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Introdução
R��� é um ág�l j�g� �� �v�n�ur� � gu�rr�� V�cê j�g�rá c�m um� ��s qu��r� ��cçõ�s 
c�mp���n�� p�r� m�s�r�r qu�m é � l�gí��m� g�v�rn�n�� �� v�s�� Fl�r�s�� �� M����r��

Fluxo de Jogo

C��� �urn� é ��v����� �m �rês ��s�s: Amanhecer, Dia � Anoitecer� 
Um� v�z qu� v�cê p�ss� p�r �ss�s �rês ��s�s n�ss� �r��m, s�u �urn� 
��rm�n�, � � j�g���r à su� �squ�r�� c�m�ç� s�u �urn�� As �rês ��s�s sã� 
��scr���s �m ����lh�s n� ��bul��r� �� ��cçã� �� c��� j�g���r�

Vitória e Ganhando Pontos de Vitória

Há �u�s m�n��r�s �� v�nc�r: ������ 30 ������ �� ���ó��� �u j���� � ��������� ��� ����� 
�� �������� C�r��s �� ��mín�� nã� p���m s�r j�g���s c��� n� j�g�, �n�ã� r�c�m�n��m�s 
�pr�n��r s�br� �l�s ��p��s—�l�s sã� ��scr���s ����lh���m�n�� n� pág�n� ���

Em R���, v�cê �rá j�g�r c�m um� �n�r� qu��r� ��cçõ�s� C��� um� ��l�s p�n�u� à su� própr�� m�n��r��

Os M��q�����, �nv�s�r�s, ��s�j�m �xpl�r�r � Fl�r�s�� �� M����r� us�n�� s�us 
v�s��s r�curs�s p�r� �b�s��c�r su� máqu�n� �c�nôm�c� � m�l���r� Ess� ��cçã� 
p�n�u� �� ������ ����������� n� Fl�r�s�� �� M����r��

As �rgulh�s�s R������ ��s�j�m r��v�n��c�r � glór�� �� su� �u�r�r� gr�n�� 
�r�s��cr�c�� � r���m�r � Fl�r�s�� �� M����r� ��s M�rqu�s�s� Ess� ��cçã� p�n�u� 
� c��� r����� �� ��������� � �������� ������ n� Fl�r�s�� �� M����r��

A A������, ��cçã� �sc�n��n��, ��s�j� un�r �s cr���ur�s �� ��r�s�� p�r� s� r�b�l�r 
c�n�r� s�us �pr�ss�r�s� Ess� ��cçã� p�n�u� �� �������� �������� p�r su� c�us� 
��r�vés �� Fl�r�s�� �� M����r��

O �s�u�� M������� ��s�j� g�nh�r ��m�—�u �n�âm��—�m m��� � ���� �ss� 
c�n����� Ess� ��cçã� p�n�u� �� ��������� ������� p�r� �s cr���ur�s �� Fl�r�s�� 
�� M����r� � �� �j���� � ���j������ �� ������ ��������

C�n��rm� ��r l�n��, v�cê �rá �pr�n��r m��s s�br� �s ��cçõ�s � c�m� �l�s p�n�u�m, jun��-
m�n�� c�m �lgum�s �u�r�s m�n��r�s qu� qu�lqu�r ��cçã� p��� m�rc�r p�n��s� 

A Torre da Guarda
Apenas você pode 
colocar peças na clareira 
com a Torre da Guarda.

Você conquistou a 
floresta. Agora você 
deve criar um império 
digno de seu nome.

Coloque uma madeira
em cada serraria.

Crie usando oficinas. 
Realize até 3 ações, mais uma para cada           gasta. 

Erguer
Em uma clareira que você governa, posicione uma construção, 
gastando seu custo em madeiras conectadas através de qualquer 
quantidade de clareiras que você governe.

Recrutamento
Uma vez no turno, posicione � guerreiro em cada recrutador.

Marcha
Realize 2 movimentos.

Batalha

Hora Extra
Gaste uma carta para posicionar uma madeira em uma 
serraria de uma clareira correspondente.

Amanhecer

Dia

Anoitecer
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Compre � carta mais � carta para cada          visível. Descarte até ter apenas 5 cartas.

1o

2o

Sempre que quaisquer guerreiros marqueses forem 
removidos, você pode gastar uma carta 
correspondente à sua clareira para posicionar estes 
guerreiros na clareira onde está a Torre da Guarda.
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Jogando 

Qu�n�� c�m�ç�r�m � j�g�r, �ê � �������� �� ���������� p�r� � j�g���r c�m 
�s M�rqu�s�s, � p�ç� qu� l��� �m v�z �l�� � ��x�� s�l�c��n��� ��ss� ��cçã�, 
c�n��rm� ��r r��l�z�n�� �s �çõ�s ��scr���s� Qu�n�� s�u �urn� ��rm�n�r, p�ss� 
� pl�n�lh� p�r� � j�g���r c�m �s R�p�n�s, qu� ��mbém �rá l�r �m v�z �l�� 
su�s �çõ�s� D�p��s qu� ����s j�g�r�m s�u pr�m��r� �urn�, v�r�m � pl�n�lh� 
p�r� � �u�r� l��� � s�g�m p�r� � s�gun�� �urn� �� m�sm� m�n��r��

A� l�ng� ��s�� pr�c�ss�, �nc�n��v� ����s � ��z�r p�rgun��s� V�cê 
pr�v�v�lm�n�� s�rá c�p�z �� r�sp�n��r � p�rgun��s s�br� c�nc����s 
c�mp�r��lh���s, c�m� m�v�r-s� � lu��r s�m pr�c�s�r c�nsul��r mu��� �s�� 
gu��� S� �lguém p�rgun��r s�br� su� ��cçã�, �nc�n��v�-�s � �x�m�n�r �s 
�ns�ruçõ�s �� s�us r�sp�c��v�s ��bul��r�s �� ��cçã� — �l� é pr�j����� p�r� 
r�sp�n��r � m���r�� ��ss�s p�rgun��s� Nã� fqu� ��s�n�m��� s� � j�g� 
��r �n��rr�mp��� p�r� �xpl�c�r �s p�n��s m��s su��s �� b���lh� �u �� cr��r ���ns� P�r� � m���r�� 
��s j�g���r�s, � R��� é m�lh�r �pr�n���� �rg�n�c�m�n��� D�p��s �� �lgum�s r�����s, � j�g� 
��v� �u�r s�m pr�bl�m�s�

Passo a passo
S� � s�u grup� �pr�n�� j�g�n�� � ��s�j� �r ��r��� �� j�g� s�m pr�c�s�r l�r �x��ns�s �xpl�c�çõ�s 
��s r�gr�s, v�cê p��� us�r n�ss� r�bus�� p�ss� � p�ss�, c�n��rm� ��scr��� �b��x�� P��� ���� 
������ �� � ��� ����� ������� �������� � ������� ��� ������ ����� �� ������� � j����.

