STEFAN FELD

NOS DOMINIOS DA SACERDOTISA DA LUA

Excertos do didrio do novico Stephanus Campus: r%;

3
“...logo é chegada a hora: nossa adorada Luna, Sacerdotisa da Lua, escolherd a Ordem que decidird sua sucessora.
Para ser digna de tal escolha, minha Ordem envia-me com outros novicos a uma viagem pelas llhas Sagradas.” 3 ;
“...ao final de um longo dia, finalmente terminamos o novo Santudrio na llha da Biblioteca. O Mestre Construtor 3 \ '
certificou-se de que trabalhdssemos o mais duro possivel! Mas meu dia ainda ndo acabou: minha Ordem envia-me numa \\\ '
jornada até a llha das Marés — 14, eu devo pedir conselho ao Sacerdote local. Gragas a uma Pogdo de Ervas, chegarei N,

la remando antes do amanhecer. Além disso, a chegada de Luna foi anunciada. Eu realmente espero, enfim, poder ‘ /
servi-la! A menos, é claro, que nosso Abade me passe mais trabalho. Ha tanto a ser feito e tdo poucos de nds! Acho que ¥
deveriamos recrutar mais alguns novigos...”

“...hora do almogo — recebi noticias que, a pedido do nosso Abade, o Sacerdote das Marés quer me enviar para servir no - ') \ .
Templo da Lua! Que grande honra — e tdo importante para nossa Ordem! Por outro lado, porém, perderei, novamente, o ‘B
culto ministrado por Luna. Estd na hora, devo sequir para o Templo. Porque, o que quer que nosso Abade me peca, sempre
me subordinarei ao objetivo maior... "

COMPONENTES

Este livro de regras

7 llhas Sagradas

o
g% 1 llha do Templo formada por 4 pedacos
== 4 tabuleiros do Templo
28 pedras do Templo (de valores 1 a 28)
2 6 pedras do Guarda (de valores 6,5,4,3,2,2)
@ 28 fichas de Favor (4 de cada um dos 7 Favores)
Z 4 fichas de Tempo
E 4 fichas de “Livro da Sabedoria”

94 fichas de pontos de Influéncia (valores: 10, 5, 3, 1)

Sacerdotisa da Lua de valor “6" (4 jogadores)
Sacerdotisa da Lua de valor “5" (2-3 jogadores)
Mestre Construtor Encaixe

Apsstata S 10 )
Guarda do Templo EZ};%TZZ?

remova!
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MONTAGEM

Dicas para a primeira partida:

Um exemplo ® Por favor, utilize a montagem pré-selecionada! Diferentemente da montagem padréo, ela lhe diz como distribuir as llhas
de uma partida Sagradas e os Santuarios e Novicos iniciais dos jogadores. Comegar sera mais facil desta forma, pois vocé ndo precisarad
em andamento pensar onde posicionar suas pegas iniciais. As instrucdes referentes as mudancas da montagem pré-selecionada estdo
marcadas em verde e as observagoes para partidas entre 2 jogadores estdo marcadas em bege.

pode ser

encontrado na
ultima pagina ® Ao jogar Luna pela primeira vez, a quantidade de opgdes pode parecer intimidadora. Sugerimos jogar algumas rodadas
para entender o que estd acontecendo — as inter-relacées, rapidamente, ficardo claras. Aqueles que ndo consequirem

esperar podem dar uma olhada nas dicas na pagina 8.

Cada jogador recebe 5 pontos de influéncia, os componentes da cor escolhida e Exemplo: Amarelo recebeu
coloca a folha de Resumo a sua frente. a pedra do Templo “1” e

; . — = - — coloca-a com um dos seus
Escolha, aleatoriamente, um jogador inicial e entregue-lhe o Medalh&o do jogador inicial. ) Novicos e uma ficha de

N “Livro da Sabedoria” no
espaco 1 do Templo.

