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ma ves o cada 100 anos,, eminentes brunos e brunas nednem-se em uma negido remota, um

mwdwmgw\ﬁ&p@o n gernacdes sob rigoroso seghedo. O propésito deste encontro é

negenehan oawa&wmhmwwmﬁowmvaa& uso &{Zﬁw&am, vocis,
também inzo qurantir a manufengao e o neforgo de seus priprios poderes magicos.

0 jogador que demonstrar ser o mais habilidoso bruno ow bauxa durante este evento oculbo send, de-
larado om&wmu. Com isso, &W@MWWW&%&O&W&O&&
sue quilda e, cinda, ganha ghandes podenes migicos. Bem, ao menos afé a préxima neunido. .

10 pecas |
15 pecas de Coruja

|
/ 12 marcadores de Coruja h 3 K 1 tabuleiro . 4y :
onteénUao . (3 por cor de jogador) exagonais especiais * _ 40 Pergaminhos -
. S - ; : L 4 meeples

grandes de Bruxa
(1 por cor de jogador)

y. \
b [~ LY AR R e O T : 21 fichas de
. o W AR e bt v iy proes Magia
| 4 marcadores de o M. - ¥ i N _ f

:= posicéo (1 por cor
" dejogador)

4 marcadores de s
B

Animal (1 por jogador)

B 44 meeples pequenos
de Bruxa e Bruxo
(11 por cor de jogador)

28 Cristais
(6 por cor de jogador
+ 4 negros) b, ]

- iy P
Sl LT Y
. 4 escudos

§§ (1 por cor de jogador)

pB FragnenDs K A “, 2 (- [ otk 4 fichas de auxilio 4 Caldeirées méagicos 60 pecas hexagonais
de Energia L A . =t ; 5 : .
. (com trilha de contagem de ages) (1 por cor de jogador) (15 por cor de jogador)
(20 por cor de jogador) . " .
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Como eruditos adeptos de sua guilda, vocés se relinem ao redor da ancestral Pentagrama e de sua Varinha Mdgica. Mas nao se esqueca de ficar de olho

b Lo

pedra sagrada. Cada jogador ocupa uma das quatro torres ao redor da nas Profecias para garantir a vitdria. Nao sdo todas as opgdes que estardo
Witchstone e de |a iniciam. Crie seus Feiticos Magicos com a ajuda de seu disponiveis para vocé, entdo aproveite ao maximo suas oportunidades. Somente
Caldeirdo e aumente a rede de Energia Magica que cerca a pedra. Libere suas assim talvez vocé tenha a chance de acumular a maior quantidade de pontos

Bruxas, retire os Cristais Mdgicos de seu Caldeirdo e faca um bom uso do durante as 11 rodadas e reivindicar a vitéria como Mestre da Witchstone.

/D/w/mzmw’&o

e Preparacao do Tabuleiro <

Z Coloque o tabuleiro no i Forme duas pilhas de pecas j » Embaralhe os Pergaminhos. Coloque-os

centro da mesa. de Coruja, organizando-as de de face para baixo formando uma pilha de
forma ascendente da peca3a’7, saque no espago apropriado do tabuleiro.
e coloque cada uma das pilhas - Revele 6 Pergaminhos e coloque-os de face
com a pega 7 no topo - nos dois para cima nos espacos correspondentes.

espacos de Coruja do Pentagrama.

(71

4. Misture as pecas hexagonais e - 4 : o - 1 Arméri e
especiais e as coloque de face 1F L ; - | Pergaminhos
para baixo em uma pilha ao . : : =
centro do Pentagrama. Coloque
uma destas pecas especiais de

face para cima em cada um dos 3 A e e I
espacos do Pentagrama. \

b —-—
Armario de
Frascos

1 |tchstone

U () o i)u )
= L 6. Mantenha as

Misture todas as Fichas de Magia. Aleatoriamente coloque fichas de auxilio a

uma ficha em cada posicao na Bola de Cristal, de face para mao, proximas ao

cima (exceto na Witchstone em seu centro). Coloque as fichas tabuleiro.
que sobrarem, de face para cima, sobre o pano de cha roxo

da mesa de pedra, abaixo do armério de frascos.




¢ Preparacao dos Jogadores <

M l Cada jogador escolhe uma cor. Pegue os seguintes componentes de

sua cor: o escudo, o Caldeirdao Magico, 15 pecas hexagonais, 12
Bruxas e Bruxos i— coletivamente denominados “Bruxas” (1 Bruxa
grande e 11 pequenas), 20 fragmentos de energia, 3 marcadores de
coruja, 1 marcador de posicdo, o marcador de animal, e 6 Cristais.

Adicionalmente, pegue 1 Cristal Negro.

e
ﬂ

4
\ « Misture suas 15 pecas hexagonais de face para baixo. Saque 5
delas e as coloque atras de seu escudo. Deixe as 10 pecas que

sobrarem préximas a seu escudo, de face para baixo.

» Coloque um Marcador de Coruja no espaco“0”da
trilha de pontuacao, o segundo no espaco indicado no

Pentagrama e o terceiro no cabo da Varinha Mégica.
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4. O jogador que foi o Ultimo a mexer em alguma

coisa dentro de um frasco sera o jogador inicial.

O jogador a sua direita (i.e., o Ultimo na ordem
da rodada) coloca seu meeple de Bruxa Gran-
de de pé em um dos 4 espacgos de torre na

Bola de Cristal.

Ao colocar sua Bruxa Grande em uma torre,
esta torre se torna a sua torre. As outras 3 tor-
res serao torres estrangeiras. Elas podem estar

ocupadas por outros jogadores ou vazias.

—— — re————— e emess e T

Coloque o Cristal Negro no espaco central de

seu Caldeirdo e os 6 Cristais de sua cor nos

@l

outros espacos indicados (bolhas).

Mantenha o marcador de posicao
e o marcador de animal a mao,

proximos a seu Caldeiréo.

Nota: a parte interna
de seu escudo contém
algumas informacgoes

adicionais.

