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PRCPARACAO ®

Deixe as Regides com o Lado correspondente

a %antidage de Jogadores voltado para cima.
Posicione-as paralelamente umas as outras, no centro
da mesa, deixando alguma distincia entre elas.

Os “Lagos do Norte” devem ficar acima, as “Montanhas
Centrais” no meio e as “Encostas do Sul” abaixo.

Caso esteja preparando uma partida solo ou apenas
para dois jogadores, as “Encostas do Sul” sio cﬁ:ixadas

de fora do jogo.

Deixe a Trilha de Pontos de Vitoria e de Mana acima das
Regides e posicione um Marcador de Pontos de Vitoria
por jogador no Trono Encantado. Deixe o Marcador de
Rmfa(fa no primeiro campo do Contador de Rodadas.

Embaralhe os Locais de Poder formando o Baralho de
Locais, posicionado—o €Om 0 Verso para cima logo acima
da Trilha de Pontos de Vitoria e Mana. Revele 3 ou 4
Locais de Poder para cada Regiao, colocando-os acima
da respectiva regiao (veja marcagdes).

Embaralhe os Rituais e Especialistas juntos, formando
0 Baralho de Compras. Posicione-o, da mesma forma,

com o verso para cima logo acima da Trilha de Pontos
de Vitdria e Mana, deixando €spago para um monte de
descarte ao seu lado.

Misture as Pedras de Poder, revelando aleatoriamente
4 em cada Regido, com os simbolos visiveis. Pedras de
Poder nio distribuidas recornam para a caixa do jogo.
A Pedra de Poder Vermelha so ¢ necessaria em partidas
usando o Lado da Lua dos covens.

Posicione o Marcador de Primeiro Jogador no campo
correspondente dos “Lagos do Norte”.

Deixe todos os Recursos (Ervas, Elixires e Conhecimento),
Marcadores de Recursos e Catalisadores como um
Suprimento Comum ao alcance de todos os jogadores,
ao lado das Regioes.




* @ [RCPARACAO DO JOGADOR ¢

i o e S Decidam se a partida sera com o Lado do Sol ou o Lado da Lua.

CIRCULO EXTERNO Recomenda'n?OS 0 L'ado' do Sql para a primeira partida'. O Lac,lo da Lua
oferece habilidades individuais (veja os detalhes a partir da pag. 16).
Ap0s a escolha, cada jogador recebe:

Espaco para Locais
de Poder e Rituais

Um Tabuleiro de Coven, deixado com o lado escolhido
(Sol ou Lua) a sua frente.

O Marcador de Coven da cor ¢ tipo de partida (Sol ou
Lua) correspondente, colocando-o com o lado ativo para
cima do seu Tabuleiro de Coven.

O Local Inicial correspondente ao Coven, posicionado com
o lado do tipo de partida (Sol ou Lua) voltado para cima ao
L L lado do Tabuleiro de Coven, no Circulo Interno:

Espaco para ESPECIALISTAS

« A Estrela: Mina de Nqobantu ¢ O Circulo: Arvore Eterna
+ A Cruz: Igreja dos Profetas * A Langa: Arca de Longjiang

Quatro Bruxas na cor do Coven. Posicione as Bruxas no
rebaixo superior do Tabuleiro de Coven (= Reserva). ‘

| CIRCULO INTERNO
i Espaco para Locais de

Quatro Ancides na cor do Coven. Posicione os Ancides no ‘
rebaixo inferior do Tabuleiro de Coven (= Reserva).

LPoder e Rituais

Quatro Marcadores na cor do Coven:

rlés;;:;o_p;z s » Um Marcador no campo mais baixo da Trilha do Coven;
R e « Um Marcador no campo 0 da Trilha de Mana;

. e o + Um Marcador no campo 0 da Trilha de Pontos de Vitéria

| Conselho i de Dezenas;

« Um Marcador no campo 0 da Trilha de Pontos de Vitdria
de Unidades.

;;,"_'___.A._
o AR

Um Mostrador de Mana ¢ um Auxilio de Jogador na
cor do Coven.

Monte os Mostradores de Mana com auxtlio dos rebites
plasticos antes de sua primeira partida.

Trés Ervas ¢ Trés Elixires. Estes sio
seus Recursos iniciais.

Os jogadores devem deixar espago ao redor de seus Tabuleiros de Coven para colocar novas cartas, que serdo jogadas a cada Fase de Acdes.
Escolha um jogador inicial que recebe o Marcador de Primeiro Jogador dos “Lagos do Norte”. Vocé ja pode comegar a partida. Caso esteja
jogando no modo solo, siga as instrucdes de preparagio Ar a A3 da Preparacio da Automa.

RendeL @ PRCPARACIO DA AULOMA g

o '-CTECI;_,.O- Deixe a Automa ao lado ou acima de seu Tabuleiro de Coven com espaco
| * EXTERNO suficiente ao redor dela.

posicione-os para a Automa:
+ No campo mais baixo da Trilha do Coven;
— + No campo superior, marcado em amarelo, do Rondel;
+ No campo 0 da Trilha de Pontos de Vitoria de Dezenas;
« No campo 0 da Trilha de Pontos de Vitdria de Unidades.
P E— — - _

i CIRCULO ' o ) )
i pOSlClOTlG as 4 Bruxas da cor GSCOIhlda nos respectlvos campos da Automa.

i Pegue os 4 Marcadores de Jogador de uma cor nio utilizada na partida e

ESPECIALISTAS

¢ INTERNO Os Ancides nio sio utilizados pela Automa.

A Automa também possui um espaco para Especialistas, um Circulo Externo e um Interno.
Ela, porém, nio joga nenhum Membro do Conselho, nao precisando de espaco para eles.
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Vocé comanda um Coven através de um
! A .

periodo de turbuléncia em Evenfall.

A partida ¢ dividida em trés rodadas

consecutivas. Uma rodada ¢ subdividida

em quatro fases.

Apés a terceira rodada, a partida termina.
O jogador com mais Pontos de Vitoria
(PVS% ganha o jogo e toma seu lugar no
Trono Encantado, liderando o mundo

para uma nova eral

Fase pe Recelta
Fase pe Agocs

Durante a Fase de Receita, os jogadores recebem Recursos, Mana e Cartas, de acordo com seus Tabuleiros de Coven. Durante a Fase de
Agoes, os jogadores se alternam continuamente em sentido horario, realizando cada vez uma agio principal e tantas a¢des livres quanto
quiserem, ate que todos os jogadores tenham passado ou nio queiram mais realizar nenhuma agio. Em seguida ocorre um conflito em
cada regido, com o objetivo cﬁ: receber recompensas e Pedras de Poder. O Final da Rodada prepara a proxima rodada ou adminiscra o

Fase pe ConrLito
FinarL pa Ropapa

final da partida.