Construa a Ilha do Templo montando os 4 pedagos. Comecando no Portao do Templo,
coloque uma quantidade de Tabuleiros do Templo igual ao nimero de jogadores,
aleatoriamente escolhidos, virados para cima dentro da moldura. Coloque os tabuleiros
do Templo restantes virados para baixo nos espagos vazios. Eles permanecerao virados
para baixo por toda a partida.

Remova de jogo todas as pedras do Templo que ndo correspondam a uma das
cores dos tabuleiros do Templo utilizados. Distribua aleatoriamente entre os jogadores,
as pedras com valores entre 1 e 4 que permaneceram em jogo. Entdo cada jogador
coloca a pedra recebida com um dos seus Novicos no espaco correto do Templo que
corresponda ao nimero da pedra. Por fim, cologue um “Livro da Sabedoria” em
cada uma destas pedras.

Coloque as pedras de Templo restantes e as pedras do Guarda no caminho em Numa partida de 2

torno do Templo da sequinte forma: primeiro, coloque a pedra do Guarda de menor jogadores'l el ?5 tab“|ei|r05
nimero (2) junto ao Portdo do Templo. Depois, comegando com a pedra do Templo U CEEEY

. , : . ; em jogo, primeiro coloque
de maior nlimero, coloque uma quantidade de pedras do Templo igual ao nimero de Ao Cuaralia)
jogadores em ordem decrescente nos proximos espacos livres do caminho. Continue | depois as pedras do Templlo
colocando a proxima pedra do Guarda mais alta e outro conjunto de pedras do Templo 28, 25, pedra do Guarda
em ordem decrescente até que todas as pedras do Guarda e do Templo estejam (2), pedras do Templo 23,
colocadas no caminho em torno do Templo. 21, pedra do Guarda (3),

- e assim por diante...

/
d

Coloque a figura do Guarda do Templo na pedra do Guarda de valor “6".

Empilhe as 4 fichas de Tempo (com o lado da vela queimando para cima e em ordem
de tamanho) e cologue-as na Sala de Meditacdo. Certifique-se que a ficha de Tempo
com 0 “1" esteja no fundo da pilha. Remova de jogo a ficha de Tempo do topo da pilha
se estiver jogando em 2 jogadores.

Comegando com o jogador inicial, os jogadores empilham sua peca de Membro do
Concilio no primeiro espago do Concilio de Sacerdotes. Cada cadeira no Concilio de

. Amarelo é o jogador
Sacerdotes equivale a um espaco.

inicial: em sentido

§ horario, Vermelho e
Azul colocam sua peca
do Concilio no primeiro
espaco do Concilio
de Sacerdotes.

Coloque as fichas de pontos de Influéncia no observatério ilustrado no tabuleiro.

Coloque, aleatoriamente, as 7 Ilhas Sagradas em torno da Ilha do Templo. Montagem
pré-selecionada: vire as llhas Sagradas para o lado numerado e posicione-as de acordo
com aqueles nimeros no sentido horario ao redor do tabuleiro.

Coloque, em cada uma das llhas Sagradas, uma quantidade de fichas de Favor igual
ao nimero de jogadores e que correspondam ao simbolo mostrado na llha.

Pegue a figura da Sacerdotisa da Lua apropriada de acordo com o nimero de
jogadores:

® 2-3jogadores: pegue a Sacerdotisa da Lua de valor “5”.

® 4 jogadores: pegue a Sacerdotisa da Lua de valor “6".

Distribua as figuras da Sacerdotisa da Lua, do Mestre Construtor e do Apdstata
nas llhas Sagradas a sua escolha. Vocé pode colocar mais de uma figura em uma
mesma llha. Montagem pré-selecionada: Posicione estas figuras nas ilhas onde as
correspondentes ilustracdes podem ser encontradas.

Montagem pré-selecionada: Cada jogador coloca 1 Santudrio e 8 Novigos conforme

mostrado nas Ilhas. Cada jogador recebe uma ficha de Favor das duas Ilhas onde ele Esta llha Sagrada ¢ a primeira a ser posicionada na montagem
nao tiver nem Santuario nem Novico. pré-selecionada. Coloque nela 2 Novicos de cada cor. Além
disto, coloque a figura da Sacerdotisa da Lua nesta Ilha.




