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Lagartos Culcistas

Os Cultistas se apoiam em palavras para disseminar sua doumna e novos enclaves podem surg”lr em
qualquer lugar do mapa. Em clareiras dominadas por Cultistas poderdo ser construidos jardins, os quais
irdo radicalizar ainda mais os animais que moram ld. Enquanto outras facgées gastam cartas para atingir
seus objetivos, os Cultistas agem principalmente revelando cartas e, gradualmente, criando o conjunto ideal
de seguidores. A menos que sejam usadas para pontuagdo, estas cartas retornam para a mdo do Cultista ao
Anoitecer. Contudo, sua aproximagdo gentil torna movimentos e operagoes de combate dificeis, de modo que
estas agoes so podem ser realizadas pelos membros mais radicais dos Cultistas.

Os jardins dos Cultistas atraem Peregrinos, entdo os Cultistas governam quaisquer
clareiras onde possuirem jardins, mesmo que tenha apenas um. Essa habilidade especial
sobrepuja até mesmo as Rapinas, os Lordes da Floresta.

No turno dos Cultistas, cartas gastas e descartadas vao para o baralho das ALMAS PERDIDAS
ao invés do baralho de descarte. No inicio do turno dos Cultistas, o naipe mais comum
das Almas Perdidas determina o PARIA, o naipe das clareiras onde os Cultistas podem
realizar conspiracdes com seus acolitos naquele turno. Acélitos podem ser ganhos ao
obter Vinganca: toda vez que vocé remover um guerreiro defensor em batalha, vocé o
coloca na secdo de Acdlitos.

Amanbecer

Olhe as cartas do baralho das Almas Perdidas, ignorando péssaros. O naipe com a maior
quantidade de cartas sera o novo Paria - mova o marcador de paria para o novo naipe.
Caso este naipe ja seja o Pdria, gire o marcador para mostrar o lado de Ob1o.

Depois, mova todas as cartas do baralho das Almas Perdidas para a pilha de descarte.

Por tltimo, vocé pode gastar ACOLITOS - guerreiros em sua se¢do de Acolitos - para realizar
conspiracgdes. Se o Paria estiver em Odio, todas as conspiragcdes custam menos um acolito.
» Crusada: Gaste 2 acdlitos para iniciar uma batalha em uma clareira Paria ou para

mover-se a partir de uma clareira Péria e, entdo, se quiser, comecar uma batalha na
clareira de destino.

» Conversio: Gaste 2 acélitos para remover um guerreiro inimigo de uma clareira Paria
e, depois, colocar um guerreiro 1a.

» Santificacdo: Gaste g acélitos para remover uma construcao inimiga de uma clareira
Paria e, depois, posicione um jardim ali.
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Exemplo de Acolitos

No inicio do Amanhecer, Acdlicos ; 1]

: Segundo, eles gastam dois acolitos
os Cultistas possuem i

;o para iniciar cruzada com o
quatro acolitos. Coelhos 5 .
G guerreiro na clareira de
Primeiro, eles gastam dois 8 coelho. Escolhem mover
acolitos para converter o 0 guerreiro para a
guerreiro Marqués na clareira de ‘ v c.la.r?zm adjacente e
o al s 4

coelho. O guerreiro Marqués é oo, | iniciar batalha contra
removido, e um guerreiro os Marqueses.
Cultista o substitus.

Dia

Revele qualquer nimero de cartas de sua mdo, e realize um [ Odio aos Passaros: As cartas
ritual por carta, conforme indicado. Vocé nio pode revelar | dePassaronao sao coringas

L . quando realizando rituais!
suas cartas para qualquer outro propdsito durante o Dia.

» Construir: Revele uma carta com naipe correspondente a clareira que vocé governa e
posicione um jardim ali.

» Recrutar: Revele uma carta para posicionar um guerreiro na clareira correspondente.
» Sacrificar: Revele uma carta de passaro para posicionar um guerreiro para a se¢ao de Acolitos.

» Pontuar: Gaste uma carta ainda nao revelada (posicionando-a

no baralho de Almas Perdidas) para marcar os pontos @
de vitéria listados pela coluna de Jardins no A4 #
espaco mais a direita do naipe da carta gasta.

Anoitecer

Devolta quaisquer cartas reveladas para sua mao.

