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Lagartos Cultistas
Os Cultistas se apoiam em palavras para disseminar sua doutrina, e novos enclaves podem surgir em 

qualquer lugar do mapa. Em clareiras dominadas por Cultistas poderão ser construídos j������, os quais 

irão radicalizar ainda mais os animais que moram lá. Enquanto outras �acções gastam cartas para atingir 

seus objetivos, os Cultistas agem principalmente ����l���� cartas e, gradualmente, criando o conjunto ideal 
de seguidores. A menos que sejam usadas para pontuação, estas cartas retornam para a mão do Cultista ao 

Anoitecer. Contudo, sua aproximação gentil torna movimentos e operações de combate di�íceis, de modo que 

estas ações só podem ser realizadas pelos membros mais radicais dos C�l������.

O� j����n� ��� Cu������� ������ P���������, �n�ã� �� Cu������� g�v��n�� qu���qu�� 
��������� �n�� p���uí��� j����n�, ����� qu� ��nh� �p�n�� u�� E��� h�b������� ��p����� 
��b��puj� ��é ����� �� R�p�n��, �� L����� �� F�������� 

N� �u�n� ��� Cu�������, ������ g����� � ����������� vã� p��� � b����h� ��� Almas Perdidas 
�� �nvé� �� b����h� �� ��������� N� �ní��� �� �u�n� ��� Cu�������, � n��p� ���� ���u� 
��� A���� P������� �������n� � Pária, � n��p� ��� ��������� �n�� �� Cu������� p���� 
�����z�� ��n�p���çõ�� ��� ��u� �������� n�qu��� �u�n�� A������� p���� ��� g�nh�� �� 
�b��� V�������: ���� v�z qu� v��ê ����v�� u� gu������� ����n��� �� b����h�, v��ê � 
������ n� ��çã� �� A�������� 

Amanhecer
O�h� �� ������ �� b����h� ��� A���� P�������, �gn���n�� p�������� O n��p� ��� � ����� 
qu�n������ �� ������ ���� � n�v� P���� - ��v� � �������� �� p���� p��� � n�v� n��p�� 
C��� ���� n��p� j� ��j� � P����, g��� � �������� p��� ������� � ���� �� Ódio�

D�p���, ��v� ����� �� ������ �� b����h� ��� A���� P������� p��� � p��h� �� ���������

P�� ú�����, v��ê p��� g����� Acólitos - gu�������� �� �u� ��çã� �� A������� - p��� �����z�� 
��n�p���çõ��� S� � P���� ����v�� �� Ó���, ����� �� ��n�p���çõ�� �u���� ��n�� u� ��������  

 » C������: G���� � �������� p��� �n����� u�� b����h� �� u�� �������� P���� ou p��� 
��v��-�� � p����� �� u�� �������� P���� �, �n�ã�, �� qu����, ����ç�� u�� b����h� n� 
�������� �� �����n��

 » C��������: G���� � �������� p��� ����v�� u� gu������� �n���g� �� u�� �������� P���� 
�, ��p���, ������� u� gu������� ���

 » S�����c����: G���� � �������� p��� ����v�� u�� ��n���uçã� �n���g� �� u�� �������� 
P���� �, ��p���, p������n� u� j����� ����
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Dia

R�v��� qu��qu�� nú���� �� ������ �� �u� �ã�, � �����z� u� 
���u�� p�� �����, ��n����� �n������� V��ê nã� p��� ��v���� 
�u�� ������ p��� qu��qu�� �u��� p��p����� �u��n�� � D��� 

 » C��������: R�v��� u�� ����� ��� n��p� ������p�n��n�� à �������� qu� v��ê g�v��n� � 
p������n� u� j����� ����

 » R�c�����: R�v��� u�� ����� p��� p������n�� u� gu������� n� �������� ������p�n��n��� 

 » S�c���c��: R�v��� u�� ����� �� p������ p��� p������n�� u� gu������� p��� � ��çã� �� A�������� 

 » P������: G���� u�� ����� ��n�� nã� ��v����� (posicionando-a 
no baralho de Almas Perdidas) p��� ������ �� p�n��� 
�� v������ �������� p��� ���un� �� J����n� n� 
��p�ç� ���� à ������� �� n��p� �� ����� g�����

Anoitecer

D�v���� qu���qu�� ������ ��v������ p��� �u� �ã�� 

D�p���, v��ê p��� ����� ������ ���v�n�� j����n� 
������p�n��n��� �� n��p� �� P�����

P�� f�, ���p�� u�� ����� � ���� u�� ����� ������n�� 
p��� ���� bônu� nã� ��b����� S� v��ê ��v�� ���� �� ��n�� 
������ �� �u� �ã�, ��������-�� ��é f��� ��� ��n���

Ó��� ��� Pá������: A� ������ 
�� P������ nã� �ã� ����ng�� 
qu�n�� �����z�n�� ���u���!