Visao Geral

1.Rodada Preliminar
Cada jogador coloca 1 Santuario e 4 conjuntos de 2 Novicos sobre as 7 llhas Sagradas e recebe 2 fichas de Favor.

2.Decorrer da partida
0 jogo acontece ao longo de 6 rodadas. Cada rodada passa por duas fases diferentes:

Fase de Acao: jogadores alternam-se realizando uma agdo até que todas as fichas de Tempo sejam viradas.

Fase de Pontuacao:
e Pontuando: receba pontos de influéncia na Sacerdotisa da Lua e por Novicos no Templo / perca pontos na llha com o Apdstata.
e Preparando a Préxima Rodada: retorne os Novicos para as llhas, prepare as fichas de Tempo e movimente as 4 figuras.

3.Final da partida
Apos 6 rodadas, os jogadores recebem influéncia adicional pelos seus Santudrios, pelas fichas de Favor ndo utilizadas e pela sua posi¢do no Concilio

de Sacerdotes. O jogador com mais pontos de influéncia vence o jogo.

1. RODADA PRELIMINAR

@ Nao hé Rodada Preliminar se vocé utilizar a montagem pré-selecionada.

® Comegando com o jogador inicial e continuando em sentido horario, cada jogador coloca um de seus Santudrios numa llha Sagrada a sua
escolha. Os jogadores devem escolher Ilhas diferentes — nenhuma llha pode conter mais que um Santuario no comego do jogo. Numa partida entre
2 jogadores, vocé ndo pode escolher a Ilha das Ervas.

® Depois, comecando com o jogador inicial, os jogadores alternam-se para colocar 4 conjuntos de 2 Novigos sobre as Ilhas. Nenhum jogador pode
colocar outro conjunto numa llha que ja contenha pegas suas (incluindo o Santuério). As pegas dos outros jogadores ndo importam para esta colocagao.

® Por fim, cada jogador recebe uma ficha de Favor de cada uma das duas Ilhas que ele ndo colocou nenhuma pega (nem Novicos, nem Santuarios).

2. DECORRER DA PARTIDA

Fase de Acao

Comegando com o jogador inicial e sequindo em sentido horario, os jogadores, um por vez, realizam uma Unica acao.
Uma agdo pode afetar um ou mais Novigos e/ou consumir uma ficha de Favor.
Todas as agbes disponiveis estdo listadas nas folhas de Resumo e explicadas em detalhe nas paginas seguintes.

Novicos:
Salvo excecoes:
Novicos Ativos

® Apenas Novicos ativos podem realizar acdes. Todos os Novicos sobre as Ilhas RONERHNS

Sagradas sao considerados ativos.

® Apos realizar uma acdo que envolva Novicos, cologue os Novicos envolvidos ao
lado da Ilha Sagrada onde eles estavam. Eles agora séo considerados inativos

Dica: colocar os novigos inativos entre as llhas Sagradas e a llha do Templo torna

mais facil a visualizagdo da llha Sagrada a qual eles pertencem. 3 . .
' Novicos Inativos
Vocé s6 pode realizar agdes com seus préprios Novicos. a a ﬂ (ao lado da Ilha Sagrada)

Fichas de Favor: ﬁ
Retorne quaisquer fichas de Favor utilizadas para suas llhas

correspondentes. A todo momento durante a partida, vocé

A0 S o
56 pode ter, no maximo, uma ficha de cada tipo. c,a“\‘a‘ «® \e\‘ S\)‘o" e o ‘\a W
&

Mestre Guarda do Templo:
Sacerdotisa da Apostata: jogadores Construtor: serve como um marcador
Lua: distribui pontos perdem pontos de permite aos de rodada e libera lotes
de influéncia ao influéncia ao final jogadores de pedras do Templo de
final de uma rodada de uma rodada construir rodada em rodada (veja
(veja p. 6 “Fase de (veja p. 6 “Fase de Santuarios p. 5 “Promogdo” e p. 6
Pontuacdo)”. Pontuacdo)”. (vejap. 4 “Preparando a Préxima

“Santuario”). Rodada”).




