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Usando este Manual
R��� ������ ���� ����� �� �������: ���� ������ �� ������ 
� � ���� “������� � j����”. S� ���� ������� �� ������ ���� 
����q���� � ����� �� �x������, ���� � ���� “������� � j����”. 
S� ���� ������� �������� ��� ������ ������� � ������������ 
��� ����� �� ��� ������� �������, ���� ���� �����. N� ���� 
“������� � j����”  ���� ����é� ���������� ���������� ����� � 
��� �� ���� �� ������� � ���� j���� ��� �� �������� �������� 

�� ����� � q���������� �� j��������.

T������� V����� (��/��/�0�8)
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Textos em maiúsculas são termos-chave 
para o jogo. Textos em itálico são lembretes 

e esclarecimentos. Ícones das �acções 
destacam regras que são alteradas pelas 

Regras da Facção e Habilidades dos 
Marqueses (M), Rapinas (E), Aliança 
(A), Malandros (V), Cultistas  (L), ou 

Ribeirinhos (O).

1. Regras de Ouro
1.1 Con�lito de Regras

1.1.1     Precedência. S� � ��x�� �� ��� ����� ���f��� 
��� � ��x�� ��� L��� �� R���, � ��x�� �� ����� ��� 
�����������. S� � ��x�� �� ���� “������� � j����” 
���f���� ��� � ��x�� ��� L��� �� R���, �� L��� �� 
R��� ��� �����������.

1.1.2     Uso do “não pode”. Q���q��� ����� q�� �������� 
� ��x�� “��� ����” �� ��������� é ��������. E�� 
��� ���� ��� ����������� ��� ������� ����� 
�����, �x���� q����� �x������������ ���������.

1.1.3     E�eitos simultâneos. S� ���� ������� ��������� 
���������������, � j������ q�� ��� � ��z 
�� ����� ������� � ����� �� ���������, ����� 
�x��������� ���������.

1.2 In�ormações Públicas e Privadas
1.2.1     Mão. O� j�������� �� ����� ������� ������ �� 

���� ���� �� �x������������ ���������� ����� 
�����, ���é� � q��������� �� ������ �� ���� 
���� é �� ������������ �������. O

1.2.2     Descarte. O ����� �� �������� ���� ��� ��������� 
� q���q��� ������� �� j���. 

1.3 Negociações e Acordos
1.3.1     Acordos. O� j�������� ����� ������ ���� ���������� 

� j��� ������� ���� � �������, ���é� ������ 
������ ������ ����� ���� é �����������.

1.3.2     Cartas. O� j�������� �� ����� �������� ������ 
���� ������ j�������� q����� �x������������ 
����������.

1.4 Estrutura do Jogo
C��� ����� é ������z��� �� � �����: A��������, D�� � 
A��������. A���� q�� � j������ ����� ��������� ����� � 
�����, � ���x��� j������, �� ������� �������, ������ 
��� �����, �����z���� �� ������ � ����� � ����� ��� 
������. O j��� �������� ����� ����� ��é q�� �� ��� 
j�������� ������� � ������� (�.�).

2. Termos Chave e Conceitos
2.1 Cartas
C��� ����� ������ �� �����: �������, ������, ������ �� 
����. A ������� ��� ������ ����é� ������ �� ������ q�� 
���� �� criar (�.�).

2.1.1     Pássaros são coringas. V��� ������ ���� ������ 
��� ����� �� ������� ���� ��� ����� �� ����� 
�����, ����� q����� ���� ������, ����� �� 
�������� ��������� ������ �� ����� �����. L

I     E�eito Obrigatório. Q����� ���� ��� ��������� 
� ��������� �� �������� ������ �� ������, ������ 
�� ����, ���� ���� ������ ���� ������ �� ������� 
���� ����� �� ����� ���������.

II     Substituição Reversa. S� ���� ��� ��������� � 
������, ���������, ����� �� ��� ��� ����� �� 
�������, ���� ��� ���� ���������-�� ��� ����� 
�����. 

2.1.2     Comprar do baralho compartilhado. S����� q�� 
���� ��� ��������� � comprar ��� �����, ������-� 
�� ������� �������������. S� ��� �x����� ���� 
������ ����� �������, ��������� ��������� � 
����� �� �������� �������� �� ���� ������� �� 
������ �������������.

2.1.3     Gastar ou descartar. S����� q�� ���� ��� 
��������� � descartar �� gastar ��� �����, 
����q��-� �� ����� �� �������� �����, � ����� 
q�� ��j� ��� ����� �� ������� (3.3). L

2.1.4     Cartas de Emboscada.  Ex����� ����� cartas de 
emboscada: �� ����, �� ������, ��� ������ � ���� 
��������. V��� ���� ���� ��� ����� �� ��������� 
���� ��� �����, ���é� ���� ��� ������ ����� ��� 
������. V��� ����é� ���� ���� ��� ������ ������ 
������� ��� ������� ���� ������ ����� (4.3.1).

2.1.5     Cartas de Domínio. Ex����� q����� cartas de 
domínio, ��� ���� ���� �����. V��� ���� ���� 
��� ����� �� ������� ���� ��� �����, ���é� ���� 
��� ������ ����� ��� ������. V��� ����é� ���� 
���� ��� ���� ������� ��������������� ���� 
��������� �� ������� (3.3).

2.2 Clareiras e Caminhos
O ���� �� F������� �� M������ é �������� �� 
�������� clareiras ������� ��� caminhos.

2.2.1     Adjacência. U�� �������� é ��j������ � ����� �� 
������ ��������� ������� ����������� � ��� ��� �� 
�������.

2.2.2     Naipe. C��� �������� ������ �� naipe �� ����, 
������ �� ������.

2.2.3     Locais. C��� �������� ������ ��� q��������� �� 
locais, ��������� ���� ���x�� �������. S����� 
q�� �� j������ ���������� ��� ����������, ��� 
������� �� ����� ��z��. V��� ��� ���� ���������� 
��� ���������� �� ��� �������� ��� ������ �����.

2.2.4     Ruínas. L����� ���������� ��� �� ��q���� “R” 
������� � ������� �������� ��� ������. Ruínas 
�� ����� ��� ��������� ���� ���� �� �x�������� 
��� M�������� (9.5.3).

2.3 Rios
M����� ��������� ��� ������� ��� ����, q�� ��������� 
���� �������� ������ ���� � ���� ����������. O� ���� 
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3. Vitória
3.1 Como ganhar
O �������� j������ � ��������� �0 ������ �� ������� 
����� � j��� �������������. C��� ���� �� �� j������ 
������� �0 �� ���� ������ �� ������� ���������������, 
����� � j������ q�� ��� � ������ ����� é � ��������.

3.2 Ganhando Pontos de Vitória (PV) 
C��� ������ ������ ��� ����� ����� �� ������ ������ 
�� �������, ���é� ����� �� ������� ����� ������� PV� 
��� ��������� ������.

3.2.1     Removendo Construções ou Marcadores. 
S����� q�� ���� ������� ��� ���������� �� 
�������� ������� ���� ������ 1 PV.

3.2.2     Criando itens. S����� q�� ���� ����� �� ���� 
(4.1) ���� ������ ������ PV� q������ ��������� 
�� ���������� �����.E

3.3 Cartas de Domínio
O ������� �� ������ ������ � ������ �� �������, �� 
q���� ����� ��� ������ ���� ������ � j��� ��� q�� � 
j������ ����� �������� �0 PV�.

3.3.1     Ativar. D������ � D��, �� ���� ������ ���� ����� 
1� PV�, ���� ���� ������ ��� ����� �� �������, 
������������-� �� ��� ���� �� j���. R����� ��� 
�������� �� ������ �� ������ �� ���������. V��� 
��� ��� ���� ������� PV�. V

I     Carta de domínio do rato, coelho ou raposa. 
V��� ����� � ������� ������������� ����, 
�� A�������� �� ��� �����, ���� ��j� � 
���������� �� 3 ��������� ��j� ����� ������� 
��� � ����� �� ������� �������. 

II     Carta de domínio do pássaro. V��� ����� � 
������� ������������� ����, �� A�������� �� 
��� �����, ���� ��j� � ���������� �� 2 ��������� 
�� ������ �������.  

3.3.2     Cartas Ativadas. U�� ����� �� ������� ����� ��� 
����� �� ������ �� ������ �� ��� � ��� ���� ��� 
�������� �� j���. V��� ��� ���� ���������� ��� 
����� �� ������� ����� ��� �����.

3.3.3     Gastando pelo Naipe. U�� ����� �� ������� 
���� ��� ����� ���� ��� �����. C������, ��� ��� 
é �������� �� ��������, ��� ���, ����������� �� 
���� �� ����, ��������� q�� ��� ���� disponível 
���� ��� ������. L

3.3.4     Tomando Cartas Disponíveis. D������ � D�� �� 
��� ����� ���� ���� ����� ��� ����� �� ������� 
���������� ���� ��� ���, �������� ��� ����� �� 
����� ����� ���� ��z�-��. 

4. Ações Chave
4.1 Criando
V��� ���� criar � ������� ��� ������ ������ �� ��� 
��� ���� ������ �� ������ �������� �� �� ������ 
����������. 