Depois, vocé pode criar cartas ativando jardins
correspondentes ao naipe do Paria.

Por fim, compre uma carta e mais uma carta adicional
para cada bonus ndo coberto. Se vocé tiver mais de cinco
cartas em sua mao, descarte-as até ficar com cinco.



Quando as noticias de que a Floresta da Madeira, nas margens do grande lago, estava caminhando para a

guerra, a Companhia Ribeirinha rapidamente enviou seus oficiais para montarem lojas. Conforme as outras
Jacgoes compram servigos, os Ribeirinhos conseguirdo cada vez mais entrincheirar seus interesses comerciais
através da construgdo de entrepostos comerciais ao longo da floresta. A construgdo deste entrepostos é uma

Jorma vidvel de marcar PVs, assim como dividendos provenientes de suas riquezas.

Os Ribeirinhos sdo 6timos Nadadores, entdo usam os rios como caminhos, podendo mover-
se entre clareiras conectadas por um rio, ignorando quem governa a origem e o destino.

Servicos

Os Ribeirinhos sdo uma fac¢do Comercial que oferece A Venda: A mio dos Ribeirinhos
SERVICOS a0s outros jogadores. Eles determinam os custos fica sempre virada para cima,

’ . sobre seu tabuleiro de faccao.
de seus servicos durante sua fase de Anoitecer.

Qualquer outro jogador, no inicio da fase de Amanhecer deles, pode comprar um servigo
dos Ribeirinhos e mais um adicional por clareira com um entreposto comercial e qualquer
uma de suas pecas. O comprador paga pelos servicos usando guerreiros de seu proprio
suprimento e posicionando-os na secao de Pagamentos dos Ribeirinhos.

» Carta da Mdo: O comprador toma uma carta qualquer da mao dos Ribeirinhos, adicio-
nando-a a sua propria mao.

» Botes: O comprador trata rios como caminhos até o final de seu turno.

» Mercenarios: Durante o Amanhecer e o Anoitecer deste turno, o comprador trata guerreiros
Ribeirinhos como se fossem seus, apenas para o propdsito de governar e batalhar.

Exemplo de Compra de Servico
No inicio do Amanhecer das Rapinas, 2 2 foo) |
elas podem comprar até 2 servigos (do suprimento das Rapinas)
pois elas possuem pegas em uma

clareira com entreposto comercial.

Mercendrios atualmente custam 3. As Rapinas decidem
compra-los, entdo movem trés guerreiros de seu supri-
mento para a segdo de Pagamentos dos Ribeirinhos.
Com esses mercendrios, as Rapinas governam a clareira
do coelho, e agora podem construir um ninho ali,

‘ supondo que a carta certa esteja no Decrelo.



Amanbecer

Se sua se¢do de Pagamentos estiver vazia, posicione dois guerreiros nela. Depois, se vocé tiver qualquer
entreposto comercial no mapa, marque um ponto de vitéria a cada dois fundos (guerreiros na segéo de
Fundos). Por fim, mova todos os guerreiros do seu tabuleiro de faccdo para a secio de Fundos.

Dia

Vocé pode realizar agdes ao gastar e comprometer FUNDOS - guerreiros em sua se¢ao de
Fundos. Quando vocé gasta um fundo, devolva o guerreiro ao suprimento de seu dono.
Quando vocé compromete um fundo, mova o guerreiro para a segio de Comprometido.

» Mover: Comprometa um fundo para realizar um movimento.

» Batalhar: Comprometa um fundo para iniciar batalha.

» Criar: Comprometa fundos para criar uma carta da sua mado. No lugar de mover os guer-

reiros para a secdo de Comprometido, vocé deve colocd-los Exportar: Vocé pode ignorar
em locais vazios das trilhas de Entrepostos Comerciais cor- o beneficio listado na carta,
respondentes aos naipes listados no custo para criar. descartando-a, para posicionar

um de seus guerreiros na

» Comprar: Comprometa 1 fundo para comprar uma carta. 5
secdo de Pagamento.

» Recrutar: Gaste 1 fundo para posicionar 1 guerreiro em

qualquer clareira com rio.
» Estabeleca um Entreposto Comercial com Guarnigio: [ Perturbagio Comercial: Quando
Gaste 2 fundos para posicionar um entreposto comer- um entreposto comercial for
removido, remova metade de
seus fundos e devolva aquele

fundos da faccdo que governa a clareira escolhida. Cada | entreposto comercial para a caixa.
Ele nao poderd ser reconstruido!

cial e um guerreiro em uma clareira. Vocé deve gastar

clareira s6 pode ter 1 entreposto comercial.

