¥H
Em consenso, vocés podem escolher utilizar exatamente
3 capangas (Apéndice E), da seguinte forma.

a61 1° Passo: Recolha Pecas. Embaralhe todas as car-
tas de capangas. Revele 3 destas cartas e retorne as
demais para a caixa. Junte as pecas dos capangas
reveladas em um suprimento.

As2 2° Passo: Rebaixe. Caso esteja em uma partida em 3
jogadores, vire um capanga aleatério para seu lado Re-
baixado (marcado com um “R”). Em uma partida em 4
jogadores, vire 2 capangas aleatdrios para seu lado Re-
baixado. Em partidas com 5 ou mais jogadores, todos
os 3 capangas ficam em seu lado Rebaixado.

a63 3° Passo: Prepare os Capangas. Comecando com
o ultimo jogador na ordem de turno e seguindo em
sentido anti-horario, cada jogador prepara um dos ca-
pangas revelados conforme descrito em sua carta de
capanga (alguns ndo possuem instrugoes de preparagdo).

a64 4° Passo: Posicione Marcadores de Capangas.
Posicione os 3 marcadores de capangas — marca-
dos com “4”, “8” e “12” — nos espagos 4, 8 ¢ 12 da
trilha de pontuagdo do mapa.

a6s 5° Passo: Retorne Faccoes Correspondentes.
Uma facgdo ndo pode ser usada caso o capanga
correspondente esteja em jogo (mostrado pela sua
cor e icone). Retorne os tabuleiros de fac¢io, pecas e

cartas de preparacdo correspondentes para a caixa.

A.77° PAsso: COMPRE 5 CARTAS

Se vocé estd jogando uma partida com 2 jogadores, remova
as 4 cartas de dominio do jogo. Embaralhe as cartas restan-
tes. Cada jogador compra 5 cartas (ndo § como na Preparagéo
Padrdo! Vocé escolherd apenas 3 para ficar no 10° passo).

A.8 8° PAssO: PREPARE AS FACCOES
Em consenso, vocés podem escolher preparar as fac-
¢des conforme a Preparacdo Padrao (5.1) ou podem
usar as cartas de preparacdo de facgdo contidas na
Expansdo Saqueadores, da seguinte forma:

as1 1° Passo: Distribua Cartas de Preparagio. Embara-
lhe todas as cartas de preparacdo de faccdo militantes
(nome vermelho com espada) e revele uma no centro da
mesa. Embaralhe as cartas de preparacdo de faccdo
militantes restantes com as cartas de preparacao de
faccdo insurgentes (nome cinza sem espada) e revele
uma carta por jogador no centro da mesa. Ao final,
vocé terd uma carta de preparacdo de faccdo a mais
revelada do que a quantidade de jogadores.

1 Dois Jogadores. Caso esteja jogando em 2 jo-
gadores, remova todas as cartas de preparacao
de fac¢des insurgentes antes de revelar as cartas
(embora vocé possa manté-las, caso esteja jogando
com capangas e esteja se sentindo corajoso).

1 Trave o Ultimo Insurgente. Caso a tiltima carta de
preparagdo de faccao revelada seja uma insurgente,
vire-a de lado para mostrar que ela esta travada. Ela
ndo pode ser escolhida a menos que pelo menos
uma fac¢do militante tenha sido escolhida antes.

u Malandro. Sempre que uma carta de preparacdo
de faccdo do Malandro for revelada, uma carta
de personagem aleatéria também ¢ revelada ao
seu lado. Se um jogador escolher esse malan-
dro como sua fac¢do, ele devera usar essa carta
de personagem.

as2 2° Passo: Escolha a Faccio. Comecando com o
ultimo jogador na ordem de turno e seguindo em
sentido anti-horario, cada jogador escolhe uma
carta de preparacido de faccido dentre as reveladas

e prepara sua faccdo imediatamente (antes que outro

Jjogador escolha), conforme descrito em sua carta de
preparacao de faccio.

1 Inicial. Quando preparando, os jogadores po-
dem escolher 1 ou mais clareiras iniciais. Os joga-
dores ndo podem escolher como clareiras iniciais
aquelas que os inimigos ja tenham escolhido
como suas clareiras iniciais ou aquelas em que
eles ndo possam posicionar todas as pecas lista-
das na preparacio.

