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COMPONENTES

- 5 tabuleiros de Jogador

—_—

. 5 organlzadores de Cartas

. 30 cartas de Aldeia

1§38

- 20 Templos

- 35 Cavaleiros do Vento

4888

- 90 fichas de Poluicao

ONOROK )

. 76 fichas de Agua

$o ¢

. 6 fichas de Agua x5

- 5 pecas Iniciais

- 1peca de Fim de Jogo
- 25 Aldeias

0BJETIVO DO JOGO

Apos seculos explorando a natureza, a humanidade finalmente criou um
tipo terrivel de poluicao que se espalhou por todo o planeta e destruiu
todas as formas de vida pelo caminho.

Em pequenas florestas que, de alguma forma, permaneceram intocadas,
pequenos grupos dispersos de humanos conseguiram sobreviver se
refugiando em cidades elevadas construidas no dossel das arvores. Eles
se autodenominam as Tribos do Vento, voando de um lugar para o outro e
evitando contato com a poluicao abaixo.

Neste jogo, vocé vai controlar um Guia que usa magia elementar para lutar
contra a poluicao. Faca a floresta crescer, construa novas cidades no dossel
e garanta o futuro da humanidade.




PECA DE FLORESTA

PREPARACAO DO JOGO (=5

0 Coloqlue a peca de Fim de Jogo na mesa ao alcance de Espc;o dos Cor da
todos os jogadores. Cavaleiros do Vento Floresta
e Coloque as fichas de Agua e de Poluigdo na mesa para 4 3 !

formar a reserva geral. Poluicio da ‘ : 3 : Bonus da
€©) Embaralhe todas as cartas de Elemento e forme uma pilha Construgao . construgao

de compra com a face para baixo. Compre as primeiras 4

cartas da pilha e arranje-as em uma linha, tambem com a face @) Repita o processo anterior mais uma vez para formar a pilha
para baixo, para formar o Painel de Elementos. Deixe espaco e compra de Florestas e o Painel de Florestas. Ambos devem

ao lado da pitha de compra para a pilha de descarte (cartas estar com o lado da Floresta para cima (contendo os espagos
descartadas devem ser colocadas com a face para cima). brancos dos Cavaleiros do Vento (¥)). O outro lado da peca &

0 Repita o processo acima para formar o Painel de Aldeias, chamado de “Lado da Aldeia’. Confira © numero no canto superior
cujas cartas devem ficar com a face para cima. A pilha de esquerdo de cada peca para ter certeza de que vocé esta usando
compra de Aldeias deve ficar com a face para baixo. as pegas corretas de acordo com o numero de jogadores:

. 2 jogadores: pecas sem simbolo*.

- 3 jogadores: adicione as pegas com o simbolo 3+

- 4 jogadores: adicione as pecas com 0s simbolos 3+ e 4+
- 5 jogadores: use todas as pecas.

AREA C OMPARTILHADA * Confira também as regras especificas para 2 jogadores no fim deste manual.

6 RESERVA GERAL Dica: se vocé achar a pilha de compra de pecas muito alta, vocé pode
dividi-la em 5 pilhas de compra menores para formar o painel. O

B
RsaB PILHA DE COMPRA importante e que sempre tenha cinco pecas disponiveis para compra.

44\ ¥ )
“0‘(“ “l’;“ B/ FLORESTAS

B <

PILHA DE COMPRA
DE ALDEIAS

YUY Y YUY Y

DESCARTE DE
ALDEIAS

(&7
VYUY

YU v v

DESCARTE DE PILHA DE COMPRA
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PREPARACAO DO JOGADOR

0 Escolha um tabuleiro de Jogador (cada um deve escolher
seu proprio tabuleiro). Todos os tabuleiros sao diferentes.

0 Pegue as 4 cartas de Guia correspondentes ao
personagem no seu tabuleiro e deixe-as proximas a voceé.

O Pegue 7 Cavaleiros do Vento e coloque-os na Capital
do seu tabuleiro. Pegue 5 Aldeias e coloque-as no espago
separado para elas na parte superior do seu tabuleiro.

