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2 fichas de ajuda 1 tabuleiro de Triora

36 cartas de cidadados 4 cartas de bruxas 4 cartas minions
(mini-euro) (mini-euro) (mini-euro)
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4 meeples de bruxas 4 meeples de familiar 1 meeple de inquisidor 1 meeple de morgana
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60 marcadores de ruina 48 marcadores de prata 16 marcadores de zumbis

.8 DDA

12 discos marcadores
48 cubos de ervas 1 ficha negra de
marcacao de sacrificio




Triora: Cidade das Bruxas

A Vila de Triora é localizada no Vale da Argentina, em Liguria.

Entre o periodo de 1587 a 1589, varias mulheres foram acusadas de bruxaria
e apos um julgamento foram condenadas a morte.

Determinadas a evitar esse fato, quatro bruxas de regides distantes foram
guiadas pelo espirito de Morgana e vieram ao resgate dessas mulheres! As
bruxas trardo a viganca a cidade de Triora, a Inquisicdo e a nobreza local. A
cidade nunca mais sera a mesma apoés a suas chegadas.

1.0 - APREPARACAQO

Coloque o tabuleiro de Triora no centro da mesa e separe um Tabuleiro
Individual de Bruxa para cada jogador.

Cada Tabuleiro Individual deve ser completado com um marcador de
pocdo no zero em cada uma das diferentes trilhas de pogao inclusas no
Tabuleiro Individual. (Total 9 marcadores de pogao em cada tabuleiro)

Os marcadores de pogao sempre indicardo quantas pog¢des de cada tipo o
jogador possui em seu estoque no momento, devendo sempre avangar ou
recuar para o numero apropriado conforme produzir ou consumir pogdes
durante o jogo.

No Tabuleiro Individual de cada jogador, trés (3) cubos Verdes, Vermelhos,
Azuis e Amarelos devem ser colocados dentro do circulo central. Dois (2)

cubos de cada cor devem ser colocados na area marcada com o simbolo de
ERVA ¢ um (1) cubo de cada cor deve ser colocado na area marcada com o
simbolo de SEMENTE.
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Cada jogador deve separar as seguintes pecas de sua cor: 1 Disco Grande,
2 Discos Pequenos, 15 Pentagonos, 1 Meeple de Bruxa, e 1 Meeple de
Familiar.

Essas pecas devem ficar fora dos tabuleiros e serdao alocadas conforme
necessario.

Separe as pecas de Prata e Zumbis, elas devem formar um estoque a parte +d

para serem utilizadas durante a partida.

Coloque um Disco Grande Preto na posicao inicial da trilha do Circulo de
Pedras (marcada pelo brilho amarelo).

Coloque um marcador da cor de cada jogador no numero 20 da trilha de
pontuacao que se situa na borda do tabuleiro de Triora, essa pontuagao sera
chamada de PONTOS DE RUINA. Todos os jogadores comegam com 20
pontos de Ruina, eles representam os pontos de vitoria em Triora (marcado
pelo brilho amarelo).

Separe um marcador da cor de cada jogador, misture-os aleatoriamente e
coloque um a um na posi¢ao de nimero 4 na Trilha da Inquisicao (marcado
pelo brilho amarelo). As pecas devem ser colocadas umas sobre as outras
em sequéncia, formando uma pilha com os marcadores. A ordem das pecas
¢ importante e deve ser sempre preservada. Em caso de empate, a peca
mais em cima sempre sera considerada como na frente. Quando uma peca
da trilha de inquisicao for movida ela sempre devera ser colocada acima de
outras pec¢as que ja ocuparem aquela posicao.

Embaralhe as cartas de Cidadaos, coloque o baralho resultante virado para
baixo ao lado do tabuleiro e saque uma carta para cada espago especificado
a elas no tabuleiro.

Cada jogador deve separar a carta de Bruxa e de Familiar da sua cor e
colocar a carta “sem ativacao” (parte colorida) voltada para cima.