1 Adjacente a Clareira Inicial. Algumas facgdes irdo
instruir a escolher clareiras iniciais que ndo sejam
adjacentes a clareiras iniciais inimigas, ou que te-
nham 2 ou mais clareiras entre elas e uma clarei-
ra inicial inimiga. Caso vocé ndo consiga cumprir
com um requisito de “2 ou mais clareiras entre”,
voce pode escolher uma clareira que nao seja adja-
cente a uma clareira inicial inimiga. Caso nio con-
siga cumprir com um requisito de “ndo adjacente”,
vocé pode escolher uma clareira adjacente a uma
clareira inicial inimiga. (De_forma resumida, pense
como sendo “tente preparar o mais distante possivel).

A.9 9° PAsso: PoSICIONE 0S MARCADORES

de Pontos
Cada jogador posiciona o marcador de pontos de sua
faccdo no espaco “0” da trilha de pontuacio.

A.10 10° Passo: EscoLHA A MAoO INICIAL
Cada jogador escolhe § cartas de sua mdo para manter e
coloca as outras duas cartas, com o verso para cima, no
baralho de compra. Em seguida, embaralhe o baralho
de compra.

B. Componentes

B.1 Root

B.11 Manuais. Passo a Passo através de Root, Aprenda
a Jogar e esta Lei.

B12 Pecas Cartonadas. 28 construcdes (7 ninhos, 6 ser-
rarias, 6 recrutadores, 6 oficinas, 3 bases), 19 marcado-
res (10 simpatia, 8 madeiras, 1 Torre da Guarda), 12
marcadores de naipe (4 coelhos, 4 raposas, 4 ratos), 4
ruinas, 4 marcadores de pontuacdo, 3 marcadores
de relacdo e 23 itens (4 Botas, 4 Espadas, 4 Bolsas, 3
Martelos, 3 Chds, 2 Moedas, 2 Bestas, 1 Tocha).

813 Pecas de Madeira. 55 guerreiros (25 dos Marqueses,
20 das Rapinas, 10 da Alianga) e 1 peao do Malandro.

p14 Cartas. 54 cartas do baralho comum, 16 cartas de
resumo, 4 Lideres das Rapinas, 2 Vizires das Rapi-
nas, 3 Personagens do Malandro, 15 Trabalhos do
Malandro e 4 Cartas de Instrugdes.



815 Outros Componentes. Tabuleiro (outono e inverno),
2 Dados, 4 Tabuleiros de Facgao (Marqueses, Rapi-
nas, Alianga e Malandro).

B.2 EXPANSAO RIBEIRINHA @
821 Manual. Aprenda a Jogar.

B22 Pecas Cartonadas. 15 construcdes (15 fardins), 9
marcadores (9 Entrepostos Comerciais), 3 marcadores
de pontuacao, 1 marcador de Paria, 9 marcadores de
relacdo, 11 itens (3 Botas, 3 Espadas, 1 Bolsa, 1 Mar-
telo, 1 Moeda, 1 Besta e 1 Tocha) e 17 pecas extras
com letras para cenarios futuros.

B23 Pecas de Madeira. 40 guerreiros (25 Lagartos ¢ 15
Ribeirinhos) e 1 pedo do Malandro.

B24 Cartas. 4 Espides, 2 cartas de resumo geral e 3
Personagens do Malandro.

B25 Outros Componentes. 4 Tabuleiros de Faccio (segun-
do Malandro, Lagartos, Ribeirinhos, Marqués Mecdnico),
3 Marcadores de servicos e 1 Suporte para cartas.

B.3 EXPANSAO SUBMUNDO &
831 Manuais. Aprenda a Jogar e esta Lei.

832 Pecas Cartonadas. 6 construcdes (3 Mercados, 3 Ci-
dadelas), 19 marcadores (8 Tramas, 8 Tramas extras, 3
Tiineis), 1 Toca, 2 marcadores de pontuagio, 4 marca-
dores de relagdo e 6 marcadores de caminho fechado.

