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LEIS DA

BÓTICA

Segunda Edição (16/06/2020)



1. Alterações na Lei
Partidas contendo autômatos seguem as regras mostradas 
na Lei de Root (partes 1 a 4), exceto as seguintes mudanças.

1.1 Criar
1.1.1     Custo. Autômatos criam itens artesanais sem ati-

var peças artesanais. (O item ainda deve se encontrar 
no estoque do tabuleiro para ser criado.)

1.1.2     Itens. Sempre que um autômato criar um item, 
ele ignora os PVs listados e recebe apenas 1 PV.

1.1.3     Efeitos Permanentes. Autômatos não podem criar 
cartas com efeitos permanentes.

1.2 Batalha 

1.2.1     Recebendo Danos. Quando recebe danos, um 
Autômato remove todos os seus marcadores na 
clareira da batalha antes de remover quaisquer 
construções lá. Caso existam múltiplos tipos de 
construções que podem ser removidas, a escolha 
entre elas é aleatória.

1.3 Cartas de Domínio
Autômatos não podem jogar cartas de domínio para 
alterarem suas condições de vitória.

2. Novas Regras
2.1 Prioridade de Clareiras
Caso um autômato tenha que escolher entre clareiras 
como alvo para uma ação, ele segue todas as regras lista-
das para sua ação. Caso um alvo não consiga ser definido 
baseado nestas regras, ele escolhe a clareira com maior 
PRIORIDADE dentre as clareiras que poderiam ser o 
alvo conforme as regras, de acordo com os marcadores 
de prioridade posicionados no mapa. A clareira com a 
maior prioridade é marcada com “1” e a clareira com a 
menor prioridade é marcada com “12”. 

2.2 Prioridade de Facções
Caso um autômato tenha que escolher entre facções 
como alvo para uma ação, ele segue todas as regras lista-
das para sua ação. Caso um alvo não consiga ser definido 
baseado nestas regras, ele escolhe a facção com maior 
prioridade de preparação, na seguinte ordem, da maior 
para a menor: Marqueses, Rapinas, Aliança, Malandro, 
Malandro (expansão Ribeirinha), Cultistas, Ribeirinhos, 
Ducado e Conspiração.

2.3 Validação do Alvo
Um autômato só pode tomar como alvo uma clareira ou 
facção caso as regras permitam isso. Caso um autômato 
não possa ter como alvo a clareira ou facção escolhida, ele 
tentará outra clareira ou facção empatada na prioridade. 
Caso ele já tenha tentado como alvo todas estas clareiras 
ou facções, então ele seguira para tentar como alvo a pró-
xima clareira ou facção segundo a prioridade. (Por exemplo, 
se um autômato for instruído a batalhar na clareira com maior 
quantidade de guerreiros inimigos, mas ele mesmo não possui 
nenhum guerreiro nesta clareira, então ele tentará batalhar em 
outra clareira empatada com mais guerreiros inimigos. Caso ele 

tenha tentado batalhar em todas estas clareiras empatadas na 
maior quantidade, então ele tentará batalhar na clareira com a 
segunda maior quantidade de guerreiros inimigos. Isto conti-
nua até que ele batalhe ou que tenha tentado batalhar em todas 
as clareiras.)

2.4 Ordem de Ações
Se um autômato iria realizar diversas ações com diferentes 
alvos e que possam produzir diferentes resultados baseado 
na ordem em que estas ações ocorram, então o autômato rea-
lizará estas ações segundo a ordem de prioridade do alvo, do 
maior para o menor. Quando em movimento, leve em consi-
deração a prioridade da clareira de origem (não de destino).

2.5 “Como Esta”
As regras frequentemente usarão a terminologia “clareira 
como esta”. Isto significa “a clareira que segue todos os 
critérios para ser o alvo conforme previamente listados nes-
ta ação”. As regras também fazem uso de jogador como 
este, jogadores como este e clareiras como esta.

2.6 “Humanos” e “Autômatos”
O termo jogador inclui tanto jogadores humanos quan-
to jogadores autômatos. A diferenciação é feira se referin-
do especificamente aos termos humanos e autômatos.

2.7 Cartas de Ordens
Em seu turno, um autômato compra e revela uma carta, 
chamada carta de ordens, para determinar algumas 
ações a serem realizadas. O termo ordenado significa 
“que corresponde ao naipe da carta de ordens atual”.

2.8 Habilidades
Cada autômato possui as seguintes habilidades.

2.8.1     Pouca Destreza Manual. Os autômatos não possuem 
uma mão de cartas. Autômatos não podem descartar 
cartas. Se um humano for pegar uma carta de um au-
tômato, este humano compra uma carta ao invés disso. 
Caso um humano for entregar uma carta para um autô-
mato, descarte esta carta e o autômato recebe 1 PV.

2.8.2     Odeia Surpresas. Cartas de emboscada não po-
dem ser jogadas contra os autômatos. (A Aliança 
Automática não possui esta habilidade listada porque 
ela nunca inicia uma batalha.)
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3. Preparação com Autômatos
Siga a preparação alternativa (C3) e a preparação  
padrão (5.1) das Leis de Root.

3.1 Posicione Marcadores de Prioridade
Depois de escolher o mapa, posicione um marcador de prio-
ridade em cada clareira, conforme ilustrações apresentadas.

3.2 “5.1.1 1º Passo: Atribuir Facções 
e Jogador Inicial”
Durante este passo da preparação padrão, você pode 
substituir qualquer quantidade de facções com as  
correspondentes facções autômatas.

3.3 Escolha Dificuldade e Traços
Depois do 1º passo e antes do 2º passo da preparação 
padrão, escolha a dificuldade e os traços de cada autô-
mato, da forma a seguir.

3.3.1     Dificuldade. Escolha a dificuldade entre fácil, nor-
mal, desafiador ou pesadelo. Caso escolha uma di-
ficuldade diferente de normal, posiciona a respec-
tiva carta de dificuldade, com a frente para cima, 
próximo do tabuleiro do autômato.

3.3.2     Traço. Cada autômato possui 4 cartas de traços, as 
quais alteram suas regras e, geralmente, aumentam 
a dificuldade. Escolha entre zero e quatro cartas de 
traço e posicione-as, com a frente para cima, ao lado 
do tabuleiro do autômato.

3.4 “5.1.3 3º Passo: Compre Sua Mão 
Inicial”
Altere este passo da preparação padrão da seguinte 
forma: “se você estiver jogando com 1 ou 2 humanos, 
remova todas as 4 cartas de domínio do baralho. 
(Não inclua as cartas de Espião da expansão Ribeirinha.) 
Embaralhe as cartas restantes. Cada humano compra 3 
cartas. (Autômatos não compram cartas.)”

Partida Completamente Cooperativa 
Caso vocês queiram jogar como um time contra os 

autômatos, remova todas as 4 cartas de domínio durante a 
preparação e use as seguintes regras durante a partida. 