��� ������� ��������� �� f�������. O 

2.4 Florestas
Á���� �� ���� �������� ��� �������� � ��������� ��� 
�������� �� �lorestas. 

2.4.1     Adjacência. U�� f������ é ��j������ � ����� �� 
��������� q�� �������� ���� ��� �������� ���z�� 
��� �������, � ����é� � ����� �� f������� 
��������� ���� ��� ������ �� �������.

2.5 Peças
C��� ������ ������ �� ���j���� �� ����� q�� ��������-
�� ������� �� ����� �� ��� ��������� �� ������. T���� 
�� ����� ����� ��������� ��� q���������� q�� ��� ��� 
� j���. S� ���� ��� ��������� � ����������, ����� �� 
������� ��� ����, ��� ��� ����� ��z�-��, ���� ���� 
����������, ����� �� ������� � ��x��� q�� �������.

2.5.1     Guerreiros. S� ���� ��� ��������� � ���������� �� 
���������, �����-� �� ��� ����������. S� �� �� 
���� ���������� ��� ��������, �������-� ���� ��� 
����������. ML

2.5.2     Construções.  S� ���� ��� ��������� � ���������� 
��� ����������, ����� � ���������� ���� à 
��q����� �� ������ �� ��� ��������� �� ������. S� 
��� �� ���� ����������� ��� ��������, �������-� 
���� � ������ ��z�� ���� à ������� �� ������ �� ��� 
��������� �� ������. 

2.5.3     Marcadores. S� ���� ��� ��������� � ���������� 
�� ��������, �����-� �� ������ ���� à ��q����� 
�� ���������� ������ �� ��� ��������� �� ������, 
���� ��j�, �� �� ��� ����������. S� �� �� ���� 
���������� ��� ��������, �������-� ���� � ������ 
����� ���� à ������� �� ��� ���������� ������, ���� 
��j�, �� ���� ��� ����������. MO

2.5.4     O Peão do Malandro. O ���� �� M������� ��� 
���� ��� �������� �� ����.

2.5.5     Itens. S� ���� ��� ��������� � ����� �� ����, 
�����-� �� ���������� ������������� �������� 
�� ����, � ���������-� �� ������ ���� ����� 
���������� �� ��� ��������� �� ������. S� ���� ��� 
��������� � ������� �� ����, �������-� ���� � 
���x� �� j���. V

2.6 Área de Jogo
A área de �ogo �� �� j������ é � ������ �� ������� 
�� ��� ��������� �� ������.

2.� Inimigos
Inimigos �������-�� � q���q��� ������ q�� ��� ����j� 
�� �����z�� ��� ����  (�.�.8).  

2.� Governante
O governante �� ��� �������� é � j������ ��� � ����� 
q��������� ����� �� ���������� � ����������� ����� 
�������� (marcadores e peões não contribuem para decidir 
o governante). S� �x���� �� ������ ����� �� j�������� 
�� ��� ��������, ����� ��� �x���� �� ���������� ����� 
��������. EVL
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clareira da batalha. V��� é � atacante. E������ 
����� j������ �������� �� �������� �� ������� ���� ��� � 
de�ensor.

4.3.1     1o Passo: De�ensor pode Emboscar. O �������� 
���� j���� 1 ����� �� ��������� �������������� 
à �������� �� �������. C��� � ��������� ��� 
����� ���� ���������, � �������� ����� 2 ����� 
�������������. D�����, � �������� �������� � ����� 
�� ���������. C��� ��� ����� ������ ��������� 
��������, � ������� �������.

I     Emboscada Frustrada. D����� �� �������� 
j���� ��� ����� �� ���������, � �������� ���� 
�������� ��� ������ j������, ����é�, ��� ����� 
�� ��������� �������������� à �������� �� 
�������. (O de�ensor ainda deve descartar sua carta 
de emboscada).

4.3.2     2o Passo: Role os Dados e Danos Adicionais. R��� 
����� �� �����. O �������� ������� ����� ������ 
�� ����� ��������� � � ��������, ������ �� ����� 
���������. C��� ����� �� ����� ������� � ����� 
���������, ����� � �������� q����� � �������� 
�������� � ����� q��������� �� ����. (Note que 
o verbo está no �uturo, pois o dano só será realmente 
causado no 3o Passo).A

I     Dano Máximo. A ����� q��������� �� ���� 
q�� ���� ���� ������ �� ������� ��� ����� 
é ����� � q��������� �� ���������� q�� ���� 
������ �� �������� �� �������, ������������ �� 
��� � �������� �� � ��������. V

II     Danos Adicionais.  D����� �� ����� �� ����� 
������� ���� ������� ��� �����, ����� � 
�������� q����� � �������� ����� ����� 
danos adicionais, ������ ����������� ��������� 
�� ������ ������� ��������� �� ��� ���� �� 
j���. O ���� ��������� ��� ���� �������� ���� 
q��������� �� ���������� ��������� �� �������� 
�� �������.

III     Inde�eso. S� � �������� ��� ������� ������ 
��������� �� �������� �� �������, ����� � �������� 
����� �� ���� ���������. V

4.3.3     3o Passo: Causando Danos. T���� � �������� 
q����� � �������� ������ ����� ���������������. 
C��� ���� ������� ������ ��� ����. O j������ 
q�� ���� ��������� � ���� ������� q��� �� ���� 
����� ���� �������� �� �������� �� �������, ��� 
����� �� ���� ���������� ����� ��� ��������� 
����� �� q���q��� ���������� �� ����������. 
C���������� � ���������� �������, �����, ����� 
��������� �� q���q��� �����. (Você ganha 1 PV para 
cada construção ou marcador inimigo removido.)

5. Preparação 
5.1 Preparação Padrão

5.1.1     1o Passo: Atribuir Facções e Jogador Inicial.
A������ ��� ������ ���� ���� j������, ��� q���q��� 

4.1.1     Custo. P��� ����� ��� ����� ���� ���� ������ 
����� ���������� ��� ������ �������� �� ����� 
�������� ��q����� �� �����. O ����� �� ��� 
���� ��������� ����������� à ��� ��������. C��� 
���� ��������� ���� ��� ������� ������ ��� ��z 
��� �����. U�� ������������ �� 3 ����� ������ 
��� ���� ��������� �� q���q��� �����. VO

4.1.2     E�eitos Imediatos. Q����� ���� ���� �� 
������ ��������, ���� ���� �������� ���� ������ 
� ��������� � �����. S� ��� ������ �� ����, 
����� � ���� �������������� �� ���������� 
������������� � ���������-� �� ������ ���� 
����� ���������� �� ��� ��������� �� ������. 
S� � ����� ������ �� ���� ��� ���������� �� 
���������� �������������, ����� ��� ��� ���� 
��� ������. EV

4.1.3     E�eitos Permanentes. Q����� ���� ���� �� 
������ ����������, ����q��-� �� ��� ���� �� 
j���. V��� ������ ���� ����� ������� �� ���� 
���� ����� ��������� ��� ������.

4.1.4     Sem Repetição. V��� ��� ���� ����� �� ������ 
���������� �� ���� �� ���� j� ������� �� ������ 
���������� �������� �� ��� ���� �� j���.

4.2 Movimento
Q����� ���� �� move, ���� ���� ����� ��� 
q��������� q���q��� �� ���������� ����, �� ��� 
����, ���������-�� �� ��� �������� � �������-�� 
���� ��� �������� ��j������. 

4.2.1     Você deve Governar. P��� �����z�� �� 
���������, ���� ���� ��� � ���������� �� 
�������� �� ������, �� �������� �� ������� �� �� 
�����. VO

4.2.2     Sem Limite de Movimentos. U�� ���� ���� 
��� ������ ��� q��������� q���q��� �� ��z�� 
������� �� �����. S� ���� ��� ��������� � 
�����z�� ��������� ����������, ���� ���� 
����� � ����� ����� �� ������ ��������� �� 
����������.

4.3 Batalha
Q����� ���� ��� ���� � batalha, ������� ��� �������� 
���� ���� ������ ���������� �� ��� ���� ���� � 
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6.3 Preparação
6.3.1     1o Passo: Receber Guerreiros e Madeira. F���� 

�� ���������� �� 25 ���������� � � �������� 
���x���� �� ����.

6.3.2     2o Passo: Posicione a Torre da Guarda. P�������� 
� ����� �� ������ �� ��� ��� 4 ��������� ��������� 
��� ������ �� ����.

6.3.3     3o Passo: Guarnição. P�������� �� ��������� �� 
���� ��������, �x���� �� �������� ������������� 
������ �q���� q�� ��������-�� � ����� �� ������.

6.3.4     4o Passo: Posicione as Construções Iniciais.  
P�������� 1 ��������, 1 ������ � 1 ����������. 
V��� ���� ���������-��� �� �������� ��� � ����� 
�� ������ �� ��� ��������� ��j������� � ����, �� 
q���q��� ���������� (não precisam ser todas na 
mesma clareira). 

6.3.5     5o Passo: Preencha as Trilhas de Construção. 
P�������� �� ����������� ��������� (5 ���������, 
5 ������� � 5 ������������) ��� ������� 
��������������� �� ������ �� �����������, 
�������� ����� �� �������, �x���� � ������ ���� � 
��q����� �� ���� ������. 

6.4 Amanhecer
P�������� ��� ������� �� ���� ��������.

6.5 Dia
P�������, ���� ���� ������� ������� ���� ����� ������ �� 
��� ���. D�����, ���� ���� �����z�� ��é ���� ����� �� 
q���q��� ����� � ����������. D����� ������ � ����� 
���� ���� �����z�� ����� �x���� �������� ��� ����� �� 
������� ���� ���� ���� �x��� �����z���. 