M�sm� s� v�cês us�r�m �s��s �ns�ruçõ�s, �lguém ��v� cu�����s�m�n�� l�r �ss� gu�� �n���r� 
�n��s qu� s�u grup� s� �nc�n�r� p�r� j�g�r� Nós �r�m�s sup�r qu� �ss� p�ss�� s�j� v�cê�

Preparação 

Pr�p�r� � j�g� c�n��rm� ��scr��� n� próx�m� pág�n�, m�s ��ç� �s s�gu�n��s mu��nç�s: 
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Planilha de Aprenda a Jogar

Essa planilha de dois turnos é mais efetiva quando um dos jogadores já conhece as regras. 
Mais instruções sobre ela podem ser encontradas na página três do livro Aprenda a Jogar

Marqueses (�º jogador) Rapinas (2º jogador)
Amanhecer. Posiciono uma madeira na serraria.
Dia, Ação 1: Construir. Gasto essa madeira  para 
construir uma nova serraria, o que me dá um ponto.

Dia, Ação 2: Marchar.  Eu movo meus guerreiros 
primeiro para a clareira de rato, então movo ambos 
para a clareira de raposa. Para fazer um movimento, 
devo governar ou a clareira da qual saio ou aquela para 
qual estou indo, a que de fato governo.

Dia, Ação 3: Recrutar. 
Recrutar. Posiciono um 
guerreiro no meu recrutador 
na clareira do rato. 

Anoitecer.
Finalmente, 
compro � 
carta.

Aliança 
(3º jogador)
Amanhecer, Espalhar 
Simpatia. Gasto uma carta 
de raposa da minha pilha 
de Apoiadores para 
posicionar um marcador 
no centro da clareira de 
raposa. 
Dia, Construir: Quero 
construir minha carta de Besta, então ativo 
minha simpatia de raposa para marcar � ponto e pegar 
a besta do suprimento de itens no mapa.
Dia, Mobilizar: Adiciono minhas 2 
outras cartas à minha pilha de 
Apoiadores. 
Anoitecer. Ainda não causei uma 
revolta, então não tenho nenhum 
oficial. Sem eles, significa que não 
tenho ações no Anoitecer, então só 
me resta comprar � carta.

Malandros  
(4º jogador)

Amanhecer, Deslizar. 
Deslizarei para dentro da 
clareira de raposa central.
Dia, Ajuda: Irei exaurir 
minha tocha para dar uma 
carta de raposa para a 
Aliança e pegar a besta 
deles. Nosso relacionamento 

se aprimora, então marco � ponto.

Dia, Ataque: Irei exaurir minha besta para remover um 
guerreiro Rapina, o que nos transforma em Hostis. 

Dia, Movimentar:  Irei exaurir uma bota para me mover 
até a clareira de rato. 

Dia, Batalha:  Irei exaurir minha espada para batalhar 
contra as Rapinas. Tiro � e 0 nos dados, uso a rolagem 
mais alta, pois sou o atacante. Causo � de 
dano, removendo um guerreiro Rapina. 
Marco � ponto, pois eles são Hostis.
Anoitecer.  Finalmente, compro � carta.

Amanhecer. Primeiro, adiciono 2 cartas de coelho para 
a coluna de Recrutar do meu Decreto.  
Dia, Decreto: Primeiro, recruto 2, posicionando 2 
guerreiros no meu ninho. Depois, movo 3 guerreiros da 
clareira de coelho para o oeste na de rato. As cartas de 
pássaro são sempre coringas, então trato esse pássaro 
como um coelho. Por fim, como governo a clareira de 
rato e não tem um ninho, construo um ninho ali.

Anoitecer. Tenho 2 ninhos no 
mapa, então eu marco � 
ponto. Depois, compro uma 
carta.

O 1º Turno introduz estes conceitos: estrutura do turno, batalha, movimentos, criação, naipes das cartas e regras.
NOTA: APENAS AS PARTES RELEVANTES DE CADA TURNO SÃO NARRADAS.

1� Turno

1

3

Carta de Instruções

Planilha de Instruções

Or��n� �s ��cçõ�s �m s�n���� h�rár��: M�rqu�s�s, R�p�n�s, 
Al��nç�, M�l�n�r�s� Jun��m�n�� c�m � ��bul��r� �� ��cçõ�s, 
�n�r�gu� � c��� j�g���r � ������ �� ������� 

Nã� ��s�r�bu� � c�r��s p�r� c��� j�g���r� A� �nvés ��s��, � 
r�sum� �rá ��z�r ��s j�g���r�s qu��s c�r��s c��� um r�c�b��

S�g� �s �ns�ruçõ�s �� pr�p�r�çã� �� r�sum�, nã� �s �� v�rs� 
�� ��bul��r� �� ��cçã�� T���s pr�p�r�m-s� �� m�sm� ��mp� 
� nã� �m um� s�quênc�� �sp�cífc��

1o

2o

3o

5o

4o

Posicione � guerreiro em cada 
clareira, exceto na diagonalmente 
oposta a torre da guarda (11 no total).

Posicione a Torre da guarda e � 
Serraria na clareira de raposa do 
canto superior esquerdo. 
(A Torre da Guarda não ocupa um espaço.)