=l 8 Bl g VS

@Fase be Recerta

Todos os jogadores recebem simultaneamente Recursos,
Mana e Cartas, conforme o indicado em seus Tabuleiros
de Coven (veja ao lado).

Recursos sido sempre recebidos do Suprimento Comum.
Caso vocé receba Mana ou PVs, mova seu Marcador na
Trilha correspondente. O limite de Mana ¢ 20, caso receba
mais do que o limite, ignore. Cartas sao sempre Compradas

=

16033120
Exemplo: Leticia ¢ Gustavo estdo jogando com o Lado do Sol.

Cada um recebe 6 Cartas do Baralho de Compras,
3 Conhecimentos ¢ 2 Manas.

=

n rR

do Baralho de Compras (nio ha limite de cartas na mao).

Variante para jogadores experientes: na primeira rodada, compre duas Cartas adicionais, jogando em seguida, duas no descarte.
Dessa forma vocé tera mais controle e pode formular, ja no inicio da partida, uma estratégia a seguir.

SIS

Agoes

Descubra um Local de Poder

@ Fase be AcCOcs @ = ol ]

A Fase de Acoes ¢ jogada em sentido horario, come¢ando com o jogador inicial.
uando for seu turno, vocé realiza uma Agio Principal. Em seguida ¢ o turno do
proximo jogador em sentido horario.

Caso nio queira ou nio possa realizar uma A¢io Principal, voce ¢ obrigado a
passar e sai completamente do restante da fase acual. A Fase de A¢des continua
at¢ que todos os jogadores tenham passado (voce ainda recebe qualquer bonus
que tenha direito fora do seu turno mesmo caso ja tenha passado).

Ative seu Marcador de Coven (:7)
Jogue uma Carta de sua mio: Ritual,
Especialista ou Membro do Conselho

Artive um Campo de Agio @

Vocé pode escolher uma entre as cinco A¢des Principais a seguir:

1. Descubra um Local de Poder;

2. Ative seu Marcador de Coven;

3. Jogue uma Carta: Ritual, Especialista ou Membro do Conselho;
4. Ative um Campo de A¢io;

5. Construa um Catalisador.

Construa um Caralisador (qunlquur qu:mrid:ldt:):
W a ;::plic oI:l i{cstll{t:ldnlfla 8
. xploragio de um Loca
I de Poder

@ Avance na Trilha do Coven
AGa0 Livre
m.udqucl‘ momento) -) _m

Adicionalmente a sua A¢io Principal, vocé pode realizar qualquer quantidade de A¢oes
Livres. Como uma Ag¢ao Livre voce pode descartar duas Cartas de sua mao para receber
1 Recurso qualquer (Erva, Elixir ou Conhecimento).




A
@ 1. DescuBra um LocaL pe Pober

Através dessa A¢io Principal vocé descobre
um novo Local c?e Poder de uma das Regioes
¢ o traz para seu Coven. Voce utiliza Locais
de Poder para receber Recursos, Mana e
Cartas, e para jogar Rituais.

Escolha um Local de Poder, recolha a
quantidade exigida de Bruxas (veja o sim-
bolo na Carta) de sua Reserva e as posi-
cione no espago circular da respectiva Re-
gido. Em seguida, traga o Local de Poder
para o Circulo Externo, ao lado direito de
seu Tabuleiro de Coven (o espaco ficara
vazio até o Final da Rodada). \

Exemplo: (1) Leticia move duas Bruxas de sua
Importante: Ancides nio podem desco- Reserva para o espago circular das Montanhas
brir nenhum Local de Poder. e Ry

N N e M ihite deLocais dBE L . (2) Ela descobre o Pantano das Almas e o traz [ ]
3 4
seu Circulo Externo nem no Circulo Interno. para scu Circulo Externo. !

Circulo Externo: O Circulo Externo ¢ a parte superior direica
a0 lado de seu Tabuleiro de Coven. Locais de Poder neste
espaco podem ser explorados com seu Marcador de Coven

(veja “2. Ative seu Marcador de Coven”). Locais de Poder ¢ Simbolo de
Rituais no Circulo Externo nao somam PVs ao final da par- Nome Exploragio
tida. Mais detalhes em “3A. Jogar um Ritual”. ,

Simbolo de Resultado da
= Pedra de Poder Exploracio
eg) 2. Atrve scu Marcapor pe Coven .

Quantidade
Através desta A¢do Principal vocé ativa o efeito de seu de Bruxas para
Marcador de Coven. Deixe claro para todos os jogadores descobrir
que vocé ativou seu Marcador de Coven (isso podge gerar

efeitos para os oponentes). Realize o efeito mostrado e vire
0 Marcador de Coven para o lado inativo (com o simbolo
de Sol ou Lua visivel). O Marcador de Coven pode ser ati-
vado apenas uma vez por rodada. No Final da Rodada o
Marcaﬁ)or de Coven ¢ novamente virado para o lado ativo.

Todos os Marcadores de Coven com o simbolo
do Sol no verso possuem o mesmo efeito:

Explore cada Local de Poder de seu Circulo
Externo (simbolo laranja).
. Receba 1 Erva e 1 Elixir.

Marcador de Coven: Marcador de Coven:
lado ativo lado inativo

Exemplo: (1) Leticia ativou seu Marcador de Coven. Com isso cla (2) Em seguida, ela vira seu Marcador de Coven para
explora todos os Locais de Poder de seu Circulo Externo. o lado inativo. Ela nao pode ativa-lo novamente nesta

Ela recebe 2 Ervas, 2 Elixires e 2 Manas ao todo. 7 rodada.




3. Jocue uma Carta: RicuaL, EspeciaLista ou MemBRO DO CONSCLHO

Acravés dessa A¢ao Principal vocé joga cartas da sua mao em seu Coven. Existem trés possibilidades de jogar cartas:

A. Um RrituaL em um LocaL pe Poper
B. Um EsrecraLista 2 Esquerpa pe seu TaBuLeiro be Coven Verso:
C. Um MemBRO DO CONScLHO ABAaIXO D¢ scu TaBuLeIrRO De Coven '

RituaL EsrecravLista / MemsBRO DO CONSCLHO

Custo

Nome 2 DeSGARRADO CIMZENto

Palavras-Chave
Local para Catalizador

-
"

Custo A

S llE d - Cada vez

SR ’1nal Apatees PVs ao final da partida - 2:::;;::::,
(apenas no Circulo Interno) como Especialista B (7 um Locil

de Poder:
explore-o.

aSUIGAL D2 TRANSMUCACIO Efeito do

(e Ritual - Artcfato O] Especia]ista

Efeito como @Y @ Finaw pa Partipa

Membro do § (2 x
Conselho

Nome do Ritual
Palavras-Chave

Efeito do Ritual

Dica: Cartas que mostram uma pessoa pOde ser jogadas

A JOGQR urm REcuaL, como Especia]ista ou Membro do Conselho.