Coloque o meeple da Morgana no Cemitério e o do Inquisidor no Castelo.
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Alternativamente, vocé pode utilizar as cartas de Cidaddes para sortear

a posi¢do inicial do Espirito da Morgana e do Inquisidor, adicionando
variedade ao “setup” inicial do jogo. Para tal, saque duas cartas do topo da
pilha de cartas de Cidadao, a primeira define a posigdo inicial do Inquisitor
e a segunda define a posi¢do inicial da Morgana, conforme a tabela:

Mercador — RIO (Localidade Verde)

Soldado - MASMORRA (Localidade Vermelha)
Camponés — CAMPOS (Localidade Amarela)
Nobre — CIDADE (Localidade Azul

Recomendamos essa variavel como oficial para jogadores que ja tiverem

experiéncia com o jogo.
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Objetivo do Jogo X 4 ,
Ser a bruxa com a maior quantidade de pontos de ruina (vitoria) ao final do jogo. ‘-

- O Jogo termina de 2 maneiras:
’ E 1- Quando 3 das 4 Locagdes Principais (CIDADE, CAMPOS RIO,
E MASMORRA ANTIGA) forem destruidas.

ou

2- Quando 1 dos jogadores estiver no maximo de pontos na trilha de
inquisicao (32) e for capturado pelo Inquisidor.

Em caso de jogadores empatados na Trilha da Inquisi¢do, a ordem segue

pelo jogador com o marcador no topo, seguindo a sequéncia de cima para
baixo nas pecas empatadas na mesma pontuagdo.

Quando todos os jogadores tiverem escolhido uma posi¢ao na ordem do 2!
turno, deve-se comegar o turno do jogador que tiver escolhido a posi¢do de

menor nimero nesta trilha de ordem do turno. Os jogadores devem fazer

seus turnos seguindo a sequéncia do menor, mais a esquerda, para o maior,

mais a direita.

Cada rodada sera composta de dois turnos de cada jogador. Quando o
, ultimo jogador encerrar seu segundo turno, a rodada chega a seu fim, todas
2 x O = INICIO DO IOGO as pecas na trilha de ordem do turno devem ser devolvidas para seus
respectivos jogadores, e uma nova rodada tera inicio, com os jogadores
novamente escolhendo posi¢des na ordem do turno.

O jogo sera dividido sempre em rodadas.No inicio de cada rodada,
todos os jogadores devem primeiro receber quaisquer bonus que sejam
garantidos por rodada, eles estdo indicados por um simbolo de um “Sol/

Lua preto e branco com a ampulheta”. 3 k O = Os TURNOS

A cada turno o jogador devera alocar seu Meeple de Bruxa ou seu Meeple -
de Familiar, ndo importando qual serd em primeiro ou em segundo lugar.

Ao alocar a Bruxa ou o Familiar, ele deve virar a carta correspondente da

peca alocada, indicando que ja utilizou aquela peca na rodada.
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Alternativamente vocé pode deitar o Meeple que ja foi movido naquela
rodada ¢ manter a pega ainda néo utilizada de pé.

Simbolo de Passagem do Turno

Em seguida, cada jogador, um por vez em sequéncia, ird escolher uma

das posi¢oes nao ocupadas na Trilha de Ordem do Turno na area superior
» do tabuleiro, comegando pelo jogador que estiver mais a frente na

trilha da inquisi¢cao e terminando com o jogador mais atras. O jogador

colocara o marcador de sua cor em uma das op¢des vazias, recebendo

entdo, os bonus indicados na posi¢ao escolhida.
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' 4.0 - ALOCANDO E
FAZENDO ACOES

No turno de cada jogador ele devera alocar sua Bruxa ou seu Familiar em
uma das diversas possiveis agdes disponiveis no Tabuleiro.

Deve-se atentar a duas regras importantes para a alocacao:
1- O Familiar nunca pode ser alocado em um espago que ja tenha uma
Bruxa ou um Familiar. (Seja seu ou de outro jogador)

2- A Bruxa pode ser alocada em locais onde ha outras Bruxas ou
Familiares. A Bruxa recebe um bonus, marcado com o simbolo do
pentagrama, além da acdo normal do local.