Ganhe 2 pontos de vitoria por ter colocado a Bruxa neste espaco e realize
a correspondente agao da Ficha de Magia (antes da primeira partida, leia
completamente as instru¢oes para tomar conhecimento dos diferentes

significados das acoes).

602000

Depois de realizar a agao, vire a ficha e a coloque atras de seu escudo;

ao final da partida, ela ird proporcionar mais 2 pontos de vitdria.

Agora, o penultimo jogador na ordem da rodada coloca sua Bruxa Grande em
uma torre desocupada e também ganha 2 pontos de vitdria além de realizar a
acao da Ficha de Magia, colocando-a virada atras de seu escudo. Isso continua
até que finalmente o jogador inicial tenha colocado sua Bruxa Grande e ter

pego sua Ficha de Magia.
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Curdo da /Dmézo;&,

O jogador inicial inicia a partida escolhendo

Atencao: a cada rodada, vocé ativa 2 tipos
de agao. Primeiro vocé tem que completar
uma das suas 5 pecas hexagonais que se um destes dois tipos de acao (incluindo
encontram atras de seu escudo colocando-a qualquer acdo bonus, se aplicavel) antes de
sobre 2 espacgos vazios em seu Caldeirdo. poder ativar o outro tipo de acdo. Como um
Seis espacos do Caldeirao contém a imagem lembrete para identificar qual pega vocé colo- =
de simbolos de a¢ao, os quais ndo podem cou, se desejar, vocé pode colocar um marcador
ser sobrepostos. Espacos que contém Cris- de posicao sobre aquela peca.

tais também ndo podem ser sobrepostos

pelas pecas hexagonais (através da acdo do O
1'-'4':'
Cristal, vocé pode mover o Cristal um espaco £

ou pode move-lo para a borda do Caldeirao. ot

Cristais também podem ser diretamente
removidos do Caldeirao ao custo de pontos

de vitdria — explicacdo detalhada: veja p. 9, (Isso pode ser util no decorrer da partida se vocé conseguir
“Acéo do Cristal”). realizar multiplas acdes de um tipo as quais possam posterior-
mente ativar agcoes bonus).

Cada peca hexagonal exibe 2 simbolos diferentes de ac&o. Vocé realiza esses dois tipos de

acao, uma apods o outro, na ordem que desejar. Depois disso, vocé saca uma nova peca de face E possivel, no decorrer da partida, que vocé coloque uma peca
para baixo a partir de seu suprimento, e a coloca de face para cima atras de seu escudo. Entdo da qual vocé nao consiga realizar a agao. Sem problemas, vocé
inicia o turno do préximo jogador. A partida segue em sentido horario até que cada jogador simplesmente ignora o uso daquela acdo.

tenha jogado 11 turnos. Cada jogador ira terminar a partida sem nenhuma peca hexago-
nal em seu suprimento e com 4 pecas sobrando atras de seu escudo. Importante: para fazer uso de vérias acoes do mesmo tipo, colo-
que sua peca hexagonal adjacente a simbolos do mesmo tipo em

seu Caldeirdo.

¢ Multiplas acoes de mesmo tipo através de

N .
convergencia =
Se vocé colocar uma peca hexagonal de forma a criar uma convergéncia de simbolos Se vocé colocar a peca hexagonal de forma com que o segundo simbolo também for-
iguais, vocé podera realizar vérias vezes a acdo daquele tipo. Vocé tera uma quantida- me uma convergéncia, vocé ainda podera realizar esta agdo varias vezes.

de de acdo daquele tipo especifico igual a quantidade de simbolos desta acdo que es-
tejam na convergéncia (excecdo: “Acao do Pergaminho”). Se, por exemplo, vocé colocar Se o simbolo da peca hexagonal ndo criar nenhuma convergéncia com simbolos
uma peca hexagonal com o simbolo da Varinha Magica criando uma convergéncia de iguais, vocé podera realizar essa acdo especifica apenas uma vez.
3 simbolos de Varinha Magica, vocé podera realizar a acao da Varinha Magica 3 vezes.
Exemplo: neste caso, vocé pode realizar a acdo de Cristal 5 vezes e a acdo de Varinha

Madgica uma vez.
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Existem 6 tipos de acéo:
I
\ i I
] J — Acdo da Energia — Acéo do Cristal
b
— Acéo da Bruxa "%_  — Acdo da Varinha Magica

| ,ﬁ'- ~
.
— Acdo do Pentagrama L | — Acéo do Pergaminho
~d
|

b |

Dica: se vocé conseguir realizar varias acdes do mesmo tipo
de uma vez ¢, talvez, até mesmo a¢oes adicionais através de
Fichas de Magia, Pergaminhos etc., pode ser util marcar e
contar regressivamente a corrente quantidade remanescente de
acoes utilizando seu préprio marcador de animal na trilha de

contagem de acoes (incluida na ficha de auxilio).

— |I;

hl.
¢ Acao da Energia <

Conecte locagoes através de Energia e ganhe 1, 3 ou 6 Nota: cada conexao deve comecar e ser completada

pontos de vitéria por conexado completada, mais a opor- por somente um jogador. Se alguém ja tiver ocupado

tunidade de mover Bruxas pelas loca¢cdes conectadas um ou mais espagos de uma conexao, 0s outros

Para cada conexao completada vocé

ganha pontos de vitdria, os quais sdo

pontuagao avangando seu marcador

de Coruja:

no decorrer da partida.

O tabuleiro apresent'a conexdes entre as locagdes dentro
da Bola de Cristal. Cada conexao é composta por 1,2 ou 3
espacos os quais requerem 1, 2 ou 3 fragmentos de Ener-
gia para serem completadas.

Quando vocé ativa a agao da Energia, vocé pode colocar
um fragmento de Energia de seu suprimento em um espa-
¢o desocupado na Bola de Cristal.

O primeiro fragmento de energia que vocé colocar deve ser
colocado a partir de sua torre o - em qualquer diregao.
Se vocé ativar vérias vezes a acéo da energia durante seu
turno, coloque a quantidade correspondente de fragmen-

tos de Energia.