Pague o custo da carta para o Suprimento Comum. Posicione o Ritual sobre um Local de Poder de seu Coven, de modo a
b . . I . A

deixar a parte superior do Local de Poder visivel. Cada Local de Poder pode contar com apenas um Ritual. Vocé pode ter

multiplas copias de Locais de Poder e Rituais de mesmo nome.

Alguns Locais de Poder possuem um Boénus de Vinculagio. Esse Bonus ¢ ativado assim que um Ritual ¢ jogado sobre ele.

er:-l_—- \arﬂ
: b Esse Bonus de Vinculagio traz uma Erva. Caso o Ritual jogado seja um Artefato
Vinculado com Artcﬁim: m }Pr (Veja Palavras-Chave), vocé recebe 2 PVs adicionais.

Existem trés tipos de efeitos em um Ritual:

Esse efeito ¢ Esse efeito Alguns Rituais possuem um Campo
ermanentemente instantaneo ¢ ativado de A¢io. A partir do momento que este

}()uncional. O texto imediatamente Ritual ¢ jogado, esse Campo de A¢io

descreve em quais uando o Ritual esta disponfvcl.

situagdes ele ¢ ativado. ¢ jogado. Veja “4. Ative um Campo de A¢io”.

Exemplo: (1) Leticia joga o “Castical da
Transmutagio”. Ela paga os custos (1 Erva
e 2 Elixires) para o Suprimento Comum e
joga o Ritual sobre o “Pantano das Almas”.

(2) Ela recebe 1 Erva e 2 PVs do Bonus
de Vinculagio, j4 que o Castical da
Transmutacio ¢ um Artefato. Os PVs
s40 recebiios diretamente na Trilha de
Pontos de Vitoria.

Castigar. pa Transmuragio @ | Castigar pa TRaNSMUEagio
8 Rl ndis> B — =0l iy (3) O Ritual ¢ colocado deixando os Resul-

= tados da Exploragio e o Simbolo de Pedra
de Poder do Pantano das Almas vistveis.




. B. JoGar um EsreciaLista

. Pague o custo da carta para o Suprimento Comum. Posicione o Especialista no espaco a esquerda do seu Tabuleiro
" de Coven. A partir de entio, o efeito deste Especialista esta ativo. Cada Especialista esta presente duas vezes no

Baralho de Compra. Vocé ndo pode jogar 2 Especialistas iguais (mesmo nome), mas pode jogar um Especialista ja presente no
seu Coven como Membro do Conselho (ier em “C. Jogar um Membro do Conselho’).

Existem trés tipos de efeitos em um Especialista:

Esse efeito esta sempre ativo. Acio Livre: Gire esta carta e realize ‘wf Esse efeito so ¢ ativado na
O texto descreve em quais seu efeito. Este efeito pode ser rea- | IAl] Fase de Conlflito.
situacdes ele ¢ acionado. lizado apenas uma vez por rodada.

3

Exemplo: (1) Leticia joga a E;Eecialista

Irene. Ela paga os custos (2 Conhecimentos

: Cada vez
¢ 1 Erva) para o Suprimento Comum e Ruc vocé
posiciona a carta no espaco a esquerda . u:“ﬂi‘;;
de seu Tabuleiro de Coven. = 2V i roder:

explore-o.
(2) A partir de entdo o efeito deste
Especialista estd ativo. Neste exemplo,
ela explora imediatamente cada Local
de Poder que ela descobre.

&x<i3

em seu Coven.

C. JoGar um MemBRO DO CONSCLHO

Pague o custo do Membro do Conselho para o Suprimento Comum. O custo de um Membro do Conselho esta no Tabuleiro
de Coven. O custo na carta ¢ irrelevante quando vocé usa a carta como um Membro do Conselho. Por exemplo, jogando
com o Lado do Sol, seu primeiro Membro do Conselho custa 1 Conhecimento, 1 Erva e 1 Elixir. Cada outro Membro do Conse-
lho custara 2 Conhecimentos, 2 Ervas e 2 Elixires. Coloque a carta embaixo de seu Tabuleiro de Coven de modo que apenas
seu efeito seja visivel. As Palavras-Chave sio, desta forma, cobertas e nio possuem mais nenhuma utilizagﬁo.

Existem trés tipos de efeitos em um Membro do Conselho:

Esse efeito esta sempre FinaL pa  Esce efeito é FinaL pa Este efeito ¢ acionado
ativo. O texto descreve Robaba: acionado ao final PaRrtiDa: uma vez ao final

em quais situagoes ele ) da rodada. ’ da partida.

¢ acionado.

Exemplo: (1) Leticia joga um Membro do Conselho.
Como ¢ o primeiro Membro do Conselho de seu
Coven, ela paga 1 Conhecimento, 1 Erva e 1 Elixir para
o Suprimento Comum e coloca a carta embaixo de seu
Tabuleiro de Coven.

(2) A partir de agora, devido ao efeito permanente, cla
recebe 2 PVs cada vez que descobrir um Local de Poder.

Cada vez que voce descobrir
um Local de Poder:




4. Atrve um Camro be ACao

Pegue uma Bruxa ou um Ancido da sua Reserva e posicione-o em um Campo de A¢io vazio. Em seguida, realize seu efeito.
Campos de Acio sio encontrados nas Regides e em alguns Rituais. Cada Campo de A¢io pode acomodar apenas uma Bruxa/
Ancido. Um Campo de A¢ao com uma Bruxa ou um Ancido ¢ considerado ocupado e nio pode ser ativado novamente. Caso
um Campo de A¢io possa ser ativado mais de uma vez, voce precisa posicionar uma Bruxa ou um Ancido adicional (exemplo:
carta de ritual Foices Gémeas).

COTP uma Br'uxa ' Com um Anciio voceé podc ativar APENAS os
VOSE pode ativar : e Campos de Ac¢do em seu Circulo Interno! A]guns
J todos os Campos ol L Tl : A d . )
‘ 3 P cfeitos permitem que voce desrespeite esta regra.
2 de Acio de seu -
- ) .
Coven e todos os I Lembrando: O Circulo Interno ¢ o espago infe-
- . | g 5 A .. .
* Campos de Agio rior direito ao lado de seu Tabuleiro de Coven.

das Regides. Campo de Acio.

Os efeitos dos Campos de A¢do podem estar associados a custos, que podem ser identificados por setas. Vocé deve,
primeiro, pagar os custos a esquerda da seta e em seguida, acionar os efeitos a direita. Caso nio exista uma seta, 0s
efeitos podem ser ativados gratuitamente (veja exemplo a seguir).

