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Perdidos no Fae e perseguidos por espiritos enigma-
ticos, os bravos druidas do cla Baruitha se reinem
para realizar rituais sagrados em honra destes misti-
cos habitantes.

Apaziguar as criaturas pode ser critico para a sobre-
vivéncia do cla neste reino extraordinario.

Em Fae, 2 - 4,]o_gador_es assumem o papel de espmtos 1 Tabuleiro 60 Druidas
rebeldes no mistico reino de Fae, ocultando suas iden- (5 cores, 12 de cada)
tidades uns dos outros, enquanto influenciam e atraem
os druidas perdidos através de terras estranhas.

Quando os espiritos conduzem grupos de druidas a fica- @ D

rem juntos, eles realizam rituais para conquistar pontos.
No final da partida, os jogadores revelam suas identida-

des secretas e o0 jogador com mais pontos vence. 1 k
5 Marcadores 12 Cartas de 5 Cartas de
de Pontuagao Rituais Espirito
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CONCEITOS-CHAVE

ESPACOS € ReGIOES

O tabuleiro é dividido em 60 espagos e 12 regides. Um
espaco consiste em um Unico tipo de terreno (mostrado
por sua ilustragdo e cor). Um grupo de cinco espagos
forma uma regido, que é separada das outras regides
por agua (uma combinagao de rios e lagos).

Espaco

Regiao

Durante a partida, os jogadores movem druidas entre estes
espacos, isolando grupos de druidas para marcar pontos.

IDENTIDADES SECRETAS

Durante a preparagao, vocé
recebe uma carta cuja cor
corresponde a uma cor de
druidas e de marcador de
pontuagdo. Sua cor sb é co-
nhecida por vocé até que seja
revelada no fim da partida.

Durante a partida, a pontuagao
acontece de modo an6nimo,
por cor. Quando pontos sdo ganhos,
qualquer jogador pode mover os mar-
cadores de pontuagdo, mas vocé ndo
sabe quem esta se beneficiando daqueles pontos (apenas
quando for vocé).

Todas as cinco cores estdao presentes em todas as partidas;
se uma ou mais cores nao forem atribuidas a nenhum joga-
dor, estas “cores neutras” podem ainda marcar pontos.

Com o progresso da partida, ao prestar atencdo no que

os outros jogadores estdo fazendo em seus turnos, vocé
pode ter uma ideia de quais sdo suas cores e usar isso a
seu favor.
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PREPARACAS

1. Coloque o tabuleiro no centro da mesa. Coloque to-
dos os marcadores de pontuacgao (independen-
temente do nimero de jogadores) no espaco inicial

da trilha de pontuacao, localizada no canto superior
esquerdo do tabuleiro.
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2. Aleatoriamente, coloque todos os 60 druidas no tabu-

leiro. Cada espaco deve conter apenas um druida, e
cada regido deve conter exatamente um druida de
cada cor nos seus cinco espagos. Note que as cores
dos druidas ndo precisam corresponder ao terreno.
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3. Embaralhe as cinco cartas de espirito e dé uma a
cada jogador com a face para baixo. Retorne as res-
tantes para a caixa do jogo sem as ver.

Cada jogador secretamente olha a sua carta sem
a mostrar aos outros jogadores; a frente da carta
mostra a cor e o espirito de influéncia do jogador.
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4. Organize as cartas de rituais em pilhas conforme o
valor mostrado na frente de cada carta. Coloque
estas pilhas proximas ao tabuleiro, da esquerda
para a direita, em ordem crescente de “1” a “5”.




J0cANDO A PARTIDA

Em Fae, vocé move druidas no tabuleiro para os espa-
cos contendo outros druidas. Quando um ou mais drui-
das estiverem cercados por espagos vazios, o ritual é
iniciado, e algumas cores podem marcar pontos.

TURNO DO JOGADOR

A partida é jogada por uma série de turnos, comegan-
do pelo jogador mais velho na mesa e seguindo em
sentido horario. Durante seu turno, vocé escolhe um
espaco contendo um ou mais druidas e move todos os
druidas daquele espaco para um espago adjacente que
também contenha um ou mais druidas.

MOVENDO DRUIDEAS

Ha algumas regras que vocé
deve ter em mente quando
move os druidas: y
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% Vocé deve mover todos
os druidas do espaco

escolhido. Um jogador move druidas.

% O espaco de onde vocé
move os druidas e para onde vocé os move pode
conter qualquer combinagao de cores de druidas,
incluindo ou ndo seus proprios druidas.