6.5.1     Batalha. I����� � �������.

6.5.2     Marcha. R����z� 2 ����������.

6.5.3     Recrutamento. P�������� 1 ��������� �� ���� 
����������. V��� �� ���� �����z�� ���� ���� ��� 
��z ��� ������.

6.5.4     Erguer. P�������� ��� ����������. 

I     Escolha a Construção. E������ �� ���� q��� 
������ ��� ��������, ������ �� ����������. 
P���� � ���������� ���� à ��q����� �� ������ 
��������� �� ��� ��������� �� ������. O������ 
� ����� �� ���������� �������� �� ������ ���� 
�����.

II     Escolha a Clareira e Pague os Custos. E������ 
q���q��� �������� q�� ���� �������. R����� 
������ �������� q����� � ����� �� ���� 
����������, ������������ �� �������� ���������, 
��������� ��z����� q�� ���� ������� � ��������� 
q�� ���� �������, ���������� à �������� 
��������� ��� q���q��� q��������� �� ������ 
��������� q�� ���� �������.

III     Posicione a Construção e Receba PVs. P�������� � 
���������� ��������� �� �������� ��������� � ������ 
������ PV� q����� ��������� �� ������ �� ��� 
��������� �� ������ �� ���� � ���������� ��� ��������.

�é���� q�� ���� �������. A� ������� ������� 
��� ����������� �� q��������� �� j�������� 
� ����� �������� �� ���� “������� � j����” (���. 
22). D�������� � j������ ������� � � ������� ��� 
j�������� �� ���� �� ����� ���������. C��� 
j������ ������ � ��������� �� ������ �� ������ 
q�� ��� ��� ��������� � ����� �� ����� �������� �� 
����� �� ��� ��������� �� ������.

5.1.2     2o Passo: Posicione os Marcadores de Pontos. 
C��� j������ ��������� ��� �������� �� ������ 
�� ������ �� ���������, ����� � ����� “�” (z���). 

5.1.3     3o Passo: Compre sua Mão Inicial. S� ���� ���� 
j������ ��� ������� ��� 2 j��������, ������ 
����� �� 4 ������ �� ������� �� j���. E�������� 
�� ������ ���������. C��� j������ ������ 3 ������. 

5.1.4     4o Passo: Posicionar Ruínas. P�������� ��� ����� 
�� ���� ����� �� ���� q�� ������ �� “R” (4 
locais no total).

5.1.5     5o Passo: Forme o Suprimento de Itens. P�������� 
����� ����� ��� ������� ���������������, ��������� 
�� ���� �� ����: 2 M, 2 B, 1 C, 1 H, 2 S, 2 T, 
2 X.

5.1.6     6o Passo: Demais Componentes. D�������� �� 
������ ������ ��� ������� � ��������� �� � ����� 
���x���� �� ����.

5.1.7     7o Passo: Prepare as Facções. N� ����� �����é���� �� 
������ ��� � ����� �������� �� ����� �� ���������� 
��� ���������� �� ������, ���� j������ ����� � 
���������� �� ��� ������, � q��� ����é� é �������� 
�� ����� �� ������ �� ��� ������ ��� �������. 

6. Marqueses
6.1 Resumo
O� M��q����� ������ � F������� �� M������ � q����� 
����������-�� �� �� ������x� ���������� � ��� ����� 
�������. C��� ��z q�� �� M��q����� ������ ��� �� 
���� construções – ������, �������� �� ���������� – 
���� ������ PV�. Q����� ���� ����������� �� ����� 
���� ���� ��������� �� ����, ���� PV� ���� �������. 
C������, ���� ������ �� ��������� �����������, �� 
M��q����� ����� ������� ��� �������� �� ������� 
����� � ��������������.

6.2 Regras da Facção e Habilidades
6.2.1     Criando. O� M��q����� �� ����� ����� ������� � 

D��, �������� ���� �������.

6.2.2     A Torre da Guarda. A����� �� M��q����� ����� 
���������� ����� �� �������� q�� ������ � ����� 
�� ������ (mas peças podem ser movidas para esta 
clareira). S� � ����� �� ������ é ��������, ��� 
������� ���� � ���x� �� j���.

6.2.3     Hospitais de Batalha. S����� q�� q���q��� 
q��������� �� ���������� M��q����� ����� ��������� 
�� ��� ��������, �� M��q����� ����� ������ ��� ����� 
��� ����� �������������� � �������� ������ ���������� 
���� ���������-��� �� �������� ��� � T���� �� G�����. 



6

�.4 Amanhecer
S�� A�������� ������ � ������, �����z���� �� ����� � ������.

7.4.1     Ordens Emergenciais. S� ���� ��� ����� ������� 
����� �� ��� ���, ������ ��� �����. 

7.4.2     Adicione ao Decreto. V��� ���� ��������� 1 �� 2 
������ �� �������, ��� ������ ��� ����� ���� ��� 
��� ����� �� �������. V��� ���� ������� ���� ��� 
��� ������ �� q���q��� ��� ��� �������, � ���� 
������ ���� ��� q���q��� q��������� �� ������.

7.4.3     Um Novo Ninho. S� ���� ��� ������ ������ 
����� �� ����, ��������� �� ����� � 3 ���������� 
�� �������� ��� � ����� q��������� �� ���������� 
� ���� ����� ����� ����� ������ ��� ������������.

�.5 Dia
S�� D�� ������ ���� ������, �����z���� �� ����� ����x�.

7.5.1     Criar. V��� ���� ������ ������ ���� ����� ������ 
�� ��� ���. 

7.5.2     Resolver o Decreto. V��� ���� �������� � �������, 
��������� ���� ������ ��q����� � �������� ���� � 
�������. E� ���� ������ ���� ���� �������� ����� �� 
������, ��� �� q���q��� �����. P��� ���� ����� ���� 
���� �����z�� � ���� �������������� � ��� ������. S� 
���� ��� ����� �����z�� ������������� ��� ����, 
���� ������������� ��� �� ������� (�.�).

I     Recrutar. P�������� �� ��������� �� ��� 
�������� ��� ����� q���q��� �� q��� � ����� 
����������� �� ����� �� �����.

II     Mover. M��� ���� ����� �� ��������� 
�������� �� ��� �������� q���q��� ��j� ����� 
����������� �� ����� �� �����.

III     Batalha. I����� ��� ������� �� ��� �������� 
q���q��� ��j� ����� ����������� �� ����� �� �����.

IV     Construir. P�������� �� ����� �� ��� 
�������� q���q��� q�� ���� �������, ��j� 
����� ����������� �� ����� �� ����� � q�� ��� 
������ �� �����.

�.6 Anoitecer
S�� A�������� ������ ���� ������, �����z���� �� ����� ����x�.

7.6.1     Receber PVs. R����� ������ PV� q����� 
��������� �� ������ ���� à ������� � ���������� 
�� ������ �� ������ �� ��� ��������� �� ������. 

7.6.2     Compre e Descarte. C����� 1 �����, ���� 1 ���� 
���� �ô��� �� ������ ��� �������. D�����, �� 
���� ������� ���� q�� 5 ������ �� ���, �������� 
q����q��� ������ ��é q�� ����� ������ 5.

�.� Tumulto
C��� ���� ��� ������� �����z�� ������������� ��� 
���� �� ������� (7.�.�), ��� q���q��� ��z�� q�� ��j�, 
���� ��� �� �������.

7.7.1     1o Passo: Humilhar. P���� 1 PV ��� ����� �� ������� 
(incluindo os vizires leais) ��������� �� �������.

7.7.2     2o Passo: Expurgar. D������� ����� �� ������ �� 
�������, �x���� �� ��z���� �����. 

6.5.5     Hora Extra. G���� ��� ����� �������������� à 
�������� �� ��� ��������, � ��������� �� �������� 
�� ������� ���.

6.6 Anoitecer
C����� � �����, ���� � ���� ���� �ô��� �� ������ ��� 
�������. D�����, �� ���� ������� ���� q�� � ������ �� ���, 
�������� q����q��� ������ ��é q�� ����� ������ �.

7. Dinastia das Rapinas
�.1 Resumo
A� R������ q����� ��������� ��� ������ ������ �� ������ 
�� F������� �� M������, ��������� � �������� ��� 
���������. D������ ��� ���������, �� R������ ������ 
PV� �������� �� q��������� �� ninhos �� ����. 
Q����� ����� ��� �������� �� ����, ������� ���� 
������. C������, �� R������ ��� ��������� ����� ���� 
decretos, �� ���j���� ������ ��������� �� ����� 
������������ ���������� ��� ��� líder. A ���� ���� 
����� ���� ����� �����z�� ����� �� ����� �� ��� ������� 
�� ������ �� tumulto.

�.2 Regras da Facção e Habilidades
7.2.1     Criando. A� R������ ����� ����� �� �������� �� 

��������, ������� � ���, �����é� �� �������� �� 
���� ������.

7.2.2     Lordes da Floresta. A� R������ �������� 
��� �������� � ������ �� ������� q�� ����j�� 
��������� ���� ����� q��������� ��������� �� 
���������� � ����������� ����. E��� ��� �������� 
��������� ��z���. L

7.2.3     Desprezo pelo Comércio. S����� q�� ��� 
R����� ����� �� ����, ��� ������ � ����� �� PV� 
��������� ����, ��������� ������� 1 PV.