Campos de Ac¢io nas Regioes:

) il |2

(<
Lagos do Norte Montanhas Centrais Encostas do Sul
Compre 3 cartas do Baralho de Compras Pague um Recurso qualquer
Descarte uma
Ou para receber 2 Recursos
carta para receber 1i ferbnci .
Realize uma Transferencia e compre 2 quaisquer e 3 Manas.

i SEE A cartas do Baralho de Compras.

de Poder qualquer de seu Circulo Externo para seu Circulo Interno. Caso exista um Ritual no Local de

Poder, ambas as cartas, incluindo eventuais Catalisadores, sio movidas juntas. E permitido renunciar a uma
A . .

Transferéncia recebida.

$ Transferéncia: Quando vocé receber uma Transferéncia atraves de um efeito, vocé pode mover um Local

Lembrando: PVs mostrados em um Ritual s6 sio recebidos no Circulo Interno! Além disso, vocé pode
. - ! .-~
ativar Campos de A¢io no Circulo Interno com Ancides.

Exemplo Bruxa: (1) Leticia ati-

va um Campo de Ac¢ao nos La-
gos do Norte com uma Bruxa.

(2) Ela descarta uma carta e
recebe 3 Recursos quaisquer,
escolhendo 3 Conhecimentos.

FAGOS DOENG

Exemplo Ancido: (1) Leticia conseguiu trazer seu
Pintano das Almas juntamente com o Castical da
Transmutagio para seu Circulo Interno. Dessa forma
ela pode ativar o Campo de A¢io com um Ancido.
Ela pega um Anciio de sua Reserva e o coloca no
Campo de A¢io.

(2) Ela paga 2 Recursos quaisquer e recebe 3 Recursos
quaisquer e um PV.




A
5. ConstrRua um CataLisaDoOR

. Atravées dessa Ac¢do Principal vocé constroi qualquer quantidade de Catalisadores (Foice ou Orbe) em seus Rituais.
> . . S . A
Cada Ritual possui pelo menos um local de construgao. Pague o custo para cada Foice e para cada Orbe que vocé

deseja construir com sua agao.

Local de Construgio para

um Catalisador. Aqui vocé

pode construir uma Foice
ou um Orbe.

Foice: Para construir uma Foice, pague
uma Erva (veja o Auxilio de Jogador) e
posicione uma Foice do Suprimento Co-
mum em um Local de Construgio vazio.

Uma Foice copia os Resultados da
Exploragio do respectivo Local de
Poder durante uma Exploragio (veja
exemplo adiante).

Orbe: Para construir um Orbe, pague
dois Elixires (veja o Auxilio de Jogador) e
posicione um Orbe do Suprimento Co-
mum em um Local de Construgio vazio.

Para cada Orbe que vocé construiu,
suba imediatamente uma posi¢io na
sua Trilha do Coven.

Trilha do Coven: Sua Trilha do Coven encontra-se no lado esquerdo de seu Tabuleiro
de Coven. Sempre que vocé subir na sua Trilha do Coven, mova seu Marcador para o
préicimo campo acima. Vocé recebe imediatamente o que estd mostrado. Por exemplo,
voce recebe 2 Manas como seu primeiro passo. No segundo passo vocé ganha trés PVs.

Vocé ganha passos na Trilha do Coven através da construgio de um Orbe ou de
outros efeitos. Caso receba mais de um passo no mesmo turno, vocé recebe os

bonus de cada passo individualmente.

Caso ja esteja no topo da Trilha do Coven, receba 2 PVs
ji esteja no ropo d o Coven,
para cada passo de movimento adicional.

(@ Rirval - Encancamento &)

Exemplo: (1) Leticia constroi trés
Catalisadores em seu turno, duas
Foices (ja que “Distor¢io Espacial”
possui dois Locais de Construgiog eum
Orbe (para o Local de Constru¢io em
“Pilar g

2 Elixires para o Suprimento Comum e
posiciona 2 Foices e 1 Orbe nos Locais
de Construgio vazios.

e Energia”). Ela paga 2 Ervas e

Quando jogar este Ritual
voce pode gastar

n&l::gﬂé\-lc

IMina pe N@Bantuh.

"?‘;.;.Q_M'ﬂ|
v |
o e

w para cada

Encantamento em
seu Coven,

]

(2) Como construiu um Orbe, ela sobe
um passo na sua Trilha do Coven,
movendo seu Marcador um passo
para cima e cobrindo um bonus de
Transferéncia.

(3) Ela decide realizar a Transferéncia e
move o “Santuario” com o “Pilar de Ener-
gia” e 0 Orbe para seu Circulo Interno.

Caso decida explorar o Pantano das
Almas posteriormente, ela recebera 3
Ervas, ja que cada Foice copia o Resul-
tado da Exploragio uma vez.




@ Fasc pe CONrLIto %] S (%] i)

A Fase de Conflito comega apos todos os jogadores terem passado na Fase de A¢oes. Agora vocé luta com seu Coven nas Regides
para receber Pedras de Poder e outras recompensas. Os conflitos sio sempre realizados da mesma maneira e na mesma ordem:

Efeito:
Antes de entrar em um conflito, verifique se
voce possui algum efeito ativado nesta fase.

Vocé¢ identifica esses efeitos pelo simbolo

da Fase de Conflito. _
A

Conflito: Voce automaticamente entra em conflito caso possua pelo menos uma Bruxa ou um Ancido (devido a alguns efeitos)
na Regido de conflito atual (caso vocé nio tenha, nio participa do conflito). Todos os jogadores participantes do conflito

egam seu Mostrador de Mana e escolhem, secreta e simultaneamente, quanta Mana querem dispor para aumentarem sua
Forga na Regido. Vocé pode usar, no maximo, 9 Manas por conflito.

Assim que todos os participantes do conflito tiverem escolhido um valor, revelam simultaneamente seus Mostradores de
Mana, reduzindo a quantidade de Mana gasta na Trilha de Mana. Por fim, o jogador com a maior for¢a na regido ¢ definido.

A forga ¢ a soma da quantidade de Bruxas
+ Ancides + Mana (valor no Mostrador de
Mana).

Exemplo: O Coven azul possui forga 9
(2 Bruxas + 1 Ancido + 6 Mana).