Q Pegue 16 fichas de Poluicao e coloque-as na area de
Terrenos do seu tabuleiro de Jogador (preste atencao as
quantidades indicadas em cada espaco).

e Pegue 4 Templos e coloque-os na area de Templos.

G Pegue um organizador de Cartas. Compre 5 cartas de
Elemento do topo da pilha de compras e coloque-as no seu
organizador com seus versos virados para os adversarios. Esta
€ a sua mao inicial.

AREA DO JOGADOR

Espacos das
Cartas de Aldeia

Q Determine, aleatoriamente, o primeiro jogador. Comecando
com ele e seguindo em sentido horario, distribua as pecas
Iniciais (com o simbolo M ): o primeiro jogador recebe a peca
‘1", 0 segundo recebe a peca ‘2", e assim por diante. Coloque
a peca que voce recebeu no espaco marcado com uma
bandeira, presente na area de Terrenos do seu tabuleiro. A

peca deve ser colocada com o lado colorido para cima.

0 Ganhe os Bonus Iniciais indicados no canto superior direito
da sua peca Inicial:

Remova X fichas de Poluicao de qualquer lugar da sua
area de Terrenos.

Pegue X fichas de Agua e coloque-as na sua reserva
particular.

,»jf’ Mova X Cavaleiros do Vento da sua Capital para a sua
1 pega Inicial.

Q Compre uma carta de Aldeia da pilha de compra, € delxe
Snas seu a.do eso uerdo visivel sob o canto superlor esquerd do
Teitel eu pnmelro obJen o do jog ;

Reserva
Particular

Requisitos
de Guia

Cartas de
Guia

Espagos das
Cartas de Guia

Area de Terrenos



COMO JOGAR

Toda rodada, cada jogador ira jogar seu turno em sentido
horario comecando com o primeiro jogador. A rodada termina
quando todos tiverem tido seu turno.

Uma nova rodada se inicia e o jogo prossegue dessa forma
até que um jogador acione o fim de jogo ao construir sua 52
Aldeia. Quando isto acontecer, termine a rodada atual para
que todos os jogadores tenham jogado 0 mesmo numero de
turnos. Entao, jogue uma rodada final (todos os jogadores tém
mais um turno).

Cada turno consiste em duas fases:

1. Executar uma agao
2.Repor cartas da mao

Vocé deve realizar as duas fases no seu turno. Entao, € o turno
do proximo jogador, e assim por diante.

Vocé deve executar UMA das trés acdes a seguir:

- Jogar uma carta de Elemento
. Colocar um Templo
- Construir uma Aldeia

Jogar uma Carta de Elemento

Esta € a acao mais comum do jogo. Ela permite ativar efeitos
especificos usando os elementos da sua mao e/ou das maos
dos seus vizinhos (jogadores a sua esquerda e a sua direita). Os
versos das cartas dos seus vizinhos indicarao quais elementos
eles tém.

Cor/Elemento
da Carta

Requisito

Cartas de Elemento tém uma ou duas linhas de simbolos.

UMA LINHA

e LINHA SUPERIOR

«€—— LINHA INFERIOR

Os simbolos a esquerda sao os requisitos que vocé deve
cumprir para jogar a carta; os simbolos a direita sao os efeitos
resultantes apos vocé jogar a carta.

Se a carta tem duas linhas, vocé deve cumprir o requisito
menor (linha superior) ou o requisito maior (linha inferior).

Veja o Glossario das cartas de Elemento na pag. 11 para as
explicacoes de todos os requisitos e seus efeitos.

ApoOs uma carta ter sido jogada, seu requisito cumprido e seus
efeitos resolvidos, coloque-a virada para cima na pilha de
descarte.

Colocar um Templo

Yo 8 Descarte 3 cartas de Elemento da sua mao para
LIS colocar um Templo. Vocé nao precisa cumprir 0s

ignorados.

Dica: esta agcao pode ser util (mesmo no inicio do jogo)
se todos os requisitos das suas cartas sao dificeis ou
impossiveis de cumprir, ou ainda se vocé quiser repor
suas cartas mais rapido.