Posicione � Oficina e � 
Recrutador no mapa, conforme 
mostrado nas ilustrações do Guia.
Posicione as demais construções 
em suas trilhas, da direita para a 
esquerda.
Pegue as seguintes cartas do 
baralho compartilhado, 
trazendo-as para sua mão:
(Pássaro) Táticas Brutais
(Coelho) Banco Bom Bocado
(Rato) Equipamento de Viagem

Resumo
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Preparação
S� j�g�r c�m �rês j�g���r�s, r�m�v� � M�l�n�r�� S� ��r c�m ���s j�g���r�s, ��ç� � m�s-
m� c�m � Al��nç�� P�r� m��s ����lh�s m�s�ur�n�� �s ��cçõ�s, v�j� � pág�n� ���

E������ �� F������. C��� j�g���r �sc�lh� um 
��bul��r� �� ��cçã� � r�c�b� ����s �s p�ç�s r�l�-
��v�s à ��cçã� �sc�lh����

O v�rs� �� c��� ��bul��r� �� ��cçã� l�s�� ����s 
�s ����� � �á � ���â���� ������ �� j����

P�������� ����������. P�s�c��n� � m�rc���r 
�� p�n�u�çã� �� c��� ��cçã� n� “0” n� ��b�l� 
�� p�n�u�çã��

D�������� �� C�����. M�s�ur� � b�r�lh� 
c�mp�r��lh��� �� �� c�r��s, ��s�r�bu� �rês p�r� 
c��� j�g���r� 

Nã� c�n�un�� �ss� b�r�lh� c�mp�r��lh��� 
c�m �s ��p�s �� c�r��s us���s �sp�c�fc�m�n�� 

p�r� c��� ��cçã�, c�n��rm� l�s���� n� 
v�rs� ��s ��bul��r�s �� ��cçã��

P�������� �� R�����. P�s�c��n� �s qu��r� ruín�s 
n�s qu��r� l�c��s �� m�p� m�rc���s c�m “R”�

C������� � S��������� �� I����. R�ún� �s �� 
���ns m�s�r���s à ��r���� � c�l�qu�-�s �m s�us 
�sp�ç�s c�rr�sp�n��n��s p�r�� �� p�r�� sup�r�-
�r �� m�p��

R�ú�� �� O����� P����. D�s�r�bu� �s �� c�r��s �� 
r�sum� �� ��cçã� c�n��rm� ��s�j��� � c�l�qu� 
�s ���s ����s p�rs�n�l�z���s p�r�� �� m�p��

P��������� �������. Os j�g���r�s p�s�c��n�m 
su�s ��cçõ�s, c�n��rm� ��scr��� �m pr�p�r�çã� 
n� v�rs� �� c��� ��bul��r� �� ��cçã�, n�s�� 
�r��m: M�rqu�s�s, R�p�n�s, Al��nç�, M�l�n�r��
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Marqueses
A Torre da Guarda
Apenas você pode  
colocar peças na clareira 
com a Torre  da Guarda.

Você c onquistou a 
floresta. Agora você 
deve c riar um império 
digno de seu nome.

1 2 3 3 4
Construções

0
Coloque uma madeira
em cada  serraria.

Crie us ando oficinas. 

Realize até 3 ações, mais uma para cada           gasta. 

Erguer
Em uma clareir a que você governa, posicione uma construção, 
gastando seu custo em madei ras conectadas  através de qualquer  
quantidade de clareiras  que você governe.

Recrutamento
Uma vez no turno, posicione � guerrei ro em cada recrutador.

Marcha
Realize 2 movi mentos.

Batalha

Hora Extra
Gaste um a carta para posicionar uma madeira em um a 
serrari a de uma clareira correspondente.

Amanhecer

Dia

Anoitecer

+1 +2 +3 +4 +5

+2

+1

+2 +3 +4 +5

+3 +4
+2 +3
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Compre � carta mais � carta para cada          visível. Descarte até ter apenas 5 cartas.

1o

2
o

Itens Artesanais
O Malandro pode lhe dar carta s para pegar 

estes it ens .

Hospitais de Batalha
Sempre que  quaisquer guerreiros marqueses forem 
removidos, você pode gast ar uma carta 
correspondente à sua clareira para posicionar estes 
guerreiro s na clareira onde está a  Torre  da Guarda.

Preparação (A)

Jogando com os Marqueses

Posicione a Torre da Guarda em uma clareira de canto à 
su a escolha. (Marcadores não preenchem espaços em clareiras)  

Posicione um guerreiro em cada clareira, exceto n a 
clareira diagonalmente oposta aquela que encontr a-se a 
torre da guarda (11 guerreiros no total).  

Posicione � serraria, � ofi cina e � recrutador distribuídos nas 
clareiras da torre da guarda e qualquer clareira adjacente 
(3 construções ao todo; construções ocupam os locais das clareiras).

Vire s eu tabuleiro de facção e p reencha as tr ilhas de 
construções com serrarias, ofi ci nas  e recrutadores, 
esceto o espaço mais a esquerda de cada trilha.

Como Marqueses Gatos, você quer transformar a Floresta da Madeira 
em um complexo militar e industrial. Cada vez que você posiciona 
uma const rução no mapa, você recebe PVs. Quanto mais deste tipo de 
construção houver no mapa, mais pontos você recebe.

Para abastecer estas  construções , você deve criar e proteger uma economia 
interconectada a  base de madeira. Construir infraestrutura tor nará seus 
turnos mais efi cientes e lhe ajudará a comprar mais cartas, então se apresse 
em assegurar seu direito a expansão. Seu poder militar é grande e o 
deixará reforçar suas regras com mão de ferro, caso 
necessário.

O trono de seu poderio é a Torre da  Guarda dos 
Marqueses Gatos, uma estrutura tão poderosa 
que não permite que nenhuma outra facção 
posicione peças na sua clareira. Além disto, seus 
Hospitais de Batalha  ajud arão a manter v ocê 
na batalha. Sempre que um guerreiro seu 
for removido, você pode gastar uma carta 
correspondente a clareira da batalha para 
colocar este guerreiro novamente em 
sua Torre da Guarda - enquanto ela 
estiver de pé. Proteja-a bem!

Complexidade

Agressividade

Riqueza de Cartas

Habilidade para Criação

(nenhum)

     Guarda

�ista de Componentes da Facção
Guerreiros Construções Marcadores Outros Componentes
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Os Marqueses
Os Marqueses ocupam a Floresta da Madeira e desejam trans�ormá-la em uma potência industrial e militar. 
Cada vez que os Marqueses erguem uma de suas ����������� - uma o�cina, uma serraria, ou recrutador - 
eles marcam pontos de vitória. Quanto mais possuírem do mesmo tipo de construção no mapa, mais pontos 
marcam. Entretanto, para abastecer construções em andamento, os Marqueses devem manter e proteger uma 
�orte e interconectada economia de �������.