 
Para ganhar, cada humano deve alcançar 30 PVs antes que 

qualquer autômato consiga alcançar 30 PVs. Autômatos 
não tratam peças autômatas como peças inimigas quando 
escolhem uma clareira para agir e não se atacam uns aos 
outros em batalha. (Ainda assim um autômato pode remover 
peças de outros autômatos como dano colateral de efeitos como 
revoltas, por exemplo.) Os humanos ainda tratam uns aos 

outros como inimigos (de modo que eles podem remover 
marcadores e construções para receberem pontos, por exemplo). 

 
Caso você queira uma vantagem em relação aos autômatos, 
você pode tratar todas as peças humanas como um mesmo 

“time” de várias formas diferentes, como combiná-las 
para determinar quem governa uma clareira. Quando o 

fizer, é necessário que alguns julgamentos de valor sejam 
tomados no que diz respeito a certas interações (por 

exemplo, os Cultistas podem converter um guerreiro Rapina 
através de uma conspiração?). Existem muitas interações 

como estas em Root e nós lhe encorajamos a tentar.
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4.5.2     Recrutamento. Posicione 4 guerreiros entre as cla-
reiras indicadas na carta de ordens que você gover-
na, distribuídos de forma equilibrada. Caso você 
governe 3 clareiras como esta, posicione o quarto 
guerreiro na clareira como esta de maior prioridade.

4.5.3     Erguer. Posicione uma construção na clareira que você 
governa com a maior quantidade de guerreiros seus, 
mesmo que seja diferente das clareiras indicadas na carta 
de ordens. Posicione uma serraria, caso a carta de ordens 
seja de raposa, uma oficina para coelho ou um recrutador 
para rato. (A carta de ordem determina qual construção será 
erguida, não em qual clareira ela será posicionada.)

4.5.4     Marcha. Mova todos menos 3 de seus guerreiros 
de cada clareira indicada na carta de ordens, para 
a clareira adjacente com a maior quantidade de 
peças inimigas.

4.5.5     Expandir. Caso você não tenha erguido uma 
construção neste turno e tenha 5 ou menos cons-
truções no mapa, descarte a atual carta de ordens, 
compre e revele uma nova carta de ordens (mas 
não crie seu item) e retorne para o início do Dia.

4.6 Anoitecer
Seu Anoitecer possui dois passos, realizados na ordem 
a seguir.

4.6.1     Pontue. Receba os PVs mostrados no espaço re-
velado mais a direita da trilha de construções in-
dicada na carta de ordens. Caso a carta de ordens 
seja pássaro, então escolha a trilha que mais trará 
PVs. (Ao contrário dos Marqueses, você não recebe PVs 
imediatamente ao erguer construções.)

4.6.2     Descarte as Ordens. Descarte a atual carta de ordens.

4.7 Dia Expandido
Caso a carta de ordens seja uma carta de pássaro, resolva 
os seguintes passos ao invés do Dia (4.5) e, depois, 
siga para o Anoitecer (4.6).

4.7.1     Batalha. Inicie uma batalha em cada clareira. O 
defensor é o jogador com mais peças na clareira 
da batalha.

I     Primeiro Desempate para Jogador Alvo. Jogador 
como este que possua a maior quantidade de PVs.

4.7.2     Recrutamento. Posicione 2 Guerreiros em cada uma 
de 2 Clareiras que você governe e tenham menor 
prioridade (4 guerreiros no total). Caso você só governe 
uma clareira, posicione todos os 4 guerreiros lá. 

4.7.3     Erguer. Posicione uma construção do tipo mais 
presente no mapa na clareira que você governa 
com a maior quantidade de guerreiros seus. Caso 
exista empate entre serraria e outro tipo de cons-
trução, posicione uma serraria. Caso o empate seja 
entre recrutadores e oficinas, mas não serrarias, po-
sicione um recrutador.

4.7.4     Marcha. Mova todos menos 3 de seus guerreiros 
de cada clareira, para a clareira adjacente com a 
maior quantidade de peças inimigas. Então batalhe 
em cada clareira para a qual você se moveu.

4. Marquês Mecânico 2.0
4.1 Resumo
Este é o mais simples dos autômatos e pode ser usado 
para completar a quantidade de jogadores em dúzias 
de configurações diferentes. Embora este autômato 
seja bem direto, não seja complacente. Pelo menos um 
jogador deve mantê-lo sempre em xeque.

4.2 Regras da Facção e Habilidades
4.2.1     A Torre da Guarda. Apenas os Marqueses podem 

posicionar peças na clareira que possui a torre da 
guarda (mas peças podem ser movidas para esta cla-
reira). Se a torre da guarda é removida, ela retorna 
para a caixa do jogo.

4.3 Preparação
4.3.1     1º Passo: Receber Guerreiros. Forme um supri-

mento de 25 guerreiros próximos de você.

4.3.2     2º Passo: Posicione a Torre da Guarda. Posicio-
ne a torre da guarda, aleatoriamente, em uma das 
clareiras presentes nos cantos do mapa.

4.3.3     3º Passo: Guarnição. Posicione um guerreiro em 
cada clareira, exceto na clareira diagonalmente 
oposta àquela que encontra-se a torre da guarda. 
Posicione mais um guerreiro na clareira onde está 
a torre da guarda.

4.3.4     4º Passo: Posicione as Construções Iniciais. Po-
sicione aleatoriamente 1 serraria, 1 oficina e 1 re-
crutador entre a clareira com a torre da guarda e 
as clareiras adjacentes a esta, com o limite de ape-
nas uma construção por clareira.

4.3.5     5º Passo: Preencha as Trilhas de Construção. 
Posicione as construções restantes (5 serrarias, 
5 oficinas e 5 recrutadores) nos espaços correspon-
dentes da trilha de construções, cobrindo todos 
os espaços, exceto o espaço mais a esquerda de 
cada trilha.

4.4 Amanhecer
Seu Amanhecer possui dois passos, realizados na ordem 
a seguir.

4.4.1     Revele as Ordens. Compre e revele uma carta de 
ordens. 

4.4.2     Criar. Caso a carta de ordens mostre um item ainda 
disponível, crie ele.

4.5 Dia
Seu Dia possui cinco passos, realizados na ordem a se-
guir. Caso a carta de ordens seja uma carta de pássaro, 
resolva o Dia Expandido (4.7) no lugar desta seção.

4.5.1     Batalha. Inicie uma batalha em cada clareira in-
dicada na carta de ordens. O defensor é o jogador 
com mais peças na clareira da batalha. 

I     Primeiro Desempate para Jogador Alvo. Jogador 
como este que possua a maior quantidade de PVs.



5

Exemplo de Turno  
dos Marqueses
O Marquês Mecânico 2.0 tem o primeiro turno do jogo. Pri-
meiro ele compra e revela uma carta: Chá de Raízes. Esta será 
a carta de ordens. Como esta carta possui um item o autôma-
to cria ele, pegando-o do suprimento. Ele não precisa ativar 
ou mesmo ter oficinas para fazer isto. Ele recebe 1 PV, mesmo 
que o Chá de Raízes mostre 2 PVs.