Escolha um Templo da Area de Templos do seu tabuleiro.
Vocé pode construi-los em qualquer ordem.

Cologue o Templo em uma peca da sua Area de Terrenos que
ainda nao tenha um Templo (€ permitido apenas um por peca).
Vocé pode colocar um Templo em uma peca que ja tenha
uma Aldeia (veja “Construir uma Aldeia®).



O lugar onde vocé decidir colocar um Templo pode ser
importante para completar os objetivos de algumas cartas de
Aldeia.

O efeito do Templo escolhido deve ser executado
imediatamente apos vocé coloca-lo sobre a peca.

Vocé nao pode executar novamente um efeito de um Templo
que vocé construiu em uma rodada anterior.

Exemplo: Diego descarta 3 cartas da sua mao e coloca um
Templo sobre uma pega na sua Area de Terrenos. Este Templo
permite que ele, imediatamente, faca 2 movimentos com seus
Cavaleiros do Vento.

Se vocé nao estiver satisfeito com suas cartas, mas ja
construiu todos os seus Templos, vocé pode descartar 3 cartas
e nao construir um Templo.

Construir uma Aldein

Importante: construir uma Aldeia € uma acao. Aldeias nao
sao construidas automaticamente.

Este simbolo € um espaco de Cavaleiro do Vento.

Cada peca de Floresta tem entre 2 e 4 espacos.

Quando todos os espacos estiverem ocupados por
Cavaleiros do Vento (um por espaco), vocé pode virar a peca
para o lado da Aldeia. Vocé sé pode construir uma Aldeia por
turno. Remova os Cavaleiros do Vento dos espacos da peca e

coloque-os de volta na sua Capital. Quaisquer Cavaleiros do
Vento adicionais ou Templo ainda presentes sobre a peca,
permanecem sobre ela (coloque-os de volta na pega depois
de vira-la para o lado da Aldeia).

Coloque uma ficha de Poluicao em cada espaco de Terreno
ortogonalmente adjacente a peca de Aldeia recém-virada e
que ainda ndo tenha uma peca ( 48 serve como lembrete).

Entao, pegue uma Aldeia da parte superior do seu tabuleiro e
coloque-a sobre a peca que vocé acabou de virar.




Bon nstruca

Cada peca tem um ou mais bonus de construcao que sao
ativados quando a peca ¢€ virada para o lado da Aldeia. Enquanto
a peca estiver com o lado da Floresta virado para cima, o bonus
aparece acinzentado para indicar que nao esta ativo.

Se a peca tiver uma Catapulta, mova um dos seus
# Cavaleiros do Vento para qualquer outra peca ao
"  construir a aldeia (incluindo um da Capital ou um
usado para construir a Aldeia).

Algumas pecas tém um Portal de Vento. Este simbolo
= nao tem efeito quando a Aldeia € construida;
entretanto, uma aldeia com um Portal de Vento &
considerada adjacente a Capital € a outros Portais de Vento.
Para um Cavaleiro do Vento, se mover da Capital para um
Portal de Vento ou entre Portais de Vento custa apenas um
movimento.

Exemplo: Maria joga uma carta que permite que ela faca 2
movimentos. Ela move como mostrado abaixo:

r Aldej

Toda vez que vocé construir uma Aldeia, escolha uma

carta de Aldeia do painel. Vocé pode usar imediatamente o
efeito indicado no lado direito da carta, ou manté-la e tentar
completar o objetivo presente no lado esquerdo dela até o fim
de jogo.

N e ; lado
lado =——2> ﬁ :@*é = direito

esquerdo

Se vocé escolher o lado direito, resolva imediatamente o
+ efeito da carta e descarte-a.

-~ Uma Catapulta permite que vocé mova um dos
#8 seus Cavaleiros do Vento para qualquer peca.

Um Templo permite que vocé execute a acao
Colocar um Templo sem descartar cartas de
Elemento - vocé ainda ativa o efeito do Templo
escolhido.