A T���� �� G����� ��� M��q����� c�nc��� �u�s h�b�l�����s �sp�c���s �nqu�n�� �s��v�r 
n� m�p�� Pr�m��r�, n�nguém �lém ��s M�rqu�s�s p��� p�s�c��n�r p�ç�s n� cl�r��r� 
�n�� �s�á � m�rc���r �� T�rr� �� Gu�r��� T�mbém, ���� v�z qu� qu��squ�r gu�rr��r�s 
M�rqu�s�s ��r�m r�m�v���s, �s M�rqu�s�s p���m ch�m�r s�us H�������� �� B������, 
g�s��n�� um� c�r�� c�rr�sp�n��n�� à cl�r��r� ��s gu�rr��r�s p�r� p�s�c��ná-l�s �� v�l�� 
n� cl�r��r� �n�� �s�á su� �� T�rr� �� Gu�r���

Amanhecer
P�s�c��n� um m�rc���r �� m����r� �m c��� s�rr�r���

Dia
Pr�m��r�, v�cê p��� cr��r qu��squ�r c�r��s �m su� mã� us�n�� �fc�n�s� D�p��s, v�cê 
p��� �x�cu��r ��é �rês ��s s�gu�n��s �çõ�s� 

 » B�������: In�c��r um� b���lh��

 » M�����: F�z�r ���s m�v�m�n��s�

 » R�������: P�s�c��n� um gu�rr��r� �m c��� r�cru����r� V�cê p��� r��l�z�r �s�� �çã� 
�p�n�s um� v�z p�r �urn��

 » E�����: P�s�c��n�r um� c�ns�ruçã� �m um� cl�r��r� g�v�rn��� p�r v�cê c�m um l�c�l 
�b�r�� g�s��n�� m�rc���r�s �� m����r� �gu��s �� s�u cus��� V�cê p��� g�s��r qu�lqu�r 
m����r� n� m�p� c�n�c���� � �ss� cl�r��r� p�r qu�lqu�r núm�r� �� cl�r��r�s qu� v�cê 
g�v�rn�r� Qu�n�� v�cê p�s�c��n�r � c�ns�ruçã�, m�rqu� �s p�n��s �� v��ór�� r�v�l���s 
�m s�u ��bul��r� �� ��cçõ�s�

 » H��� �����: G�s�� um� c�r�� p�r� p�s�c��n�r um m�rc���r �� m����r� �m um� s�rr�r�� 
�m um� cl�r��r� cuj� n��p� c�rr�sp�n�� à c�r�� g�s���

S�lv� �n��c�çã� c�n�rár��, um� ��cçã� p��� �x�cu��r �çõ�s l�s����s n� m�sm� ��s� 
�m qu�lqu�r �r��m � p��� �x�cu��r um� ����rm�n��� �çã� vár��s v�z�s�

A��� �� A������: D�p��s �� r��l�z�r �s 
�rês �çõ�s, v�cê p��� us�r um núm�r� 

�� �çõ�s �x�r�s �� g�s��r um� c�r�� 
�� páss�r� p�r �çã� ���c��n�l�
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As Rapinas
As Rapinas desejam restaurar sua outrora digna estirpe à sua antiga glória na Floresta da Madeira pelo reas-
sentamento das clareiras da foresta. Durante o Anoitecer, as Rapinas marcam pontos de vitória pelo número 

de ������ no mapa. Quanto maior sua presença, maiores serão seus ganhos. Entretanto, as Rapinas estão 

comprometidas com seu Decreto, um conjunto cada vez maior de ações obrigatórias prometidas por seu �����. 

A cada turno, elas devem realizar todas as ações em seu Decreto, ou acabar em �������.

As R�p�n�s sã� �s L����� �� F�������� El�s g�v�rn�m um� cl�r��r� m�sm� qu�n�� su� 
pr�s�nç� �s�á �mp����� c�m �u�r�s ��cçõ�s� En�r���n��, s�u D������� ���� C��é���� 
s�gn�fc� qu� �l�s p�n�u�m m�n�s qu�n�� cr��m ���ns�

Amanhecer
V�cê ���� ���c��n�r um� �u �u�s c�r��s � qu��squ�r 
c�lun�s n� D�cr���� Ap�n�s um� c�r�� ���c��n��� 
p��� s�r c�r�� �� páss�r��  

Dia
Pr�m��r�, v�cê p��� cr��r qu�n��s c�r��s qu�s�r, 
us�n�� n�nh�s�

D�p��s, v�cê ���� r�s�lv�r � D�cr���, c�m�ç�n�� p�l� c�lun� m��s à �squ�r�� � s�gu�n�� 
p�r� � ��r����� Em c��� c�lun�, v�cê p��� r�s�lv�r �s c�r��s �m qu�lqu�r �r��m� 

P�r� c��� c�r�� �m um� c�lun�, v�cê ��v� ��z�r � �çã� l�s���� p�l� c�lun� �m um� cl�r��r� 
qu� c�mb�n� c�m � c�r��� Aqu� �s�ã� �s �çõ�s ��s qu��r� c�lun�s �� D�cr���:

 » R�������: P�s�c��n� um gu�rr��r� n� cl�r��r� c�rr�sp�n��n�� c�m um n�nh��

 » M����: M�v� �� m�n�s um gu�rr��r� �� um� cl�r��r� c�rr�sp�n��n���

 » B�������: In�c�� um� b���lh� �m um� cl�r��r� c�rr�sp�n��n���

 » C��������: P�s�c��n� um n�nh� �m um� cl�r��r� c�rr�sp�n��n�� qu� v�cê g�v�rn� c�m um 
l�c�l �b�r�� � s�m n�nh�s�

Anoitecer
Pr�m��r�, m�rqu� �s p�n��s �� v��ór�� m�s�r���s n� �sp�ç� 
v�z�� m��s à ��r���� �� su� �r�lh� �� N�nh�s� 

D�p��s, c�mpr� um� c�r��, m��s um� c�r�� p�r bônus �� c�mpr� 
nã� c�b�r��� S� v�cê ��v�r m��s �� c�nc� c�r��s �m su� mã�, 
��sc�r�� ��é c�nc��

O����� E�����������: S� v�cê nã� 
��v�r n�nhum� c�r�� �ur�n�� � ��s� �� 

Am�nh�c�r, c�mpr� um�� 
 

U� N��� N����:  S� v�cê nã� 
��v�r n�nh�s, p�s�c��n� um n�nh� 
� �rês gu�rr��r�s n� cl�r��r� qu� 