833 Pecas de Madeira. 35 guerreiros (20 do Ducado, 15
da Conspiragdo), 1 Balsa, 1 Torre e 9 coroas.

B34 Cartas. 9 Ministros e 2 cartas de visao geral.

835 Outros Componentes. Tabuleiro (Lago e Montanhas), 2
Dados, 2 Tabuleiros de Fac¢io (Ducado e Conspiragdo).

B.4 EXPANSAO SAQUEADORES
841 Manuais. Aprenda a Jogar e esta Lei.

42 Pecas Cartonadas. 9 construgdes (3 estagdes, 6 fortes),
17 marcadores (12 reliquias, o turbas), 4 marcadores
de relacdo, 2 marcadores de pontuacgio, 12 marcado-
res de controle, 3 itens, 3 marcadores de capangas,
11 marcadores adicionais (2 PVs, 9 do relacionamento).

843 Pecas de Madeira. 56 guerreiros (20 das Centenas, 15
dos Guardioes, 12 das Patrulhas, 5 da Dinastia, 4 da Re-
belido), 1 Senhor da Guerra, 1 pedo do Exilado.

B44 Cartas. 8 humores, 3 seguidores fiéis, 10 cartas de
preparacdo de faccdo, 4 capangas, 2 resumos.

845 Outros Componentes. 2 tabuleiros de faccao (Cente-
nas, Guardioes), 3 dados (turba, insurgéncia, controle).

B.5 EXPANSAO AUTOMATA
B51 Manuais. Leis da Rootbética.
852 Pecas Cartonadas. 12 marcadores de prioridade.

Bs53 Cartas. 12 Dificuldades, 16 Tracos e 3 Persona-
gens do Automalandro.

854 Outros Componentes. 4 Tabuleiros de Faccao.

B.6 EXPANSAO AUTOMATA 2 J
61 Manuais. Leis da Rootbética.
862 Pecas Cartonadas. 12 marcadores de prioridade.

B63 Cartas. 12 Dificuldades, 20 Tracos, 3 Personagens
do Automalandro, 1 Interagdo, 11 Servicos.

B64 Outros Componentes. 4 Tabuleiros de Facgio.

B.7 BArRALHO DE EX11L.ADOS E PARTISANS @

71 Cartas. 54 cartas do baralho comum.

B.8 PACOTE DE MARCOS @
Bs1 Cartas. 1 manual / preparacgio, 6 marcos.

ss2 Pecas de Madeira. 4 marcos.

B.9 PACOTE DO MALANDRO #
891 Pecas Cartonadas. 3 itens (1 Bota, 1 Martelo, 1 Moeda).
B9.2 Pecas de Madeira. 7 pedes do Malandro.

9.3 Cartas. 3 Personagens do Malandro.

B.10 CA1xA E PACOTES DE CAPANGAS
s.10.1  Manual. Regra dos Capangas.

102 Pecas Cartonadas. 3 marcadores de capangas, 12
marcadores de controle. 3 marcadores de fortaleza
no pacote do Submundo. 6 construcdes de cofre
na caixa de capangas.

s.103 Pecas de Madeira. 1 pedo de Flotilha, 4 guerreiros
Profetas, 4 guerreiros Bandidos no pacote Ribeiri-
nhos. 8 guerreiros Expedicionarios, 6 guerreiros Es-
pides, 1 pedo do Protetor no pacote do Submundo.
6 guerreiros Portadores, 6 guerreiros Guardioes, 5
guerreiros da Banda no pacote de Saqueadores.

B.104 Cartas. 3 capangas.

8105 Outros Componentes. 1 dado de controle.

C. (Dapas Alcernacivos

C.1 MAPA DO INVERNO

ci11 Rio Revolto. O rio divide as florestas (assim como
caminhos impressos o_fazem).