* Se vocé escolher o lado esquerdo, coloque a carta sob
o lado esquerdo do seu tabuleiro e mantenha apenas a
metade esquerda da carta visivel (como abaixo). Vocé nao
pode mudar de ideia depois e usar o lado direito da carta.
Vocé nao pode ter mais de 4 cartas de Aldeia no lado
esquerdo do seu tabuleiro (incluindo a carta que vocé colocou
durante a Preparagao). Se vocé ganhar uma 52 carta de Aldeia
e quiser usar o lado esquerdo dela, vocé deve descartar uma
carta de Aldeia ja presente no seu tabuleiro. Vocé ira ganhar
pontos extras no fim do jogo se vocé conseguir completar os
objetivos que manter.




2. RePOR CARTAS DA MAO

No fim do seu turno, apos executar sua agao, compre o
numero de cartas necessario para voceé ter 5 na sua mao
novamente. Compre-as do Painel de Elementos e/ou do topo
da pilha de compra de Elementos.

Se vocé tiver que comprar 3 cartas porque executou a acao
Colocar um Templo, nao olhe para as cartas a medida que
vocé as comprar. Escolha as 3 cartas ao mesmo tempo e so
depois reponha o painel, que deve ter sempre 4 cartas no fim
de um turno.

PODERES DOS QUIAS

Cada tabuleiro de Jogador tem dois requisitos especificos
conhecidos como “Requisitos de Guia".

Ao cumprir um Requisito de Guia, vocé pode escolher uma das
suas cartas de Guia no fim do turno. Esta carta te da acesso a
um novo poder. Cada requisito so pode ser cumprido uma vez.
Logo, se cumprir os dois Requisitos de Guia, vocé tera acesso
a dois poderes!

RequisiTtos pos QuIas

Um dos requisitos consiste em colocar as pecas de Floresta de
forma que elas sigam uma ordem especifica de cor, indicada
em cada tabuleiro de Jogador.

Para cumprir este requisito, vocé deve criar um “‘caminho” que
siga a ordem indicada no seu tabuleiro de Jogador usando
pecas ortogonalmente adjacentes. Vocé nao pode usar a
mesma pega mais de uma vez no seu caminho, e vocé nao
precisa usar a pecga Inicial.

Exemplo: o esquema abaixo esta de acordo com o requisito.

7 ok, - e S

e S

O outro requisito € especifico de cada Guia:

Tenha 8 espacos de Terreno sem fichas
de Poluicao (o numero de fichas de

N Poluicao nos outros espacos € irrelevante).
8 //J Espacos com uma peca (incluindo a peca
Inicial) também contam.
2 ' Use o lado direito de duas cartas de
® Aldeia.

Coloque 3 cartas de Aldeia sob o seu
tabuleiro (incluindo a carta colocada
durante a Preparagao).

Construa uma Aldeia em um dos espacos
de Terreno destacados.

Cologue um Templo em um dos espacos
de Terreno destacados.




No fim do seu turno no qual vocé cumprir um dos seus
Requisitos de Guia, escolha uma das suas cartas de Guia e
coloque-a sob o lado direito do seu tabuleiro de Jogador.

Vocé pode usar o efeito da carta a partir do seu proximo turno

em diante. E possivel cumprir ambos os Requisitos de Guia

no mesmo turno. Neste caso, vocé pode escolher 2 cartas de

Guia no fim do seu turno.

FIM DO JOGO

O fim do jogo € acionado quando alguém constroi sua 52

Aldeia. Este jogador pega a peca de Fim de Jogo e coloca ao

lado do seu tabuleiro. Termine a rodada atual de forma que

todos tenham jogado 0 mesmo numero de turnos (o Jogador
que possui a peca Inicial com o maior numero joga por ultimo).

Entdo, os Jogadores fazem uma ultima rodada (todos jogam
um ultimo turno).

PONTuAcAo Fina

. Pontos de Vitoria (PV) sao identificados com este

checar as maneiras de se pontuar no jogo.

- Ganhe 5 PV se vocé tem a pecga de Fim de Jogo (porque
voceé foi o primeiro a construir sua 52 Aldeia).