4 Vocé nao pode mover druidas para espagos vazios.

% Se um espaco possuir sete ou mais druidas, vocé
nao pode mover druidas para fora daquele espaco
(mas ainda pode mover druidas para dentro dele).

% Vocé pode mover druidas através de rios, mas ndo
através de lagos.

Depois que vocé mover druidas, se um espago contendo
um ou mais druidas se tornar isolado (todos os espacos
adjacentes estiverem vazios), um ritual ocorre.
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Um jogador move druidas. O novo
grupo de druidas formado agora esta
isolado, iniciando um ritual.

Note que é possivel que um simples movimento isole
multiplos espacos com druidas. Se isso acontecer, vocé
resolve todos os rituais, um de cada vez, na ordem a
sua escolha.

RITUAIS

Quando vocé isolar um ou
mais grupos de druidas e
iniciar um ritual, pegue a
carta de ritual de cima Valor
da pilha mais a esquer- aumentado
da. As cartas de ritual il
representam o fluxo da
magia em constante mu-
danga no reino, indicado Terreno
pelos dois tipos de terre- Amaldicoado
no em cada carta. ‘

Terreno
Abengoado

Carta de Ritual

O topo da carta mostra o
terreno abencoado, que
aumenta o numero de pontos marcados no ritual pelo
valor indicado na carta. A parte inferior da carta mostra
o terreno amaldigoado, que é uma maneira do ritual ser
quebrado.

Para resolver um ritual, primeiramente verifique se o
ritual foi quebrado, entdo o pontue.

QUEBRA DE UM RITUAL

A quebra de um ritual faz com que os druidas no espago
daquele ritual sejam removidos, o que reduz a quanti-
dade de pontos ganhos com aquele ritual.

Ha duas maneiras da quebra acontecer:

%+ Se o ritual acontecer em um terreno amaldigoado,
retorne todos os druidas daquele espaco para a cai-
xa. Nenhuma cor marca pontos para aquele ritual.

O ritual ocorre em um terreno
amaldigoado, entdo todos os
druidas sao removidos.

4+ Se todas as cinco cores estiverem presentes, retor-
ne quaisquer druidas solitarios de cada cor para
a caixa do jogo.




PONTUANDO

Depois de resolver a quebra do ritual (e remover os
druidas), os jogadores verificam o valor final do ritual.
Cada druida remanescente (independentemente da cor)
no espaco do ritual vale um ponto. Se o ritual aconte-
cer em um terreno abencoado, adicione a seu valor a
quantidade de pontos indicada na carta.

Depois de verificar o valor final do ritual, avance os mar-
cadores de pontuacao das cores correspondentes aos drui-
das presentes no ritual uma quantidade de espacos igual
ao valor do ritual. Todas as cores avangcam o mesmo va-
lor, independentemente de quantos druidas de cada cor
estejam presente no ritual.

€xempLo pDeE PoNTurCziO 1

Ha 4 druidas no ritual, que
ndo acontece em um terreno
abengoado. Cada um, vermelho
e azul, marca 4 pontos.

€xemPLO DE PONTURCEO 2

Ha 5 druidas no ritual, que
acontece em um terreno
abencoado (valor "4”), azul,
amarelo, roxo e preto marcam
cada um (5 + 4 =) 9 pontos.

Depois de pontuar um ritual (mesmo que ele tenha sido
quebrado), o jogador que iniciou o ritual mantém a car-
ta do ritual a sua frente. No final da partida, cada carta
de ritual que um jogador possuir vale um ponto.

Note que a Ultima carta de
ritual (valor “5”) ndo possui
terreno amaldigoado. Ao in-
vés disso, todos os tipos de
terreno sao abengoados para
aquele ritual.

FIM DA PARTIDA

Ha duas maneiras de uma partida terminar:

4 0O 120 ritual (a ultima carta) é resolvida.

4+ Um jogador ndo consegue realizar seu turno (isto
€, ndo é possivel mover druidas).

Quando a partida termina, os jogadores revelam suas
cartas de espirito. Entdo, cada jogador conta o niumero
de cartas de ritual que possui, marcando um ponto em
sua cor para cada carta.

Entdo, os jogadores comparam a pontuagao. O joga-
dor com mais pontos vence. Se houver empate, aquele
dentre os empatados que tiver menos cartas de ritual,
vence. Se ainda permanecer o empate, os jogadores
compartilham a vitoria.
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