4 Gfg)

N
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imediatamente anotados na trilha de fragmentos

fragmentos

""_*

i

1 ponto de vitoria para conexdes com 1 fragmento

3 pontos de vitoria para conexdes com 2 \- k

6 pontos de vitoria para conexdes com 3

jogadores ndo podem colocar fragmentos de Energia

naquela conexao.

Se vocé ja tiver usado todos os seus fragmentos de Energia,

vocé ndo pode mais realizar agdes da Energia.

Vocé deve completar a conexao que ja tenha iniciado
para uma locacao 9 antes de comecar uma nova
conexao. Entao vocé pode comecar novamente de sua

torre ou continuar expandindo de uma locagéo que

vocé ja tenha conectado a sua torre °
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Exemplo: no intuito de mover a Bruxa amarela até a torre Vermelha 9 0 Amarelo preci-

¢ Agao da Bruxa < saré de 3 agoes:

1% acdo: coloque a Bruxa 2" acdo: coloque de pé a 3'acdo: Mova a Bruxa
Coloque Bruxas proximas a sua torre na Bola de Cristal e mova-as de la para outra locacao ja deitada proxima a sua Bruxa e mova-a ao longo da Witchstone através da
conectada. Nas outras locagdes, ganhe 2 pontos de vitoria e, se disponivel, 1 Ficha de Magia. propria torre. da conexdo amarela até a conexao vermelha até a
Quando vocé ativa a acdo da Bruxa, vocé pode Witchstone ao centro da torre Vermelha.
a) Colocar uma Bruxa deitada em espera. Pegue uma Bruxa pequena de seu Bola de Cristal.
suprimento e coloque-a préxima a sua torre, ao lado de sua Bruxa Grande | ’
(Bruxas deitadas ndo geram pontos de vitdria, mas estdo a espera de sua tarefa). '
ou

b) Pegar uma Bruxa deitada préxima a sua torre e coloca-la de pé. Entao, i
mova-a para outra locacao. Vocé somente pode mover Bruxas por locagoes 3 ’
que estejam energeticamente conectadas a sua torre (através de conexdes que - M
estejam completamente ocupadas por fragmentos de Energia). Se vocé usar apenas

as suas conexoes, 0 movimento para uma nova locacao custara apenas 1 agao da

o Bruxa (através de qualquer quantidade de locacdes ocupadas ou deso-

— *‘\ kcupadas). Mas se vocé precisar usar conexdes de outros jogadores

para alcancar a locagéo escolhida por vocé, cada conexao

estrangeira, entre duas locagoes, que vocé usar custara 3 M

uma acao da Bruxa (independentemente da quan- "

tidade de fragmentos de Energia que compde a

conexao, 1,2 ou 3). Se, no corrente caso, vocé Toda vez que vocé colocar uma Bruxa de pé em uma locacao,

nao possuir a quantidade de agoes da Bru- vocé ganha 2 pontos de vitoria. Aquele que for o primeiro a co-

Xa necessdria, vocé tera que usar sua(s) locar uma Bruxa na locagdo pega também a Ficha de Magia que

acao(6es) da Bruxa de outra forma, ou I repousa sobre ela. Dependendo do simbolo, a parte da frente da

deixar ela(s) ser(em) desperdicada(s). ficha proporcionara 1 agéo adicional (dentre os 6 tipos de acao) ou 3 pontos de vitoria.

c,,_- . -
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Vocé pode usar essa acdo extra em qualquer momento durante a realizagcdo de suas agdes da Bruxa — no mais tardar, ap6s

sua Ultima agao da Bruxa do corrente turno. Depois de usar a Ficha de Magia, vire-a e coloque-a atras de seu escudo (ao

final da partida, ela ird proporcionar mais 2 pontos de vitoria).

A Witchstone e no centro da Bola de Cristal nao abriga nenhuma ficha de Magia. Quando vocé coloca uma Bruxa por

13, vocé a coloca no espaco vazio de maior valor em pontos de vitdria disponivel. Além dos normais 2 pontos de vitéria

por colocar de pé uma Bruxa em uma locagao, vocé ganha imediatamente o ponto bonus indicado no espaco e

Exemplo: Vermelho é o segundo a colocar uma de suas Bruxas na Witchstone 6

Como consequéncia, ele ganha 2 (por ser uma nova locagcao) +3 (bénus) = 5 pontos de vitoria.

Se vocé ativar varias acdes da Bruxa em seu turno, realize &) e/ou b) a quantidade de vezes correspondente, na ordem que desejar.
Uma vez que vocé tenha colocado de pé todas as suas Bruxas em locagdes na Bola de Cristal, vocé ndo podera realizar

novamente a acao da Bruxa.

Notas: cada locacdo ndo pode abrigar mais de 1 Bruxa do mesmo jogador. N&o pode haver

duas ou mais Bruxas da mesma cor de pé na mesma locacéao. Vocé pode colocar qualquer
quantidade de Bruxas deitadas préximas a sua propria torre.

Uma vez que uma Bruxa tenha sido colocada de pé em uma locacéo, ela n&o pode ser movida

de la e deve permanecer na locagao até o final da partida.



[ | ’ ¢ Agao do Pentagrama <
Nota: ao realizar uma volta completa no Pentagra-
ma, vocé conduz a préxima volta assim como a
= Avance no Pentagrama e obtenha pecas de Coruja (3-7 pontos de vitéria) e pecas hexago-
primeira, com a pequena diferenca de que serao
nais especiais.
diferentes pecas hexagonais especiais, bem como
Quando vocé ativa a acao do Pentagrama, avance seu marcador de Coruja um espaco em
valores menores nas pecas de Coruja.
sentido horario no Pentagrama. Se vocé ativar varias agoes do Pentagrama, avance a quan-

tidade correspondente de espacos no Pentagrama.