�.3 Preparação
7.3.1     1o Passo: Receber Guerreiros. F���� �� 

���������� �� 2� ���������� ���x���� �� ����.

7.3.2     2o Passo: Posicione Ninhos e Guerreiros Iniciais.  
P�������� 1 ����� � 6 ���������� �� �������� 
������������� ������ à �������� ���� ��������-
�� � ����� �� ������. C��� �� M��q����� ��� 
���������� ����� �������, ��������� ����� ����� �� 
q���q��� ��� ��� ��������� ��� ������ �� ����. 

7.3.3     3o Passo: Escolha o Líder. E������ ��� ��� q����� 
������ �� ����� ��� ������� � � ����q�� �� ������ 
���� � ����� �� ����� �� ��� ��������� �� ������. 
D��x� �� ������ 3 ������, ��� � ������ ���� ����, 
���������� �� ��� ����.

7.3.4     4o Passo: Aloque os Vizires. P�������� �� ���� 
������ �� ��z���� �����, ��������� ��� �����, ��� 
������� �� �������� ����� �� ��� ��������� �� 
������, �������� �������� �� ����� �� �����.

7.3.5     5o Passo: Preencha as Trilhas de Ninhos. P�������� 
�� ������ ��������� ��� ������� ��������������� 
�� ������ �� ������, �������� ����� �� �������, 
�x���� � ������ ���� à ��q����� ����� ������.
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���������� ��� � ����� ���� ����, ��� � A������ 
���� ����� �� ������ ������ q�� q�����. 

I     Capacidade. S� � A������ ��� ������ ������� 
���� �� ����, ����� � ������� �� ���������� 
���� ��������� ������ 5 ������. C��� � A������ 
����� ������� �� ��������, � ��� ������ j� ����j� 
��������, ����� ���� ����� é ����������. S� 
q���q��� ���� ��������-�� �� ����, ����� ���� 
���������� é ���������.

8.2.4     Removendo Bases. S����� q�� ��� ���� é ��������, 
� A������ ���� ��������� ����� �� ���������� �� 
����� �������������� (incluindo pássaros), � ������� 
������ �� ���� ������� (����������� ���� ����). 
C��� � A������ ��� ������ ���� ����� �� ���� � ��� 
������� �� ���������� ����� ���� �� 5 ������, ����� 
��� ���� ��������� ������ ����� ������� ��é ������ �� 
������ �� 5. 

8.2.5     Marcadores de Simpatia. A A������ ������ 1� 
���������� �� ��������.

I     Limites de Colocação. C��� �������� ������� 
������ 1 �������� �� ��������. 

II     Terminologia. U�� clareira simpática é 
��� q�� ������ �� �������� �� ��������. 
U�� clareira neutra é ��� q�� ��� ������� 
�� �������� �� ��������.

8.2.6     Ultraje. S����� q�� ����� j������ ������� �� 
�������� �� �������� �� ����� ���������� ���� 
��� �������� ���������, ��� ���� ������� ��� 
����� �� ��� ��� �� ����� �������������� à 
�������� �������, �� ������� �� ����������. C��� 
��� ��� ������ ������ ��������������� (incluindo 
de pássaro), ����� ��� ���� ������� � ��� ���� 
� A������ � � A������ ������ ��� ����� �� 
������� ������������� � ��������� �� ������� �� 
����������. 

�.3 Preparação
8.3.1     1o Passo: Receber Guerreiros. F���� �� 

���������� �� 1� ���������� ���x���� �� ����.

8.3.2     2o Passo: Posicione Bases. P�������� ���� 3 ����� ��� 
������ ��������������� �� ��� ��������� �� �������.

8.3.3     3o Passo: Preencha a Trilha de Simpatia. 
P�������� ���� 1� ���������� �� �������� �� 
������ �������������� �� ��� ��������� �� ������.

8.3.4     4o Passo: Receba Apoiadores. C����� 3 ������ 
� ����q��-��, ��� � ����� ���� ����, ���� ��� 
������� �� ����������.

�.4 Amanhecer
S�� A�������� ������ ���� �����, �����z���� �� ����� 
� ������.

8.4.1     Revolta. R����� ����� �������� � ��������� ��� 
���� � ����������, �������� � ������. V��� ���� 
��������-�� q������ ��z�� q�����.

I     Escolha uma Clareira. U�� �������� ��������� 
q�� ��� ������ ��� ����.

7.7.3     3o Passo: Destituir. V��� ��� � ���� ���� ���x� ��� 
����� �� ����� ����� � �������, ����� �� ��������� ��� 
� ���� ���� ����, �� ���� �����, ������������-� 
�� ��� ��������� �� ������. P�������� �� ���� 
������ �� ��z���� ����� ��� ������� �� �������� 
�������� �������� �� ���� �����.

I     Uma nova ninhada. C��� ���� ����� q�� 
�������� �� ���� �����, ��� ������ ���� 
����j� ��� � ���� ������ ���� ����, ���� ����� 
��������� ��� � ���� ���� ����.

7.7.4     4o Passo: Descansar. T������ � D�� � ������ � 
���������. 

�.� Re�erência para os Líderes
A� R������ ������� q����� ������ �� �����.

7.8.1     Construtor. O� ��z���� ����� ������� �� R������� � 
M����. S����� q�� ���� �����, ���� ������ � ���������� 
�������� �� ������z� ���� ���é���� (�.2.3). 

7.8.2     Carismático. O� ��z���� ����� ������� �� 
R������� � B������. S����� q�� ���� �����z�� ��� 
���� �� ��������, ���� ���� ���������� 2 ���������� 
�� ����� �� ������ 1.

7.8.3     Comandante. O� ��z���� ����� ������� �� M���� 
� B������. E� �������� ���� ��������, ���� ����� 
1 ���� ���������.

7.8.4     Déspota. O� ��z���� ����� ������� �� M���� � 
C��������. S����� q�� ���� �������, ������� 
��� �������, �� ����� ��� ���������� ������� 
�� ��������, ���� ������ 1 PV.

8. Aliança da Floresta da Madeira
�.1 Resumo
A A������ �� F������� �� M������ �������� ���� ������ 
� simpatia ��� ������ ��������� �� F������� �� M������ 
q�� ����� ������������ ��� ���� ��������� ������. 
C��� ��z q�� � A������ ��������� �� �������� �� 
��������, ��� ���� ������� PV�. Q����� ���� �������� 
�x����� �� ����, ���� PV� ��� ������. G����� � 
�������� �� ���� ��q��� apoiadores. E���� ���������� 
����é� ����� ��� ��������� ���� ��� ���������, 
��������� ��������� ��� ���� � f������. Q����� 
��� ������� �x�����, � A������ ������������ ��� 
base. B���� �������� à A������ ������� ������� q�� 
�������� ��� f�x��������� �������.

�.2 Regras da Facção e Habilidades
8.2.1     Criando. A A������ ���� ������� � ���, �����é� �� 

�������� �� ���� ���������� �� ��������.

8.2.2     Guerrilha. C��� �������� �� ��� �������, 
� A������ ��� ������ ����� ����� �� ����� ����� 
������, � � ��������, �� ����� ����� ������.

8.2.3     Baralho de Apoiadores. P��� �����z�� ������ �����, 
� A������ ����� apoiadores, q�� ��� �� ������ �� 
��� ������� �� ����������. A��������� �� ����� 
��� �����z���� ����� ���� ������ � ��� ������ 
�� q��������� �� ������ �� ���. A��������� 
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���� q�� 5 ������ �� ���, �������� q����q��� 
������ ��é q�� ����� ������ 5.

9. Malandro
9.1 Resumo
O M������� j��� �� ����� �� ����� �� ���f��� 
��q����� �� ��������� �� ������� ���� �������� ��� 
���� �� F������� �� M������. C��� ��z q�� � M������� 
������� ��� relação ��� ����� ������ �� ������ 
�� ��������� ����������� � ��� ������ ������ � ���, 
��� ������ PV�. E�� ����é� ���� ��������� tare�as 
���� ������� PV�. P��� �����-�� � ���� ������������, 
� M������� ������� ��������� ��� ���j���� �� itens, 
�x�������� ��� ������� �����é� �� �x�������� �� ������ 
�� f������, � ���������� �j��� ���� ������ �������.

9.2 Regras da Facção e Habilidades
9.2.1     Criando. O M������� �x���� H ���� �����. T���� 

�� ���� H ������������ �� ����� �� �������� �����. 
S� � M������� ���� �� ����, � j������ ���� ����-
�� �������������, ��� � ������ ������� ���� ����. 

9.2.2     Andarilho Solitário. O ���� �� M������� ��� é �� 
���������, ���� ��� ��� ���� �������� ��� �������� 
�� ������� q�� ����� j������ �������. O ���� �� 
M������� ��� ���� ��� �������� �� ����.

9.2.3     Ágil. O M������� ���� �����-�� ������������ 
�� q��� ������� � �������� ������� � � ���� (4.2.1). 

9.2.4     Inde�eso. E� ��� �������, � M������� é �������� 
(4.3.2.III) ���� ��� ��� ������ ������� S ��� ����������. 

9.2.5     Itens. A� ����������� �� M������� �������� 
��� ����� q�� ��� ��q�����. O� ����� �� ��������� 
�� ������ ����� ����� ��� � ������ �� ��� � 
����� ���� ����, �� ����� ����� ����������. O 
M������� e�aure �� ���� ��� ���������, ������� 
��� ����� ���� ����, ���� �����z�� �������� �����. 