C.2 MarA po Lagco &

c21 Alteracdes na Preparacido. Posicione a peca da
Balsa na clareira de canto que também ¢ uma cla-
reira costeira.

c22 Lago. O LAGO esta no centro do mapa. O lago é
tratado como rios ligando todas as clareiras cos-
teiras com qualquer outra clareira costeira. O lago
divide florestas.

c23 Clareiras Costeiras. Todas as clareiras que tocam
o Lago (ndo separadas por uma floresta) sdo CLA-
REIRAS COSTEIRAS.

c24 Florestas Costeiras. Florestas que tocam o Lago
sdo FLORESTAS COSTEIRAS. Cada floresta costeira é
adjacente a duas outras florestas costeiras vizinhas
(separadas por uma clareira costeira).

c25 Balsa. Uma vez por turno, pecas realizando um
movimento partindo da clareira costeira onde es-
teja a balsa, podem se mover para outra clareira
costeira, movendo a balsa junto (e seguindo as re-
gras normais de movimento). Apds esse movimento,
esse jogador compra uma carta. A Balsa ndo pode

ser atacada ou removida. ’



C.3 MAPA DAS MONTANHAS &

cs1 Alteragées na Preparacdo. Posicione os 6 mar-
cadores de caminho fechado cobrindo os 6 cami-
nhos de cores mais escuras. Posicione a peca da
Torre na clareira central mostrando 2 torres.

c32 Caminhos Fechados. Um caminho coberto com
um marcador de caminho fechado é um camMINHO
FECHADO. Clareiras ligadas por caminhos fechados
nao sao adjacentes, e pecas (como os Bandidos da Es-
trada) nio podem ser posicionadas em caminhos
fechados. Caminhos fechados cercam e dividem
florestas como se fossem caminhos (logo 0 Malandro
pode deslizar cruzando-os).

c33 Removendo Caminhos Fechados. Uma vez por
turno, durante o Dia, um jogador pode gastar
uma carta para remover um marcador de caminho
fechado permanentemente, e receber 1 PV. Para
poder fazé-lo, o jogador deve ter pelo menos uma
peca de faccdo qualquer em uma das clareiras liga-
das ao marcador de caminho fechado.

c34+ A Passagem e a Torre. A clareira marcada com a
peca de Torre é A PASSAGEM. Ao final do Anoitecer

de um jogador, caso ele governe a Passagem, ele
recebe 1 PV.

cs3s5 Florestas. Todos os terrenos cercados por cami-
nhos e clareiras no mapa das Montanhas sdo con-
siderados Florestas (2.2), independentemente da
presenca de arvores em sua ilustracgio.

D. Referencia dos (Dalandros

D.1 LADRAO

p.11 Itens Iniciais. Comece com [&], [/], [&], [£].

p12 Acdo Especial: Roubo. Exaura[/] para pegar uma
carta aleatoria de um jogador na sua clareira.

D.2 FUNILEIRO
p21 Itens Iniciais. Comece com [&], [/], [&], P®].

p22 Acdo Especial: Dia de Trabalho. Exaura 1[,]para
pegar uma carta do monte de descarte cujo naipe
corresponda a sua clareira (vocé sempre pode pegar
uma carta de pdssaro).

D.3 ANDARILHO

p31 Itens Iniciais. Comece com [&], [#], i<, [£].

p32 Acdo Especial: Esconderijo. Exaura 1 para
reparar 3 itens e, imediatamente, termine o Dia e
siga para o Anoitecer.

D.4 VAGABUNDO
p41 Itens Iniciais. Comece com [E], [/], [&].

ps2 Acdo Especial: Instigar. Exaura 1 [#] para iniciar
uma batalha em sua clareira. Vocé escolhe o ata-
cante e o defensor, e vocé escolhe a ordem em que
eles removem construgdes e marcadores. (Receba 1
PV para cada construgdo ou marcador removido de cada
_Jjogador e por pega hostil de cada jogador removida).

D.5 ARBITRO ¥
ps1 Itens Iniciais. Comece com [&], [#], [£], [£].

ps2 Acdo Especial: Protecido. Imediatamente antes que
os dados sejam rolados em uma batalha, o defensor
pode recrutar o Arbitro para a clareira da batalha.
O arbitro recebe 1 PV e adiciona todas as sua
ndo danificadas a quantidade maxima de dano ro-
lado para o defensor. O Arbitro ndo pode se volun-
tariar sozinho ou ser recrutado contra si mesmo.