Recompensa: Todos os jogadores envol- - . . — . —

vidos no conflito recebem uma ou mais re- i "

compensas, dependendo da sua for¢a. No lado direito de cada regido existe uma lista de recompensas. Para LA

receber uma recompensa, sua forca deve ser, no minimo, tio alta quanto o valor mostrado. Por exemplo: T :

com uma forga 4 vocé recebe a recompensa ao lado de 4+ ¢ com forga 6 vocé recebe tanto a recompensa 4+ i ‘@

quanto a 6+. Com uma for¢a 8 ou mais voce recebe as trés recompensas. ! 6 Gy
_—

Pedra de Poder: Adicionalmente as recompensas, o jogador com a maior for¢a
escolhe uma Pedra de Poder dentre as disponiveis na Regido ¢ a traz para seu
Coven. Em caso de empate na forga, o jogador com o maior valor em seu Mos-
trador de Mana entre os empatados, ¢ 0 ganhador. Caso o empate persista, o ga-

nhador ¢ o jogador mais préximo do primeiro jogador atual em sentido horario.

Pedras de Poder possuem a habilidade de duplicar os PVs de um Ritual no Circulo
Interno. Isso, porem, so vale caso o simbolo no Local de Poder (abaixo do nome) corres-
ponda com o simbolo da Pedra de Poder. Ao final da partida, posicione cada Pedra de
Poder sobre um Local de Poder correspondente. Pedras de Poder nio posicionadas nio
possuem nenhum efeito.

Adicionalmente a0 recebimento das Pedras de Poder e outras recom-
Eensas, o jogador com mais forlfa nos Lagos do Norte também rece- :
¢ imediatamente o Marcador de Primeiro Jogador. Observe que isso p AR De ENCrGIa
. . ! . . S %
pode interferir em possiveis desempates de conflitos nas Montanhas \ @ Rinwal - Encantamenco )
Centrais ¢ nas Encostas do Sul. Caso nio haja um conflito nos Lagos {1y
g 2 X 2 para cada
do Norte, o Marcador de Primeiro Jogador fica com o jogador que | Pl
atualmente o possui. seu Coven.
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Ap6s todos os passos do conflito em uma Regido terem sido resolvidos, siga para a proxima Regido. A Fase de Conflito termina
apos a resolucio do conflito nas Encostas do Sul (ou das Montanhas Centrais, em apenas 2 jogadores).

EXCEGAO:
Caso participe sozinho de um conflito, vocé ganha automaticamente e pode escolher uma Pedra de Poder. Voce ainda

pode aumentar a sua for¢a usando Mana, para receber melhores recompensas.
Caso uma Regido nao possua nenhuma Bruxa ou Ancido, simplesmente pule o conflito daquela Regido.

Exemplo de Conflito:

(1) Leticia (azul) e Gustavo (preto) tém um conflito nos Lagos do Norte. Leticia tem for¢a 6 (1 Bruxa, 1 Ancido ¢ 4 Manas) e
Gustavo, também tem for¢a 6 (3 Bruxas e 3 Manas). Ambos reduzem a Mana gasta na Trilha de Mana.

(2) Leticia e Gustavo recebem as recompensas 4+ e 6+ (1 Carta e 3 PVs).

(3) Ambos possuem for¢a 6, mas como Leticia gastou mais Mana, ela ¢ a ganhadora e escolhe uma Pedra de Poder presente
na Regido.

(4) Como esse foi o conflito dos Lagos do Norte, Leticia também recebe o Marcador de Primeiro Jogador.

Nessa fase vocé prepara o jogo para a proxima rodada.

Ao final da primeira ¢ da segunda rodada, todos os jogadores realizam os seguintes passos, simultaneamente:
«  Ativar os respectivos efeitos de Final da Rodada (em qualqucr ordem);
+  Preencher os espagos vazios das Regides com novos Locais de Poder provenientes do Baralho de Locais;
+  Trazer todas as Bruxas e Ancides de volta para as respectivas Reservas nos Tabuleiros de Coven;
+  Virar o Marcador de Coven para o lado ativo;

- Girar todas as cartas com simbolo novamente para sua posi¢io normal;
. Mover o Marcador de Rodada um campo a frente;

Comece uma nova Rodada com a Fase de Receira.

Ao final da terceira rodada ative todos os efeitos de Final da Rodada (em qualquer ordem) e siga imediacamente
para o Final da Partida.




FinaL pa Partipa

O jogo termina ap0s trés rodadas. Descarte todas as cartas da sua mio e devolva todos os seus Recursos para o Suprimento
Comum. Posicione suas Pedras de Poder em Locais de Poder correspondentes em seu Circulo Interno para duplicar os PVs dos
Rituais vinculados. Cada Local de Poder pode conter apenas uma Pedra de Poder para efeitos da Pontuacio Final.

Pontuagio Final: Adicionalmente aos PVs marcados na Trilha de Pontos de Vitoria, some:

1. PVs de todos os Especialistas em seu Coven;
2. PVs de efeitos de Final da Partida de seus Membros do Conselho;
3. PVs de Rituais e Locais de Poder no seu Circulo Interno (duplicados pela presenca de uma Pedra de Poder).

Caso seu Marcador ulerapasse 100 PVs na Trilha de Pontos de Vitoria, pegue 0 Marcador de Pontos de Vitoria do Trono e conta-
bilize os PVs adicionais a partir de 0.

SN Scmpre que

B voct ganhar
recompensas
de conflito:

duplicada.

¥ Cada vez que
!_ﬂlhll‘l' um:
l!lllll’li(l;ll!l‘
de Mana:

Cada vez
que vocé [§:
\ Cxplum illl\.":l(.'

/| w para cada Local de Poder

©m sCu Clll‘f.'ul(l Interno.

receha @ recom-
pensa «4 ou+6 g

_6) se vook siver a maioe quanidade,

O jogador com mais PVs ganha a partida. Em caso de empate, ganha o jogador com mais Mana na Trilha de Mana. Caso o empate
persista, os jogadores empatados dividem a vitoria.

Y (-'ET:
_ Ve
{1

iffador pode avan-
gar off Trilha do Coven.

eceha (;} para
cada avango,

Mina pe Noosantu
AR,

Ritual - Arefare. (&

‘.‘lj para cada

Arrefaro em
sew Coven,

. e
outro Local
de Poder do

mesmo Circulo,

W Finaw pa Paruna

(5.0}

em seu Coven,

Exemplo: Leticia possui 79 PVs na sua Trilha de Pontos de Vitoria ao final da partida. Adicionalmente:
(1) 6 PVs de seus trés especialistas;

(2) 8 PVs de seu Membro do Conselho;

(3) 12 PVs de seus Rituais e 3 PVs de seu Santudrio.

Dessa forma, Leticia soma 108 PVs. Seu “Gato Conselheiro” nio adiciona PVs porque esta no Circulo Externo.

14




ALGUNS Erertos pe Carcas em DetaLHe

| @

Para mais informacoes,

©)

)

em seu Coven.