I     Trilha de Itens. T, X, � B ���������, ��� 
���������, ��� � ������ ���� ����, �� ���� 
����������� �������. C��� ������ ���� ������� 
������ 3 �����.

II     Mochila. M, S, C, F, � H ���������, ��� 
���������, ��� � ������ ���� ����, �� ������� 
�� M�������.

III     Movendo Itens. O M������� ���� ����� T, X, � 
B ��� ����� ����� �� ������� � � ������� ����������.

9.2.6     Dano Máximo Rolado. E� �������, � ���� 
��x��� ������ (4.2.2.I) ���� M������� é ����� � 
q��������� �� S, ��� ����������, �������� ���� 
���� �� ���� ���x�, ��������� �� ��� �������.

9.2.7     Recebendo Danos. S����� q�� �� M������� 
������� ���� (4.3.3), ��� ������� �� ���� ��� 
���������, �������-� ���� � ����� �� I���� 
D���������. C��� ��� �x���� ������ ���� ���� 
��� ���������, � M������� ������ � ����.

9.2.8     Cartas de Domínio e Coalizões. E� �������� ��� 
4 �� ���� j��������, � M������� ������ ������ 

II     Gaste Apoiadores. G���� 2 ���������� 
��������������� �� ����� �� �������� ���������.

III     Resolver o E�eito. R����� ����� �� ����� 
�������� �� �������� ���������. E���� ��������� 
� ���� �������������� � �������� ��� ���� 
���������� �� q��������� ����� �� ������ �� 
��������� ���������� ��������������� �� ����� 
�� ����. F���������, ��������� 1 ��������� �� 
����� �� O������. (Lembre-se de receber 1 PV para 
cada marcador e construção removidos.)

8.4.2     Distribua Simpatia. P�������� �� �������� �� 
�������� �������� �������� � ������. V��� ���� 
���������� �������� q������ ��z�� q�����. 

I     Escolha uma Clareira. U�� �������� ������ 
��j������ � ��� �������� ���������. C��� ��� 
�x���� ������� �������� ���������, ���� ���� 
�������� q���q��� ��������.

II     Gaste Apoiadores. G���� ���������� 
��������������� �� ����� �� ��������. A 
q��������� �� ���������� ���������� é 
�������� ����� �� �������� �� ��������. 

a     Lei Marcial. V��� ���� ������ �� �������� 
��������� ���� � �������� ������ ���� ����� 
3 ���������� ������������ � ����� j������. 

III     Resolver o E�eito. P�������� �� �������� 
�� �������� �� �������� �����. R����� �� PV� 
��������� �� ������ �������� �� ��� ��������� 
�� ������.

�.5 Dia
V��� ���� �����z�� �� ��������� ����� �� q���q��� ����� 
�� ����������.

8.5.1     Criar. V��� ���� ������ ���������� �� �������� 
���� ����� ������ �� ��� ���. 

8.5.2     Mobilizar. A������� ��� ����� �� ��� ��� ���� � 
������� �� ����������.

8.5.3     Treinar. G���� ��� ����� ��j� ����� �����������  
� ��� ���� j� ������� ���� ���������� 1 ��������� 
�� ����� �� O������.

�.6 Anoitecer
S�� A�������� ������ ���� ������ , �����z���� �� ����� ����x�.

8.6.1     Operações Militares. V��� ���� �����z�� �� ����� 
� ������, �� q���q��� ����� �� ����������, 
������ ��z�� q����� ������� ���� ������. 

I     Mover. R����z� 1 ���������.

II     Batalha. I����� ��� �������.

III     Recrutar. P�������� 1 ��������� �� q���q��� 
�������� ��� ��� ����.

IV     Organizar. R����� �� �� ���� ���������� 
��������� �� ��� �������� ������, ��������� �� 
�������� �� �������� �� � ������ �� PV� ��������� 
�� ������ �������� �� ��� ��������� �� ������.

8.6.2     Receita. C����� 1 �����, ���� 1 ���� ���� �ô��� 
�� ������ ��� �������. D�����, �� ���� ������� 
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E��� ����� ������� �� ��������� ���� ��� 
������ ������-�� ������.

e     Ultraje com Aliados. S� ���� �����z�� �� 
�����j� (�.2.6) ��� ����� �� �������� ��� 
���������� �������, ���� ������� � ����� 
��������������.

III     Status de Hostil. S� ���� ������� �� ��������� 
�� ��� ������ ��� ������, ���� � �������� 
�� ������� ����� ������ ������������� ���� � 
������ ������. E��� ������ ����� � ��� hostil.

a     In�âmia. S����� q�� ���� ������� �� 
���� ��� ���� �� ��� ������ ������ �� 
������� ������� ��� �����, ���� ������ 1 PV. 
(Adicione aos pontos marcados por construções 
e marcadores inimigos. Não marque ponto pela 
remoção do guerreiro que tornou esta �acção 
hostil.)

b     Movendo-se para Clareiras Hostis. V��� 
���� �x����� �� M �x��� ���� �� ����� 
���� ��� �������� q�� ������ q���q��� 
q��������� �� ���������� �� q����q��� 
������� ������.

c     Ajudando Facções Hostis. V��� ��� ���� 
����� � �������� �� ������� ���� ���� �� 
������ ������ ������ � �j���, ��� ���� 
����� ���� �j���� ��� ������ ������ ���� 
����� ����� ����������.

d     Coalizão com Facções Hostis. V��� ���� 
������ ��� �����z�� (9.2.�) ��� ��� ������ 
������. C��� � ����, ���� � �������� �� 
������� ���� ���� � ������ “�����������”.

9.3 Preparação
9.3.1     1o Passo: Escolha o Personagem. E������ ��� 

����� �� ���������� � ����q��-� �� ������ 
����������. 

9.3.2     2o Passo: Posicione o Peão. P�������� ��� ���� 
�� q���q��� f������.

9.3.3     3o Passo: Receba Tare�as. E�������� �� ������ �� 
������, ������ 3 � ���x�-�� ��� � ������ ���� ����, 
���x���� �� ����.

9.3.4     4o Passo: Povoe as Ruínas. P���� �� 4 ������ 
�� ���� � �� ����� B, M, H, � S �������� 
��� “R”. C���q�� �� ����x� �� ���� ����� �          
���������-��, ����������-��, �� �������, ���� �� 
���� ����������� ������ �� ����.

9.3.5     5o Passo: Recebe Itens Iniciais. R����� �� ����� 
�������� ��� “S”, ��������� �� ��� ����� �� 
����������. P�������� q����q��� T, X, � B ��� 
� ������ ���� ����, ��� ����������� ������� �� ��� 
��������� �� ������. T���� �� ������ ����� �������� 
��� ���������, ��� � ������ ���� ����, �� ��� 
�������. R������ q����q��� ����� �������� ��� 
“S” ��������� ���� � ���x�.

9.3.6     6o Passo: Ajuste as Relações. P���� �� �������� �� 
������� ���� ���� ������ ��é� ��� M�������� �� j���, � 

��� ����� �� ������� ���� ������ ��� �����z�� 
��� � j������ q�� ������ � ����� q��������� 
�� PV�, �x������� ��� �����, ������������ 
��� �������� �� ������ �� ��������� �� ������ 
�� j������ ���������. C��� �x���� ������ ���� 
����� q��������� �� PV�, ��� ������� �� ��� 
���������. C��� � j������ ��������� ����� 
� j���, � M������� ����� j����. (O Malandro 
não irá mais receber PVs. Ele não pode �ormar uma 
coalizão com um jogador que já tenha ativado uma 
carta de domínio.)

9.2.9     Relações. S�� ��������� �� ������ ������ ��� 
������ �� �������� q�� ������ 4 ������� �� ������ 
�� ������� � �� ������ ������. E���� ������� 
��������� �� �������� �� ������� ���� ���� 
������, �x���� � M�������, q�� ������� �� j���.

I     Melhorando a Relação. V��� ���� �������� 
� ������� ��� ��� ������ ��� ������ ������ � 
���� �� a�uda. 

a     Custo. Aj��� ��� ������ ��� ������ � 
������ �� ��z�� �������� ����� � ����� 
����� �� ������ �� ������� � � ���x��� �����. 
(Uma ação de ajuda conta apenas para um passo 
de melhora na relação.)

b     E�eito. A����� � �������� �� ������� ����� 
������ �� �� ����� ���� � �������. R����� 
�� PV� ��������� �� ���� �����.