Se vocé alcancar um espaco de Coruja no Pentagrama
Quando vocé entrar ou passar

em que todas as pecas ja tenham sido coletadas,
a) um espaco com um colorido claro o nada acontece. . i

vocé ganha imediatamente 2 pontos de vitdria.
b) um espaco laranja e, vocé obtém a peca de Coruja do topo (aquela de maior valor em

pontos de vitéria) da pilha daguele espaco e a coloca atras de seu escudo.
Se vocé alcangar um espago vazio no Penta-
C) um espago com um colorido escuro 9 vocé obtém a peca hexagonal especial que
grama em razao de terem acabado as pegas
repousa sobre aquele espaco; imediatamente cologue outra peca hexagonal da pilha de

hexagonais especiais, vocé ganha 2 acdes

de qualquer tipo a sua escolha e

saque (do centro do Pentagrama) sobre este espaco, desde de que haja peca disponivel,
ou deixe o espaco vazio.
Vocé tem 2 opgOes para usar a peca hexagonal especial — uma vez ou perrmanentemente:
Uma vez: se vocé quiser usar a peca hexagonal especial apenas uma vez, vocé
pode - conforme o simbolo indicado - ativar duas vezes um dos dois tipos de Exemplo 2: Vermelho coloca a
acao. Depois de usar a peca desta forma, vocé a vira e a coloca perto de seu peca hexagonal “Cristal/Varinha
escudo. Médgica”adjacente a pe¢a hexagonal
especial em seu Caldeirdo. Com
Exemplo: com esta peca hexagonal especial, vocé pode realizar 2 agées isso, ele obtém 5 agées do Cristal e

da Energia ou 2 agbes da Bruxa. [ avanga 3 passos na Varinha Mdgica.

Permanentemente: se vocé quiser usar a peca hexagonal especial perma-
nentemente, coloque-a de face para cima em um espaco vazio de seu Cal-
deiréo. A partir de agora, os dois simbolos da peca hexagonal especial em

seu Caldeirdo contribuem para a convergéncia dos respectivos simbolos.

Nota: colocar uma pega hexagonal especial em seu Caldeirao por si s6 N&o ativa nenhuma
acao. No entanto, a pega pode ser usada no mesmo turno em que vocé esteja a realizar o

segundo tipo de acao, se aplicavel:

Exemplo 1: Verde coloca a peca hexagonal especial “Pentagrama/Bruxa”em seu Caldei-
rdo. Primeiro, ela avanc¢a 4 espacos no Pentagrama - o que corresponde a quantidade de
simbolos de Pentagrama em convergéncia - passando por um espago colorido escuro. Ela

pega a peca hexagonal especial associada ao espaco, a qual exibe a combinagdo “Penta-

Exemplo 3: Vermelho coloca a
grama/Bruxa’’ Ela coloca a peca sem eu Caldeirdo, adjacente a sua recém colocada peca

peca hexagonal “Energia/Varinha
hexagonal. Uma vez que isso tenha encerrado sua agao do Pentagrama, ela ndo poderd

Madgica”adjacente a peca hexagonal
avangar um espaco adicional no Pentagrama. Mas o simbolo da Bruxa na peca hexagonal

especial sem eu Caldeirdo. Com
especial é incluido na contagem do segundo tipo de acdo de sua peca hexagonal - signifi-

isso, ele obtém 3 acées da Energia e
cando que Verde tem agora 5 acées da Bruxa (em vez das 2 agées originais).

avanga 4 passos na Varinha Mégica.

o;)




Notas: Cristais podem ser movidos

g - 3 i - ) . sobre espacos ocupados (ndo importa
Mova os Cristais em seu Caldeirao e ative acdes adicionais movendo um ou mais Cristais para fora do
k. se 0s espacos estejam ocupados por
Caldeiréo.
hexdgonos ou outros Cristais). No en-
Quando vocé ativa a acao do Cristal, vocé pode mover um dos Cristais de seu Caldeirao um espaco. Isso pode gerar . |
tanto, 0 movimento de um Cristal tem =
beneficios de duas formas: i _
que terminar em um espaco vazio. —
1. Vocé esvazia um espaco para que futuramente seja colocada uma peca hexagonal.
Espacos no Caldeirdo com imagens impres-

2.Toda vez que vocé mover um Cristal para fora do Caldeirao em diregéo a sua borda, k . .
I 4 S sas sdo considerados espacos ocupados (e vice-versa,
voceé ativa acoes adicionais.

\ vocé nédo pode colocar uma peca hexagonal ou uma
"3 peca hexagonal especial sobre o espaco que contenha
Exemplo: ao colocar sua pe¢a hexagonal, Azul ativa uma acéo do Cristal. Agora ela usa Q
um Cristal). Cristais podem ser movidos para fora do
essa acao para remover um Cristal do Caldeirdo ao mover o Cristal que estd adjacente k ﬂ . i
h :’i‘*- Caldeirdo através de espacos determinados (com setas).
a borda do Caldeirao e Alternativamente, ela poderia ter movido o Cristal para /"4 >
. ) 8] o V4
um espago vazio adjacente — mas ndo para um espaco que ja esteja ocupado " ‘ ,\/7. 7 (« \
por uma peca hexagonal ou por um simbolo impresso no Caldeirdo @ - / ‘I A 5 o
\/ §S G 3
- x o s
Se vocé moveu o Cristal para um simbolo especifico da borda de seu Caldeirdo, vocé tem que tirar o Cristal A= ) X ‘?( (A
de |a e colocé-lo no armario de frascos do tabuleiro. Vocé pode escolher entre duas prateleiras: (2 \ =

— Coloque o Cristal em um frasco na prateleira que corresponda ao simbolo da borda de seu Caldeiréo 6: " W 7~ N
— Se vocé mover varios Cristais para fora do Caldeirdo durante

de onde vocé tirou o Cristal. Como consequéncia, vocé ganha imediatamente 2 acdes deste tipo de agéo.
Ou:

— Coloque o Cristal na prateleira mais abaixo do armario Q.Como consequéncia, vocé recebe 1

seu turno, pode ser Util deixar os cristais na borda de seu

Caldeirdo até que vocé tenha realizado todos os movimen-

. ) tos. Entao, coloque estes Cristais, na ordem que desejar, nas
Ficha de Magia a sua escolha da mesa de pedra (abaixo do armario). Vocé pode realizar essa agao em
correspondentes prateleiras do armario de frascos.
qualquer momento durante a corrente agao do Cristal - no mais tardar, apds sua Ultima a¢ao do Cristal.