��v�r m�n�s gu�rr��r�s�

+� +� +� +�

�inhos
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Tumulto
S� v�cê nã� pu��r r��l�z�r um� ��s �çõ�s �� ��cr��� p�r qu�lqu�r m���v�, v�cê c�� �m 
tumulto� S�g� �s��s p�ss�s:

 » P�������, ��� ������ é ���������. P�rc� um p�n�� �� v��ór�� p�r c�r�� �� páss�r� n� 
D�cr���� 

 » E����, ��� ����� é ���������. D�sc�r�� ����s �s c�r��s n� D�cr���, �xc��� �s �u�s 
c�r��s �� páss�r� �� V�z�r L��l�

 » E� �������, ��� ����� é ����������. V�r� p�r� b��x� � ��c� �� s�u lí��r ��u�l � � ���x� 
�� l���, �sc�lh� um n�v� lí��r �n�r� �s qu� �s�ã� v�r���s p�r� c�m�, � � p�s�c��n� n� 
s�u ��bul��r� �� ��cçã�� D�p��s, p�s�c��n� s�us V�z�r�s L���s n�s �sp�ç�s �� D�cr��� 
l�s����s �m s�u n�v� lí��r�

 » P�� f�, ���ê ��������. T�rm�n� � D�� � vá p�r� � An����c�r� 

Ex�s��m mu���s m�n��r�s �� c��r �m �umul��! P�r �x�mpl�, v�cê p��� nã� ��r n�nhum 
gu�rr��r� �m s�u supr�m�n�� p�r� r�cru��r, �u ��lv�z ����s �s cl�r��r�s qu� v�cê g�v�rn� 

já ��nh�m um n�nh�, s�gn�fc�n�� qu� v�cê nã� c�ns�gu� c�ns�ru�r m��s�

2 1

O decreto possui um pássaro e uma 
raposa em Recrutar, coelho em 
mover, pássaro em Batalhar e 
pássaro em Construir.

Para Recrutar, as rapinas escolhem usar o 
pássaro como uma raposa, posicionando 2 
guerreiros em uma clareira de raposa que 
possui um ninho.

Depois, as rapinas 
precisam mover 
pelo menos 1 
guerreiro de uma 
clareira de coelho.

Então, as Rapinas devem 
batalhar. Elas possuem apenas 
um alvo na clareira de coelho.

Durante a batalha tanto os Marqueses 
quanto as Rapinas perdem 1 guerreiro.

Finalmente, as rapinas precisam posicionar um ninho em uma clareira que eles governem e já não 
possua um ninho. Eles não tem lugar para posicionar o ninho, logo sua dinastia entra em tumulto!

Exemplo de Decreto

Dinastia das Rapinas

Batalhe Construa

O Decreto

Recrute Mova
…em uma clareira correspondente 

que você governe e sem ninho.
…em uma clareira 

correspondente com um ninho.
…a partir de uma clareira correspondente. …em uma clareira correspondente.
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 A Aliança
A Aliança trabalha para ganhar a �������� das várias criaturas oprimidas da Floresta da Madeira. Toda 

vez que a Aliança posicionar um marcador de simpatia, elas marcam pontos de vitória. Quanto mais simpa-

tias houver no mapa, mais pontos de vitória são marcados. Ganhar a simpatia do povo requer ����������, 

cartas no tabuleiro de �acção da Aliança. Esses apoiadores podem também ser incentivados a violentamente 

se revoltarem. Uma revolta estabelece uma nova ����, permitindo a Aliança treinar �f����� que aumentam 

sua fexibilidade militar.
A Al��nç� é p�r��� �m Té����� �� G��������� Qu�n�� �s��v�r�m s� ����n��n�� �m um� 
b���lh�, � Al��nç� us� � r�sul���� m��s �l�� n� ���� � � ���c�n�� us� � r�sul���� m�n�r�

Apoiadores, Simpatia e Ultraje
P�r� �g�r c�m� um� Al��nç�, v�cê ��v� g�s��r apoiadores - c�r��s 
�m s�u b�r�lh� �� �p�����r�s� Ap�����r�s fc�m s�p�r���s ��s c�r-
��s �� su� mã�, � v�cê só p��� g�s��r �p�����r�s p�l� s�u n��p�� P�r 
�x�mpl�, v�cê nã� p��� cr��r um� c�r�� �� b�r�lh� �� Ap�����r�s 
�u j�g�r um� c�r�� �� �mb�sc��� �� lá p�r� c�us�r ��n��
Ap�����r�s sã� �r�qu�n��m�n�� g�s��s p�r� p�s�c��n�r m�rc���r�s �� s�mp����� P�s�c��-
n�r s�mp���� é � pr�nc�p�l m�n��r� �� m�rc�r p�n��s �� v��ór��, � s�mp���� p��� g�nh�r 
m��s �p�����r�s p�l� m��� �� U����j�� 
Qu�n�� �u�r� j�g���r r�m�v�r um m�rc���r �� s�mp���� �u m�v�r qu��squ�r gu�rr��r�s 
p�r� um� cl�r��r� c�m um m�rc���r �� s�mp����, �l� ��v� ���c��n�r um� c�r�� �� su� mã� 
c�rr�sp�n��n�� � �qu�l� cl�r��r� p�r� s�u b�r�lh� �� Ap�����r�s� S� � �u�r� j�g���r nã� 
��v�r um� c�r�� c�rr�sp�n��n��, �l� ��v� m�s�r�r su� mã�, � �n�ã� v�cê c�mpr� um� c�r�� 
�� b�r�lh� c�mp�r��lh��� � � � ���c��n� �� b�r�lh� �� Ap�����r�s�

Baralho de Apoiadores
Exemplo de Ultrage

As Rapinas querem se mover para a clareira 
da Raposa. Como ela possui um marcador de 
simpatia, elas devem pagar uma carta de 
raposa para o baralho de apoiadores.

Depois as rapinas batalham nesta clareira e removem 
o marcador de simpatia. Elas devem pagar mais uma 
carta de raposa para o baralho de apoiadores. Elas 
usam uma carta de pássaro. Caso não pudessem 
pagar, a Aliança compraria uma carta do baralho 
compartilhado para seu baralho de apoiadores.