D.6 PATIFE
p61 Itens Iniciais. Comece com [&], [&], [/], =]

n62 Acdo Especial: Terra Queimada. Exaura 1[/]e a
coloque em sua clareira. Remova todas as pecas
inimigas dessa clareira. Pelo resto da partida, ne-
nhuma peca pode ser posicionada ou movida para
a clareira com [/]. (Vocé permanece nessa clareira.
Uma vez que se mova, também ndo poderd voltar. A
ndo pode ser removida com uma carta “Favor de...” por-
que ndo € considerada uma pega inimiga).

D.7 AVENTUREIRO ¥

p71 Itens Iniciais. Comece com [&], [#], PR].

pr2 Acdo Especial: improvisar. Uma vez por turno,
quanto fizer a agdo de Tarefas, vocé pode tratar um
item nao exaurido como qualquer outro item nio
exaurido. Quando vocé exaurir ele para completar
a tarefa, também o danifique.

D.8 RONIN ¥

ps1 Itens Iniciais. Comece com [&], [&][/], [£].

ps2 Acdo Especial: Ataque Rapido. Vocé pode exau-
rir 1 [£] para gerar 1 dano adicional em batalha
(apds a rolagem).

D.9 SAQUEADOR %

po1 Itens Iniciais. Comece com [E], [+], [£], =]

ps2 Acdo Especial: Esgueirar. Exaura 1 [/] para mo-
ver apenas seu pedo do malandro (e mais nenhuma
pega) para qualquer clareira do mapa (incluindo
Hostis) sem exaurir [&].

€. Referéncia dos Capangas

E.1 RECEBENDO E PERDENDO CAPANGAS

e11 Recebendo do Suprimento. Quando o marcador
de pontuacdo de um jogador entra no espaco com
um marcador de capanga, ele pega o marcador de
capanga ¢ o coloca abaixo de seu Anoitecer (como
um lembrete). Ao final de seu turno, ele pega qual-
quer carta de capanga do suprimento, rola por
controle (E.1.2) e vira o marcador do capanga.

e12 Rolar por Controle. Quando um jogador ganha
uma carta de capanga, ele rola o dado de contro-
le e posiciona marcadores de controle na carta de
capanga em quantidade igual ao resultado da rola-
gem. Ele conta apenas os pontos dourados no caso
de ser o jogador com mais PVs ou estar empatado
em primeiro; do contrdrio, conta todos os pontos
(incluindo se tiver ativado uma carta de dominio).
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Ganhando de Outro Jogador. Ao final do turno do
jogador, ele deve remover um marcador de controle
de cada carta de capanga que possua. Depois, deve
entregar cada carta de capanga controlada por ele
que ndo tenha marcadores de controle, juntamente
com o marcador de capanga, para qualquer outro
jogador (até mesmo para o jogador com mais PVs). Esse
jogador posiciona o marcador de capanga abaixo de
seu anoitecer (como lembrete) e imediatamente rola
por controle (E.1.2).

E.2 HABILIDADES E ACOES

Capangas possuem diversas acdes e habilidades,
mostradas por seus icones unicos. A¢des e habilidades
que comecam com “CONTROLADOR:” sdo recebidas pelo
controlador do capanga.

E.21

E.2.2

E.2.3

E.2.4

A¢io Quando Ganho (). Quando tomar o
controle deste capanga, o jogador controlador
deve realizar esta acdo.

Habilidade (:4:). Esta habilidade esta sempre
ativa ou ela especificara quando acontece.

Acio Inicio do Amanhecer (.a-). No inicio do
seu Amanhecer, o jogador controlador deve ou
pode realizar essa acdo, conforme descrito nela.
Agido Uma Vez por Dia (3¢). Uma vez durante o
dia, o jogador controlador pode realizar esta acao.

E.3 REGRAS

E3.1

E.3.2

E3.3

E3.4

E.3.5

E3.6

Governar. O controlador do capanga trata as pe-
cas do capanga como suas apenas para o proposito
de governar (o controlador pode até mesmo governar
uma clareira que tenha apenas capangas). Capangas
nao controlados podem governar clareiras como se
eles fossem jogadores (2.5).

Inimigo. Um capanga ¢ considerado um inimigo para
jogadores que ndo sejam seu controlador e jogadores
que ndo estejam em coalizdo com seu controlador.