— Exemplo de Estabelecimento de Entreposto Comercial —

Os Ribeirinhos querem e Pl @
estabelecer um entreposto o () Os Ribeirinhos
comercial nesta clareira ﬁ\ posicionamum
de raposa. Os Marqueses | entreposto comercial 9
a governam, enido os de raposa com um +
Ribeirinhos devem gastar guerreiro ali, e
2 fundos dos Marqueses. pontuam 2 PVs.

Anoitecer

Se vocé tiver mais do que cinco cartas em sua mdo, descarte-as até ficar com cinco. Depois,
vocé pode determinar os precos dos seus trés servicos movendo os marcadores de servico

na sua trilha de Servico. ’



(Darques (Decanico

O Marqués Mecanico é um jogador automatizado que pode ser usado de duas maneiras.

» Primeiro, pode substituir um jogador Pouca Destreza Manual: O Marqués
Marqués humano em uma partida Mecanico nio possui cartas em sua mao.
Nio pode ser forcado a descartar cartas. Se
vocé pegar uma carta de sua mio, ao invés
disso, compre uma carta do baralho. Se

ol 1 vocé der uma carta a ele, ao invés, descarte
regras, pOdC ser um adversario em um Jogo a carta, e o0 Marqués Mecanico marca 1 PV.

cooperativo de 1 a 4 jogadores (pagina 8).

competitiva em varios jogadores.

» Segundo, com algumas mudancas nas

Odeia Surpresas: Cartas de

il 9 ol Emboscada ndo podem ser jogadas
queses, entdo ambos ndo podem participar da contra o Marqués Mecanico.

mesma partida.

Preparacao

Quando incluir o Marqués Mecanico, modifique os seguintes passos da preparagao.

O Marqués Mecanico usa as pecas dos Mar-

s Escolha Fac¢des. Dé ao Marqués Mecanico uma posicdo aleatdéria na ordem de
jogada, como se fosse um jogador humano. Um jogador sentado préximo ao Mar-
qués Mecanico sera o responsavel por sua preparacdo e jogadas a cada turno. O
resto dessas regras sdo escritas do ponto de vista desse jogador.

3& Distribua Carta. Antes de embaralhar o baralho, remova as 4 cartas de dominio
e adicione 4 Cartas DE Esp1io. Compre 5 cartas ao invés de 3, para o Marqués
Mecanico. Posicione essas cinco cartas em sequéncia de modo que os jogadores
vejam apenas o verso delas. Essa ¢ a AGENDA DE ORDENS do Marqués Mecanico.

Q. Construa o Suprimento de Itens. Pegue um [£], &), [#], ¢ [#] do suprimento de itens e
os posicione na se¢ao de Itens a Venda no tabuleiro de faccdo do Marqués Mecanico.

o Posicionar Facgdes. Siga as regras de preparacdo dos Marqueses, mas ignore os
passos § e 4. O Marqués Mecanico ndo usa as constru¢oes dos Marqueses.

Amanbecer

Marque 2 PVs por clareira que vocé governe onde possuir a0 menos trés guerreiros.

Q



Dia

Revele a carta mais a esquerda na Agenda de Ordens e, em seguida, execute as seguintes agoes. Movi-
mento ¢ a batalha acontecem em todas as clareiras que combinam com o naipe da carta de ordem. Re-
crutar acontece em clareiras com base no custo de constru¢do da ordem, conforme descrito na etapa 3.

» Etapa 1: Batalha. Inicie uma batalha em cada clareira que tenha seus guerreiros e
pecas inimigas. Se uma clareira possuir guerreiros de multiplas facgoes, escolha o de-
fensor nesta sequéncia de prioridade: o que tiver mais pecas ali, depois o que tiver mais
PVs e por ultimo, o que tiver a maior prioridade de preparacao (A, B, C, etc.).