— Cadafrasco abriga apenas um Cristal.

Depois disso, vocé vira a Ficha de Magia e a coloca atras do seu escudo.
— Dependendo da quantidade de

jogadores, apenas uma quantidade

Se vocé ativar varias a¢oes do Cristal, vocé ganha a mesma quantidade de movimentos. Vocé pode usar para

de Cristais pode ser colocada em

movimentar apenas um Cristal ou dividir as agdes para movimentar varios Cristais.

cada prateleira: com trés jogadores, 5 Cristais no maximo;

e com quatro jogadores, 6 Cristais no maximo @ (ex-
Exemplo: Amarelo tem 3 acées do Cristal. Ele usa a primeira para

ceto na prateleira mais abaixo, onde 5 Cristais podem ser

mover um Cristal para fora do Caldeirdo até o espago da borda com o

colocados tanto com 3 quanto com 4 jogadores). Quando
simbolo de Cristal e o coloca na correspondente prateleira do armdrio

uma das seis prateleiras do topo estiver cheia (conforme
de frascos e Isso lhe proporciona 2 agées do Cristal e, agora, ele tem

a quantidade de jogadores), alternativamente vocé podera

um total de 4 agbes do Cristal. Agora ele usa as 4 agées do Cristal para

apenas utilizar a prateleira mais abaixo. Se (no caso raro)

mover o Cristal Negro sobre 3 espacos ocupados até o espago da borda
esta prateleira também estiver cheia, vocé nao podera co-

com o simbolo da Bruxa. k ) ) ¥
locar o Cristal nas prateleiras e devera colocar préximo a

f i . seu escudo. Vocé pode evitar que isso aconteca movendo
'0 O Cristal Negro tem duas caracteristicas especiais:

A g . seu Cristal para fora do tabuleiro em outro lugar.
1. Se o Cristal Negro for colocado em um frasco, ele te permite ativar 2 agbes adicionais daquele tipo

correspondente. Nas seis prateleiras do topo do armdrio, ele garante 4 a¢ées do respectivo tipo. Na

prateleira mais abaixo (a sétima), ele garante 3 a¢ées do respectivo tipo caso a ficha apresente um .
Importante: aqualqguer momento durante seu turno, vocé

simbolo de acao. Se a Ficha de Magia Apresentar 3 ponto de vitdria, vocé recebera 2 pontos adicionais,

pode tirar um Cristal (o negro também) de seu Caldeirao

5 no total, os quais vocé pontua imediatamente.

e coloca-lo perto de seu escudo. Considera-se que este Cris-

2. Se a Varinha Magica (veja p. 10, “A¢ao da Varinha Magica”) te permitir pontuar por
tal foi indevidamente removido, fazendo com que ele seja

seus Cristais no armario ou se vocé quiser executar a Profecia “Seus Cristais no

irreparavelmente danificado. O primeiro Cristal removido

Armario” (veja p.11.“A¢oes do Pergaminho”), os Cristais Negros n&o séo incluidos

desta forma custa 1 ponto de vitoria, devendo ser pago

na conta.

imediatamente; o segundo, 2 pontos de vitdria; o tercei-

ro, 3 pontos de vitdria, e assim sucessivamente.

Se ndo houver mais Cristais em seu Caldeirao, vocé nao .
podera mais realizar a agdo do Cristal. &ﬁ / @ﬁ / & /
. = — —— = . ik X




¢ Agao da Varinha Magica<

Se vocé passar ou alcangar

a) um espago marrom claro o, nada acontece.

b) um espago marrom escuro e, vocé obtém uma ou mais a¢des bonus de
um tipo, de acordo com o simbolo no espaco. Se (depois de ter avancado a
quantidade correspondente de espacos) vocé estiver mais a frente na Varinha
Magica (também se aplica se vocé compartilhar esta posicao), vocé obtém o
dobro da quantidade de a¢des em todos os espagos marrom escuro pelos
quais vocé tenha passado neste turno na Varinha Mégica.

C) um espaco prateado e vocé recebe pontos de vitdria por certas conquis-

tas que neste momento conseguir demonstrar.

Uma vez tendo alcangado o ultimo espaco da Varinha Magica 9 vocé nao
podera mais realizar a acao da Varinha Magica.

3 Obten
Obtenha 1 acao do Cristal

(se vocé estiver na primeira
posicao: 2 acoes do Cristal). Obtenha 1 acéo da Energia
(se vocé estiver na primeira

posicao: 2 agdes da Energia).

1 ponto de vitoéria por cada conexao
de Energia completada que vocé /
possuir na Bola de Cristal.
1 ponto de vitoéria para cada uma
de suas Bruxas na Bola de Cristal
(deitada ou de pé) - incluindo a

Bruxa Grande.

para frente, Amarelo esta lidando, em ordem, com os espagos que ele cruzou, iniciando

com o espago bénus 2 Bruxas"@ 3

Avance nha Varinha Magica e ganhe ac¢des bonus assim como pontos de vitéria durante a partida.
Quando vocé ativa a agao da Varinha Mdgica, vocé avanca seu marcador na Varinha Magica 1 espaco para a direita.

Se vocé ativar varias acoes da Varinha Mégica, avance a mesma quantidade de espacos na varinha Magica.

espago “Pontos de Vitdria por Bruxas no tabuleiro @ Ele ganha 5 pontos de vitdria, haja

Notas: se vocé tiver multiplas acoes da
Varinha Magica e obtiver acées bénus

e pontos, vocé deve realiza-las na

ordem em que voceé as ganhar.Vocé

pode usar seu marcador de animal

para resolver sucessivamente os espacos
Exemplo: o Vermelho que derem agdes bénus e pontos. Para isso,
termina seu movimento cologue o marcador de animal no espaco de Varinha Magica
sobre o Amarelo e, entdo, em que o seu marcador se encontra no momento. Entéo, avance

ele estd mais a frente neste seu marcador a quantidade de espacos de a¢des da Varinha

momento.