II     Status de Aliado. S� �� �������� �� ������ 
������� � ����� ���� �� ������ �� �������, �� 
���������� ��q���� ������ ������ � ������ �� 
����. E��� ������ ����� é ��� aliada.

a     Ajudando Aliados. C��� ��z q�� �j���� �� 
������, ���� ������ 2 PV�.

b     Movendo-se com o Aliados. S����� q�� 
���� �� ����� ������� � D��, ���� ���� 
����� ���������� �� ��� ������ ������ ��� 
����, �� �������� �� ������ ��é � �������� �� 
�������. G��������� ������� ������ �� ������ 
������� �� ��������� �� ���� ����������� 
������� � ��� ������� � ��������� �� ��� 
���������� �������� “����”. 

c     Atacando com Aliados. S����� q�� ���� 
������� ��� �������, ���� ���� ������ 
���������� �� ��� ������ ������ �� �������� 
�� ������� ���� �� ������ ����. O ���� 
��x��� ������ é ����� � q��������� �� 
���������� ������� ���� ��� ����� �� S 
��� ����������. V��� ��� ����� ���������� 
������� ���� ���� ���� � ������ ����� ��j� � 
���������.

d     Recebendo Danos com Aliados. E� ��� 
������� �� q�� ���� ����� ���������� ������� 
���� ����, ���� ���� ������� ���� ��������� 
���������� �������. P��é�, �� ���� ������� 
���� ����� ��������� ���������� ������� �� q�� 
���������� ����� ������� ��� �������, ����� 
���� ������ ������ �� ������� ������  (9.2.9.III). 
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9.5.8     Criar. J���� ��� ����� �� ��� ��� � �x���� H 
�� ����� ���� ����� ��� ������. T���� �� ���� H 
������������ �� ����� �� ��� ��������. C��� � 
����� ��������� �� ��������� �� �� ����� ����� 
���� ��� ������, ���� ���� �x����� ���� q��������� 
�� H. S� ���� ���� �� ����, ���� ���� ���������-
��, ������������� ��� � ������ ���� ����, �� ��� 
������� �� �� ������ ��������������.

9.5.9     Ação Especial. Ex���� �� F ���� �����z�� � ���� 
������� �� ��� ����� �� ����������.

9.6 Anoitecer
S�� A�������� ������ � ������, �����z���� �� ����� ����x�.

9.6.1     Um Descanso ao Pôr do Sol. S� ���� �� �������� 
�� f������, ���� ����� �� ����� �� ��� ����� 
�� D��������� ���� ��� ������� �� �� ������� 
���������������, ���x����-�� ��� � ������ ���� ����. 

9.6.2     Compre Cartas. C����� ��� ����� ���� ��� ��� 
X  ������� ���� ���� �� ��� ������. 

9.6.3     Descarte Cartas. S� ���� ������ ���� q�� 5 ������ 
�� ��� ���, �������� ������ à ��� ������� ��é 
���������� ������ ��� 5.

9.6.4     Verifque sua Capacidade de Itens. S� ���� 
������ ��� q��������� �� ����� �� ��� ������� � 
����� �� D��������� j����� ����� q�� ��� ������ 
– 6 ���� 2 ��� B ��� � ������ ���� ���� �� ��� 
������ – ������ ����� �� ��� ������� �/�� ����� �� 
D��������� ��é q�� ������ � ���� ������.

9.� Guia de Personagens
9.7.1     Ladrão. C����� ��� M, F, T, � S.

I     Ação Especial: Roubo. P���� ��� ����� 
��������� �� �� j������ �� ��� ��������.

9.7.2     Funileiro. C����� ��� M, F, B, � H.

I     Ação Especial: Dia de Trabalho. P���� 
��� ����� �� ����� �� �������� ��j� ����� 
����������� à ��� �������� (você sempre pode 
pegar uma carta de pássaro).

9.7.3     Andarilho. C����� ��� M, F, C, � S.

I     Ação Especial: Esconderijo. R����� 3 ����� � 
������� ������������� � D��.

9.� Jogando com 2 Malandros
S� ���� ������ � Expansão Ribeirinha, ���� ���� j���� 
��� � M��������, �������� �� ������ ����x�.

9.8.1     Adicione Itens Extras nas Ruínas. D������ � 
���������� ��� ����� �� ���j����� �� ����� “R” � 
��������� 2 �� ���� �����. Q����� �� M������� 
�x����� ��� ����� ��� 2 �����, ��� ���� ����� 
����� � �������� q��� ����� (utilizando 2 ações de 
exploração ele pode pegar ambos os itens da ruína). 
E�� ��� ���� ����� �� ���� “R” q�� ��j� �������� 
� ����� ���� “R” j� �������� �� ��� ��������� �� 
������. C��� ��� �x����� ��� ��� ����� ������ 
����, ��� ����é� ��� ������ 1 PV, ���é� � ����� 
������ �x������ �� q���q��� �������.

����q��-�� �� ������ “�����������” �� ��� ������ �� �������. 

9.4 Amanhecer
S�� A�������� ������ ���� �����, �����z���� �� ����� 
� ������.

9.4.1     Reanimar. V��� ���� ����� �x������� ���� ���� 
���� ���� T ������� ���� ���� �� ������ �� ��� 
���������. D�����, ���� ���� 3 ����� �x������� 
���� ����. 

9.4.2     Deslizar.  V��� ���� �� ����� ���� ��� f������ �� 
�������� ��j������ ��� �������� �x����� M, ����� 
�������-�� ���� ��� �������� ������ (9.2.9.III�).

9.5 Dia
V��� ���� �x����� ����� ���� �����z�� �� ��������� 
�����, �� q���q��� ����� � ����������. S� ���� 
�x����� �� X, T, � B �� ��� ������, ����-� ���� � 
�������.

9.5.1     Mover. Ex���� �� M ���� �����, ���� �� M ���� 
� �������� �� ������� ������� q���q��� ��������� 
������. V��� ���� �����-�� ��� ���������� ������� 
(9.2.9.II�). V��� ��� ���� �����-�� ���� ��� 
f������. S� ������� �� ��� f������, ���� �� ���� 
�����-�� ���� ��� �������� ��j������. 

9.5.2     Batalhar. Ex���� �� S ���� ������� ��� �������. 
V��� ���� �������� ��� ���������� ������� (9.2.9.II�). 
(Verifque sua relação com o de�ensor.)

9.5.3     Explorar. Ex���� �� F ���� ����� �� ���� �����x� 
�� ��� ����� �� �������� ���� ���� �� ��������, 
������-�� � ������-�� �� ��� ������� �� �� ��� ������ 
��������������. D�����, ������ 1 PV. S� ���� ������� 
� ������ ���� �� ��� �����, ������-� �� ����.

9.5.4     Ajuda. Ex���� �� ���� q���q��� � �������� ��� �� 
���� ������ q�� ����������� � ��� �������� ���� q���q��� 
j������ q�� ����� ����� �� (mesmo hostis). D�����, 
���� ���� ����� �� ���� q���q��� �� ����� �� ����� 
���������� ��q���� j������ � ���������-��, ��� � ���� 
���� ����, �� ��� ������� �� �� ������ ��������������.  
(Verifque sua relação com aquela �acção.)

9.5.5     Tare�as. E������ ��� ����� �� ������ ��j� ����� 
����������� à ��� �������� � �x���� �� ���� ����� 
��������� ����� ����� ���� ��������-��. P�������� � 
������ �� ��� ���� �� j��� � ������ ��� ���� ����� �� 
������, ������������-� ���x��� �� ����. V��� ���� 
������� 1 PV ���� ���� ����� �� ������ q�� ������ � 
����� ����� �� q�� ���� ����� �� �������, ��������� 
��� �����, �� ������� ���� ������ �� �������.

9.5.6     Ataque. Ex���� �� C ���� ������� �� 
��������� �� ��� ��������. S� � j������ ��� 
������� ������ ��������� ��, ���� ���� ������� 
��� ���������� �� �������� ��q���� j������.  
(Verifque sua relação com aquela �acção.)

9.5.7     Reparar. Ex���� �� H ���� ����� �� ���� 
��������� ���� � ������� (���� M, H, S, C, � 
F)  �� ���� ��� ������ �������������� (���� X, 
T, B ��� � ���� ���� ����), �������� ���� ��� 
������� � ���� �� q�� � ���� �� ����������.
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�������, � ����� é �������� �� ������ ���� 
��������, � ��� �� ���������� �������.

10.2.4     Peregrino. O� C�������� �������� q���q��� �������� 
�� q��� ���� ������� �� j�����. I��� ������ � 
���������� L����� �� F������� ��� R������ (�.2.2).

10.2.5     Medo dos Fiéis. S����� q�� �� j����� ��� ��������, 
�� C�������� ����� ��������� ��� ����� ���������.

10.2.6     O Baralho das Almas Perdidas. S����� q�� ��� 
����� ��� ����� �� ���������� (inclusive cartas de 
domínio), ����q��-� �� ������� �� ����� �������� 
�� ����� �� ����� �� ��������. O ������� ��� 
����� �������� ���� ��� ����� ���� ��� q���q��� 
j������ � q���q��� �������.

1�.3 Preparação
10.3.1     1o Passo: Receber Guerreiros. F���� �� 

���������� �� 25 ����������.

10.3.2     2o Passo: Posicione os Guerreiros. N� �������� 
������ à T���� �� G����� ��� M��q����� �� �� 
N���� ������� ��� R������, ��������� 4 ���������� 
� 1 j����� �������������� à ��������. C��� ����� 
�� M��q����� q����� �� R������ ����j�� �� j���, 
������� �� ��� ������ 2 ������. D�����, ��������� 
1 ��������� �� ���� �������� ��j������. 

10.3.3     3o Passo: Escolha o Pária. P�������� � �������� 
�� ����� �� q���q��� ����� �� ����� P���� �� 
��������� �� ������. O ����� ��������� é ������� 
�� pária. 