Pecas Separadas. Pecas dos capangas ndo sdo
pecas da faccdo do controlador. (Desta_forma, por
exemplo, o Ducado ndo pode contd-las como pegas do
Ducado para influenciar e os Guardides ndo podem re-
mové-las quando levantam acampamento, etc).

Acoes Separadas. Acdes de Mover ou Batalhar de
um capanga somente podem mover ou iniciar bata-
lhas com as pecas do capanga e ndo podem incluir
pecas do controlador. Capangas ndo podem realizar
acoes de outra forma (por exemplo, a partir de agoes de
Movwer de seu controlador, Ordens Falsas, ou Status de Alia-
do do Malandro).

Efeitos Separados. Capangas ndo podem usar as habi-
lidades de seus controladores, efeitos de cartas perma-
nentes criadas ou cartas de emboscada. (Por exemplo,
um capanga ndo pode usar Construtores de Barcos quando
se mover; e os Bandidos da Estrada néo podem ser posiciona-
dos num rio. O controlador de um capanga ndo pode jogar
uma carta de emboscada qguando batalhar com ele).

Sem Pontos na Remocio. O controlador do capanga
ndo recebe PVs quando o capanga remove quaisquer
pecas inimigas (usualmente em batalha). (Os jogadores
ainda podem receber PVs por remover construgdes e mar-
cadores dos capangas, mesmo quando se defendendo em

E3.7

batalha contra capangas. Os jogadores ainda pontuam
normalmente caso os Profetas do Sol Quente forcem as pe-
cas de facgdo daquele jogador a entrar em batalha).

Coisas Estranhas. Se vocé mover um capanga com
a Balsa, vocé compra uma carta. Se vocé mover
guerreiros de um capanga para uma clareira com
um marcador de simpatia da Alianca ou remover
simpatia da Alianc¢a usando um capanga, isso acio-
na o Ultraje (8.2.6). (Estes efeitos se referem ao “movi-
mento do jogador” ou ao “jogador removendo”).

F. Marcos

F.1 REGrRAS (GERAIS

E1.1

E1.2

Seguranca. Marcos ndo podem ser atacados, mo-
vidos, ou removidos, a menos que esteja explicita-
do no marco.

Propriedade. Marcos ndo sdo de propriedade de
nenhuma facgio e ndo sdo pecas inimigas.

G. Glossario

G.1.1

G.1.2

G.1.3

G.1.4

(Co1ldD

G.1.6

G.1.7

G.1.10

G.1.11

G.1.12

G.1.13

G.1.14

Adjacente. Uma clareira é adjacente a todas as
outras clareiras ligadas a ela por um caminho.
Uma floresta ¢ adjacente a todas as clareiras que
a tocam sem cruzar um caminho, e é adjacente a
todas as florestas que estdo separadas por apenas
um caminho, exceto no lago (C.2.4). 2

Area de Jogo. Area ao redor de seu tabuleiro de
faccao. Cartas posicionadas nessa area s6 podem
ser gastas, descartadas ou usadas para outros pro-
positos quando explicitado dessa forma.

Borda do Mapa. Circulo fechado de clareiras e ca-
minhos que definem os limites do mapa, incluin-
do caminhos fechados no mapa das montanhas.

Caminho. Conexdo branca entre duas clareiras.

Compre. Pegue a carta superior do baralho de
compra (2.1).

Construcio. Peca cartonada quadrada de proprie-
dade de uma determinada faccéo.

Descarte. Posicione a carta indicada no monte de des-
carte comum (2.1), exceto se for uma Carta de Domi-
nio, que ¢é posicionada ao lado do mapa (3.3.3). &

Efeito. Qualquer coisa que altere o jogo, incluindo
efeitos continuos, habilidades de fac¢do e agoes.

Floresta. Area do mapa cercada por caminhos e
clareiras.

Forgar. Veja 1.5.5.

Gaste. Veja DESCARTE. (Ambos sdo equivalentes, mas
GASTE € usado em contextos com escolha).

Guerreiro. Figura de madeira pertencente a uma
faccdo. (O pedo do Malandro néo é um guerreiro e ndo
pode ser removido).

Governar. Veja 2.5.