E�emplo de Ac�litos
No início do Amanhecer, 
os Cultistas possuem 
quatro acólitos. Coelhos 
são Párias.
Primeiro, eles gastam dois 
acólitos para converter o 
guerreiro Marquês na clareira de 
coelho. O guerreiro Marquês é 
removido, e um guerreiro 
Cultista o substitui.

Segundo, eles gastam dois acólitos 
para iniciar cruzada com o 

guerreiro na clareira de 
coelho. Escolhem mover 
o guerreiro para a 
clareira adjacente e 
iniciar batalha contra 
os Marqueses.

Ac�litos
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Companhia Ribeirinha
Quando as notícias de que a Floresta da Madeira, nas margens do grande lago, estava caminhando para a 

guerra, a Companhia Ribeirinha rapidamente enviou seus o�ciais para montarem lojas. Con�orme as outras 

�acções compram ��������, os Ribeirinhos conseguirão cada vez mais entrincheirar seus interesses comerciais 

através da construção de ����������� c�m��c���� ao longo da foresta. A construção deste entrepostos é uma 

�orma viável de marcar PVs, assim como ���������� provenientes de suas riquezas.

O� R�b����nh�� �ã� ������ N��������, �n�ã� u��� �� ���� ���� ����nh��, p���n�� ��v��-
�� �n��� ��������� ��n������� p�� u� ���, �gn���n�� qu�� g�v��n� � ���g�� � � �����n��

Serviços

O� R�b����nh�� �ã� u�� ���çã� C�������� qu� ������� 
serviços ��� �u���� j�g������� E��� �������n�� �� �u���� 
�� ��u� ���v�ç�� �u��n�� �u� ���� �� An��������

Qu��qu�� �u��� j�g����, n� �ní��� �� ���� �� A��nh���� �����, p��� ���p��� u� ���v�ç� 
��� R�b����nh�� � ���� u� ������n�� p�� �������� ��� u� �n���p���� ��������� � qu��qu�� 
u�� �� �u�� p�ç��� O ���p����� p�g� p���� ���v�ç�� u��n�� gu�������� �� ��u p��p��� 
�up����n�� � p������n�n��-�� n� ��çã� �� P�g���n��� ��� R�b����nh��� 

 » C���� �� M��: O ���p����� ���� u�� ����� qu��qu�� �� �ã� ��� R�b����nh��, ������-
n�n��-� � �u� p��p��� �ã�� 

 » B����: O ���p����� ����� ���� ���� ����nh�� ��é � fn�� �� ��u �u�n��

 » M��c��á����: Du��n�� � A��nh���� � � An������� ����� �u�n�, � ���p����� ����� gu�������� 
R�b����nh�� ���� �� ������ ��u�, �p�n�� p��� � p��p����� �� g�v��n�� � b����h��� 

À V����: A �ã� ��� R�b����nh�� 
f�� ���p�� v����� p��� ����, 
��b�� ��u ��bu����� �� ���çã��

Pagamentos

E�emplo de Compra de Serviço
No início do Amanhecer das Rapinas, 
elas podem comprar até 2 serviços 
pois elas possuem peças em uma 
clareira com entreposto comercial.
Mercenários atualmente custam 3. As Rapinas decidem 
comprá-los, então movem três guerreiros de seu supri-
mento para a seção de Pagamentos dos Ribeirinhos. 
Com esses mercenários, as Rapinas governam a clareira 
do coelho, e agora podem construir um ninho ali, 
supondo que a carta certa esteja no Decreto.