» Etapa 2: Mover. Comece com a clareira com o menor ntiimero na secio de Prioridade de
Clareira (1, 2, etc.), em sequéncia ascendente, movendo de clareiras que vocé governa com
4 ou mais de seus guerreiros. Para cada movimento, mova todos os seus guerreiros exceto
trés da clareira de origem. O destino ¢ a clareira adjacente com o maior numero de pecas
inimigas, depois a clareira ligada com o menor ntimero na secao de Prioridade de Clareira.

» Etapa 3: Recrutar. Posicione guerreiros nas clareiras que vocé governa com base no
custo de criac@o da carta de ordem revelada, conforme abaixo. Se ndo houver nenhum
custo, reinicie o Dia, revelando a préxima carta de ordem - se a Agenda de Ordens nao
tiver mais cartas, va para o Anoitecer.

1-3 de um naipe: Posicione de 1a 3 guerreiros (com um ntimero igual
ao custo de criagdo) em cada clareira que vocé governe desse naipe.
1 de cada naipe: Posicione um guerreiro em cada clareira que vocé governe.
4 de quaisquer naipes: Posicione 4 guerreiros na clareira com a
torre da guarda.

Compre cartas e as adicione ao lado direito da Agenda de Ordens até que vocé tenha 5
cartas.

Cartas de Espiao usam as mesmas regras das cartas de dominio
para jogar, descartar e pegar cartas disponiveis, mas nao mudam sua

condi¢do de vitéria.
Se vocé possui uma carta de espido em sua area de jogo, vocé pode revelar
uma carta de ordem durante seu Dia. Se vocé revelar uma carta de ordem
cujo naipe corresponde a sua carta de espido, entdo vocé deve descartar sua
carta de espiao imediatamente - para esse objetivo, cartas de passaro nao sio &
coringas. Entdo, se sua carta de espido ndo foi descartada, vocé pode trocar
quaisquer outras duas cartas de ordem.



(Modo Cooperacivo
Vocé pode jogar no modo cooperativo contra o0 Marqués Mecanico. Vocés ganham como

uma equipe se qualquer jogador marcar 30 pontos antes que o Marqués Mecanico o faca.
O Marqués Mecanico tém duas mudangas:

» Durante o Amanhecer, o Marqués Mecanico também , AF .
PV ] B Modo Solo: Se vocé jogar sozinho
e 2 pOI‘_]O%‘a. oL L e . contra o Marqués Mecdnico, remova os
» A Marqués Mecanico recruta em todas as clareiras | Favores das Raposas, Coclhos e Ratos
correspondentes ao naipe do custo de criagdo, | do baralho antes de comegar a partida.

independentemente da regra.

Campanba Cooperativa

Partidas cooperativas podem ser unidas em campanhas. Toda vez que os jogadores vencem
um jogo, o Marqués Mecanico ird comegar o préximo jogo com § PVs, mas cada jogador
ira comecar com uma carta criada de sua area de jogo da ultima partida. (Exemplo: Paulo
ganhou dois jogos até agora. Para o terceiro jogo, ele comega com Tdticas Brutais, que ele criou
durante o 1° jogo e escolheu para o 2° jogo, e escolhe Comando, que ele criou durante o 2° jogo. Os
Marqueses comegam com 6 PVs.)

Cendrios

TRES JOGADORES QUATRO OU MAIS JOGADORES
Y Use qualquer combinagdo de
trés jogadores e adicione uma,

;& 4 Y- X
duas ou trés facgoes
» @ A b A A (o:?_'; @ restantes, ou usar estas
G/B s e combinagies
o A4 Py recomendadas.
;@8
@ & Com 0 MARQUES MECANICO

Modo Solo Modo Cooperativo

@ m » “ A “ m m Se jogar com trés
‘ / ou quatro
@ & Jogadores
“ m Vs “ 4 & humanos, adicione
qualquer uma ou
4 @ @ “ (o¥ “ & m duas facgdes para
0,2 estas combinagaes.
o
ac=d Y
Modo Competitivo
A @ m ‘ﬁ‘oque@ por “ em qualquer combinagdo sugerida.
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ATENCAO: FORAM INCLUIDOS NO PUNCHBOARD, CONSTRUGOES E MARCADORES ADICIONAIS PARA CENARIOS
FUTUROS! SIGA-NOS NO INSTAGRAM (@MEEPLEBR E FACEBOOK.COM/MEEPLEBRJOGOS/ PARA FUTURAS ATUALIZAGOES!