Habilidade. Efeito persistente de uma faccdo con-
forme listado no topo do respectivo tabuleiro de
faccdo e na respectiva secao Regras da Faccdo e Ha-
bilidades, ou um efeito continuo de um capanga,

conforme listado em sua carta de capanga (E.2.2).
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Inimigo. Qualquer outro jogador que ndo esteja
em coalizdo com vocé (9.2.8) ou um capanga que
esteja no suprimento, ou sendo controlado por um
jogador inimigo.

Item. Peca cartonada quadrada mostrando um item
(&), [£], =], etc). que ndo pertence a nenhuma facgio.

Local. Caixa branca em uma clareira (2.3.3).
Mapa. Veja 2.2.

Marcador. Peca cartonada circular de proprieda-
de de uma faccgdo.

Mostrar. Deixe o jogador indicado ver a pe¢a indicada.
Nio pode. Veja 1.1.2.
Pedo. Figura de madeira pertencente a uma faccdo.

Pega. Qualquer componente (construgdo, marca-
dor, guerreiro, pedo, item, etc).

Peca de Faccdo. Todos os guerreiros, pedes, constru-
¢des e marcadores listados no verso de um tabuleiro
de facgdo. (Itens ndo sdo pegas de facgio). Veja 1.5.2.

Peca Inimiga. Uma peca de facgao de um jogador
inimigo ou uma pega de capanga de um capanga
inimigo, exceto quando vocé tratar a pega como
sua devido a uma regra (por exemplo, os mercendrios
Ribeirinhos). (Itens ndo sdo pegas inimigas).

Posicione. Pegue a peca indicada do suprimento cor-
respondente e a coloque no destino indicado. Usual-
mente, nenhum suprimento ¢ indicado, nesse caso, a
peca vem de seu suprimento usual ou ¢ retirada do
espaco mais a esquerda da trilha correspondente.

PV. Abreviagao para Pontos de Vitoria.

Remova. Pegue a peca indicada do local indicado
e retorne-a para o destino indicado. Usualmente,
nenhum destino é indicado, nesse caso, retorne-a
para o suprimento de seu dono, ou para o espago li-
vre mais a direita de sua trilha, ou remova-a perma-
nentemente. (Itens sdo removidos permanentemente).

Revele. Posicione a carta indicada virada para cima
na sua area de jogo. Usualmente, nenhuma fonte é
indicada, nesse caso, jogue uma carta da sua mao.

Rio. Ligacdo azul entre duas clareiras.

Ruina. Peca cobrindo um local “R” em uma cla-
reira (2.2.4).

Substitua. Diminuicdo de REMOVA e, depois, POSI-
CIONE. Remova a peca indicada e posicione a outra
peca indicada no local de onde a primeira peca foi re-
movida. Vocé deve poder completar todos os passos
de SUBSTITUIR para poder fazer uma agio deste tipo.

Suprimento. Colecdo de pecas que nio esta em
um tabuleiro de fac¢do ou no mapa. O suprimen-
to de itens € a colecao de itens presentes no mapa.

Trata. Uma coisa indicada toma as propriedades da
segunda coisa indicada. Enquanto voce trata pegas
inimiga como suas para governar, elas ndo sdo pecas
inimigas, mas ainda sdo pegas de fac¢do do jogador
inimigo. (Por exemplo, guerreiros Ribeirinhos contrata-
dos como mercendrios ndo sdo pegas inimigas para voce,
mas ainda sio pegas de facgdo dos Ribeirinhos).

Trocar. Troque a localizagdo de duas pegas indi-
cadas entre si. (Isso ignora restrigoes de MOVER e POSI-
CIONAR, como a da Torre da Guarda dos Marqueses, ou
da Armadilha da Conspiragdo Corvidea).