&= (3,0)

em seu Circulo Interno.
Pedras de Poder e Icones.

Campo de A¢io do Ritual:

Remova um Ritual jogado em seu
Coven (coloque-o, juntamente com
eventuais Catalisadores, na caixa
do jogo). Receba 2 PVs, 1 Elixir
e 1 Erva e mova todas as Bruxas/
Ancides presentes naquele Ritual
novamente para sua Reserva. Essas
Bruxas/Ancides estio novamente
disponiveis para voc¢ utilizar.

Pingente pa Renovagio
Hi Art

Y Real= Aririo_ )

Efeito Imediato do Ritual:

Receba 2 Manas imediatamente.
Adicionalmente, mova todas as
Bruxas/Ancides de um Ritual para
uma Regido. Cada figura movida
aumenta sua for(s‘a na Fase de Conflito
em 1. Essas figuras nio podem ser
usadas para ativar um Campo de
Ac¢ao na regido. O Campo de Ac¢ao
em seu Coven, em contrapartida,
esta novamente livre.

Loso Guia
@ Ritual - Familiar 9

% 20

Mova rodos os ‘
de um Hirual para
uma Regido.

Efeito do Membro do Conselho:
Assim que vocé explorar um Local

de Poder, receba imediatamente
“"“;""' 1 PV. Caso explore mais Locais de
% B Poder, receba 1 PV para cada um.
1§, Isso tambeém vale para Locais de
Poder que vocé explora através de
efeitos, até mesmo para Locais de
Poder em outros Covens.

Reduza o
custo de

Para cada Local de Poder
que voce explorar:
1}

Efeito do Membro do Conselho:
Assim que descartar uma carta, vocé
recebe 1 PV.

Lembrando: Vocé pode, a qualquer
momento, descartar 2 cartas para rece-
ber 1 Recurso qualquer. Cartas removi-
das nio contam como descartadas para
a ativagio deste efeito.

Avrra Sacerporisa Oreca
) Espevialina - £ :

[

A L
Hegiao wando
um Anciio.

Cada vew que voet descartar
R

Efeito do Membro do Conselho:

Ao final da partida, conte todos os
simbolos de Recursos visiveis em
todos os Locais de Poder de seu
Circulo Externo e Interno. Para
cada simbolo receba 1 PV. Caso
possua uma Foice em um Local de
Poder com um simbolo de Recurso,

Cada vez que
voce receher

um Bonus de
Vinculagio:

3y @ Finaw pa Panuioa

(1) para cada Recurso que
vooé posaa explorar de seus
s E

Receba 2 PVs para cada Pedra de Poder ¢ para cada simbolo de Pedra de
Poder que esteja em seu Circulo Interno.

Cervo Rel
@ Rirual = Familiar 9

5

Uj para cada

Familiar em

()] \&%
Coruja pe Trits OLHOS

@ Rircal -~ Familiar &)

|/

Nowa, Ferrema pa Vonrane

Preenicha o5 Locais de
Poder de uma Regido
e deseubra uma delas

& Fing pa Parnioa

Posicione am
| Anciio em um
Especialistu do
oponente para 8
Bl coping sew efeita
até o final
da rodada,

Opanence: {1

@ W Fina oa Parnoa E
123 para cada Encantamento

Keir, Mestra ILusiomisea
. Epecialins -

Apds revelir
seu Mustrador

voce pode
mudar seu
valor em aré 8

:20

@ Finawpa Panoioa
(23 pars cada Local de Poder
com um nome diferente
e sen Coven,

siga este link para nosso FAQ:

www.meeplebr.com/product/evenfall

Receba 3 PVs para cada Foice (Orbe) em seu Coven. Para isso, considera-se
todas as cartas a esquerda, direita e abaixo de seu Tabuleiro de Coven.

Efeito Imediato do Ritual:

Receba, imediatamente, 1 PV para
cada Familiar em seu Coven. Para isso
sao contabilizadas todas as cartas com
a Palavra-Chave “Familiar” visiveis no
seu Coven (Especialistas e Rituais nos
Circulos Externo e Interno).

Efeito Imediato do Ritual:

Escolha uma Regido. Preencha essa Re-
gido com Locais de Poder provenientes
do Baralho de Locais. Em seguida des-
cubra um Local de Poder desta Regiao.
Esse efeito permite descobrir um Local
de Poder sem utilizar uma Bruxa.

Efeito do Especialista:

Caso construa Catalisadores em seu
turno, vocé tem a possibilidade de, para
cada Catalisador, no lugar de pagar os
custos regulares, gastar 2 ou 3 Manas
para construir uma Foice ou um Orbe,
respectivamente.

Lembrando: Vocé pode construir quantos
Catalisadores quiser em um mesmo turno.

Efeito do Especialista:

Ap0s sua ativagio (girar a carta), posicio-
ne um Ancido da sua Reserva sobre um
Especialista de um oponente. Enquanto
o Ancido estiver sobre o Especialista, o
efeito dele também ¢ ativado para vocé.
Ao Final da Rodada, retorne o Anciao
para a sua Reserva.

Efeito do Especialista:
Apos todos os jogadores terem revelado
seus Mostradores (fe Mana em um conflito,
voce pode alterar o valor mostrado no seu
Mostrador em até 2 pontos para cima
ou para baixo, gastando ou recebendo a
mesma quantidade de mana (max. 9 mana
no tota%. Vocé também pode manter o
valor escolhido. Caso mais de um jogador
possua este efeito, ambos o rea%izam
simultaneamente. Caso vocé participe de
conflitos em todas as trés Regides, este
efeito sera ativado trés vezes.




@ € Lapo Da Lua ®

Vocé pode jogar Evenfall com o lado assimétrico da Lua. Se escolher jogar assim, na preparacio da partida, sempre pegue todo
o material com o simbolo da Lua. Cada Coven possui efeitos e habilidades unicas no Lado da Lua. Todas as regras permanecem
inalteradas e suas excecdes sdo tratadas por simbolos ou textos descrevendo os efeitos, ou habilidades dos Covens.

HasBiLipapes ¢ Erertos pos Covens

@/\ EStrcLa

(1) Na Fase de Receita, vocé recebe 9 cartas do Baralho de Compra.

-
"

(2) Na ativa¢ao do Marcador de Coven, explore todos os Locais de Poder
no Circulo Externo.

(3) Como Agio Livre, vocé pode descartar uma carta para receber
um Recurso qualquer ou uma Mana, a qualquer momento.

(4) A Trilha do Coven ¢ idéntica a do Lado do Sol.

(5) Seu primeiro Membro do Conselho nao custa nenhum Recurso.

iMli‘m e Noosanoo . o o
Os demais Membros do Conselho custam 5 recursos quaisquer.