L������ �� A�������: S� 
v�cê nã� ��v�r um� b�s� 

n� m�p�, v�cê só p��� ��r 
c�nc� �p�����r�s� D�sc�r�� 

qu�lqu�r �xc�ss� n�s c�r��s�
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Amanhecer
V�cê p��� s� r�v�l��r qu�n��s v�z�s qu�s�r, � �n�ã� �sp�lh�r s�mp���� qu�n��s v�z�s qu�s�r�

 » R������: G�s�� ���s �p�����r�s c�rr�sp�n��n��s à cl�r��r� s�mpá��c�� R�m�v� ����s �s p�ç�s 
�n�m�g�s �l� � p�s�c��n� � b�s� c�rr�sp�n��n��� D�p��s, p�s�c��n� �s gu�rr��r�s �l� �gu�l �� 
núm�r�s �� cl�r��r�s s�mpá��c�s c�rr�sp�n��n��s �� n��p� �� cl�r��r� �� r�v�l��, �nclu�n�� 
� própr�� cl�r��r� �� r�v�l�� �m s�� P�r úl��m�, p�s�c��n� um gu�rr��r� n� s�çã� �� Ofc���s�

T��� ��� q�� ���ê ������� ��� ����, v�cê ��rá qu� r�m�v�r m����� ��s s�us �fc���s � ��sc�r��r 
����s �s �p�����r�s c�rr�sp�n��n��s �� n��p� ��qu�l� b�s� - ��é m�sm� s�us �p�����r�s páss�r�s!

 » D����������� S�������: P�s�c��n� um m�rc���r �� 
s�mp���� �m um� cl�r��r� n�u�r�, ��j�c�n�� à cl�r��r� 
s�mpá��c�, s� p�ssív�l� V�cê ��v� g�s��r �p�����r�s 
c�n��rm� m�s�r��� p�l� cus�� �� su� �r�lh� �� 
S�mp����� S� � cl�r��r� �lv� ��m �rês �u m��s gu�rr��r�s 
�� �u�r� j�g���r, v�cê ��v� g�s��r �u�r� �p�����r 
c�rr�sp�n��n�� p�r� p�s�c��n�r s�mp���� �l�� 

Baralho de 
Apoiadores

Exemplo do Amanhecer
No início do dia, a Aliança escolhe uma 
clareira simpática de raposa como seu alvo 
para revolta, gastando uma raposa e um 
pássaro de seu baralho de apoiadores.

Esta revolta remove o ninho das Rapinas e 2 guerreiros 
Marqueses, e a Aliança recebe 1 ponto pelo ninho removido. 
Como a Aliança possui 3 clareiras de raposa simpáticas, eles 
colocam 3 guerreiros e a base de raposa nesta clareira, bem 
como um guerreiro na seção de Oficiais.
Depois a Aliança posiciona simpatia em uma 
clareira de coelho. É a quarta simpatia 
posicionada, custando 2 apoiadores coelhos. Como 
as Rapinas possuem 3 guerreiros lá, o custos 
aumentam para 3 apoiadores coelhos. A Aliança 
posiciona a simpatia e recebe 1 ponto.

O�iciais

Simpatia
2 3

+2+1

+2
C�s� nã� �x�s��m m�rc���r�s 

�� s�mp���� n� m�p�, p�s�c��n� 
� n�v� m�rc���r �� s�mp���� 

�m qu�lqu�r cl�r��r��
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Dia

V�cê p��� r��l�z�r �s s�gu�n��s �çõ�s� D���r�n�� �� Am�nh�c�r, �ss�s c�r��s v�m �� su� 
mã�, ��� �� s�us �p�����r�s�

 » C����: Cr�� um� c�r��, us�n�� m�rc���r�s �� s�mp����� 

 » M��������: A��c��n� um� c�r�� �� s�u b�r�lh� �� Ap�����r�s�

 » T�����: G�s�� um� c�r�� cuj� n��p� c�rr�sp�n�� � um� b�s� c�ns�ruí�� p�r� p�s�c��n�r 
um gu�rr��r� n� s�çã� �� Ofc���s� Ess� gu�rr��r� é �g�r� um o�icial� 

S�us �f����� ����rm�n�m � núm�r� �� �p�r�çõ�s m�l���r�s qu� v�cê p��� r��l�z�r �ur�n�� � An����c�r� 
S�m �fc���s, v�cê nã� p��� m�v�r s�us gu�rr��r�s �u usá-l�s p�r� b���lh�r! Tr��n�r �fc���s ��mbém 

p�rm���rá � v�cê r�cru��r n�v�s gu�rr��r�s � p�s�c��n�r m�rc���r�s �� s�mp���� s�m g�s��r �p�����r�s�

Anoitecer

V�cê p��� r��l�z�r �s s�gu�n��s �p�r�çõ�s m�l���r�s, �� 
�c�r�� c�m � s�u núm�r� �� �fc���s�

 » M����: R��l�z� um m�v�m�n���

 » B�������: In�c��r um� b���lh��

 » R�������: P�s�c��n� um gu�rr��r� n� cl�r��r� c�m um� b�s��

 » O��������: R�m�v� um �� s�us gu�rr��r�s �� um� cl�r��r� n�u�r� p�r� p�s�c��n�r um 
m�rc���r �� s�mp���� �l�� M�rqu� �s p�n��s �� v��ór�� r�v�l���s� 

D�p��s qu� v�cê �nc�rr�r �s �p�r�çõ�s m�l���r�s, c�mpr� um� c�r��, m��s um� c�r�� p�r 
bônus �� c�mpr� nã� c�b�r��� D�p��s, s� v�cê ��v�r m��s �� qu� c�nc� c�r��s n� su� mã�, 
��sc�r�� ��é fc�r c�m c�nc��

Exemplo de Operações Militares
O�iciaisNo início do anoitecer, a Aliança possui 3 Oficiais, logo eles podem 

realizar 3 operações.

Primeiro eles 
escolhem recrutar 
um guerreiro em 
sua base de 
raposa.