. Cada Aldeia colocada na sua area de Terrenos vale 3 PV.

. Ganhe 7 PV se vocé colocou 0s 4 Templos na sua Area de
Terrenos. Ganhe 3 PV se vocé colocou apenas 3 Templos.

. Determine o numero de espacos na sua Area de Terrenos
que ainda contem fichas de Poluicao (nao importa quantas)

e ganhe PV como a seguir:

%z simbolo. Na parte inferior do seu tabuleiro, vocé pode
S

Numero de espacos de 30u
. 0 1 2 )

Terreno Poluidos mais
Pontos de Vitoria 12 7 3 0

- Determine o numero de pecas (com ou sem Aldeias e
incluindo a peca Inicial) na sua area de Terrenos e ganhe
PV como a seguir:

Numero de pecas 9 O.u 8 7 6 ou
mais menos
Pontos de Vitoria 12 7 3 0

- Finalmente, ganhe PV pelos objetivos completados nas
suas cartas de Aldeia.

Vence o jogador com mais PV. Em caso de empate, o jogador
com mais fichas de Agua € o vencedor. Se o empate persistir,
0s jogadores empatados compartilham a vitoria.

Exemplo

Podemos ver o tabuleiro de Diego na imagem abaixo.

Ele ndo tem a peca de Fim de Jogo (0 PV).

Ele construiu 5 Aldeias (5 x 3 = 15PV).

Ele so colocou 2 Templos (0 PV)

Seu tabuleiro tem 7 pecas (3 PV).

Ele tem apenas 1 espaco de Terreno com ficha de Poluicao

(7 PV).

Ele completou o objetivo da sua primeira carta de Aldeia (8 PV)
e o0 da sua segunda carta de Aldeia (10 PV). Entretanto, ele nao
completou o seu terceiro objetivo (0 PV).

Ele terminou o jogo com 43 PV.




MODO 2 JOGADORES

Todas as regras permanecem as mesmas, exceto pelos
requisitos das cartas de Elemento. Considere o painel de
Elementos + o verso da pilha de Compra de Elementos
COmMo 0 seu segundo vizinho.

NAO SE ESQUECA

Nao confunda os icones dos versos das cartas v(a’OO
com os icones referentes aos componentes do jogo

Y ‘ - . Requisitos das cartas sempre se referem aos
versos das cartas, enquanto os efeitos das cartas sempre se
referem a outros componentes do jogo, como fichas e pecas.

Apenas leve em consideracao suas proprias cartas e as
cartas dos seus vizinhos (esquerdo e direito). Se tiver mais de
3 jogadores, nao considere as cartas da pessoa que nao esta
sentada proxima a vocé.

A carta que vocé joga sempre conta para cumprir seu proprio
requisito. Confira toda a sua mao para saber se vocé cumpre o
requisito desejado ANTES de jogar a carta.

Os Templos te ajudam a nao ficar travado. Se os requisitos das
suas cartas estao muito dificeis, colocar um Templo ira lhe
permitir repor parte da mao.

O jogo € uma corrida: o primeiro jogador a construir sua 52
Aldeia ganha um bdénus e aciona o fim do jogo! Observe seus
adversarios. Fique de olho nas Aldeias deles e tente construir as
suas. O jogo pode terminar mais cedo do que vocé pensa.

GLOSSARIO

CarTas DE ALDETA

Estes sao os objetivos existentes no jogo (tipos, espacos,
quantidades, regides e bonus podem variar). O requerimento
de cor pode ser ‘da mesma cor” ou “de cores diferentes’”.
Observe que todos os objetivos se aplicam a sua Area de
Terrenos:

Ambos 0s espacos com este simbolo
devem estar cobertos por uma peca.

Cada espaco indicado deve ter uma Aldeia.

’ Cada espaco indicado deve ter um Templo.

L Vocé deve colocar, no minimo, X pecas na
regiao destacada (no caso, 3 pecgas na linha
inferior).

il Vocé deve ter uma linha com 3 pecas
= adjacentes da mesma cor.