Acoes de Ilha (o que pode ser feito em uma Ilha?)

Favor do Sacerdote (ganhe uma ficha de Favor)
Use 2 Novicos em uma llha Sagrada para ganhar a ficha de Favor daquela Ilha. Vocé ndo pode
ganhar uma ficha de Favor que ja possua.

Bonus do Santuario: se vocé possuir um Santudrio na llha em questao, s precisa usar um
unico Novico.

-

“Seus Novicos ajudam o Sacerdote local. Como
agradecimento, ele deve um favor a sua Ordem.”

! \\ ‘ =8

Recrutar (adicione Novicos a sua Ordem)

Use 2 Novicos em uma llha Sagrada e coloque outro (se disponivel) de sua reserva ao lado
desta Ilha. Todos os 3 Novicos estdo agora inativos.

“Gracas ao poder persuasivo de seus Novicos,
um infiel foi convertido.”

Santuario (receba pontos e vantagens durante “Favor do Sacerdote” e “Promocao”)

Retorne uma ficha de Favor “Santuario” e use 2 Novicos na llha Sagrada onde o Mestre
Construtor estiver para |a construir um Santuario (se disponivel). Vocé s6 pode ter um Unico
Santuario em cada llha, mas pode haver qualquer niimero de Santuarios de diferentes jogadores.

Santuarios tém varios beneficios:

@ Cada um vale 4 pontos de influéncia ao final do jogo.

® As acdes “Favor do Sacerdote” e “Promogdo” requerem apenas um Unico Novico.
@ Ele conta como um Novico ativo durante a pontuacdo da Sacerdotisa da Lua.

“Seus Novigos precisam das instrucoes do
Mestre Construtor e de materiais de construcao
para erguer um novo Santudrio.”

Ervas (reative seus Novicos)

Retorne uma ficha de Favor “Ervas” para reativar 1 ou 2 Novicos inativos em uma
Ilha Sagrada. Excecdo: vocé ndo pode usar isto na propria llha das Ervas!

& o

“Seus cansados Novigos produzem uma po¢ao
de Ervas para recuperarem suas forgas.”

Acoes de Movimento (como os Novicos se movem para outras Ilhas?)

Jornada (movimente Novicos ativos — eles tornam-se inativos)

Pegue qualquer quantidade de Novigos ativos, provenientes de quaisquer Ilhas Sagradas, e
coloque-os ao lado de qualquer nimero de llhas Sagradas.

ey

“Seus Novicos pegam um barco a remo e remam
para outra llha.”

Retorne uma ficha de Favor “Maré” e movimente qualquer quantidade de Novicos
ativos/inativos para o lado de qualquer ndmero de Ilhas Sagradas. Os Novicos movidos
podem vir de qualquer nimero de llhas Sagradas e/ou do Pier da Ilha do Templo. Todos os
novicos movidos tornam-se inativos.

RS vl

“Seus Novicos tiram vantagem do servico de
balsa do Sacerdote das Marés.”

Veleiro (movimente Novicos ativos — eles permanecem ativos)

Retorne uma ficha de Favor “Veleiro” e movimente 1 ou 2 Novicos de uma llha Sagrada
ou do Pier da Ilha do Templo para outra Ilha Sagrada. Estes Novicos permanecem ativos!

"0 Sacerdote do Veleiro empresta-lhe seu barco no
qual cabem, no maximo, 2 Novigos.”




Acoes do Templo (como os Novicos entram no Templo?)