Depois eles movem 2 guerreiros para 
uma clareira de rato adjacente.
Finalmente, eles organizam, removendo 

um destes guerreiros para posicionar 
uma simpatia nesta clareira.
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Dia

V�cê p��� ��z�r vár��s �çõ�s �� �x�ur�r ���ns, v�r�n�� su�s ��c�s p�r� b��x�� 

 » M����: Ex�ur� um M p�r� ��z�r um m�v�m�n���

 » B�������: Ex�ur� um S p�r� �n�c��r um� b���lh��

 » A��q��: Ex�ur� um C p�r� r�m�v�r um gu�rr��r� �� su� cl�r��r�� S� um j�g���r nã� ��v�r 
gu�rr��r�s �l�, v�cê p���, �� �nvés, r�m�v�r um� c�ns�ruçã� �u m�rc���r ��qu�l� j�g���r�

 » E�������: Ex�ur� um F p�r� p�g�r um ���m �� um� ruín� �m su� cl�r��r� � m�rc�r um 
p�n�� �� v��ór��� R�m�v� � ruín� �� m�p��

 » Aj���: Ex�ur� qu�lqu�r ���m, � �ê um� c�r�� �� su� mã� c�rr�sp�n��n�� à cl�r��r� p�r� 
qu�lqu�r j�g���r qu� �s��j� n� su� cl�r��r�� D�p��s, p�gu� um ���m ��qu�l� j�g���r, �� 
qu�lqu�r ��p�, �� s�çã� �� I��ns Ar��s�n��s�

 » T�����: R��v�n��qu� um� ��r��� cuj� n��p� c�rr�sp�n�� à su� cl�r��r� �� �x�ur�r ���s 
���ns l�s����s n� ��r���� P�s�c��n� � ��r��� r��v�n��c��� �m su� ár�� �� j�g�� D�p��s, 
v�cê p��� c�mpr�r �u�s c�r��s �� b�r�lh�, �u p��� m�rc�r um p�n�� �� v��ór�� p�r 
��r��� ��ss� n��p� qu� v�cê ��nh� c�mpl�����, �nclu�n�� �ss�� P�r úl��m�, c�mpr� � 
�s��b�l�ç� um� n�v� ��r���� 

 » C����: Ex�ur� um� qu�n������ �� H �gu�l � qu�n������ �� n��p�s m�s�r���s n� cus�� 
�� c�ns�ruçã� �� c�r��� T���s �s s�us H c�rr�sp�n��m �� n��p� �� su� cl�r��r��

 » R������: Ex�ur� um H p�r� c�ns�r��r um ���m ��n�fc����

 » A��� E�������: Ex�ur� um F p�r� r��l�z�r um� �çã� l�s���� �m su� c�r�� �� p�rs�n�g�m�

Anoitecer

S� v�cê �s��v�r �m um� ��r�s��, c�ns�r�� ����s �s s�us ���ns ��n�fc���s�

D�p��s, c�mpr� um� c�r��, m��s um� c�r�� ���c��n�l p�r X n�ss� �r�lh�� 
S� v�cê ��v�r m��s �� qu� c�nc� c�r��s n� su� mã�, ��sc�r�� ��é c�nc��

P�r úl��m�, s� v�cê ��v�r m��s ���ns �m su� M�ch�l� � n� c��x� �� I��ns 
D�n�fc���s �� qu� s�u l�m��� �� ���ns - s��s m��s ���s p�r B n�ss� �r�lh� - v�cê ��v� r�m�v�r 
�s ���ns �� su� M�ch�l� ��é � s�u l�m��� �� ���ns� D�v�lv� qu�lqu�r ���m r�m�v��� p�r� � c��x��

D���r�n��m�n�� ��s �u�r�s ��cçõ�s, � M�l�n�r� nã� c�mpr� bônus n�rm��s, m�s �� �nvés 
��ss�, c�mpr� bônus c�m� ���ns� Ess� ���m �p�n�s ���c��n� um� c�mpr� bônus s� nã� 
�s��v�r ��n�fc��� � �s��v�r c�m � ��c� v�r��� p�r� c�m� n� su� �r�lh� c�rr�sp�n��n���

Bônus de 
Compra do 
Malandro
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Mudando Itens

V�cê p��� l�vr�m�n�� m�v�r T, X, � B s�m 
��n�s � v�l����s p�r� c�m�, �n�r� su� M�ch�l� 
� su�s �r�lh�s� S� v�cê �x�ur�r um T, X, �u B, 
v�cê ��v� m�vê-l� p�r� � su� M�ch�l��

Qu�n�� um ���m é ��n�fc���, m�v�-� p�r� su� 
s�çã� �� I��ns D�n�fc���s n� su� M�ch�l�� 

Qu�n�� um ���m é r�p�r���, ��r�-� �� s�çã� �� 
I��ns D�n�fc���s � r���rn�-� p�r� � M�ch�l�� 

Relações
S�u Qu��r� �� R�l�çõ�s r�pr�s�n�� � quã� �m�gáv�l �u h�s��l �s �u�r�s ��cçõ�s �s�ã� �m 
r�l�çã� � v�cê�

V�cê p��� m�lh�r�r um� r�l�çã� c�m um� ��cçã� ��n�� c�r��s c�m �çõ�s �� Aju��� Du-
r�n�� � m�sm� �urn�, v�cê ��v� r��l�z�r � �çã� �� Aju�� �m um núm�r� �� v�z�s m�s�r�-
�� �n�r� s�u ��u�l �sp�ç� �� r�l�çã� � � s�gu�n��� Qu�n�� v�cê �pr�m�r� um� r�l�çã�, 
v�cê m�rc� �s p�n��s �� v��ór�� l�s����s n� n�v� �sp�ç�� Qu�n�� v�cê �lc�nç� � �sp�ç� 
A�����, v�cê p��� s� m�v�r � b���lh�r c�m �s gu�rr��r�s ��ss� ��cçã�� P�r� m��s ����lh�s, 
v�j� L��s �� R��� (�����)�

S� v�cê �lgum� v�z r�m�v�r um gu�rr��r�, p�s�c��n� s�u m�rc���r �� r�l�çã� �� ��cçã� 
n� �sp�ç� �� H������ A p�r��r ��í, v�cê m�rc� um p�n�� �� v��ór�� p�r� c��� v�z qu� v�cê 
r�m�v�r um� ��s p�ç�s ��l�s �� b���lh� �ur�n�� s�u �urn�, �m ���çã� � qu��squ�r p�n��s 
qu� v�cê m�rc�r p�r r�m�v�r c�ns�ruçõ�s � m�rc���r�s� En�r���n��, v�cê ��v� �x�ur�r 
�u�r� M ���� v�z qu� m�v�r-s� p�r� um� cl�r��r� c�m qu��squ�r gu�rr��r�s H�s��s� 

Moedas, sacos e chá 
são posicionados nas 

trilhas

Demais itens vão 
para a mochila

Malandro

O Malandro quer melhorar sua 
relação com as Rapinas.