Então o autômato segue para o Dia. Ele deveria batalhar, 
mas não pode – a carta de ordens é de raposa e nenhuma 
clareira de raposa possui peças inimigas. Em seguida, o autô-
mato recruta quatro guerreiros, colocando um em cada uma 
das quatro clareiras de raposa.

Depois, o autômato constrói. Diversas clareiras possuem, 
agora, dois guerreiros (1, 6, 8 e 12). A clareira 1 não possui 
locais livres, logo, é pulada e o autômato passa para a próxi-
ma clareira com maior prioridade (6). A carta de ordens é de 
raposa, logo ele posiciona uma serraria lá.

Ele não se move porque nenhuma clareira possui mais que 3 
guerreiros marqueses. Da mesma forma, ele não se expande 
porque ergueu uma construção neste turno.

Durante o Anoitecer, o autômato recebe 1 PV. A carta de or-
dens mostra uma raposa, o que significa que ele pontua por 
serrarias e ele possui uma serraria no mapa. Finalmente, a 
carta de ordens é descartada.
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Ordens
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então
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Prioridade de Clareiras 
Lembre-se, se um autômato 
realiza uma ação e precisa 

escolher entre diversas 
clareiras e as regras da ação 
não listam nenhum outro 

critério, o alvo será a clareira 
com maior prioridade!
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b     Segundo Desempate para Clareira Alvo. 
Clareira como esta com a menor quantidade 
de guerreiros das Rapinas.

c     Terceiro Desempate para Clareira Alvo. 
Clareiras como esta com a menor prioridade.

II     Mover. Mova a partir da clareira que você 
governe, cujo naipe corresponda a coluna do 
decreto e que possua mais guerreiros Rapinas. 
Mova-se para uma clareira adjacente sem ni-
nho. Caso todas as clareiras adjacentes tenham 
ninhos, mova-se para uma clareira adjacente 
com um ninho, de acordo com os desempates 
mostrados a seguir. Deixe guerreiros exatamen-
te suficientes na clareira de origem de modo a 
governá-la ou que seja igual a quantidade de 
cartas na coluna do decreto, o que for maior.
a     Primeiro Desempate para Clareira de Des-

tino. Clareira como esta com a menor quan-
tidade de peças inimigas.

b     Segundo Desempate para Clareira de Desti-
no. Clareira como esta com a menor prioridade.

III     Batalha. Inicie uma batalha em uma clareira 
cujo naipe corresponda a coluna do decreto. O 
defensor é o jogador com a maior quantidade 
de construções lá (mesmo zero). Se esta coluna 
do decreto tiver mais cartas que qualquer outra 
coluna, você realiza um dano adicional. 
a     Primeiro Desempate para Clareira da Ba-

talha. Clareira como esta e sem ninhos.
b     Segundo Desempate para Clareira da Ba-

talha. Clareira como esta com mais constru-
ções indefesas.

c     Terceiro Desempate para Clareira da Batalha. 
Clareira como esta com a menor prioridade.

d     Primeiro Desempate para Defensor. Jogador 
como este com mais peças lá. 

e     Segundo Desempate para Defensor. Joga-
dor como este com mais PVs. 

5.5.2     Construir. Posicione um ninho em uma clareira 
que você governe e que não possua um ninho. 
(Caso existam várias, escolha a clareira com maior 
prioridade. Esta ação não depende de haver cartas nas 
colunas.) Caso você não consiga posicionar um 
ninho por qualquer motivo, você imediatamente 
entra em tumulto.

5.6 Anoitecer
Receba os PVs listados no espaço livre mais a direita 
de sua trilha de ninhos.

5.7 Tumulto
Caso você deva posicionar um ninho mas, por qual-
quer razão que seja, não consiga, você cai em tumulto, 
da seguinte forma.

5.7.1     1º Passo: Humilhar. Perca 1 PV por carta de pás-
saro (incluindo os vizires leais) presentes no decreto.

5.7.2     2º Passo: Expurgar. Descarte todas as cartas do 
decreto, exceto os vizires leais. Mantenha ambos 
os vizires leais na coluna de Pássaro.

5.7.3     3º Passo: Descansar. Termine o Dia e comece o 
Anoitecer (como usual).

5. Rapinas Elétricas
5.1 Resumo
As Rapinas Elétricas inspirarão o medo aos mais ro-
bustos jogadores. Da mesma forma que a Dinastia das 
Rapinas, este autômato pode acelerar suas ações de 
uma forma potencialmente agressiva.

5.2 Regras da Facção e Habilidades
5.2.1     Lordes da Floresta. As Rapinas Elétricas gover-

nam uma clareira a partir do momento que este-
jam empatadas pela maior quantidade combinada 
de guerreiros e construções nela. Elas não gover-
nam clareiras vazias.

5.3 Preparação
5.3.1     1º Passo: Receber Guerreiros. Forme um supri-

mento de 20 guerreiros próximos de você.
5.3.2     2º Posicione Ninhos e Guerreiros Iniciais. Posi-

cione 1 ninho e 6 guerreiros na clareira diagonal-
mente oposta à clareira onde encontra-se a torre 
da guarda. Caso os Marqueses não participem 
desta partida, posicione estas peças em uma cla-
reira aleatória dos cantos do mapa.

5.3.3     3º Passo: Aloque os Vizires. Posicione as duas car-
tas de vizires leais, mostrando seu naipe, na coluna 
mais a direita de seu decreto.

5.3.4     4º Passo: Preencha as Trilhas de Ninhos. Posicio-
ne os ninhos restantes nos espaços corresponden-
tes da trilha de ninhos, cobrindo todos os espaços, 
exceto o espaço mais à esquerda desta trilha.

5.4 Amanhecer
Seu Amanhecer possui quatro passos, realizados na 
ordem a seguir.

5.4.1     Revele as Ordens. Compre e revele uma carta de 
ordens. 

5.4.2     Criar. Caso a carta de ordens mostre um item ainda 
disponível, crie ele.

5.4.3     Adicione ao Decreto. Adicione a carta de ordens 
ao decreto, na coluna correspondente ao seu naipe.

5.4.4     Um Novo Ninho. Se você não possui nenhum ni-
nho no mapa, posicione um ninho e 4 guerreiros 
na clareira ordenada com a maior prioridade e 
onde todas estas peças possam ser posicionadas.

5.5 Dia
Seu Amanhecer possui dois passos, realizados na ordem 
a seguir.

5.5.1     Resolver o Decreto. Recrute em cada coluna do 
decreto com pelo menos uma carta, da esquerda 
para a direita. Então mova-se, da mesma forma. 
Então batalhe, da mesma forma.
I     Recrutar. Posicione guerreiros em quantidade 

igual a quantidade de cartas nesta coluna, em 
uma clareira com ninho na qual o naipe corres-
ponda ao naipe da coluna.
a     Primeiro Desempate para Clareira Alvo. 