Sempre que o jogador escolher alocar sua Bruxa ele, imediatamente
recebe um (1) Caldeirao, que deve ser utilizado, também
imediatamente para produzir pocdes caso ele deseje. (veja — 5.0
Produzindo Pogoes)

(Verso da Carta de Bruxa - Lembrete do caldeirdo )

Durante a primeira rodada do jogo, tanto as Bruxas, quanto os Familiares
serdao alocados de fora do tabuleiro para qualquer uma das agdes em que
possam ser alocados deis de que estejam respeitando as regras acima.

Os Meeples nio serao recolhidos ao fim da rodada. A partir da segunda
rodada, tanto as Bruxas, quanto os Familiares, devem sempre ser movidos
de uma area para outra do tabuleiro quando forem utilizados, sendo que

nio é permitido alocar uma peca no mesmo circulo que ela se encontra
no momento.

(Vale notar que a Floresta possui 6 diferentes circulos, logo, uma peca
pode ser movida de uma localidade da floresta para outra. Este é o
unico local em que uma mesma pe¢a pode realizar a agdo duas rodadas
seguidas.)

DICAS - E importante lembrar-se de que a Bruxa e o Familiar sempre
devem ser movidos para uma nova locagdo.

- Apesar do tabuleiro possuir ruas, as Bruxas e seus Familiares sdo
capazes de se deslocar de qualquer local para qualquer outro local para
serem alocadas, ndo ha distdncia ou movimentacgdo limite.

As ruas e estradas do tabuleiro sdo somente relevantes para o Inquisidor e

para o espirito da Morgana, que as utilizam para se moverem.
— % .. - .
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5.0 PRODUZINDO POCOES

Sempre que um jogador ganhar um Caldeirdo, significa que ele pode,
imediatamente, produzir uma féormula de pogao a sua escolha para cada
caldeirdo que tiver obtido.

No Tabuleiro Individual de cada jogador estdo marcadas as diferentes
opg¢oes de formulas e quantas pogdes sdo produzidas. Cada caldeirdo da
direito ao jogador escolher uma tnica formula para produzir.

Para produzir uma férmula o jogador deve ter cubos das cores marcadas
na féormula em seu espaco contendo o simbolo de Erva no seu tabuleiro
individual. Ele deve escolher a formula e mover aquela combinacao exata
de cubos coloridos da drea de Ervas para a 4&rea de Sementes, movendo
os cubos no sentido anti-horario do circulo do tabuleiro. Indicando assim
que ele utilizou aqueles tipos de Ervas para fazer sua pocao e recolheu as
sementes restantes daquelas plantas para poder planta-las mais tarde.

Apos mover os cubos para a area de Sementes, o jogador deve mover
o marcador da pog¢ao produzida conforme a formula e aumentar o valor
conforme quantidade de pogdes produzidas.

02.

DICA - Um jogador nao pode fazer uma formula a qual ele ndo possua as ,
Ervas necessarias para produzir. . . L '

E importante notar que cada bruxa tem 3 cubos de cada cor em seu
Tabuleiro Individual, este numero nunca ira se alterar, os cubos vao girar e

representar diferentes estados do ciclo de producao das Ervas, porém, ndo
¢é possivel obter mais cubos ou perdé-los.
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6.0 BONUS DA BRUXA E
BONUS DE COVEN

Bonus da Bruxa: Sempre que uma Bruxa for alocada para uma acdo, além

dos efeitos normais que a a¢do confere ao jogador, a Bruxa pode escolher

realizar o0 Bonus da Bruxa. Esse bonus pode ser realizado antes ou depois
da acdo normal do local e é sempre opcional.

O Bonus ¢ marcado no tabuleiro com o simbolo do pentagrama.

Bonus de Coven: Sempre que uma Bruxa ¢ alocada em um local onde uma
Bruxa de outro jogador ja esta presente, cada jogador que ja tinha uma
Bruxa naquele local antes da nova Bruxa entrar ali, terd direito a receber

o Bonus da Bruxa daquele local novamente. A esse bonus se dd o nome de
Bonus de Coven.