Mégica que vocé tem (se agora vocé estiver na primeira posicao
na Varinha, todas as agdes bonus pelas quais vocé passou neste
turno contam duas vezes). Depois disso, avance o marcador de
animal passo a passo em dire¢do do seu marcador e resolva

0S espacos marrons escuros e prateados, na ordem aplicavel.

Finalmente, coloque o marcador de animal de lado.

ha 2 agdes da Bruxa - N
Obtenha 1 dos trés primeiros

(se vocé estiver na primeira

Pergaminhos do display (se vocé

POsicao: 4 acdes da Bruxa).

estiver na primeira posicao: 1
Obtenha 2 passos no Pentagrama
B . Pergaminho dentre todos disponiveis).
(se vocé estiver na primeira posicao:

4 passos no Pentagrama).

d
1 ponto de vitoria para cada

1 1 ponto de vitoéria para cada Cristal
Pergaminho que vocé possuir

de sua cor de jogador no armario de
(Feiticos de Reforco usados também
frascos.

4

1 ponto de vitoéria por cada Ficha de

contam).
2 pontos de vitoria para cada peca

. 3 - hexagonal especial que vocé possuir. Nesta
Magia que vocé possuir. ar.- - .
conta estao incluidos as pegas hexagonais
especiais no seu Caldeirdo e aquelas proximas

a seu escudo.

No presente momento, Amarelo estd na primeira posi¢do da Varinha Mdgica (empatado com

Exemnplo: Através de suas agbes da Varinha, Amarelo avancou 4 espagos na Varinha Magica

Vermelho e a frente do Azul). Assim, Amarelo pode usar o espago bénus duas vezes e ganhar

e parou sobre um espaco ocupado pelo marcador Vermelho. Depois de ter movimentado

; 4 agées da Bruxa (ele podera realizar as agoes da Bruxa depois de pontuar com as Bruxas em
pelo
razdo do espago da Varinha Magica pelo qual passou). Se fosse permitido ao Amarelo avangar

apenas 3 espagos e ele teria parado precisamente no espago bénus, mas atras do Vermelho.

vista que no tabuleiro existem 5 de suas Bruxas: sua Bruxa grande, 2 Bruxas pequenas deita-

Neste caso, ele teria obtido apenas a simples agdo do bonus, i.e, 2 agées da Bruxa.

das proximas a sua torre e 2 Bruxas pequenas de pé em outras locacoes. Em sequida, ele lida

10



¢ Acao do Pergaminho <

Ganhe 1 Pergaminho do display. Véarias acdes do Pergaminho te proporciona mais opcdes.
Quando vocé ativa a agao do Pergaminho, vocé ganha 1 Pergaminho do display. Se neste momento ape-
nas uma acao do Pergaminho estiver disponivel para vocé, vocé obtém o primeiro Pergaminho do display

(posicao 1 6, amais distante da pilha de saque). Coloque o Pergaminho de face para cima a sua frente.

Se vocé ativar varias agdes do Pergaminho, suas opgdes aumentam de acordo. Se, por exemplo, vocé
tiver 3 agoes do Pergaminho depois de colocar a pega hexagonal, vocé podera escolher 1 Pergaminho

dentre os 3 primeiros disponiveis no display (i.e., da posicdo 1a 3 G )

Notas: se durante seu turno
Apos de ter obtido um Pergaminho, todas as cartas depois dele sao imediatamente movidas 1 espaco
vocé obtiver mais de uma
para frente. Entdo, um novo Pergaminho é sacado da pilha de saque e colocado de face para cima na
Ficha de Magia exibindo um
posicao 6 (préximo a pilha de saque).
Pergaminho, vocé pega o pri-

4 o ] - i meiro Pergaminho do display
Existem dois tipos de Pergaminho: Feiticos de Reforco e Profecias.
. para cada ficha de Pergami-

1. Feiticos de Reforco
d nho que usar. Se vocé quiser

Vocé pode usar Feiticos de Reforco uma vez, e apenas para aumentar a agcao
= aumentar as opgoes de escolha
especifica que vocé tenha iniciado por outros meios. Sozinho, Reforcando Feiti-
dos Pergaminhos, vocé podera

¢os ndo ativa nenhuma agéo.
fazé-lo somente se usar um

Usualmente, Reforcando Feiticos da a vocé 2 agoes adicionais. Se, por exemplo, vocé
(ou mais) Feitigos de Reforco

mover 3 espacos na Varinha Magica depois de colocar uma pega hexagonal, vocé
(Duplo ou Individual) - mas

pode imediatamente avangar mais 2 espagos se usar Feiticos de Reforco de Varinha.
vocé ndo pode combinar varias

d Fichas de Pergaminho para
Excecéao: se vocé usar “Feitico de Reforco Individual” a, vocé ganha apenas 1 acdo adicional, mas
obter um Pergaminho de uma
pode escolher qual o tipo de agdo que deseja reforcar.
posicao mais alta.

Nota: Feiticos de Refor¢o de um determinado tipo podem ser combina-
Se vocé quiser manter em
dos uns com os outros, e.g., a combinacao exibida a direita te da 3 acoes
segredo dos outros jogadores
do Cristal adicionais.
a quantidade de Pergaminhos

e os tipos que ja tenha obtido,
Depois de ter usado um Feitico de Reforco, vire-o para baixo (de forma que
vocé pode colocar os perga-
seu verso fique de face para cima) e o cologue préximo a seu escudo.
minhos Profecias e Feiticos de
Feiticos de Reforgo que ndo tenham sido usados continuam disponiveis a sua
Refor¢o em uma pilha, a qual
frente até que sejam usados. Se eles permanecerem sem uso até o final da
vocé pode olhar a qualquer
partida, cada Feitico de Refor¢o ndo usado proporcionara 2 pontos de vitéria.
momento.