Clareira como esta com a maior quantidade 
de peças inimigas.
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Exemplo de Turno das Rapinas
Estamos na metade da partida e começa o turno das Rapinas Elétricas. Primeiro elas compram e revelam uma carta: Chá 
de Raízes. Esta será a carta de ordens. Embora esta carta possuir um item, ele não pode ser criado já que não existem 
mais bules de chá disponíveis no suprimento do mapa. Elas adicionam a carta de ordens à coluna de coelhos do decreto.

Então as Rapinas resolvem seu decreto, começando com recrutar, da esquerda para a direita. A coluna da raposa pos-
sui uma carta, logo elas posicionam um guerreiro na sua única clareira de raposa com ninho (8). A coluna de rato não 
possui cartas, logo as Rapinas a ignoram e vão para a coluna de coelho, posicionando 1 guerreiro na única clareira de 
coelhos com ninho (3). Agora elas recrutam para a coluna de pássaros, posicionando 2 guerreiros na mesma clareira 
de raposa (8), já que aquela clareira possui mais peças inimigas que as outras duas clareiras que possuem ninhos, a 
clareira de coelhos (3) e a de rato (7).

Agora, elas começam a se mover. Primeiro, a partir da clareira inferior de raposa (8) para uma clareira adjacente sem 
ninhos. A única possibilidade é a clareira de canto de coelho (4), logo, elas movem 3 guerreiros para lá. Como a coluna 
de raposa no decreto possui 1 carta, elas devem deixar 1 guerreiro para trás, mesmo que isto não fosse necessário para 
manter o governo da clareira de origem. A Aliança é um humano logo, mover para uma clareira simpática causa Ultra-
je – a Aliança compra uma carta do baralho e adiciona-a ao seu baralho de apoiadores (caso a Aliança fosse um autômato, 
então o movimento não teria causado um Ultraje). Para o movimento de coelho, elas se movem a partir da clareira no canto 
inferior direito (3), pois ela possui a maior quantidade de guerreiros Rapinas, seguindo para a clareira de raposa mais a 
direita (6) já que ela não tem ninhos e menos peças inimigas que a clareira central de rato (11). Elas movem 3 guerreiros 
para lá. Finalmente, para o movimento de pássaro, elas se movem a partir da clareira de coelho no canto inferior esquer-
do (4) já que ela está empatada na maior quantidade de guerreiros Rapinas e tem uma prioridade maior que a clareira 
de raposas (6), movendo-se para a clareira central de raposas (12), pois ela possui menos peças inimigas que a clareira de 
rato a esquerda (9). Elas movem um guerreiro, deixando 2 para trás, pois a coluna de pássaros do decreto possui 2 cartas.

Por último, elas começam a batalhar, primeiramente na clareira de raposa central (12) pois não há um ninho lá, 
ao contrário da clareira (8), elas rolam zero e zero. Então elas seguem para a clareira de canto de coelho (4) pois 
é a única clareira de coelho onde podem batalhar. A Aliança é o único defensor possível. Elas removem o marca-
dor de simpatia (pois o marcador está indefeso), recebendo 1 PV e causa, mais uma vez, um Ultraje. Para a coluna 
de pássaro, elas batalham na clareira de raposa central (12) novamente - dentre todas as clareiras onde poderiam 
batalhar, esta não possui ninhos, está empatada para mais construções indefesas (zero construções indefesas, empa-
tada com a clareira 11) e possui a menor prioridade. Elas rolam zero e zero novamente, mas esta coluna possui a 
maior quantidade de cartas do decreto, logo, 
elas realizam um dano adicional, removendo 
o guerreiro dos Marqueses. Ufa. 

Ao final do Dia, as Rapinas constroem um 
ninho na clareira de coelho do canto inferior 
esquerdo (4). Durante o anoitecer, as Rapinas 
recebem 3 PVs pelos seus ninhos.

1

2

34

5

6

7

8

9

10

11

12

Carta de Ordens

Root Tea

+2,
�en
discard. 

Root Tea

+2,
�en
discard. 

Loyal Vizier

Loyal Vizier

Pouca Destreza Manual
Você não possui uma mão de cartas. Você não pode 
descartar cartas. Se um humano fosse pegar uma carta de 
você, ele compra uma carta no lugar. Se um humano fosse 
entregar uma carta para você, descarte esta carta e você 
recebe        .

Rapinas Elétricas
Odeia Surpresas
Cartas de emboscada 
não podem ser jogadas 
contra autômatos.

Amanhecer

Dia

Anoitecer

Crie o item da carta de ordem por        se disponível.

O Decreto

Revele uma carta de ordens.

+0 +1 +2 +3 +4 +5

Resolva o Decreto—recrute em cada coluna do decreto com 
pelo menos uma carta, da esquerda para a direita, então mova-se 
desta forma e, depois, batalhe desta forma.

Recrute guerreiros em quantidade igual a de cartas na coluna, em uma clareira 
correspondente com ninho.
x Empate. Recrute em uma clareira como esta com mais peças inimigas, seguido de menos 
guerreiros seus e de menor prioridade.
Mova partindo da clareira que você governa com mais guerreiros seus. Mova-se para 
uma clareia adjacente sem ninho - se todas possuem ninhos, mova-se para a que tem 
menos pelas inimigas. Deixe guerreiros exatamente suficientes para governar a clareira 
de orígem ou em quantidade igual a cartas nesta coluna, o que for maior.
x Empate do Destino. Mova-se para uma clareira como esta com a menor quantidade de 
peças inimigas, então menor prioridade.
Batalhe na clareira indicada. O defensor é o jogador com mais construções 
(incluindo zero). Se esta coluna possuir mais cartas, realize um Dano Adicional.  
x Empate de Clareira. Batalhe em uma clareira como esta sem ninhos, então maior 
quantidade de construções indefesas, então menor prioridade.
x Empate do Defensor. Batalhe com um jogador como este com mais peças lá, então mais PVs.

+6

1o

Ninhos

Itens Artesanais
O Malandro pode lhe dar cartas 

para pegar estes itens.

1o

2o

Construir 
Posicione um ninho em uma clareira que você governa com maior 
prioridade e sem ninho. Caso você não possa posicionar um ninho, 
você cai em tumulto.

2o

3o

Lordes da Floresta
Você governa qualquer 
clareira em que você esteja 
empatado em presença. entregar uma carta para você, descarte esta carta e você 

recebe        .+1

o item da carta de ordem por        se disponível.+1

Tumulto 

Humilhar: perca 1 PV por carta de 
pássaro (incluindo vizires) no Decreto.

Expurgar: Descarte o Decreto, 
exceto os vizires.
Descansar: Siga para o Anoitecer.

1o

2o

3o

Caso você não consiga posicionar um ninho…

Adicione a carta de ordens na coluna correspondente do Decreto. 

Receba         indicados no espaço vazio mais a direita da sua trilha de ninhos.         indicados no espaço vazio mais a direita da sua trilha de ninhos.VP

perca 1 PV por carta de 
(incluindo vizires) no Decreto.

Descarte o Decreto, 

 Siga para o Anoitecer.

Root Tea

+2,
�en
discard. 