Os familiares nunca devem ser considerados para o Bonus de Coven
ou Bonus da Bruxa.

Caso seja determinante, o jogador que esta fazendo a acdo deve ser o
primeiro a receber o bonus e realizar a acdo do local. Entdo, na sequéncia
da ordem do turno, os jogadores restantes devem receber o bonus até que
todos que tenham direito a receber o bonus o tenham recebido.




+ 7.0 AS ACOES

Cada local no tabuleiro permite diferentes agdes ao ser alocado com uma
pega.Diversos locais possuem um custo, geralmente uma pogao especifica.
Se o jogador ndo puder pagar aquele custo, ele nao recebe os beneficios
daquela agdo a qual alocou sua pega. (Se alocou sua Bruxa vocé ainda
pode escolher receber o Bonus da Bruxa do local).

Cada alocacéo lhe da direito a pagar o custo de ativacdo do local uma
vez e receber as vantagens do local também uma tnica vez.

LOCACOES
CIDADE, CAMPOS, RIO, MASMORRA ANTIGA
CUSTO: 1 Pogao do Tipo especificado no Tabuleiro ou 1 peca de
Morto-Vivo

Ao alocar em um destes quatro locais, que podem ser identificados por
possuirem 5 pentagonos com torres na parte inferior da bandeira, vocé
pode pagar o custo de ativagao do local para colocar um marcador da
sua cor em um dos 5 espagos de Ruina. Ao fazé-lo, vocé avangara na
destruig¢ao de Triora.

Ao colocar seu marcador, vocé contribuird para o final do jogo, ao mesmo
tempo que garantird vantagem para o dominio da destruicdo daquele local.
Ao final do jogo, os jogadores que tiverem causado mais destruicdo a cada
um dos locais receberdo pontos extras como indicado no tabuleiro. Ao
colocar seu marcador, vocé deve coletar os bonus indicados no local. Se
todos os 5 locais de ruina de um dos locais ja estiverem preenchidos, vocé
nao podera colocar mais marcadores naquele local, e também nao podera
ganhar os bonus que ele fornece.

Vale notar que entre os 5 espagos para marcagdo da destrui¢ao de cada local
existe uma marca¢do de numero de jogadores. Em jogos com 4 jogadores todas
as 5 dareas estdo presentes, em jogos com 3 jogadores somente 4 destas dareas
devem ser utilizadas, e em jogos com 2 jogadores somente 3 delas ficam ativas.

CASTELO
CUSTO: 1 Pogao de um dos dois tipos indicados, Amoris ou
Maledictionis, € uma quantia em Prata.

Ao alocar no Castelo vocé deve escolher encantar, utilizando a pogao de
Amoris, ou amaldigoar, utilizando a pogao de Maledictionis.

Encantar reduzira seu valor na trilha de Inquisi¢@o, enquanto amaldigoar
ira lhe conferir mais pontos de ruina, conforme especificado no tabuleiro.
Porém, para completar a agao vocé deve pagar uma quantidade de moedas
de prata equivalente ao alvo do seu ataque magico. Utilize a tabela para
escolher a pocdo e a quantidade de pratas que deseja pagar. Se vocé nao
puder pagar a prata necessaria vocé ndo pode realizar esta acao.

Coloque o seu marcador no espaco referente a coluna que vocé pagou

e receba o bonus relativo a coluna. Cada area sé pode ser utilizada uma
unica vez, pois aquela pessoa de importancia em Triora ja foi afetada.
Ao final do jogo os marcadores colocados indicardo a quantidade de
Coroas que vocé recebera, representando a corrupcao da nobreza local,
isso ird lhe conferir, ao final da partida, pontos extras como indicado na
tabela no Tabuleiro. q}
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O Bonus da Bruxa contido no Castelo ¢é especial. Ele permite que vocé
troque 7 pontos de vitoria, pela possibilidade de colocar um de seus
marcadores em qualquer um dos espacos ainda abertos na CIDADE,
CAMPOS, RIO ou MASMORRA ANTIGA. Ao colocar esse marcador,
vocé recebe as vantagens como se tivesse realizado aquela acgdo, exceto
pelo bonus da Bruxa daquele local.