INDICE

A Passagem, C.3.4.
Alcance, 5.2
Andamento e Resolugoes
Sequéncia de Turno, 1.4.1
Interrupgdes, 1.4.2
Efeitos Simultaneos, 1.1.3
Automatos A.3
Balsa, C.2.4
Baralhos, A.2
Batalha, 4,3
Defensor pode Emboscar, 4,3,1
Indefeso, 4.3.3. 11
Resolver Emboscada, 4.3.1. I1
Caminhos, 2.2
No mapa das Montanhas, C.3.2 — C.3.3
Capangas, E
Preparacdo, A.6
Cartas
Comprar e Descartar, 2.1
Dominio, 2.1.3
Ativar, 3.3.1
Gastando pelo Naipe, 3.3.3
Limite de mao, 3.3.2
Tomando Cartas Disponiveis, 3.3.4
Vencendo com, 3.5.1.1-11
Emboscada, 2.1.2
Em batalhas, 4,3,1
Entregando cartas para outros jogadores, 1.3.2
Naipes 2.1
Passaros sao Curingas, 2.1.1
Clareiras
Adjacéncia, 2.2.1
Inicial, A.8.2.1 — II
No mapa do lago, C.2.3
Locais 2.2.3
Naipe, 2.2.2
Ruinas, 2.2.4
Conflito de Regras, 1.1
Criar/Criando
Custo 4.1.1
Ganhando pontos, 3.2.2
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Danos
Causando, 4.3.4
Indefeso, 4.3.3.11
Extra, 4.3.3.1
Miéximo, 4.3.2.1
Role os dados, 4.3.2
Recebendo, 4.3.4
Efeitos Permanentes, 4.1.3
Duplicatas, 4.1.4
Faccao
Preparacdo Avancada, A.8
Pecas de, 1.5.2
Preparacdo Padrio, 5.1.1, 5.1.7
Florestas, 2.4
No mapa do Lago, C.2.4
No mapa das Montanhas, C.3.5
Glossario, G
Governante, 2.5
Em caso de empate, 2.5
Informagdes Publicas e Privadas, 1.2
Indefeso, 4.3.3.11
Lago, C.2.2
Mapas, C
Preparacdo, A.1
Marcos, F

Preparacdo, A.5

Movimento, 4.2
Vocé deve governar, 4.2.1
Multiplos Movimentos, 4.2.2
Usando a Balsa, C.2.5
Negociagoes, 1.3
Pecas
Limite de, 1.5.1
Lista de, B
Manipulacdo de, 1.5.4
Propriedade, 1.5.3
Pontuando
Criando, 3.2.2.
Removendo Construgdes e Marcadores Inimigos, 3.2.1
Preparacao
Avancada, A
Padrado, 5.1
Rios, 2,3
No mapa do Lago, C.2
No mapa do Inverno, C.1
Termos, G
Torre, C.3.4
Vencendo
Por Dominio, 3.3
Por Pontos de Vitéria, 3.1

Pelos dois acima ao mesmo tempo, 3.1
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CRIAR (4.1)
Jogue uma carta e ative as pecas artesanais dos naipes
listados no canto inferior esquerdo. (Malandro exaure PR).
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 nao exista mais o item listado no suprimento
compartilhado, entdo a carta nao pode ser criada.
Caso vocé crie um efeito PERMANENTE, posicione a carta
em sua area de jogo. Vocé pode usar seus efeitos. Vocé
nao pode criar um efeito permanente se vocé ja possui
um com 0 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.

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: Role os Dados. O atacante causara danos iguais
ao maior resultado e o defensor iguais ao menor resultado.
A maior quantidade de dano que vocé pode causar na
rolagem dos dados é igual ao nimero de guerreiros que
vocé possui na clareira da batalha.

3° Passo: Use Efeitos. Os jogadores podem usar efeitos
opcionais para afetar a batalha nesse momento. Muitos
geram DANOS ADICIONAIS, que ndo estdo limitados pela
quantidade de guerreiros.

Indefeso: Se o defensor ndo possuir nenhum guerreiro na
clareira da batalha, o atacante causa um dano adicional.
4° Passo: Causando Danos. Cada dano remove uma
peca — guerreiros primeiro, depois constru¢des e mar-
cadores na ordem escolhida pelo dono das pegas.

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

PREPARAGAO (5.1)
1° Passo: Atribuir Faccoes, determine o jogador inicial € a
ordem de turno aleatoriamente. Entregue tabuleiros e pecas.
2° Passo: Posicione os Marcadores de Pontos no valor “o0”.
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 e os 2 dados.
7° Passo: Prepare as Fac¢des na ordem alfabética (A,
B, @' 4).