Chá de Raízes  

,
então 
descarte. 
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clareira simpática correspondente com a maior 
quantidade de peças inimigas e que também cor-
responda a uma base em seu tabuleiro de facção e, 
a seguir, posicione a base correspondente lá.

6.4.4     Pena Pública. Caso você não tenha realizado 
Revolta durante o Amanhecer (6.4.3), distribua 
simpatia (6.5.1) baseado na quantidade de marca-
dores de simpatia no mapa, da seguinte forma: se 
possuir de zero a 4, distribua simpatia duas vezes, 
se tiver cinco ou mais, distribua simpatia uma vez. 
(Você distribuirá simpatia novamente durante o Dia.)

6.5  Dia
Seu Dia possui dois passos, realizados na ordem a 
seguir.

6.5.1     Distribua Simpatia. Posicione um marcador de 
simpatia em uma clareira neutra correspondente 
com a menor quantidade de guerreiros inimigos 
e adjacente a qualquer clareira simpática. Receba 
os PVs mostrados no espaço revelado de seu tabu-
leiro de facção (não esqueça da Lei Marcial 6.2.5). 

I     Nenhuma Clareira Como Esta. Caso não exis-
ta nenhuma clareira como esta, posicione um 
marcador de simpatia na clareira com a menor 
quantidade de peças inimigas.

II     Não Pode Distribuir. Caso você não possa po-
sicionar um marcador de simpatia (porque sua 
trilha de simpatia está vazia ou porque não existem 
clareiras onde é possível posicionar um marcador de 
simpatia), receba 5 PVs no lugar.

6.5.2     Revolta Surpresa. Caso a carta de ordens seja de 
pássaro, remova todas as peças inimigas de uma 
clareira simpática com a maior quantidade de peças 
inimigas, correspondente a uma base ainda em seu 
tabuleiro de facção e, então, posicione a base corres-
pondente lá. (Caso múltiplas clareiras sejam possíveis, 
realize a revolta na clareira com maior prioridade.)

6.6 Anoitecer
Seu Anoitecer possui três passos, realizados na ordem 
a seguir.

6.6.1     Organizar. Em cada clareira com uma base e três 
ou mais guerreiros da Aliança, remova todos os 
guerreiros da Aliança daquela clareira e, em segui-
da, distribua simpatia (6.5.1).

6.6.2     Recrutar. Posicione um guerreiro em cada clareira 
com uma base.

6.6.3     Descarte as Ordens. Descarte a atual carta de ordens.

6. Aliança Automatizada
6.1 Resumo
A Aliança Automatizada é especialmente zelosa e se 
revoltará com frequência. Tenha em mente seus poten-
ciais alvos para evitar surpresas desagradáveis. Uma 
vez que estabeleça uma raiz, a velocidade é crítica. 
Não deixe que eles consolidem seus guerreiros ou você 
estará com sérios problemas! 

6.2 Regras da Facção e Habilidades
6.2.1     Marcadores de Simpatia. A Aliança possui 10 

marcadores de simpatia.

I     Limites de Colocação. Cada clareira comporta 
apenas 1 marcador de simpatia.

II     Terminologia. Uma clareira simpática é 
uma que possua um marcador de simpatia. 
Uma clareira neutra é uma que não possua 
um marcador de simpatia.

6.2.2     Emboscada Automatizada. Como defensor em 
batalha, com pelo menos um guerreiro da Alian-
ça, a Aliança realiza um dano adicional.

6.2.3     Ultraje Automatizado. Sempre que um huma-
no remover um marcador de simpatia ou mover 
guerreiros para uma clareira simpática, ele deve 
descartar uma carta de sua mão do naipe corres-
pondente à clareira afetada. Caso ele não possua 
cartas correspondentes, a Aliança recebe 1 PV. 
(Isto não aciona a Pouca Destreza Manual 2.8.1.)

6.2.4     Repressão. Sempre que uma base da Aliança for 
removida, remova também todos os marcadores 
de simpatia de clareiras correspondentes ao naipe 
da base removida.

6.2.5     Lei Marcial. Se a Aliança posicionar um marca-
dor de simpatia em uma clareira com três ou mais 
guerreiros pertencentes a um mesmo inimigo, a 
Aliança recebe 1 PV a menos (mínimo zero PV).

6.3 Preparação
6.3.1     1º Passo: Receber Guerreiros. Forme um supri-

mento de 10 guerreiros próximos de você.

6.3.2     2º Passo: Posicione Bases. Posicione suas 3 bases nos 
locais correspondentes de seu tabuleiro de facções.

6.3.3     3º Passo: Preencha a Trilha de Simpatia. Posi-
cione seus 10 marcadores de simpatia na trilha 
correspondente de seu tabuleiro de facção.

6.4 Amanhecer
Seu Amanhecer possui quatro passos, realizados na 
ordem a seguir.

6.4.1     Revele as Ordens. Compre e revele uma carta de 
ordens. 

6.4.2     Criar. Caso a carta de ordens mostre um item ainda 
disponível, crie ele.

6.4.3     Revolta. Se a carta de ordens não for uma carta 
de pássaro, remova todas as peças inimigas da 

O Que Pode Impedir a Revolta? 
A revolta pode falhar por três motivos. Primeiro, 
caso a carta de ordens seja de pássaro. Segundo, 

caso a base correspondente já se encontre no 
mapa. Terceiro, caso nenhuma clareira simpática 
corresponda a base ordenada. Como as criaturas 

da Floresta da Madeira gostam desta facção, 
esta falha dispara a pena pública (6.4.4).
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Exemplo de Turno da Aliança
A Aliança Automatizada está realizando seu primeiro turno da partida. Primeiro ela compra e 
revela uma carta: Trouxa do Pássaro. Esta será a carta de ordens. Cartas de pássaro são excep-
cionalmente fortes para a Aliança, especialmente no seu primeiro turno, já que elas disparam 
tanto a pena pública quanto a revolta surpresa!

Primeiro, elas criam a sacola e recebem 1 PV.

Em seguida ela passa para a revolta. Como a carta de ordens é de pássaro, elas não 
realizam a revolta imediatamente. Como não se revoltaram, é acionada a pena pública 
(6.4.4), o que as faz distribuir simpatia. Por enquanto elas não são muito populares 
–  possuem menos de 5 marcadores de simpatia no mapa – então distribuem simpatia 
duas vezes. Como não existe nenhum marcador de simpatia no mapa, elas posicionam 
um marcador de simpatia na clareira com menos peças. Existem muitas clareiras com 
apenas 1 guerreiro inimigo, logo elas seguem para a clareira com maior prioridade 
– a clareira de canto de rato (2). Para o segundo marcador de simpatia, elas conside-
ram somente clareiras adjacentes a marcadores de simpatia presentes no mapa. Todas 
as três clareiras correspondem a carta de ordens, já que ela era curinga, e todas 
possuem um único guerreiro inimigo, logo, partimos para a clareira com maior 
prioridade – a clareira de coelho (5). Eles recebem 1 PV.