COVIL DO ALQUIMISTA
CUSTO: NENHUM

Ao alocar neste local, vocé recebe 2 caldeirdes, podendo imediatamente
produzir até duas formulas (veja topico 5.0 “produzindo pogdes”). Para
estas produgdes de pocdes especificamente, vocé podera substituir
quaisquer cubos necessarios por uma PRATA cada.

®
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O Bénus da Bruxa deste local permite que vocé venda 1 po¢do por 3
PRATAS. ou 2 pocdes por 4 PRATAS. Se vocé ndo tiver po¢des para

vender, esse bonus néo lhe confere beneficios. (Para Vender uma pogao,
simplesmente reduza a quantidade no estoque do seu tabuleiro pessoal e

receba as pratas designadas do estoque.)
= )
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= CIRCULO DE PEDRAS
» CUSTO: NENHUM

Ao alocar neste local vocé deve avangar o marcador preto uma casa em
sentido horario e ganhar o bonus contido nele.

N e

Vocé pode fazer sacrificios para ampliar os bonus recebidos. Para cada um
dos conjuntos de sacrificios que vocé escolher entregar, o0 marcador preto
deve andar uma casa a mais e vocé deve receber os beneficios indicados
em cada local por onde ele passar. Vocé pode entregar o mesmo conjunto
de sacrificios multiplas vezes, como por exemplo, entregar 2 pratas 3 vezes
totalizando 6 pratas, e avangar 3 espagos a mais.
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O bonus da Bruxa desse local permite que vocé faga até dois movimentos
extras com o marcador, sem receber as vantagens deste movimentos. Vocé
pode realizar esses dois movimentos no meio da movimentagao normal da
acao de forma a pular até duas das posicdes as quais as vantagens nao lhe
interessa, recebendo normalmente pelos movimentos normais que vocé
teria direito. (Alternativamente vocé pode escolher realizar o outro Bonus
deste local, como descrito a frente)

01.

02.

Cada par de pog¢des de Vitae contam como um tnico sacrificio.

Caso receba esse bonus através do Bonus do Coven, vocé pode escolher
avancar um, dois ou nenhum espaco, sempre seguindo a ordem de
resolucao onde o jogador que esta realizando a ag@o resolve primeira sua
acao e seu bonus e depois cada jogador na ordem do turno escolhe realizar
ou nao o bonus do Coven. Vocé sempre pode escolher qual dos dois bonus
de Bruxa deseja realizar ao receber o bonus de coven deste local. (Veja em
seguida)

Outra opcio do Bonus da Bruxa é receber 2 de Inquisiciao para avancar
em uma posiciio extra no marcador do circulo das bruxas e receber o
bonus indicado. (Op¢do também disponivel para uso como Bonus de Coven)

[ mﬁ'- Viii)

CEMITERIO
CUSTO: 1 POCAO DE NECROMANCIA

Ao alocar neste local vocé pode pagar seu custo de agdo para receber 2
pecas de Mortos-Vivos e 4 de Inquisicao.

Avance sua inquisi¢ao em 4, colete as pecas de Mortos-Vivos e coloque-os
ao lado de seu tabuleiro.O Bonus da Bruxa nesse local lhe confere 1 peca
de Morto-vivo extra, mas também lhe faz avangar mais 5 pontos na trilha da
Inquisigao.

Mortos-Vivos podem ser utilizados para pagar o custo da agdo da
CIDADE, CAMPOS, MASMORRA ou RIO no lugar da pogao vinculada a
cada um destes locais. Mortos-Vives nio tem outro uso.

DICA - A maior utilidade dos Mortos-Vivos é conferir maior versatilidade,
oferecendo uma alternativa adaptavel para garantir que vocé sempre tenha

0 necessario para ativar a agao que vocé precisa na rodada.

= ANTIGA TORRE DO MAGO
CUSTO: 1 POCAO ARCANA

A Antiga Torre do Mago é um local peculiar, para ativar essa agao vocé
deve gastar uma Poc¢do de Arcanum.