10.3.4     4o Passo: Complete as Trilhas de Jardins.
P�������� �� 14 j������ ��������� ��� ������� 
��������������� ��� ������� �� j������, �� ������� 
���� � ��q�����.

1�.4 Amanhecer
S�� A�������� ������ � ������, �����z���� �� ��q������ 
� ������. 

10.4.1     Ajuste o Pária. O��� �� ������ �� ������� ��� ����� 
��������, ��������� ��������. O ����� ��� � ����� 
q��������� �� ������ ���� � ���� ����� – ���� � 
�������� �� �����, ��������� � ���� �� �����, ���� 
� ����� ��������������. C��� ���� ����� j� ����� � 
�����, ���� � �������� ���� ������� � ���� �� ����. 
C��� ������ ����� ������ ��� ������� ��������, � 
�������� ��������� �� ��� ������ ����� �, ���� ��� 
����j� �� �������� �� Ó���, ���� ���� � ���� �� Ó���.

10.4.2     Descarte as Almas Perdidas. D������� ����� �� 
������ �� ������� ��� ����� �������� ���� � ����� 
�� �������� (cartas de domínio f cam disponíveis para 
serem tomadas).

10.4.3     Realize Conspirações.  V��� ���� ������ ��������, 
����������-�� ���� ��� ����������, ���� �����z�� 
������������ �� ��������� ��������������� �� 
��� �����, �� q���q��� ����� � ����������, 
�� ������� � ������. S� � ����� é ������, � 
����������� ����� �� ������� � �����. S� ���� 
�����z�� � C�������� �� � S����� �����, ���� ���� 
��������� � �����������.

9.8.2     Aleatorização. D��������, �� ��� ����� 
���������, q��� M������� j��� ��������.

9.8.3     Compartilhe Tare�as. Q���q��� �� ��� 
M�������� ���� ��������� q���q��� ��� ��� 3 
������ �� ������ �������. N�� ���� ������ �� ������ 
���������� ������� � ����������.

As duas seções a seguir re�erem-se 
a �acções disponíveis na expansão 

Ribeirinha.

10. Lagartos Cultistas
1�.1 Resumo 
A����������-�� ��� ��������� ����������� ����� ������ 
�������, �� L������� C�������� �������� �������j�� ���� 
�������� �����é� �� ���� ����� �� �������. O� C�������� 
�� ������ �� �������� ���� ���������� ��� ��������, 
� ����� �������� ����� ������ �� q���q��� ����� �� 
����. E� ��������� ���������� ��� C�������� ������� 
��� ����������� j������, �� q���� ���� ��������z�� ����� 
���� �� ������� q�� ����� ��. E�q����� ������ ������� 
������ ������ ���� ������� ���� ��j������, �� C�������� 
���� �������������� ��������� ������ �, ������������, 
������� � ���j���� ����� �� ����������. A ����� q�� 
��j�� ������ ���� ���������, ����� ������ �������� 
���� � ��� �� �������� �� ���������. C������, ��� 
����x������ ������ ����� ���������� � ��������� �� 
������� ��������, �� ���� q�� ����� ����� �� ����� ��� 
�����z���� ����� ������� ���� �������� ��� C��������.

1�.2 Regras da Facção e Habilidades
10.2.1     Criando. O� C�������� ����� ������� � ���������, 

�������� j������ q�� ������������ �� ����� �� 
����� (1�.4.1).

10.2.2     Ódio aos Pássaros. C����� �� ������� ��� ��� 
�������� ���� �� ������� ��� C��������.

10.2.3     Vingança. S����� q�� �� ��������� �������� ��� 
�������� q����� ������ ���������� �� ��� 
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����� �� f������. A ���������� �� ����������� é 
��� ����� ������ �� ������ PV�, ��� � ���������� 
������� �� ��q��z� ����é� é. C������, �� ������� 
����� ������ �����-�� �� ���� �����, �� ���� q�� 
�� R���������� ����� ��������� � �������� �� ��� 
��������� ������� ��� � �x������ �� ���� ��������� 
�� ��������� ���� ��������� �� f������. 

11.2 Regras da Facção e Habilidades
11.2.1     Criar. O� R���������� ����� ������� � D��, 

������������� ������ ���� ������� ��z��� �� 
������ �� �����������.

11.2.2     Nadadores. O� R���������� ������ ���� ���� 
�������� � ����� �����-�� ��� ���� ������������ 
�� q��� �������� �� ��������� �� ������ � ������� 
(embora eles ainda possam se mover por caminhos 
também).

11.2.3     Mão Pública.  O� R���������� ����é� ��� ��� 
������, ����� �� ��� ��������� �� ������. S� �� 
j������ ���� ����� ��� ����� ��������� �� ��� 
�� �� R���������, ����� �� ������ ��� �������� 
���� ���x� � ������������ �, ������ �� ������, 
��������� ��������� ��� � ������ ���� ����.

11.2.4     Fundos. P��� �����z�� ������ �����, �� R���������� 
����� ����������� � ������ �undos: ���������� 
�� ����� F�����.

11.2.5     Entrepostos Comerciais. O� R���������� ������� 
PV� q����� ��������� ����������� ����������. 

I     Perturbação do Comércio. S����� q�� 
�� ���������� ��������� é ��������, �� 
R���������� ������� ������ �� ���� 
������, ����������� ���� ����, � �������� � 
���������� ��������� ���� � ���x� �� j���.

11.2.6     Comprando Serviços. N� ������ �� A�������� 
�� ����� j������, �q���� j������ ���� ������� 
�� �������� ��� R����������. 

I     Custo. O ��������� ���� ���������� ���������� 
������������ �� ��� ����������, �� ����� �� 
���������� ��� R����������, �� q��������� 
����� �� ����� �� �������, �������� �������� 
�� ������ �� �������� ��� R����������. 

II     Quantidade de Serviços. A ���� ������, �� 
j������ ���� ������� �� �������, ���� �� ���� 
���� �������� q�� ������ �� ���������� ��������� 
���� �q���� j������ ����� q���q��� ����. 

III     Fundos do Malandro. O M������� ���� ��� 
�������� �x������� ����� – ���� ���� ���� 
�x������, �� R���������� ���������� �� �� ���� 
�������� ���������� �� ����� �� ����������. 

11.2.7     Serviços dos Ribeirinhos. O� R���������� 
������� ���� ���������� ��������.

I     Carta da Mão. O ��������� ���� ��� 
����� q���q��� �� ��� ��� R����������, 
�����������-� � ��� ������� ���. (O comprador 
pode realizar esta ação diversas vezes, desde que 
tenha acesso a entrepostos comerciais sufcientes.) 

I     Cruzada. G���� 2 �������� ���� ������� ��� 
������� �� ��� �������� ����� �� ���� ����� 
���� ����� �� ��������� � ������ �� ��� 
�������� ����� �, �����, �� q�����, ������� ��� 
������� �� �������� �� �������.

II     Conversão. G���� 2 �������� ���� ������� 
�� ��������� ������� �� ��� �������� ����� �, 
������, ������� �� ��������� ��.

III     Santifcação. G���� 3 �������� ���� ������� 
��� ���������� ������� �� ��� �������� ����� 
�, ������, ���������� �� j����� �� ����� 
�������������� ��

1�.5 Dia
V��� ���� ������� ��� q��������� q���q��� �� ������ 
�� ��� ���, ���������-��, ��� � ������ ���� ����, 
�� ��� ������, � �����z���� �� ������ ���� ���� ����� 
��������, �� q���q��� ����� �� ����������. C����� 
��������� ����� ����� ��� ����� ��� ������ ���� 
q����q��� ������ ���������� ������� � ���.

10.5.1     Construir. E� ��� �������� q�� ���� ������� � 
q�� ������� ��� � ����� ��������, ��������� �� 
j����� �� ����� ��������������.

10.5.2     Recrutar. E� ��� �������� q�� ������� ��� � 
����� ��������, ��������� �� ���������. 

10.5.3     Pontuar. G���� � ����� ����� q�� ���� ������� 
(colocando-a no baralho das almas perdidas) ���� 
������ �� PV� ��������� ����� �� ������ �� 
j����� ��z�� ���� � ������� �� ��� ��������� �� 
������, �� ����� �������������� à ����� ��������. 
V��� �� ���� �����z�� ���� ���� ��� ��z ��� 
������, ��� �����.

10.5.4     Sacrifcar. P�������� �� ��������� �� ������ �� 
��������. P��� �����z�� ���� ���� ���� ���� ������� 
��� ����� �� �������.

1�.6 Anoitecer
S�� A�������� ������ ���� ������, �� ����� � ������.

10.6.1     Retornar Cartas. R������ ����� �� ������ 
��������� ���� � ��� ���. 

10.6.2     Criar. V��� ���� ����� �������� j������ q�� 
������������ �� ����� �����. 

10.6.3     Comprar e Descartar. C����� ��� ����� ���� 
��� ��� �ô��� �� ������ ��������. D�����, ���� 
���� ������ ���� q�� 5 ������ �� ���, �������� 
������ ��é ������ �� ������ �� 5 ������.

11. Companhia Ribeirinha
11.1 Resumo
Q����� �� �������� �� q�� � F������� �� M������, ��� 
������� �� ������ ����, ������ ���������� ���� � 
������, � C�������� R��������� ����������� ������ 
���� ������� ���� �������� ��j��. C������� �� ������ 
������� ������� ��������, �� R���������� ����������� 
���� ��z ���� ������������� ���� ���������� ���������� 
�����é� �� ���������� �� ����������� ���������� �� 



13

������������, ���� ���� ������-��� �� ������ ��z��� 
��� ������� �� ����������� ���������� ��������������� 
��� ������ ������� �� ����� ���� �����.