Promocao (conquiste uma pedra do Templo)

Vocé precisa de 2 Novigos de uma Unica llha Sagrada para assegurar uma pedra do Templo livre e
aprovada que tenha o mesmo simbolo da llha. “Aprovada” significa: a pedra jaz entre o0 Guarda e o R QY
Pier. Coloque o primeiro Novico sobre a pedra do Templo e desative um segundo Novi¢o da mesma llha. o~

Bonus do Santuario: Se vocé possuir um Santuario na llha em questao, ndo sera necessario um segundo Novigo.
“0 Sacerdote local

Suborno: Retorne uma ficha de Favor “Suborno” para assegurar uma pedra que jaz entre o Guarda do Templo e a . .
L. considerou seu Novico
proxima pEdra do Guarda. digno e promove-o a Servo

™~
!

|
(

Nota: vocé ndo pode usar a ficha de Favor “Novico” para assequrar uma pedra do Templo. Mas vocé pode usar tal @0 Templo, e”V"a”dO’Oﬂ
ficha para suprir a necessidade do sequndo Novico. EIEICHEIL Rl

Santificacdo (coloque um Novico no Templo e ganhe influéncia)

Movimente uma pedra do Templo ja assegurada e aprovada (veja “Promogdo”) com seu Novico para o
espaco correspondente no Templo (com o mesmo ndmero e imagem).

Suborno: Retorne uma ficha de Favor “Suborno” para movimentar uma pedra assegurada, mas
ainda nao aprovada para o Templo, isto é, uma pedra que jaz entre o Guarda do Templo e a préxima
pedra do Guarda. 0 Novigo vermelho

. . . P desloca apenas o
Com ou sem suborno: Vocé ganha uma quantidade de pontos de influéncia igual ao P
, ) . azul. Todos os outros
nlmero impresso na pedra do Guarda onde o Guarda esta.

Novicos ou pertencem
Deslocamento: Um Novigo recém colocado no Templo desloca cada Novico oponente a0 mesmo jogador, ou
que satisfaca as condigdes a sequir: estdo sobre um ndmero
® Esteja adjacente ao Novico recém colocado. de pedra maior, ou
® Esteja sobre uma pedra com um nimero menor que a do Novico recém colocado. estdo protegidos pelo
® Nao esteja protegido por um “Livro da Sabedoria”.

“Livro da Sabedoria”.
Mova todos os Novicos deslocados para o Pier da llha do Templo. Os jogadores podem
resgatar seus Novigos deslocados utilizando uma ficha de Favor “Veleiro” ou “Maré". Vocé
ganha 1 ponto de influéncia para cada Novico que deslocou.

“0 Guarda do Templo concede
ao seu Novico acesso ao Templo.
Seu servico é recompensado
com influéncia.”

Livro (ganhe influéncia e protecdo)
Retorne uma ficha de Favor “Livro da Sabedoria” para reposicionar um “Livro da Sabedoria” is @}\@1 S S | -l @

no Templo. Pegue um “Livro da Sabedoria” a sua escolha e cologue-o sob qualquer um dos seus
Novicos no Templo que ainda ndo tenha um Livro. Vocé ganha 1 ponto de influéncia por isso.  "Seus Novicos ganham conhecimento e influéncia ao
Além disso, enquanto o Livro permanecer 13, seu Novico estara protegido contra deslocamentos, ~ €498r 0 Livio da Sabedoria.

Concilio de Sacerdotes (suba no Concilio de Sacerdotes) m

Use qualquer quantidade de Novicos em uma llha. Suba sua peca “Membro do Concilio” uma quantidade
de casas igual ao nimero de Novicos usados. Coloque sua peca em cima de outras pecas de jogadores ., L

” . . P ¥ Seus Novigos ajudam o Sacerdote
que ja estejam naguela casa, a menos que seja a Ultima casa do Concilio. Neste caso, coloque sua peca T Y Yy
embaixo da pi|ha- informacées valiosas.”

~ . “Seus Novigos
Expulsao (expulse o Apostata) ¢

lutam com
Use qualquer quantidade de Novigos na llha Sagrada com o Apdstata. Entdo movimente-o fw sucesso GOHT; as
um numero de Ilhas em sentido horario igual ao nimero de Novicos usados. / nsinuacoes do

@/‘

Apostata.”