Durante o Dia, a Aliança distribui simpatia uma vez mais, desta vez para a cla-
reira de raposa à direita (6). Embora a clareira de raposa do canto superior 
esquerdo possui maior prioridade (1), esta ação não é permitida (2.3), já 
que esta clareira possui a Torre da Guarda. Eles recebem mais 1 PV.

Finalmente, como a carta era de pássaro, ocorre uma revolta surpresa 
(6.5.2) na clareira simpática com a maior quantidade de peças inimigas (5). 
A Aliança remove o guerreiro dos Marqueses e a oficina, rece-
be 1 PV e posiciona sua base de coelho lá.

Durante o Anoitecer, a Aliança  
posiciona 1 guerreiro na clareira 
com sua base (5).

No total, a Aliança recebeu 4 PVs 
neste turno – 1 por criar um item, 1 
por remover a oficina e 2 por posi-
cionar seu segundo e terceiro mar-
cador de simpatia no mapa.

Loyal Vizier

Pouca Destreza Manual
Você não possui uma mão de cartas. Você não pode 
descartar cartas. Se um humano fosse pegar uma carta de 
você, ele compra uma carta no lugar. Se um humano fosse 
entregar uma carta para você, descarte esta carta e você 
recebe        .

Rapinas Elétricas
Odeia Surpresas
Cartas de emboscada 
não podem ser jogadas 
contra autômatos.

Amanhecer

Dia

Anoitecer

Crie o item da carta de ordem por        se disponível.

O Decreto

Revele uma carta de ordens.

+0 +1 +2 +3 +4 +5

Resolva o Decreto—recrute em cada coluna do decreto com 
pelo menos uma carta, da esquerda para a direita, então mova-se 
desta forma e, depois, batalhe desta forma.

Recrute guerreiros em quantidade igual a de cartas na coluna, em uma clareira 
correspondente com ninho.
x Empate. Recrute em uma clareira como esta com mais peças inimigas, seguido de menos 
guerreiros seus e de menor prioridade.
Mova partindo da clareira que você governa com mais guerreiros seus. Mova-se para 
uma clareia adjacente sem ninho - se todas possuem ninhos, mova-se para a que tem 
menos pelas inimigas. Deixe guerreiros exatamente suficientes para governar a clareira 
de orígem ou em quantidade igual a cartas nesta coluna, o que for maior.
x Empate do Destino. Mova-se para uma clareira como esta com a menor quantidade de 
peças inimigas, então menor prioridade.
Batalhe na clareira indicada. O defensor é o jogador com mais construções 
(incluindo zero). Se esta coluna possuir mais cartas, realize um Dano Adicional.  
x Empate de Clareira. Batalhe em uma clareira como esta sem ninhos, então maior 
quantidade de construções indefesas, então menor prioridade.
x Empate do Defensor. Batalhe com um jogador como este com mais peças lá, então mais PVs.

+6

1o

Ninhos

Itens Artesanais
O Malandro pode lhe dar cartas 

para pegar estes itens.

1o

2o

Construir 
Posicione um ninho em uma clareira que você governa com maior 
prioridade e sem ninho. Caso você não possa posicionar um ninho, 
você cai em tumulto.

2o

3o

Lordes da Floresta
Você governa qualquer 
clareira em que você esteja 
empatado em presença. entregar uma carta para você, descarte esta carta e você 

recebe        .+1

o item da carta de ordem por        se disponível.+1

Tumulto 

Humilhar: perca 1 PV por carta de 
pássaro (incluindo vizires) no Decreto.

Expurgar: Descarte o Decreto, 
exceto os vizires.
Descansar: Siga para o Anoitecer.

1o

2o

3o

Caso você não consiga posicionar um ninho…

Adicione a carta de ordens na coluna correspondente do Decreto. 

Receba         indicados no espaço vazio mais a direita da sua trilha de ninhos.         indicados no espaço vazio mais a direita da sua trilha de ninhos.VP

perca 1 PV por carta de 
(incluindo vizires) no Decreto.

Descarte o Decreto, 

 Siga para o Anoitecer. 1

2

34

5

6

7

8

9

10

1112Carta de
Ordens

Birdy Bindle

+1,
�en
discard. 

 Trouxa do Pássaro 

,
então
descarte. 
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7.3.3     3º Passo: Receba Tarefas. Embaralhe as cartas de 
tarefa, compre 1 e deixe-a, com a frente para cima, 
próxima de você. Esta tarefa só pode ser comple-
tada pelo Automalandro.

7.3.4     4º Passo: Povoe as Ruínas. Posicione 1 item mar-
cado com “R” abaixo de cada ruína no mapa.

7.3.5     5º Passo: Recebe Itens Iniciais. Receba 4 itens 
quaisquer marcados com “S” e posicione-os em sua 
mochila. (O Funileiro começa com 3 itens ao invés de 4.)

7.4 Amanhecer
Seu Amanhecer possui três passos, realizados na ordem 
a seguir.

7.4.1     Revele as Ordens. Compre e revele uma carta de 
ordens.

7.4.2     Criar. Caso a carta de ordens mostre um item ain-
da disponível, crie ele.

7.4.3     Deslizar. Caso você possua 2 ou menos itens não 
danificados, deslize para uma floresta adjacente 
aleatória, não realize o Dia e passe para o Anoitecer.

7.5 Dia
A carta de ordens atual determina a sequência de ações 
que você realizará neste turno, da forma descrita a se-
guir. Frequentemente você será instruído a realizar uma 
ação na clareira mais próxima. Caso você possa realizar 
a ação sem se mover, permaneça na clareira onde se 
encontra. Caso não possa, mova-se para a clareira onde 
você possa realizar a ação, exaurindo 1 item por movi-
mento, de modo a exaurir a menor quantidade de itens. 
Você se move mesmo que não possua itens não exauri-
dos suficientes para realizar a ação após o movimento.

I     Pássaro: Explorar, Tarefas, Ajuda e Batalhar
II     Raposa: Explorar Batalhar e Especial

III     Coelho: Batalhar, Reparar e Especial
IV     Rato: Tarefas, Ajuda, Batalhar e Reparar

7.5.1     Explorar. Mova-se para a ruína mais próxima. En-
tão, exaure um item para pegar um item aleatório 
sob a ruína em sua clareira, revelá-lo e posicioná-
-lo, com a frente para cima, em sua mochila. Caso 
você remova o último item desta ruína, remova a 
ruína. (Não receba PVs por explorar.)

7.5.2     Tarefas. Mova-se para a clareira mais próxima 
correspondente a sua tarefa atual. Então, exaure 
2 itens para completar a tarefa. (Ignore os tipos de 
itens mostrados na carta de tarefa.) Descarte a tarefa 
e receba 1 PV. (Ignore o efeito listado na carta.) En-
tão, compre uma nova carta de tarefa e a coloque, 
com a frente para cima, próxima de você.

7.5.3     Ajuda. Use como alvo o jogador em sua clareira 
com pelo menos uma peça lá, pelo menos um item 
em sua seção de itens artesanais e a menor quan-
tidade de PVs. Exaure tantos itens quanto possí-
veis, até a quantidade de itens na seção de itens 
artesanais dele. Receba esta mesma quantidade 
de itens deste jogador e receba esta quantidade de 
PVs. Então, o jogador alvo compra esta quantida-
de de cartas. (Você pode ajudar outros Autômatos. 
Devido a sua Pouca Destreza Manual, Autômatos 
ajudados simplesmente ganham um PV.).