; [E/€ Awana QF‘ '

T e

eu Local Inicial possui um Bonus de Vinculacao. Descarte uma carta
(6) Seu Local I | B de Vincul D t t
para receber 3 Recursos quaisquer.

(1) Na Fase de Receita, vocé recebe 5 cartas do Baralho de Compra,
3 Conhecimentos e 2 Manas.

(2) Na ativa¢ao do Marcador de Coven, explore todos os Locais de Poder
no Circulo Externo e escolha um bénus da sua Trilha do Coven que vocé ja
tenha alcangado (incluindo a posicao atual) com seu Marcador.

(3) Em sua Trilha do Coven vocé encontra diversas bonifica¢des com um
simbolo “/”. Isso significa que vocé deve escolher apenas uma entre elas.

I [(ilfu(__'[ﬂ_ l?OS_I_"l{Ul"L‘l’:lS

@ =

(4) Seu Coven possui um Campo de A¢io adicional que pode ser ativado
com uma Bruxa: Suba um passo na Trilha do Coven e substitua a ¢/” por um

“wo” '

+”, ou seja, receba ambas as bonificacoes.
(5) Os custos de Membros do Conselho sio idénticos aos do Lado do Sol.

(6) Seu Local Inicial possui um Bonus de Vinculagio. Suba um passo na
“w.o"n b

Trilha do Coven e substitua a “/” por um “+”, ou seja, receba ambas as
bonificagoes.




a Asvore Eerna b
&3 Caverna sem Ibnus de Viculagho
o sew Ll Exirrna,

6
@0 CIRCULO

(1) Na Fase de Receita, vocé recebe 6 cartas do Baralho de Compra, 3 Conhecimentos ¢
explore o Circulo Externo.

(2) Na ativa¢io do Marcador de Coven, receba 1 Mana para cada Local de Poder no
Circulo Externo.

(3) A Trilha do Coven ¢ diferente do Lado do Sol. O primeiro bonus, por exemplo,
significa: Compre um Local de Poder do Baralho de Locais e o posicione em seu

Circulo Externo.

(4) Voce pode usar Ancides para ativagio de Campos de A¢io no Circulo Externo,
como uma habilidade.

(5) Os custos de Membros do Conselho sao idénticos aos do Lado do Sol.
(6) O texto em seu Local Inicial nio ¢ um Bonus de Vinculagio, mas sim um auxilio

para preparacio. No inicio da partida a Arvore Eterna ¢ a Caverna sem Bonus de
Vincula¢io ja se encontram em seu Circulo Externo.

@ A\ Lanca

(1) Na Fase de Receita, vocé recebe 5 cartas do Baralho de Compra,
3 Conhecimentos e¢ 3 Manas.

(2) Na ativa¢ao do Marcador de Coven, explore todos os Locais de Poder
no Circulo Externo.

(3) A Trilha do Coven ¢ idéntica a do Lado do Sol.

(4) Os custos de Membros do Conselho sio idénticos aos do Lado do Sol.
| Arca ve Longnana | (5) Como Agio Livre vocé pode usar Pedras de Poder para ativar um de
: : seus Campos de Pedras de Poder. Cada Campo s6 pode ser ativado uma
' tnica vez e as Pedras de Poder posicionadas nos Campos de Pedras devem
- ser mantidas no Campo até o final da partida. Ao final da partida vocé
ainda pode usar suas Pedras de Poder para duplicar os PVs de Rituais.

(6) Seu Local Inicial possui um Bonus de Vinculagio. Receba a Pedra de
Poder Vermelha do Suprimento Comum.

Poder
‘ermictha do Suprimenco Geral,

A Pedra de Poder Vermelha pode ser usada para ativar um de seus

410
Al Campos de Pedras de Poder e assim, como as demais Pedras de Poder,
Bk / também para duplicar os PVs de um Ritual no Circulo Interno. A Pedra
\\ 5} * de Poder Vermelha funciona como um Curinga ¢ pode ser posicionada

em qualquer Local de Poder que tenha um simbolo de Pedra de Poder.
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Vocé também pode jogar Evenfall contra a Automa. Embora o fluxo de jogo continue 0 mesmo, em uma partida contra a

Automa VOCé eve se atentar a algumas altcra(;(')cs nas regras.

Nas Fases de Receita e de Final da Rodada a Automa esta inativa (ela nio recebe nenhum Recurso nem efeico). Na Fase de
Agdes voce ¢ sempre o jogador inicial, mesmo que a Automa ganhe um conflito nos Lagos do Norte. Desta forma vocé sempre
A

joga um turno e a Automa joga lOgO apés voce.

Assim que a Automa tiver um turno, realize os seguintes passos:

@

Fase pe ACOes ba Automa @)

+  Revele a primeira carta do Baralho de Compra e a deixe com a frente para cima, no monte de descarte.

+  Mova o0 Marcador de Jogador no Rondel tantos j)assos quanto os PVs mostrados na carta revelada, em sentido horario.

« O Marcador SEMPRE para nos campos marcados em amarelo (posi¢io superior e inferior) do Rondel, mesmo que

tenha passos de movimento adicionais.

«  Realize a acao do local onde o Marcador terminou seu movimento. Caso a Automa nio possa fazer a acao do local,

mova o Marcador para o proximo local.

Ap0s a realizagio da agdo, voce volta a ter um turno. Caso passe, a Automa também passa. Isso significa que a Automa ira

realizar a mesma quantidade de turnos na Fase de A¢oes que voce. Siga para a Fase de Conflito.

LaGcos bo
NoRrte

/

MontanHas
Ccentrais

TRILHA DO
coven

Descubra um Local de Poder nos
Lagos do Norte ou nas Monta-
nhas Centrais. Escolha o local
mais a esquerda disponivel e posi-
cione as Bruxas da Automa neces-
sarias na Regido. Com sua ultima
Bruxa, a Automa pode descobrir
Locais de Poder que necessitem
de duas Bruxas.

Suba em sua Trilha do Coven. A
Automa recebe o bonus mostrado.

Compre a carta superior do
Baralho de Locais ¢ a posicione no
Circulo Externo.

Explore o Circulo Externo. A Au-
toma recebe sempre PVs no lugar
de Recursos, Mana ou Cartas.

Campos destacados em amarelo NUNCA podem
ser pulados. Assim que vocé mover o Marcador
para um desses campos, ele permanece 14 ¢ a agio
dele serd realizada.

Transfira um Local de Poder com
um Rictual. A Automa prioriza
os PVs e, em caso de empate, da
esquerda para a direita.

JoGue
Do Toro

g

)

TRILHA DO
Coven

Compre uma carta do Baralho de
Compra e jogue no Coven da Automa
gratuitamente:

Especialista: Coloque a carta a esquerda
da Automa. O efeito do Especialista
nido ¢ ativado para a Automa, mas a
carta traz PVs ao final da partida.

