= Preparagdo: Posicione um guerreiro da Patrulha em cada clareira.

Sempre que qualqucr numero de gucrrciros da Patrulha forem
_f * removidos, posicione um nesta carta, ndo no suprimento. '

- o

0 Vocé pode mover e, depois, vocé pode batalhar.
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Posicione todos os

guerreiros da Patrulha

presentes aqui em uma

clareira com quaisquer

guerreiros da Patrulha.

oo Patrulbada Floresta

Gontrnlador Semprc que um ou mais guerreiros dc sua
faccao forem removidos, vocé pode gastar uma carta
correspondente a clareira deles para posicionar estes
guerreiros em uma clareira com pecas de sua faccao em vez
de coloca-los no seu suprimento (como osHospuau deBatalha)
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= Preparagdo: Posicione todos os 5 guerreiros da Dinastia em uma
clareira na borda do mapa.
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o Se nenhum guerreiro da dinastia estiver no mapa,
posicione todos os 5 guerreiros da Dinastia em qualquer

clareira na borda do mapa e batalhe Ia.
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Se eles governarem a clareira deles, mova todos

os guerreiros deles e batalhe, caso possivel.
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Se eles nao governarem a clareira deles,

batalhe duas vezes.
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Ultima Dinastia
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= Controlador: Vocé governa clareiras empatadas com
**‘T‘ sua presenca (como os Lordes da Floresta).

.1, Controlador: Receba 1 PV para cada g clareiras que
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Nobres Azulinos
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Sempre que vocé avancar o seu Senhor
da Guerra e fazer as duas a¢gbes mover
e batalhar, vocé pode adicionalmente
escolher entre mover ou batalhar
. -novamente (como se fosse metade de avangar).
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¥/ PREPARACAO AVANCADA

10 Escolha uma clareira de
borda inicial que tenha
2+ clareiras entre ela
e clareiras iniciais inimigas.

20 Posicione 6 guerreiros e
1 ninho em sua clareira inicial.

30 Posicione qualquer carta
de lider e a coloque em seu
respectivo espaco. Mantenha
as outras 3 proximas.

40 Aloque seus 2 vizires leais nas
colunas de seu Decreto, de acordo
com sua carta de lider atual.

50 Complete os espacos de Ninhos
com seus ninhos, exceto o

espago mais a esquerda.




Escolha uma clareira de
borda inicial que tenha

2+ clareiras entre ela

e clareiras iniciais inimigas.

Posicione seu Senhor da
Guerra, 4 guerreiros ¢ 1 Forte
em sua clareira inicial.

Posicione a carta de humor
Teimoso no espaco para
Cartas de Humor.

Posicione os 4 itens “R”
aleatoriamente abaixo das

ruinas, a menos que isso ja tenha
sido feito.




A Gorre

Preparacio: Posicione o marco da
Torre em uma clareira com uma ruina.

Essa clareira deve estar sem um marco.
Vire esta carta.

(A Torre € encontrada na Expansao
Submundo para ser usada no mapa da
montanha. Vocé pode jogar o mapa da
montanha sem a Torre.)




A Gorre

Ao final do Anoitecer do jogador,
se ele governa a clareira da Torre,
ele recebe 1 PV.
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