Novico Temporario (substitua um Novico durante outra acao) 1X + Q
Retorne a ficha de Favor “Novico” em troca de um Novico ativo durante a realizacdo de uma Unica acao. ‘
ExcecOes: @ Vocé ndo pode substituir o Novico que assequra uma pedra do Templo. e p—

® Vocé ndo pode utilizé-la para ganhar (novamente) a ficha de Favor “Novico”. aprendizes para ajudé-lo com uma acéo.”
Meditacao (vire uma ficha de Tempo) S~
Se ndo quiser ou ndo puder realizar nenhuma agao, vire uma ficha de Tempo do topo da pilha e coloque-a numa @
segunda pilha de fichas de Tempo viradas. Fazer isto ndo encerra a Fase de A¢do para vocé! Quando for sua vez

de novo, vocé ainda pode realizar outra acao. _ ;

- . . . L . . . “Seu Novico encerra o dia
Contudo, quando a Ultima ficha de Tempo for virada, a Fase de Acdo termina imediatamente. O jogador que Virou esta e trabalho. Ele visita a Sala
ultima ficha ganha 1 ponto de influéncia. O jogador a sua esquerda recebe o Medalhdo do jogador inicial. Ele serd o  de Meditaco e ndo realiza
jogador inicial na préxima rodada. Numa partida entre 2 jogadores, passe a figura do jogador inicial para seu oponente, ~ 7enfuma acao.

S,




Fase de Pontuacao

Cada jogador recebe/perde pontos de influéncia em 3 maneiras diferentes: jogadores ganham influéncia no Templo e na llha com a Sacerdotisa da
Lua e perdem influéncia na llha com o Apéstata.

Sacerdotisa da Lua:

Na Ilha com a Sacerdotisa da Lua, conte os Novigos ativos e Santuarios de cada jogador.
0 jogador com a maior contagem ganha uma quantidade de pontos de influéncia igual ao
nimero maior mostrado no topo da figura da Sacerdotisa da Lua. Os segundo e terceiro
lugares ganham uma quantidade de pontos de influéncia igual aos nlimeros menores.
Empates sdo resolvidos de acordo com a posicao relativa dos jogadores no Concilio de
Sacerdotes. O jogador cuja peca esteja mais avangada vence o desempate. Se houver mais
de um jogador no mesmo espago, 0 jogador cuja pega estiver por cima vence o desempate.
Se ndo houver segundo ou terceiro lugares, ninguém recebe os pontos de influéncia por
estes lugares. Amarelo recebe 6, Vermelho 3 (devido a sua
melhor posicdo no Concilio de Sacerdotes) e
Azul 1 ponto de influéncia.

" A Sacerdotisa da Lua realiza um culto na llha para onde ela se dirigiu e recompensa os
participantes mais interessados.”

Apdstata:
Na llha com o Apoéstata, conte os Novicos ativos e inativos de cada jogador. Cada
jogador perde uma quantidade de pontos de influéncia igual aquela contagem mais um.

Jogadores que ndo tém nenhum Novico sobre ou ao lado da Ilha em questdo ndo perdem
qualquer influéncia.

0 Apostata ndo afeta Santuarios.
" 0 Apdstata tem sucesso em sucumbir os Novicos a tentacao.”

Novicos no Templo:

Cada jogador ganha 1 ponto de influéncia para cada novico seu no Templo.

Azul perde 4 pontos de influéncia, Vermelho
perde 3. Branco e Amarelo ndo perdem
nenhum ponto de influéncia.

" Cada novo dia de servicos para o Templo é recompensado.”

Preparando a Préxima Rodada (ndo ocorre ao final da 6% rodada)

® Coloque todos os Novigos inativos de volta em suas llhas. Eles agora estao ativos novamente.