7.5.4     Batalhar. Mova-se para a clareira mais próxima com 
pelo menos uma peça do jogador com mais PVs. Então, 
exaure 1 item para iniciar uma batalha contra este jogador. 

7. Automalandro
7.1 Resumo
O Automalandro pode ser um caprichoso amigo ou 
adversário. Assim como um jogador humano, ele re-
compensará aqueles que criam itens. Mas cuidado, ele 
pode se tornar um inimigo perigoso uma vez que ele 
possua itens suficientes para gerar dano máximo.

7.2 Regras da Facção e Habilidades
7.2.1     Andarilho Solitário. O peão do Automalandro não 

é um guerreiro, logo ele não pode governar uma cla-
reira ou impedir que outro jogador governe. O peão 
do Automalandro não pode ser removido do mapa. 

I     Remoção Completa. Sempre que um jogador 
inimigo usar um efeito que diga para remover 
todas as peças inimigas de uma clareira (como, 
por exemplo, a revolta da Aliança) que tenha o Au-
tomalandro, então o malando danifica 3 itens.

7.2.2     Ágil. O Automalandro pode mover-se indepen-
dente de quem governe a clareira inicial e a final 
(Leis de Root 4.2.1).

7.2.3     Itens. Para realizar ações o Automalandro deve 
exaurir itens. Diferente do Malandro, o Automa-
landro trata todos os itens de forma idêntica (por 
exemplo, não existe diferença entre H e T). Os itens 
no tabuleiro de facção do Automalandro podem 
estar com a face para cima ou para baixo. Ele 
exaure itens não danificados, virando-os com a 
face para baixo, para realizar muitas ações. Quan-
do recebidos, todos os itens são posicionados com 
a face para cima, na sua mochila.

7.2.4     Trilha de Batalha. O Dano Máximo (Leis de Root 
4.3.2.I) rolado pelo Automalandro em batalha co-
meça em 1. (O Automalandro não adiciona S a este va-
lor.) Enquanto o Automalandro possuir pelo menos 
6, 9 ou 12 itens sem danos, 1, 2 ou 3 deles, exauridos 
antes dos não exauridos, devem ser posicionados 
nos espaços da trilha de batalha do Automalandro, 
da esquerda para a direita. O sexto e nono itens 
aumentam seu dano máximo em 1, e o décimo se-
gundo item o faz realizar um dano adicional como 
atacante em batalha. Itens na trilha de batalha não 
podem ser exauridos, mas podem ser danificados.

7.2.5     Recebendo Danos. Quando o Automalandro re-
cebe danos, ele danifica itens exauridos ou, caso 
não possua itens exauridos, itens ainda não exau-
ridos (danificar itens pode mover itens da trilha de ba-
talha para a mochila).

7.3 Preparação
7.3.1     1º Passo: Escolha o Personagem. Escolha uma 

carta de personagem e coloque-a no espaço apro-
priado (elas são diferentes das cartas de personagens 
do Malandro).

7.3.2     2º Passo: Posicione o Peão. Posicione seu peão 
do Automalandro na floresta adjacente a maior 
quantidade de clareiras. Caso existam diversas flo-
restas como esta, decida aleatoriamente entre elas.
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Caso quaisquer peças deste jogador permaneçam no 
mapa, exaure 2 itens e batalhe novamente, repetindo 
até que você não possua itens suficientes para exaurir. 
Receba 1 PV para cada guerreiro inimigo que você re-
mover. (Não receba PVs caso você seja o defensor. Você ainda 
recebe PVs por remover marcadores e construções.)

I     Primeiro Desempate para Clareira de Destino. 
Clareira como esta onde o defensor alvo possui 
mais construções e marcadores. 

II     Segundo Desempate para Clareira de Destino. 
Clareira como esta onde o defensor alvo pos-
sua menos guerreiros.

7.5.5     Reparar. Caso você possua pelo menos 1 item 
danificado, exaure 1 item para reparar 1 item da-
nificado, preferindo itens não exauridos antes de 
itens exauridos. (Não vire-o com a face para cima, 
caso ele esteja com a face para baixo.)

7.5.6     Especial. Exaure um item para realizar a ação listada 
em sua carta de personagem. Caso a ação listada lá não 
tenha efeito algum ou seja impossível, pule esta ação.

7.6 Anoitecer
Seu Anoitecer possui três passos, realizados na ordem 
a seguir.

7.6.1     Reanimar. Se você possui pelo menos 1 item da-
nificado, reanime 4 itens não danificados. Caso 
não possua nenhum item danificado, reanime 6 
itens não danificados. 

7.6.2     Reparar. Caso esteja em uma floresta, repare to-
dos os seus itens. Caso não esteja em uma floresta, 
repare 1 item. Repare itens não exauridos antes de 
itens exauridos.

7.6.3     Descarte as Ordens. Descarte a atual carta de ordens.

7.7 Referência dos Personagens
7.7.1     Ladrão (Fácil). Pegue uma carta aleatória do inimi-

go em sua clareira com mais PVs. Em caso de empa-
te, pegue do inimigo como este com mais peças lá.

7.7.2     Funileiro (Médio). Procure no monte de descarte 
pela carta mais recente com um item disponível 
e crie este item. (Lembre-se que você recebe apenas 1 
PV.) Você começa a partida com um item a menos.

7.7.3     Andarilho (Difícil). Caso você possua 3 ou mais 
itens danificados, deslize para uma floresta 

adjacente aleatória.

Um exemplo 
de turno do 

Automalandro pode 
ser encontrado no 

verso deste manual. 
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Carta de 
Tarefa
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2
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7
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8ºItem 9º Item 12º Item

Amanhecer

Dia

Anoitecer
Danificados

Automalandro

Carta de 
Personagem

Crie o item da carta de ordens por        se disponível.

Revele uma carta de ordens.

Mochila
Itens recebidos com a face para cima. Itens reparados 

permanecem com o lado atual para cima. 
Mova o 6º, 9º e 12º itens para a Trilha da Batalha.

Dano 
Máximo 

inicia em um.

Dano 
Máximo: dois.

6º item 9º item 12º item

Dano 
Máximo: três.

Como atacante: 
um dano 
adicional.

Ações Durante o Dia

Trilha da Batalha

Não podem ser usados ou reanimados até serem reparados.

1o

2o

Deslize. Se você possui 2 ou menos itens não 
danificados, mova-se para uma floresta adjacente 
aleatória e siga para o Anoitecer.

Explorar
Mova-se para a ruína mais próxima, exaurindo 1 item por movimento 
e, depois, exaurindo mais um para pegar um item da ruína.

Reparar
Caso você possua quaisquer itens danificados, exaure 1 item para 
reparar 1 item danificado, itens exauridos antes de itens não exauridos.