Ritual: Posicione a carta em um Local
de Poder com Bonus de Vincula(;io. Es-
colha o Local de Poder disponivel mais
a esquerda. Caso um Bonus de Vincula-
¢do seja ativado, a Automa recebe sem-
pre PVs no lugar de Recursos, Mana
ou Cartas. Ela também recebe PVs de
Palavras-Chave correspondentes. Caso
nio existam Locais de Poder com Bonus
de Vinculagio, ela coloca o Ritual no Lo-
cal de Poder livre mais a esquerda.

Efeitos de Rituais sdo inativos para a
Automa.

A Automa recebe X PVs e sobe um
passo na Trilha do Coven. O valor de
PVs degende do grau de dificuldade

escolhido para a Automa:

X =1 < Aprendiz

X =3 < Feiticeira

X =4 < Mestra

X =5 < Herdeira do Trono



Exemplo do Turno da Automa: (1) Ela revela uma carta com 3 PVs, colocando-a no monte de descarte. (2) Em se u1d.a ela
move o Marcador 3 campos adiante no Rondel. O m0v1ment0 termina em “Montanhas Centrais”, onde ela descobrira um
Local de Poder. (3) Ela p051c10na 2 Bruxas na Regiao, ]a que prioriza Locais de Poder da esquerda paraa direica. (4) Ela pega
o Local de Poder e o posiciona no seu Circulo Externo.

@ Fase pe CONFLItO DA AUOMA @) i

A Fase de Conflito funcmna com as regras usuais. Primeiro, escolha sua forga, escolhendo um valor para seu Mostrador de Mana.
A for¢a da Automa ¢ a soma da:

+ Rodada (veja o Marcador de Rodada);

. (Lantldade de Bruxas;

«  Compre tantas cartas do Baralho de Compras quanto Bruxas a Automa tiver na Regido e some seus valores de PVs.

A Automa recebe recompensas (PVs no lugar de Cartas, Recursos ¢ Mana) de acordo com sua forga Caso a Automa ganhe o
conflito, ela recebe uma Pedra de Poder (da esquerda para a direita). Em casos de empate, vocé ganha o conflito.

@  Rinial - Ariefaro @

Cadavez que 0 oponente

Exemplo de Conflito com Automa: (1) Vocé escolhe 4 Manas no Mostrador de Mana, somando uma forca 6. (2) Ela compra
2 cartas, ja que possui 2 Bruxas na Regido. A soma dos PVs ¢ 4. Como vocé esta na primeira rodada, a forga da Automa ¢ 7
(4 PVs, 12l rodcuf 2 Bruxas). (3) Ambos recebem recompensas ¢ a Automa também recebe uma Pedra de Poder. O Marcador
de Pr1melro jogador permanece, porém, com voce.

@ FInaL ba Partiba com a Automa g

A Automa recebe PVs ao final da partlda da seguinte forma:
+  PVsde todos os Especialistas em seu Coven;

I R e i i St e e N TR R I N EI Bt ras OB G [Pod o dle miaiok PVs,

ignorando os simbolos nos Locais de Poder (use os versos das Pedras de Poder para facilitar).

Caso possua mais PVs que a Automa, vocé ganhou a partida. Em caso de empate, a Automa ganha.
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® Resumo ®

3 Robpabpas, capa uma com 4 Fases:

N Fase pe Recerta: Cada jogador recebe (veja Tabuleiro de Coven): Cartas, Recursos, Mana e demais efeitos.

| Fase pe Agoes: Cada jogador realiza uma Agdo Principal. A fase termina quando todos os jogadores tiverem passado.
52 . Descubra um Local de Poder (envie Bruxas para uma Regido e traga um Local de Poder para seu Circulo Externo).
. Ative seu Marcador de Coven: use todos os efeitos de seu Marcador de Coven e vire-o para o lado inativo.
+ Jogue uma carta: Ritual (sobre um Local de Poder), Especialista ou Membro do Conseﬁ;o (2 esquerda ou abaixo do seu
Ta%uleiro de Coven).
+ Ative um Campo de A¢io: use uma Bruxa em um Campo de A¢io para realizar seu efeito (Ancides no Circulo Interno).
+ Construa Catalisadores (quantos quiser): veja auxilio do jogador.

—.-.._._-___
—_—

Fase pe ConrLito: Lagos do Norte < Montanhas Centrais < Encostas do Sul } )

» Todos os participantes escolhem um valor no Mostrador de Mana ¢ o revelam simultaneamente.

. Vcriﬁquc sua forga: Bruxas + Ancides + Valor do Mostrador de Mana.

» Todos os participantes recebem recompensas.

e ganhad}z)r recebe uma Pedra de Poder. Empates: Maior valor no Mostrador de Mana seguido de ordem de turno.
Lagos do Norte: Marcador de Primeiro Jogador!

El FinaL pa Ropapa: Prepare a proxima rodada.
FinaL pa Partipa

. ” Descarte cartas e recursos. Posicione Pedras de Poder.
« Efeitos de Final da Rodada;

» Preencha Regioes;
» Traga Bruxas e Ancides para o Tabuleiro de Coven;
« Vire o Marcador de Coven para o lado ativo;

« Gire cartas com para posicao normal;

« Mova o Marcador de Rodada.

Pontuacgao FinaL

PVs de Especialistas;

PVs de efeitos de Final da Partida;

PVs de Rituais no Circulo Interno (Pedra de Poder: 2x).

@ [CONOGRAFIA € TECRMINOLOGIA ®

Bonus pe VincuLagao: Efeito em Local de TriLHA DO Coven: Trilha no lado esquerdo de seu Tabuleiro de Coven.
Poder ativado assim que um Ritual ¢ jogado Sempre que receber um movimento nele, mova seu marcador um passo
sobre ele. para cima e receba o bonus correspondente.

Bruxa: Pode acionar um
Campo de A¢io em um

£ =~  Coven ou Regido e pode
/ e descobrir Locais de Poder.
' \ = Explore todos os
#5

Bruxa ou Anciio: Pode ativar um { @ 9 Locais de Poder de
QQ’ .

Orbe: Suba um passo

Campo de Agdo. na Trilha do Coven.

Foice: Copie um Resul-

Anciio <3 Campo de Agio em seu seu Circulo Externo. tado da Exploracio de
Circulo Interno. exploragio.
4
Gire uma carta =
Transfira um Local de ] A : . *3
3 / para ativar seu Efeito imediato Efeito
Poder do Circulo Externo foi s p
eterco. unico. continuo. "y,
para o Interno. ;/

A BN o .
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