® As figuras da Sacerdotisa da Lua e do Mestre Construtor movimentam-se em sentido horério para outra Ilha. Elas se movem uma quantidade de
Ilhas igual ao nimero impresso nelas.

® O Apostata move-se em sentido hordrio para a préxima llha que contenha, pelo menos, um Novigo.

® O Guarda do Templo movimenta-se para a proxima pedra do Guarda no caminho ao redor do Templo. Remova de jogo a pedra do Guarda de onde
ele saiu. Quando ele alcancar a Ultima pedra do Guarda, comeca a Ultima rodada.

® Empilhe novamente as fichas de Tempo da mesma maneira que durante a montagem.

3. FINAL DA PARTIDA

Exemplo de pontuacdo para Amarelo:

A partida termina ap6s a Fase de Pontuacdo da 6° rodada.
Os jogadores ganham ainda influéncia adicional em 3 categorias diferentes: {} A\/} ”]\/} A\/) B [ =5 g SEE s
® Cada Santuario construido vale 4 pontos de influéncia. @ @ 2 pontos por fichas

@ Cada ficha de Favor néo utilizada vale 1 ponto de influéncia. de Favor restantes

® s jogadores ganham os pontos de influéncia mostrados na sua posicao no Concilio de Sacerdotes. TSy

\ 6 pontos do Concilio

Por fim, cada jogador totaliza seus pontos de influéncia. O jogador com mais pontos de Influéncia ‘
vence o jogo — sua Ordem escolhera a préxima Sacerdotisa da Lua.

Empates sédo resolvidos de acordo com a posicdo no Concilio de Sacerdotes (veja “Fase de Pontuagdo”).

+24 pontos para Amarelo

REGRAS ESPECIAIS PARA A PARTIDA ENTRE 2 JOGADORES

Na Montagem: apenas 3 fichas de Tempo sdo necessarias.

Na Rodada Preliminar: os jogadores nao podem colocar seus Santuarios na llha das Ervas.

Na Fase da Acdo: o primeiro jogador a utilizar a ficha de Livro ganha 2 pontos de influéncia em vez de 1.
Ao final de cada rodada: o atual jogador inicial passa 0 Medalhao de jogador inicial para seu oponente.

6‘




REGRAS PARA O JOGO SOLITARIO

0 jogo solitario é baseado na partida entre 2 jogadores. Vocé joga contra um oponente virtual que segue certas regras. Seu objetivo é ganhar mais
influéncia que ele. Sua pontuagdo final é a diferenca entre sua pontuagdo e a dele.

0 jogo solitario pode ser realizado em 3 diferentes niveis de dificuldade crescentes que se diferenciam, principalmente, pelo poder do Apdstata.

Nivel 1

Montagem:
Monte uma partida para 2 jogadores, mas coloque apenas uma ficha de Favor em cada Ilha e ndo utilize as fichas de Tempo. Nao coloque qualquer
Novico no Templo, ainda. Isto é feito na Rodada Preliminar.

Rodada Preliminar:

® Seu oponente é o jogador inicial. Coloque 1 Santuario e 1 Novico da cor dele na llha Sagrada com o Mestre Construtor e 2 Novios em cada
uma das demais Ilhas.

® Pegue um Novico oponente da Ilha que corresponde ao simbolo da pedra do Templo do oponente e coloque-o sobre aquela pedra juntamente
com um “Livro da Sabedoria.

® Coloque um Novico seu na pedra remanescente no Templo, com um “Livro da Sabedoria”.
® Agora, vocé pode colocar suas pecas iniciais como de costume.

No comeco de cada rodada:
® Escolha uma llha e desative todos os Novicos oponentes naquela Ilha. Mova a peca “Membro do Concilio” de seu oponente tantos campos a
frente quanto novicos do oponente foram desativados (1 ou 2).