Vocé deve ter uma coluna com 3 pecas
adjacentes da mesma cor.

Vocé deve ter uma diagonal (pode ser na
direcao contraria) de 3 pecas com as quinas
adjacentes da mesma cor.




10

Voceé deve ter um padrao em L (orientado
da forma que desejar) de 3 pecas
adjacentes da mesma cor.

Vocé deve ter, no minimo, X pecas de
Aldeia com 0 mesmo bdnus de construcao
(no caso, 3 pecas com uma Aldeia e um
Portal de Vento).

No seu turno, vocé pode descartar 2 fichas

A, de Agua para mover um Cavaleiro do Vento

para qualquer lugar. Vocé so pode fazer
ISSO UMa vez por turno.

Sempre que vocé adicionar uma pega de

K Floresta a sua Area de Terrenos, mova um

Cavaleiro do Vento para qualquer lugar.

Vocé deve ter 9 bonus de construgao nas

suas pecas com uma Aldeia.
qﬁﬁ/v/{f pes

Cartas pe Quia

Estes sao os diferentes poderes que podem ser obtidos (cartas
podem ter diferentes simbolos ou valores que os mostrados
abaixo, mas o efeito geral € 0 mesmo):

y
B>

| -

34

Sempre que vocé jogar uma carta
especifica, ganhe o beneficio indicado (no
caso, jogue uma carta vermelha e ganhe
3 movimentos). Este poder ndo ativa se a
carta for descartada como parte da agao
Colocar um Templo. Ele so funciona com a
agao Jogar uma carta de Elemento.

Sempre que vocé adicionar uma peca de
Floresta a sua Area de Terrenos, vocé pode
remover todas as fichas de Poluicao de um
dos seus espacos de Terreno.

Gaste uma ficha de Agua a menos para
colocar suas pecas de Floresta. Alem disso,
remova uma ficha de Poluicao quando
colocar uma peca. Vocé ainda deve gastar,
pelo menos, 1 ficha de Agua.

1,2,3...

246...

Ganhe 2 fichas de Agua para cada ficha de
Poluicao que vocé remover.

2

No seu turno, vocé pode descartar um
determinado numero de fichas de Agua
para ganhar o beneficio indicado (no

caso, descarte 2 Aguas para remover 3
Poluicdes). Vocé s6 pode fazer isso uma vez
por turno.

8
>0

Sempre gque vocé adicionar uma peca de
Floresta & sua Area de Terrenos, ganhe o
beneficio indicado (no caso, pegue 4 fichas
de Agua).

Sempre que uma carta de Elemento,
Templo ou carta de Aldeia te der o efeito
indicado aqui, aumente o efeito de acordo
com o numero mostrado (no caso, remova
uma ficha de Poluicao adicional quando
vocé remover Poluicao).

@

oY

Uma vez por turno, vocé pode gastar 6
fichas de Agua para colocar uma pega de
Floresta (nao conta como a acao do seu
turno).

Gaste duas fichas de Agua a menos para
colocar suas pecas de Floresta. Vocé ainda
deve gastar, pelo menos, 1 ficha de Agua.




CARTAS DE ELEMENTO

Estes sao os diferentes requisitos do jogo (os exemplos
usam o elemento Fogo, mas os requisitos podem envolver
os outros elementos). O “Seu Vizinho" se refere ao jogador
imediatamente a sua esquerda ou a sua direita.

Vocé deve ter, pelo menos, o numero de
cartas indicado deste elemento.

20

” Vocé nao deve ter cartas deste
elemento.

Vocé deve ter, pelo menos, 1 carta de
cada elemento.

Conte o numero de cartas deste
elemento que vocé e seus vizinhos tém
para determinar a forca do efeito desta
carta.

Um ou os seus dois vizinhos devem ter,
pelo menos, uma carta de Elemento
para cumprir o requisito menor ou o
maior, respectivamente.

Vocé deve ter mais cartas deste
elemento do que um, ou do que seus
dois vizinhos, para cumprir o requisito
menor ou 0 Maior, respectivamente.