I     Exportar. V��� ���� ������� � ��������� 
������� �� �����, �����������-�, ���� ���������� 
�� �� ���� ���������� �� ����� �� ���������. 

11.5.4     Comprar. C��������� 1 ����� ���� ������� 
��� �����.

11.5.5     Recrutar. G���� 1 ����� ���� ���������� 1 
��������� �� q���q��� �������� ��� ���. 

11.5.6     Estabeleça um Entreposto Comercial com 
Guarnição. G���� 2 ������ ���� ���������� �� 
���������� ��������� � �� ���������. 

I     Escolha a Clareira. E������ q���q��� �������� 
��� �� ���������� ���������, q�� ��j� 
��������� ��� q���q��� j������. 

II     Gaste �undos. G���� 2 ������ �� j������ q�� 
������� � ��������.

III     Posicione o Entreposto Comercial, o 
Guerreiro e Pontue. P�������� � ���������� 
��������� �������������� � 1 ��������� �� 
�������� ���������. R����� PV� �� ������ ��� 
� ������ �������� �� ��� ��������� �� ������.

11.6 Anoitecer
S�� A�������� ������ � ������, �����z���� �� ����� 
�������� � ������.

11.6.1     Descarte Cartas. C��� ���� ������ ���� q�� 5 
������ �� ��� ���, �������� ������ ��é ���� ��� 
������ 5. 

11.6.2     Ajuste os Preços. V��� ���� ����� ���� �������� 
�� ������� ���� q���q��� ������ �� ���������� 
������, �j������� �� ���� �����.

II     Botes. O ��������� ����� ���� ���� �������� 
��é � ���� �� ��� �����.

III     Mercenários. D������ � D�� � � A�������� 
����� �����, � ��������� ����� ���������� 
R���������� ���� �� ������ ����, ������ ���� � 
��������� �� �������� � �������� ������ ������� 
���������� ��� R����������. (O comprador não 
pode movê-los, contá-los para domínio ou removê-
los, exceto como resultado de danos.)

a     Recebendo Danos. O ��������� ���� 
������� ���������� �� ����� ��������� ����� 
���� ����� � �� ���������� R����������, ��� 
� ��������� ������� �� ����� �������. 

b     Mercenários para o Malandro. O M������� 
��� ���� ������� ����������� R����������.

11.3 Preparação
11.3.1     1o Passo: Receber Guerreiros. F���� �� 

���������� �� 15 ����������.

11.3.2     2o Passo: Posicione Guerreiros. P�������� 4 
���������� �� q���q��� �������� �� ��������� 
���������� ��� � ���.

11.3.3     3o Passo: Preencha as trilhas de entrepostos 
comerciais. P�������� �� 9 ����������� ���������� 
��� ������� ��������������� �� ������ �� 
����������� ����������.

11.3.4     4o Passo: Recebendo Fundos Iniciais. P�������� 3 
���������� �� ����� �� P��������.

11.3.5     5o Passo: Ajustando os Preços Iniciais. P�������� 
�� �������� �� ������� �� �� ������ �� ���� 
������ �� �������.

11.4 Amanhecer
S�� A�������� ������ � ������, �����z���� �� ����� � 
������.

11.4.1     Protecionismo. C��� � ����� �� ���������� 
����j� ��z��, ��������� 2 ���������� ��. 

11.4.2     Dividendos. C��� �x���� ����� ���������� 
��������� �� ����, ������ 1 PV ���� ���� 2 
������ (você não recebe pontos pelos guerreiros na 
seção de pagamento ou de comprometido). 

11.4.3     Angariando Fundos. M��� ����� �� ���������� 
��������� �� ��� ��������� �� ������ ���� � ����� 
�� ������. 

11.5 Dia
V��� ���� ����������� � ������ ������ ���� �����z�� 
�����, �� q���q��� ����� �� ����������. Q����� 
���� ���������� �� �����, ���� � ��������� ���� � 
����� �� ������������. Q����� ���� ����� �� �����, 
������� � ��������� ���� � ���������� �� ��� ����. 

11.5.1     Mover. C��������� 1 ����� ���� �����z�� 1 ���������.

11.5.2     Batalhar. C��������� 1 ����� ���� ������� ��� �������. 

11.5.3     Criar. C��������� ������ ���� ����� ��� ����� �� ��� 
���. N� ����� �� ����� �� ���������� ���� � ����� �� 
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Referências Chave
Criar  (�.�)

J���� ��� ����� � ����� �� ����� ���������� ��� ������ 
�������� �� ����� �������� ��q�����. (Malandro exaure 
H.) O ����� �� ��� ���� ��������� ����������� à ��� 
�������� � ���� ���� ������ ���� ���� ��������� ������ 
��� ��z ��� �����.
S� ���� ���� �� e�eito imediato, �������-� � �������� � 
�����. F��q���������� ����� ������� ����� ��� q�� ���� 
����� �� ���� �� ���������� ������������� � ������ 
PV�. C��� ��� �x���� ���� � ���� ������� �� ���������� 
�������������, ����� � ����� ��� ���� ��� ������.
C��� ���� ���� �� e�eito permanente, ��������� � 
����� �� ��� ���� �� j���. V��� ���� ���� ���� �������. 
V��� ��� ���� ����� �� ������ ���������� �� ���� j� 
������� �� ��� � ����� ����.

Mover (�.�)
P���� q���q��� q��������� �� ���������� ���� �� ��� 
���� �� ��� �������� � ����-�� ���� ��� �������� 
��j������.
V��� ���� �������� � �������� �� ������, �� �������, 
�� �����. U�� ���� ���� ��� ������ ��� q��������� 
q���q��� �� ��z�� ������� �� �����.

Batalha  (�.�)
V��� ���� �������� �� ��������� ���� ���� ������ 
���������� �� ��� ����.
�o Passo: De�ensor pode Emboscar. A������� ���� 
�������� � ��������� �� �������� j������, ����é�, 
��� ����� �� ���������.
�o Passo: Rolar dados e somar danos adicionais.
A������� ���� ����� ������ �� maior ��������� � � 
��������, ������ �� menor ���������.
A q��������� ��x��� �� ���� q�� ���� ���� ��� �� 
������� ��� ����� é ����� � q��������� �� ���������� 
���� �� �������� �� �������.
Danos adicionais ��� ��� ��������� ���� q��������� 
�� ����������. C��� � �������� ��� ����� ������ 
��������� �� �������� �� �������, � �������� ��z � ���� 
���������.
�o Passo: Receber danos simultaneamente. C��� 
���� ������ ��� ���� – ���������� ��������, ������ 
����������� � ���������� � ������� �� j������ q�� 
������� � ����.

Lembre-se: receba � PV cada vez que você 
remover uma construção ou marcador inimigo.

Preparação  (�.�)
�o Passo: A������� F������, ��������� � j������ ������� � � 
����� �� ����� ��������������. E������� ���������� � �����.
�o Passo: Posicione os Marcadores de Pontos �� ����� “0”.
�o Passo: Compre e distribua � cartas ���� ���� j������. 
�o Passo: Posicione Ruínas �� ���� ����� �� ���� q�� 
������ �� “R” 
�o Passo: Forme o Suprimento de Itens �� ���� �� ����. 
�o Passo: Pegue as demais cartas � �� � �����.
�o Passo: Prepare as Facções �� ����� �����é���� 
(A, B, C, ...).

CrÉditos
A����: C��� W�����

I���������� �� Ky�� F�����

E������ ��� J����� Y������y

B������ �� �� �������� �� 
P�����k L����

D����������� ���� ����  �� S�. 
P��� �� L���� G���� – P�����k 
L����, C��� W�����, J�k� 
T������, C��y��� C���� � N��k 
B�������� – � ���� ����é���� J����� Y������y.

D����� G��� �� � L�y��� �� C��� W�����, Ky�� F�����, 
N��k B�������� � J���� W������.

R������ O������� �� K��� U����.

T������ ��� G�y��� P��� � ��� ���������� ����� (�����-
���� M�����, J����, R������, T��y, H����y � ������), 
C��� � ���k���, D��w W�����, B��k� W�����, C���y P��-
���, Ky�� K��k, M�����w R���, M��k ��� M�����, D���y 
J���k-J����, �� ���w��� ���y�� �� ��� � ��� M��������, J�� 
B������, M������ L�w��-G����y � M����� My���, J������� 
G�������� � � C��é��� H��������, M�����w S��w, J��-
��� D�w� � � B���� C��, ���� � ���� �� Ow� & R����, 
J��� H�����, B���� P�������, E���� Z��������, B����� 
L����, H������ B���� � ����� ������ q�� j������ R��� 
������� ��� ���������������.

T������� � ��������� �� E����� B������ � R���� G. E. 
P������

R������ �� V������� C����� V�����, E����� B������ � R���� 
G. E. P������

D������� V����� C��� 

S��������� F���� R������

Cole dedica este jogo para seus irmãos e irmãs mais 
novos, que nunca deixarão ele esquecer como jogar.

Kyle dedica este jogo a seus f lhos, que sempre 
requisitaram desenhos de animais �of nhos.
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