Ele divide uma clareira de raposa 
com elas, logo ele pode usar a 
Ajuda nelas. Cada vez ele deve 
exaurir um item e entregar uma 
carta de raposa ou pássaro. Ele faz isto 3 vezes.

Ele avança o marcador das Rapinas 2 vezes e 
recebe 3 pontos.

Exemplo de Ajuda e Melhorar Relações

Aliado

1 2 3

Pontue            para 
cada ajuda.

+2

In
d

i�
er

en
te Pode mover-se e 

batalhar com 
guerreiros 
aliados.

+1 +2 +2
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Cenários
R��� p��� s�r j�g��� c�m mu���s c�mb�n�çõ�s �� ��cçã�� A l�s�� � s�gu�r nã� é �x�us��v�� 
Ou�r�s c�mb�n�çõ�s sã� p�ssív��s, m�s p���m s�r m��s �rág��s � �x�g�r j�g���r�s m��s 
�xp�r��n��s � �gr�ss�v�s� O��r�c�m�s �lgum�s r�c�m�n��çõ�s �� c�mb�n�çõ�s (m�rc���s 
c�m um� ��ch�) c�m� �����s p�r� �n�r��uz�r � j�g� � n�v�s j�g���r�s� 

A� j���� ��� ���� j��������, ��� ��� �� ������ �� �������. O j�g� c�m ���s j�g���r�s 
s� ��s�nv�lv� m�lh�r �� curs� �� ���s j�g�s c�mpl���s (c��� um l�v� �m mé��� ��-�� 
m�nu��s)� D�p��s �� pr�m��r� j�g�, �s j�g���r�s p���m m�rc�r su�s p�n�u�çõ�s � �r�c�r 
�� ��cçõ�s� D�p��s �� s�gun�� j�g�, c��� j�g���r p��� ���c��n�r su�s p�n�u�çõ�s �� 
�mb�s �s j�g�s p�r� ����rm�n�r � v�nc���r�

R�p�n�s vs� M�rqu�s�s é um j�g� �� ���s j�g���r�s ����l p�r� 
�pr�n��r � j�g�� As R�p�n�s ��v�m cr�sc�r �xpl�s�v�m�n�� p�r� 
m�n��r �s M�rqu�s�s �m x�qu�� 

A lu�� �n�r� �s M�rqu�s�s � �s R�p�n�s s�rá � c�r�c��rís��c� 
��fn���r� ��ss�s j�g�s� M�l�n�r� � Al��nç� ��v�m ��r � 
cu����� �� �sc�lh�r s�us �m�g�s � nã� cr��r um� s��u�çã� 
qu� �l�s nã� p�ss�m c�n�r�l�r m��s ��r���

Aqu�, � M�l�n�r� ��rá um �m�g� n��ur�l n� Al��nç�� Am-
b�s ��v�m �s��r ���n��s p�r� um� v��ór�� ��m�n�n�� � nã� 
n�gl�g�nc��r � ��s�nv�lv�m�n�� �� su� ��rç� m�l���r� 

C�m � m�p� �r�nsb�r��n�� �� �n�rus�s, �s M�r-
qu�s�s nã� ��v�m n�gl�g�nc��r � p�l�c��m�n�� �� 
Fl�r�s�� �� M����r�, n� �sp�r�nç� �� c�ns�gu�r �l-
guns p�n��s �� v��ór�� �x�r�s� S� �l�s p�r��r�m � 
c�n�r�l�, nã� �rã� r�cup�rá-l� ��c�lm�n��� 

J�g�s �� ���s j�g���r�s c�m � Al��nç� ���r�c� ��s j�g���r�s 
um� ch�nc� �� �pr�m�r�r su�s p�ríc��s �m s��u�çõ�s ���íc��s� 
N�rm�lm�n�� �unc��n�m m�lh�r c�n�r� �s R�p�n�s, m�s r�v�l��s 
b�m �����s n� m�m�n�� c�r�� � m�b�l�z�çã� ráp��� p���m �rr���r 
�s M�rqu�s�s ��mbém�
Aqu�, �s R�p�n�s ��v�m ��m�r cu����� �� c�ns�ru�r um D�cr��� 
qu� p��� r�s�s��r ��s ���qu�s ág��s �� M�l�n�r��

Dois Jogadores

Três Jogadores

Quatro Jogadores
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O Mapa do Inverno
O l��� �� �rás �� m�p� �� �u��n� é � m�p� �� �nv�rn�� V�cê p��� j�g�r c�m qu�lqu�r 
c�mb�n�çã� n�ss� m�p�, m�s é r�c�m�n���� �p�n�s p�r� j�g���r�s �xp�r��n��s�

Preparação

An��s �� j�g�r n� m�p� �� �nv�rn�, p�gu� �s �� m�rc���r�s �� n��p�, v�r�-�s p�r� b��x� 
� �mb�r�lh�-�s� D�p��s, p�s�c��n� um m�rc���r �� n��p� p�r�� �� c��� cl�r��r� �� m�p�� 
D�p��s  qu� um m�rc���r �� n��p� ��r ���c��n��� �m c��� cl�r��r�, �nv�r�� ����s �l�s 
� pr�p�r� � j�g� n�rm�lm�n��� N��� � ����r�n�� p�s�c��n�m�n�� ��s ruín�s c�n��rm� 
m�s�r��� �b��x�� 

O Rio Revolto

N� m�p� �� �nv�rn�, � r�� ��v��� �s ��r�s��s c�m� s� ��ss� um c�m�nh�� 

Um Aviso
N� m�p� �� �nv�rn�, � �l����r������ ��s n��p�s n�s cl�r��r�s p��� �n�r��uz�r um n�v� 
��s�f� p�r� c��� ��cçã�� T�nh� � g��gr�f� �� m�p� �m m�n�� �� �sc�lh�r ��cçõ�s � 
�n��n�� qu� c�r��s ��cçõ�s p���m g�nh�r n�v�s v�n��g�ns � ��sv�n��g�ns �m c��� 
p�ssív�l c�nfgur�çã�� 

e posicione

al
ea

tor
ize