Vocé deve ter menos cartas deste
elemento do que um, ou do que seus
dois vizinhos, para cumprir o requisito
menor ou 0 Maior, respectivamente.
Vocé nao pode ter menos cartas do
que um vizinho que tem 0 cartas deste
elemento.

Conte o numero de cartas deste
elemento que vocé e seus vizinhos

G

2
4 possuem. A forca do efeito desta carta vai

depender do numero total de cartas que
6 VOCES, juntos, tém: 2-3, 4-5, ou 6 ou Mmais.

IMPORTANTE: a carta que vocé joga sempre conta para
cumprir o requisito dela. Confira toda a sua mao para saber

se vocé cumpre o requisito desejado ANTES de jogar a carta.

ApOs jogar a carta, resolva seu efeito. Estes sao os possiveis
efeitos:

Pegue o numero indicado de fichas de Agua (no caso,
4) da reserva geral e coloque-as na sua reserva
pessoal.

Remova o numero indicado de fichas de Poluicao (no

caso, 2) da sua Area de Terrenos e coloque-as de volta
na reserva geral. Fichas de Poluicao podem ser removidas
de qualquer lugar, e de um mesmo espaco ou de espacos
diferentes.

44 Gaste fichas de Agua (no caso, 4) da sua reserva
pessoal para pegar uma peca do Painel de Florestas,

ou do topo da pilha de compra de Florestas. Coloque a peca
escolhida, lado da Floresta para cima, em qualquer espaco
vazio (sem peca ou ficha de Poluigdo) da sua Area de
Terrenos, e adjacente a qualquer peca ja colocada
previamente. Entao, reponha o Painel de Florestas para que
ele sempre tenha 4 pecas visiveis.

Exemplo: com sua carta de Elemento, Bia pode gastar 4
fichas de Agua para pegar uma peca do Painel de Florestas.
Ela coloca a peca em um espacgo vazio da sua Area de
Terrenos, se certificando que o espaco escolhido e
adjacente a uma peca que ela colocou em um turno
anterior. Entao, ela repde a peca comprada do Painel para
que ele sempre tenha 4 pecas visiveis.
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" Execute o numero indicado de movimentos de

<= Cavaleiros do Vento (no caso, 5). Mover um Cavaleiro
do Vento para qualquer peca ortogonalmente adjacente
conta como um movimento. A Capital € considerada
adjacente a peca Inicial. Mover um Cavaleiro do Vento da
Capital para a peca Inicial custa um movimento.
Exemplo: Bia tem 5 movimentos. Ela decide mover 2
Cavaleiros 2 espacos a partir da Capital. Depois, ela move

4 é mlé Se o efeito tiver diferentes icones,

preste atencao aos sinais. O “+" quer dizer E, e vocé deve
resolver todos os efeitos. O /" quer dizer OU, e vocé deve

escolher um efeito dentre os possiveis.

‘ﬂ Se dois ou trés icones estiverem empilhados em uma
coluna e separados por /", resolva o efeito que

um outro Cavaleiro um espaco. ‘é corresponde ao requisito cumprido.

Exemplo: Diego joga esta carta. Ele tem

3 @ cartas na sua mao. Seu vizinho da

M csquerda tem 1 @ carta e seu vizinho da
" direita ndo tem cartas de @ Como eles
tém um total de 4 @ cartas, Diego remove
2 48 da sua Area de Terrenos.

Pegue o numero indicado de fichas de Agua e/ou mova
seus Cavaleiros do Vento (no caso, 6). Vocé pode fazer os
dois. Por exemplo, pegar 2 Aguas € mover 4 vezes.

Se em um efeito constar um X, entenda como o e
numero definido como X no requisito. e 7.

Este € outro exemplo onde X € o numero definido L PR
como X no requisito. O custo final ndo pode ser :
menor que 1 Agua.

Exemplo: se vocé e seus vizinhos tém 6 0 cartas,

vocé pode comprar uma pega de Floresta por 8 - 6 = 2
fichas de Agua.
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