® 0 oponente coloca um dos Novicos dele em uma das pedras do Templo aprovadas, se ele tiver um Novico ativo sobre uma Itha com um simbolo
correspondente. Se houver mais que uma llha possivel, escolha aquela que corresponda a pedra com o maior nimero. Se existir tal pedra:

Posicione a pedra em questdo e um Novico ativo do oponente da Ilha correspondente no espaco apropriado no Templo.
Seu oponente ganha influéncia conforme a pedra do Guarda, como de costume.

Vocé j& possui pelo menos um “Livro da Sabedoria”? Se sim, pegue o livro que jaz em sua pedra com o menor nimero e coloque-o na
pedra do oponente com o menor nimero. Seu oponente ganha 1 ponto de influéncia.

Se ndo existir tal pedra, seu oponente ndo ganha uma pedra do Templo nesta rodada.

Durante a Fase de Acao:
® Sevocé deslocar um Novico oponente do Templo, cologue-o ao lado da Ilha que corresponde a pedra de onde ele saiu. Este Novico fica inativo.

Ao final de cada rodada:
® A Fase de Acdo termina quando vocé ndo quiser mais realizar agoes.
@ Seu oponente tem, pelo menos, um Novico ativo na llha com o Mestre Construtor? Se sim, coloque um dos Santuarios dele naquela Ilha,
a menos que ja haja um Santuario dele I, como é o caso da primeira rodada.
@ Seu oponente nao perde influéncia devido ao Apdstata.
® 0O Apodstata move-se para a proxima llha em sentido hordrio que contenha um ou mais dos Novicos do jogador.

Nivel 2

Além das regras do Nivel 1:

Durante a fase de Agdo, 0 Apdstata bloqueia todas as acées na Ilha “dele”, exceto “Expulsdo”. Significa que vocé pode utilizar
uma ficha de favor “Novico"” e/ou seus Novicos nesta llha para mover o Apdstata. Quaisquer outras acdes nesta llha sao proibidas.

Nivel 3

Além das regras do Nivel 1:
@ Durante a montagem, coloque o Mestre Construtor e a Sacerdotisa da Lua na mesma llha.

@ Durante a fase de Acdo, 0 Apostata bloqueia todas as agdes na llha onde ele esta. Significa que até mesmo a “Expulsao” é proibida.




DICAS DE JOGO

As acbes sequintes fazem sentido na primeira rodada:

® Santuario: se 2 de seus Novicos estdo numa Ilha com o Mestre Construtor, considere gastar uma ficha de favor “Santudrio” e construir um
Santuario ali. Vocé pode precisar realizar a agdo “Favor” primeiro para adquirir aquela ficha.

® Promocao: vocé pode desejar colocar um Novico numa pedra do Templo e mové-lo para o Templo com sua préxima agao (Santificacao). A
presenca no Templo logo no inicio do jogo pode trazer muitos pontos. Mas lembre-se que, desta forma, o Novico ndo estara mais disponivel para
realizar acoes nas ilhas.

® Recrutar: considere recrutar Novigos adicionais — quanto mais tiver, mais opcdes vocé terd em rodadas futuras.
Favor: colete algumas fichas de favor.

® Mareé: utilize uma ficha de Favor “Maré” (se disponivel) e prepare seus Novicos inativos para a proxima rodada. Por exemplo, cologue-os ao lado
da llha com seu Santuério inicial para fazer uso dele na proxima rodada, ou coloque-os onde o Mestre Construtor ou a Sacerdotisa da Lua estardo
na proxima rodada.

@ Jornada: se ndo tiver nenhuma ficha de Favor “Maré"”, movimente alguns de seus Novicos ativos para preparar-se para a proxima rodada.

@ Concilio de Sacerdotes: como jogador inicial, vocé pode querer avancar no Concilio de Sacerdotes para vencer desempates, por exemplo, na
Ilha com a Sacerdotisa da Lua para ganhar mais influéncia.

Observatério Sala de Meditacdo

Novico Ativo
Novico Inativo_ :

/
/L

Ilhas Sagradas

~ Concilio de
Sacerdotes

Ilha do Templo

Exemplo de uma partida entre 3 jogadores
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