(do suprimento das Rapinas)
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Amanhecer

S� �u� ��çã� �� P�g���n��� ����v�� v�z��, p������n� ���� gu�������� n���� D�p���, �� v��ê ��v�� qu��qu�� 
�n���p���� ��������� n� ��p�, ���qu� u� p�n�� �� v������ � ���� ���� �un��� (guerreiros na seção de 
Fundos)� P�� f�, ��v� ����� �� gu�������� �� ��u ��bu����� �� ���çã� p��� � ��çã� �� Fun����
 

Dia

V��ê p��� �����z�� �çõ�� �� g����� � ���p������� fundos - gu�������� �� �u� ��çã� �� 
Fun���� Qu�n�� v��ê g���� u� �un��, ��v��v� � gu������� �� �up����n�� �� ��u ��n�� 
Qu�n�� v��ê ���p������ u� �un��, ��v� � gu������� p��� � ��çã� �� C��p���������

 » M����: C��p������ u� �un�� p��� �����z�� u� ��v���n���
 » B���lh��: C�m���m��� �m ����� ���� ���c��� b���lh�.
 » C����: C��p������ �un��� p��� ����� u�� ����� �� �u� �ã�� N� �ug�� �� ��v�� �� gu��-

������ p��� � ��çã� �� C��p��������, v��ê ��v� ������-��� 
�� ������ v�z��� ��� ����h�� �� En���p����� C��������� ���-
���p�n��n��� ��� n��p�� �������� n� �u��� p��� ������

 » C�m����: C��p������ 1 �un�� p��� ���p��� u�� ������
 » R�c�����: G���� � �un�� p��� p������n�� � gu������� �� 

qu��qu�� �������� ��� ����
 » E���b�l��� �m E��������� C�m��c��l c�m G��������: 

G���� � �un��� p��� p������n�� u� �n���p���� �����-
���� � u� gu������� �� u�� ��������� V��ê ��v� g����� 
�un��� �� ���çã� qu� g�v��n� � �������� �����h���� C��� 
�������� �� p��� ��� � �n���p���� ����������

Ex������: V��ê p��� �gn���� 
� b�n��í��� ������� n� �����, 

��������n��-�, p��� p������n�� 
u� �� ��u� gu�������� n� 

��çã� �� P�g���n���

P�����b���� C�m��c��l: Qu�n�� 
u� �n���p���� ��������� ��� 
����v���, ����v� ������ �� 
��u� �un��� � ��v��v� �qu��� 

�n���p���� ��������� p��� � ���x�� 
E�� nã� p����� ��� ����n���uí��!

E�emplo de Estabelecimento de Entreposto Comercial
�undos

Os Ribeirinhos querem 
estabelecer um entreposto 
comercial nesta clareira 
de raposa. Os Marqueses 
a governam, então os 
Ribeirinhos devem gastar 
2 fundos dos Marqueses.

Os Ribeirinhos 
posicionam um 
entreposto comercial 
de raposa com um 
guerreiro ali, e 
pontuam 2 PVs.

+2

Anoitecer
S� v��ê ��v�� ���� �� qu� ��n�� ������ �� �u� �ã�, ��������-�� ��é f��� ��� ��n��� D�p���, 
v��ê p��� �������n�� �� p��ç�� ��� ��u� ��ê� ���v�ç�� ��v�n�� �� ���������� �� ���v�ç� 
n� �u� ����h� �� S��v�ç��
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Marquês Mecânico
O M��quê� M��ân��� é u� j�g���� �u������z��� qu� p��� ��� u���� �� �u�� ��n������ 

 » P�������, p��� �ub����u�� u� j�g���� 
M��quê� hu��n� �� u�� p������ 
���p�����v� �� v����� j�g������� 

 » S�gun��, ��� ��gu��� �u��nç�� n�� 
��g���, p��� ��� u� ��v������� �� u� j�g� 
���p�����v� �� � � � j�g������ (p�g�n� �)� 

O M��quê� M��ân��� u�� �� p�ç�� ��� M��-
qu����, �n�ã� ��b�� nã� p���� p������p�� �� 
����� p�������

Preparação
Qu�n�� �n��u�� � M��quê� M��ân���, ����fqu� �� ��gu�n��� p����� �� p��p���çã��

P��c� D�����z� M����l: O M��quê� 
M��ân��� nã� p���u� ������ �� �u� �ã�� 

Nã� p��� ��� ���ç��� � ��������� ������� S� 
v��ê p�g�� u�� ����� �� �u� �ã�, �� �nvé� 

�����, ���p�� u�� ����� �� b����h�� S� 
v��ê ��� u�� ����� � ���, �� �nvé�, �������� 
� �����, � � M��quê� M��ân��� ����� � PV�

O���� S��������: C����� �� 
E�b������ nã� p���� ��� j�g���� 

��n��� � M��quê� M��ân����

1

3

4

E�c�lh� F�c�õ��. Dê �� M��quê� M��ân��� u�� p���çã� ��������� n� ����� �� 
j�g���, ���� �� ����� u� j�g���� hu��n�� U� j�g���� ��n���� p��x��� �� M��-
quê� M��ân��� ���� � ���p�n��v�� p�� �u� p��p���çã� � j�g���� � ���� �u�n�� O 
����� ������ ��g��� �ã� �������� �� p�n�� �� v���� ����� j�g����� 

D�����b�� C����. An��� �� ��b����h�� � b����h�, ����v� �� � ������ �� ���ín�� 
� ������n� � Cartas de Espião� C��p�� � ������ �� �nvé� �� �, p��� � M��quê� 
M��ân���� P������n� ����� ��n�� ������ �� ��quên��� �� ���� qu� �� j�g������ 
v�j�� �p�n�� � v���� ������ E��� é � Agenda de Ordens �� M��quê� M��ân����

C������� � S����m���� �� I����. P�gu� u� S, M, B, � T �� �up����n�� �� ���n� � 
�� p������n� n� ��çã� �� I��n� à V�n�� n� ��bu����� �� ���çã� �� M��quê� M��ân����

P���c����� F�c�õ��. S�g� �� ��g��� �� p��p���çã� ��� M��qu����, ��� �gn��� �� 
p����� � � �� O M��quê� M��ân��� nã� u�� �� ��n���uçõ�� ��� M��qu�����
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Amanhecer

M��qu� � PV� p�� �������� qu� v��ê g�v��n� �n�� p���u�� �� ��n�� ��ê� gu���������

o

o

o

o
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Modo Cooperativo
V��ê p��� j�g�� n� ���� ���p�����v� ��n��� � M��quê� M��ân���� V��ê� g�nh�� ���� 
u�� �qu�p� �� qu��qu�� j�g���� ������ �0 p�n��� �n��� qu� � M��quê� M��ân��� � ��ç�� 
O M��quê� M��ân��� �ê� �u�� �u��nç��:

 » Du��n�� � A��nh����, � M��quê� M��ân��� ���bé� 
����� �PV p�� j�g���� hu��n��

 » A M��quê� M��ân��� ����u�� �� ����� �� ��������� 
������p�n��n��� �� n��p� �� �u��� �� ����çã�, 
�n��p�n��n����n�� �� ��g���

Campanha Cooperativa
P������� ���p�����v�� p���� ��� un���� �� ���p�nh��� T��� v�z qu� �� j�g������ v�n��� 
u� j�g�, � M��quê� M��ân��� ��� ����ç�� � p��x��� j�g� ��� � PV�, ��� ���� j�g���� 
��� ����ç�� ��� u�� ����� ������ �� �u� ���� �� j�g� �� ú����� p������� (Exemplo: Paulo 
ganhou dois jogos até agora. Para o terceiro jogo, ele começa com Táticas Brutais, que ele criou 
durante o 1º jogo e escolheu para o 2º jogo, e escolhe Comando, que ele criou durante o 2º jogo. Os 
Marqueses começam com 6 PVs.) 

Cenários
T�ês J�g�����s Qu�t�� �u m�is j�g�����s

Modo Solo
C�m � M��quês M�cânic�

Modo Coopera��vo

Modo Co�pe����vo

Troque

Use qualquer combinação de 
três jogadores e adicione uma, 

duas ou três facções 
restantes, ou usar estas

combinações 
recomendadas.

por em qualquer combinação sugerida.

Se jogar com três 
ou quatro 
jogadores 
humanos, adicione 
qualquer uma ou 
duas facções para 
estas combinações.

M��� S�l�: S� v��ê j�g�� ��z�nh� 
��n��� � M��quê� M��ân���, ����v� �� 
F�v���� ��� R�p����, C���h�� � R���� 
�� b����h� �n��� �� ����ç�� � p�������

ATENÇÃO: FOrAm iNcluídOs NO puNchbOArd, cONsTruÇõEs E mArcAdOrEs AdiciONAis pArA cENáriOs 
FuTurOs! sigA-NOs NO iNsTAgrAm @mEEplEbr E FAcEbOOk.cOm/mEEplEbrjOgOs/ pArA FuTurAs ATuAlizAÇõEs!