Especial
Exaure 1 item para realizar a ação de sua carta de personagem. Pule 
esta ação caso ela não tenha nenhum efeito.

Realize as ações ordenadas durante o Dia.

3o

Ágil
Você pode mover-se independente 
de quem governa as clareiras.

Andarilho Solitário
Seu peão não é um guerreiro e 
não pode ser removido do mapa.

o item da carta de ordens por        se disponível.+1

Se você estiver em uma floresta, repare todos os seus 
itens. Caso contrário, repare um item. Repare itens não 
exauridos antes de itens exauridos.

Se você tiver qualquer item danificado, reanime quatro 
itens não danificados. Caso contrário, reanime seis.1o

2o

Descarte a carta de ordens.3o

Odeia Surpresas
Cartas de emboscada 
não podem ser jogadas 
contra autômatos.

Tarefas
Mova-se para a clareira mais próxima correspondente a tarefa. 
Então, exaure 2 itens oara descartar a tarefa e receber        . (Ignore o 
texto da carta.) Depois, substitua a tarefa.

Mova-se para a clareira mais próxima correspondente a tarefa. 
Então, exaure 2 itens oara descartar a tarefa e receber        . +1

Batalhar
Mova-se para a clareira mais próxima com quaisquer peças do inimigo 
com mais         , então exaure 1 item para batalhar com este jogador. 
Receba         por guerreiro inimigo removido. Repita esta ação, 
exaurindo 2 itens por caba batalha adicional, tanto quanto possível.
x Se o defensor está presente em múltiplas clareiras a mesma distância, 
mova-se para aquela onde o defensor tiver mais construções e marcadores, 
então menos guerreiros.

com mais         , então exaure 1 item para batalhar com este jogador. 
Receba         por guerreiro inimigo removido. Repita esta ação, 
exaurindo 2 itens por caba batalha adicional, tanto quanto possível
Receba         por guerreiro inimigo removido. Repita esta ação, +1

Pouca Destreza Manual
Você não possui uma mão de cartas. Você não pode descartar 
cartas. Se um humano fosse pegar uma carta de você, ele 
compra uma carta no lugar. Se um humano fosse entregar 
uma carta para você, descarte esta carta e você recebe      .

Explorar Batalhar Especial

Batalhar Reparar Especial

Tarefas Ajuda Batalhar Reparar

Explorar Tarefas Ajuda Batalhar

compra uma carta no lugar. Se um humano fosse entregar 
uma carta para você, descarte esta carta e você recebe      .+1

Ajuda
Escolha o jogador em sua clareira com quaisquer itens e menos        
entre eles. Exaure tantos itens quanto possíveis até a quantidade de itens 
que este jogador possua para pegar esta quantidade dele e receber esta 
quantidade em         . Ele compra esta quantidade de cartas.

Escolha o jogador em sua clareira com quaisquer itens e menos        
entre eles. Exaure tantos itens quanto possíveis até a quantidade de itens 

PV

que este jogador possua para pegar esta quantidade dele e receber esta 
quantidade em         . Ele compra esta quantidade de PV

Mova-se para a clareira mais próxima com quaisquer peças do inimigo 
com mais         , então exaure 1 item para batalhar com este jogador. 
Receba         por guerreiro inimigo removido. Repita esta ação, 
com mais         , então exaure 1 item para batalhar com este jogador. 
Receba         por guerreiro inimigo removido. Repita esta ação, Receba         por guerreiro inimigo removido. Repita esta ação, +1Receba         por guerreiro inimigo removido. Repita esta ação, 

PV

Quest Card

Guard Duty
in a mouse clearing.

Claim this quest 
and pick a reward.

Q+1 perDraw 2

Tarefa

Serviço de Guarda
em uma clareira de rato.

Realize esta
Tarefa e escolha
uma recompensa.

T+1 porCompre 2

Sacola criada pelos 
Marqueses.

Carta de 
Ordens

Arms Trader

+2,
�en
discard. 

Negociante de Armas

+2,
então 
descarte. 

Exemplo de Turno do Automalandro
Depois de algumas rodadas, é o turno do Automalandro. Nesta altura da partida ele possui 5 itens. Lembre-se, todos 
os itens para este autômato são tratados de forma idêntica, logo, não importa para ele se um item é uma espada ou 
uma bota. Para deixar mais claro, as ilustrações deste exemplo não mostram os itens sendo exauridos a medida que 
o Automalandro realiza as ações.

A carta de ordens é um pássaro. O malandro criará seu item. Normalmente um item vai para sua mochila, mas como 
é o sexto item dele, ele é posicionado no espaço mais à esquerda de sua trilha de batalha. Este item não pode ser 
exaurido, mas aumentará o dano máximo do Automalandro para 2. Finalmente, como ele possui muitos itens não 
exauridos, ele não precisa deslizar. Ele recebe 1 PV pelo item criado.

Agora é hora de seu Dia. A carta de ordens é um pássaro, logo o autômato realizará as seguintes ações: Explorar, Ta-
refas, Ajuda e Batalha. Cada vez que uma ação é realizada, o Automalandro precisa exaurir um item. Ele continuará 
realizando ações até que todas as quatro ações tenham sido realizadas ou que ele tenha exaurido todos os seus itens.

Primeiro, ele explora a ruína mais próxima. Isto exige que ele se mova para a clareira de raposa (12), já que é a clareira 
mais próxima com uma ruína, exaurindo um item. Ele exaure um segundo item para explorar a ruína, recebendo a espa-
da que estava lá. Ela é seu sétimo item, logo é colocada na mochila. Ele, agora, possui 4 itens não exauridos na mochila.

Em seguida ele realiza Tarefas. Ele exaure um item e se move para a clareira de rato ao sul (7) e exaure mais 2 itens. 
Ele recebe 1 PV e possui ainda 1 item não exaurido na sua mochila.

A terceira ação é ajuda. O Automalandro exaure seu último item para isto. Nessa clareira estão presentes tanto os 
Marqueses quanto as Rapinas. Apenas os Marqueses possuem itens artesanais, então apenas eles podem ser ajudados 
(note que isto é diferente do Malandro humano). O Automalandro pega o item e recebe 1 PV e os Marqueses compram 
uma carta. Como ele recebeu outro item, ele pode continuar realizando ações!

A quarta ação é batalhar. Ele exaure seu último item para batalhar com os Marqueses, que possuem mais PVs. Ele não 
precisa se mover pois já está em uma clareira com peças do defensor. A rolagem resulta em um par de 3. Dois guer-
reiros dos Marqueses são removidos, pois o dano máximo do Automalando é 2 no momento, entregando 2 PVs para 
o Automalandro. Em compensação, ele danifica 3 itens. Isto faz com que ele tenha apenas 5 itens não danificados, o 
que traz a espada que estava em sua trilha de batalha para sua mochila imediatamente.

Para poder continuar com a batalha ele precisaria de 2 itens não exauridos, mas só possui um, logo chegou o Anoitecer. 
Como o Automalandro possui pelo menos um item danificado, ele reanima apenas quatro itens.