2. Profecias
No improvavel caso em que
Profecias sao cartas de tarefa que proporcionam pontos de vitdria ao final da partida, dependendo de
a pilha de saque esteja vazia,
guéo bem vocé foi capaz de executar as Profecias. Vocé ganha:
vocé podera apenas escolher

o :

1 ponto de vitéria se vocé apenas possuir a > bl ! . os Pergaminhos que ainda es-

Profecia e executa-la ineficientemente. ) tiverem sobrando no display.

e ! Uma vez que o display tam-

3 pontos de vitoria se vocé executar a Profecia . ) .
. bém fique vazio, quaisquer
com pouca eficiéncia. . ]
agoes do Pergaminho poste-

5 pontos de vitoria se vocé executar a Profecia : : riores serao desperdicadas.

com grande eficiéncia.

7 pontos de vitoria se vocé executar a Profecia perfeitamente.
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” %/VL da Purtida

A partida termina depois de 11 rodadas, quando cada jogador tiver apenas 4

pecas hexagonais sobrando atras de seu escudo.

Agora pontue por:

1. pecas de Coruja que vocé coletou no Pentagrama,

2. suas Fichas de Magia, cada uma valendo 2 pontos de vitéria e
3. seus Pergaminhos:

a) verifique se vocé possui tanto Feiticos de Refor¢co ndo usados quanto

|

E

:
:
:

¢ Locacbes ocupadas e Conectadas <

Bruxas em uma locacéao especifica.

a) Tipos diferentes de locacgéo: a Bola de Cristal na Profecia mostra

diferentes tipos de locagdo. Se uma de suas Bruxas estiver na
primeira locagao indicada, vocé pontua 3 pontos de vitoria; Se
uma de suas Bruxas estiver na primeira e uma outra na segunda
locacao indicada, vocé pontua 5 pontos de vitdria; se vocé possuir
uma Bruxa em todas as locagoes indicadas, vocé pontua 7 pontos

de vitdria. Se vocé nao possuir Bruxas na primeira locagéo indica-

. Pergaminhos executados ineficientemente disponiveis a sua frente. Se : da, a Profecia é ineficientemente executada (1 ponto) - indepen-
possuir, vocé marca 2 pontos de vitdria para cada Feitico de Reforco nao | dentemente se vocé possuir Bruxas nas outras locagoes indicadas.
usado e 1 ponto de vitoria para cada Profecia executada ineficientemente. TR R
b) Pontue por seus Pergaminhos executados com eficiéncia, como descri- E @ qp m @ + *i%
to anteriormente. a MR Cel .o .;.-._——.-.4

O jogador que tiver a maior quantidade de pontos de vitéria se torna o novo - - |
| b) Tipos idénticos de locacdo: quanto maior a quantidade deste
Mestre da Witchstone e vence a partida.
tipo de locagdo estiver ocupada por suas Bruxas, maior sera
Em caso de empate, o vencedor é o jogador dentre os empatados que estiver
a quantidade de pontos ganhos. Para 1 Bruxa neste tipo de
mais a frente na Varinha Mégica ou que primeiro tiver alcancado seu tltimo
locagao, vocé pontua 3 pontos de vitoria; para 2 Bruxas em 2
espago (i.e., OJogador com o marcador mais abalxo na pllha se apllcavel)

f %@Ww Aas P)wg/ecm

& Convergéncia de Simbolos <

R T — locagdes deste tipo, vocé pontua 5 pontos de vitdria; para 3 Bru-

xas em 3 locagdes deste tipo, vocé pontua 7 pontos de vitdria.

Maior convergéncia de um simbolo especifico em seu
Caldeirao.

Vocé tem que ter, no minimo, uma convergéncia de 4 dos

Locacdes conectadas.

Vocé pontua se conectar tipos especificos de locacdo a sua
simbolos especificos para pontuar 3 pontos de vitoria; uma torre através de conexdes de Energia de sua propria cor. Aqui,
convergéncia de 5 dos simbolos especificos para pontuar da mesma forma que acima, o primeiro tipo de locacao na
5 pontos de vitéria; ou uma convergéncia de 6 ou mais dos Profecia tem que estar conectado para que vocé possa pontuar
simbolos especificos para pontuar 7 pontos de vitéria. Com a conexdo dos demais tipos de locagoes.
menos de 4 dos simbolos especificos em uma convergéncia,
vocé executou ineficientemente a Profecia.

Exemplo Q : Verde tem uma convergéncia de 5 simbolos

de Bruxa. Simbolos impressos no Caldeirdo, assim como

pegas hexagonais e pecas hexagonais especial entram na
conta. Simbolos ndo conectados a convergéncia ndo entram
Exemplo @ > Verde tem

conectado a sua torre uma

~ )
floresta e uma torre estrangei- N \

ra, mas ndo tem uma sequnda
/4 : p ‘
= B R

na conta. Desta forma, Verde pontua 5 pontos de

vitoria em razdo da Profecia.

torre estrangeira conectada
como indicado no segundo
requerimento; consequente-
mente, ela pontua 3 pontos de

vitdria por esta Profecia.
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¢ Qutras Profecias <

3/ 5/ 7 pontos de vitdria por:

3°702%/ M0 5-6/7-8/9+ 1/2/3 3/4/5+ vocé acha que serao executadas com
Na Witchstone (o jogador com De suas préprias Bruxas no Bruxas deitadas préximas a Espacos de pontuagao facilidade ou que se encaixam em sua
sua Bruxa ocupando o espago tabuleiro (deitadas ou de pé, sua torre (ao final da partida - prateados que vocé situacdo na partida.

de 5 pontos é considerado o incluindo sua Bruxa Grande) sua Bruxa Grande n&o conta) tiver alcangado na

primeiro etc.)

2/3/4+ 4/5/6+ 4/5-6/7+

3/4/5+ torre, i.e., a torre % ’
Pecas hexagonais especiais Pergaminhos coletados Fichas de Magia coletadas Cristais de sua cor no onde sua Bruxa Lﬁ_ﬂé :

coletadas (em seu Caldeirao ou (usados ou nao usados)

préximas a seu escudo)

e
|

| [ Eqplicasio dis Feitigon, do Reforso
——

Feitico de Reforco Individual

Jogue esta carta em adicao a qualquer tipo de agao (acionada
pela colocacdo de uma peca hexagonal ou por agcdes bonus
através do Pentagrama, Cristal, Varinha Magica ou Ficha de
Magia) e realize uma acdo adicional do tipo de agao corres-

pondente.

Dica: todas as Profecias executadas
com eficiéncia pontuam 3, 5 ou

7 pontos de vitdria, mas elas tém
diferentes niveis de dificuldade. Cer-

tifique-se de coletar as Profecias que

Varinha Mégica Nota: o simbolo de I,-"f h"-_
torre negra nas Profe- || :Ii
cias sempre se refere ".\ 7
as torres estrangeiras \'<’ Y 4 :‘" .
(i.e. torres desocu-

padas ou torres que

pertencam a outros jogadores), nunca

|para a sua propria torre.

0 simbolo de torre F ™,

roXa sempre se

refere a sua prépria

armario de frascos Grande esta de pé.
(excluindo o Cristal Negro
e os Cristais proximos a

seu escudo)

Feiticos de Reforco Duplos

Jogue esta carta em adigao ao tipo indicado de acao (acionada
pela colocacao de uma peca hexagonal ou por agdes bonus
através do Pentagrama, Cristal, Varinha Magica ou Ficha de Ma-

gia) e realize 2 acdes adicionais do tipo de acao correspondente.
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¢ Para grupos com jogadores de diferentes niveis <

— Handicap nivel 2 (médio): coloque 2 pecas de face para cima atras de seu
Para jogadores avancados que jogam em um grupo que inclui iniciantes, também escudo. No seu turno, jogue uma delas e saque uma nova. Vocé sempre tera que
é possivel jogar com handicaps (desvantagens). escolher 1 de 2 (exceto nos ultimos dois turnos).
No inicio da partida, misture suas pecas hexagonais com a face para baixo e retor-
ne quatro delas para caixa do jogo sem olhar. Dependendo no nivel de handicap — Handicap nivel 1 (dificil): no seu turno, saque 1 peca de face para baixo e a

(desvantagem), vocé joga com menos pegas para escolher. jogue. Vocé ndo tem escolha.

— Handlicap nivel 3 (facil): coloque 3 pecas de face para cima atrés de seu es- A partida termina quando vocé tiver jogado suas 11 pecas. Nos niveis 3 e 2
cudo. No seu turno, jogue uma delas e saque uma nova. Vocé sempre terd que vocé ndo pode sacar pecas durante as Ultimas rodadas.

escolher 1 de 3 (exceto nos ultimos dois turnos).

Z Magos por fé/;ii do Wibchsbone

i . [, —er :

Peiner Knigia e J B ri ChriaochiBie /%mo@; WZ;M
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Ha mais de 20 anos atras, Reiner Knizia deixou a mistica ) Martino Chiacchiera é um apaixonado designer Originalmente ele seria um arquiteto, mas em 2006

esfera de nimeros para se tornar um dos mais bem- f de jogos de tempo integral, comprometido a criar Mariusz Gandzel passou pelo Portal Magico de uma
-sucedidos e prolificos magos do design de jogos. Mais I experiéncias marcantes através de suas Palavras editora e entrou para o fantastico mundo de ilustragao
de 700 de seus jogos e livros foram publicados em todo k Mdgicas (i.e., Livros de Regras) que encantam jogadores de jogos. Desde entdo, a arte de Mariusz’s vem
o mundo em mais de 50 idiomas, vencendo intimeros | ao promover felicidade e poderosas emogdes. Ele enfeiticando jogadores de RPGs, jogos de tabuleiro
prémios internacionais. é um pouco louco - como sdo todos os Magos - e e jogos de carta, além de war-games de miniaturas,

Dentre os seus notaveis jogos, estdo classicos como Tigris gasta a maior parte de seu tempo enterrado em dentre eles: Star Wars, Lord of the Rings, Warhammer

titulos recentes populares como The Quest for El Dorado, grandes e pequenas caixas. Ele é autor de mais de 40 trabalho é seu amor pelo jeito tradicional de pintar.

LAM.A., ou My City. jogos, incluindo varios bestseller, como Deckscape, Trilhas sonoras, filmes e pinturas de 1980 servem de
Com sua grande gama de ideias de jogos, ele encanta Decktective, Similo e a trilogia Mysthea. Feiticos de Reforco para recreacgao e inspiragdo. O poder
jogadores de todas as idades e gostos. O passatempo magico mais pujante, no entanto, é sempre lancado
favorito de Reiner é assentar-se em sua torre em Monique sobre ele pelo charme especial de sua esposa e filha.

e conjurar ideias para criar ainda mais jogos.

.
& Euphrates, ModernArt, Amun-Re bem como seus seu estudio, cercado por mundos fascinantes em i e Call of Cthulhu. Um poderoso encantamento de seu
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conclave

Sem a paixdo e o comprometimento daqueles que acreditaram no potencial do protétipo e realmente trabalharam nisso dia e noite, esse jogo nunca teria alcangado um resultado
.
0 4/(/7 d/ 0 e X tdo encantador! O quadro de tempo definido foi utdpico, mas os magos simplesmente iniciaram! Um obrigado a todos que testaram conosco e para nds sob rigorosas regulacées de

higiene e uma separacao de muitos quildometros. Obrigado pelos feedbacks construtivos. Obrigado por passar por turnos noturnos sem reclamar e pelas looooogas chamadas de video!
Um muito obrigado aos nossos dois A thank-you to our two “Nortistas”pelo grande tempo que vocés dedicaram a este jogo, mesmo quando vocés jé tinham cumprido suas obrigacées. E um obrigado também ao
nosso‘quebrador de ondas”que teve que lidar com tempestades pesadas em seu primeiro dia (e mesmo depois disso) e ainda assim as enfrentou! Muito obrigado a “Encantadora com sua varinha magica”que, em
determinado ponto, teve que mexer muitos caldeirées ao mesmo tempo, ja que nao havia colegas conjuradores suficientes. No final, todos estes ingredientes juntos, fizeram “Witchstone”possivel!
» £3 .
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