Se vocé fizer a ag@o deste local, vocé pode escolher qualquer outro local

no tabuleiro e fazer a agao daquele local, como se tivesse alocado sua pega
4. Se vocé esta alocando a Bruxa, vocé também copia o Bonus da Bruxa
daquele local, caso contrario vocé faz somente a agdo normal.
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Vocé nio precisa pagar o CUSTO de POCOES da A¢éo Principal do local
que vocé copiar. Vocé ainda tem que pagar as po¢oes para vendé-las no
Bonus da Bruxa do Covil do Alquimista, assim como pagar as po¢des para
adquirir uma carta de Cidadao, pois essas po¢des ndo sdo parte do custo
basico da agdo principal. Vocé ndao paga a Pog¢io no Castelo, mas ainda
deve pagar as Pratas se escolher aquele local. Nesse caso, vocé escolhe
se estda Encantando ou Amaldi¢coando.

4 i1 ik FLORESTA
MAAS® CUSTO: NENHUM

A Floresta possui 6 diferentes espacos para alocagao. Porém, diferente de
outros locais, nunca mais de uma peca pode estar alocado em cada um dos
espagos da Floresta.

Cada espaco ¢ considerado um local de agcdo em separado, logo, multiplas
bruxas alocadas na floresta ndo fornecem Bonus de Coven, apesar de cada
uma delas receber o Bonus da Bruxa de sua propria alocagdo normalmente.

Devido a essa caracteristica unica, multiplos familiares podem estar
presentes na floresta ao mesmo tempo, ¢ vocé pode mover de um dos seis
espacos da floresta para outro. Isso permite que uma Bruxa ou Familiar
que ja estava na floresta se mova para outro espago na floresta e realize

a mesma agao que realizou na rodada anterior, o que ndo acontece com
nenhum outro local de alocacio no jogo.

Ao alocar nesse local vocé recebe imediatamente 1 Ponto de Ruina e 3 Pas
que devem ser gastas imediatamente para mover cubos da area de “Sementes”
para area de “Plantio”, ou da area de “Colheita” para a area de “Ervas”.

(Pas nunca sdo utilizadas para mover de “Plantio” para “Colheita”, nem de

e presenca do Inquisitor e da Morgana.

v
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“Ervas” para “Sementes”. Veja Regra no proximo topico) 3

O Boénus da Bruxa nesse local é receber 2 Pas, seguindo as mesmas regras
da acdo principal.

L A Floresta possui uma regra especial extra, o Inquisidor nao afeta ¥
Bruxas ou Familiares na Floresta. Se o Inquisidor investigar a floresta,

ele nio aumentara o valor de inquisicado dos jogadores por encontrar

Familiares ou Bruxas no local.

® A Floresta ainda conta como um unico local para o movimento

As Bruxas e Familiares estdo efetivamente escondidos na Floresta.

T

O Inquisidor ainda ira se mover na diregao de uma bruxa que esteja em
primeiro na trilha da inquisicdo e se encontre na floresta.

*"CASA DO PANTANO
CUSTO: NENHUM

Ao alocar neste local vocé pode conseguir um cidaddo, pagando as pogdes
necessarias para corromper um cidadao de Triora para sua causa. Sempre
que vir a este local vocé também recebe 3 Pontos de Inquisi¢ao.

Cada carta de Cidadao tem seu custo ¢ beneficio proprio descrito na carta.
Para adquirir uma carta vocé, deve pagar as pogoes descritas na carta e entao
pega-la para vocé. Em seguida, as cartas nas posi¢des mais baixas devem ser
movidas preenchendo as 5 posi¢des inicias € uma nova carta deve ser sacadas
do baralho de Cidadaos para preencher o espago que ficou vazio.

Duas cartas sempre ficardo reveladas mais abaixo na trilha de cartas,
essas cartas serdo as proximas cartas de entrada na trilha. Essas cartas ndo
podem ser adquiridas enquanto estiverem nessa posi¢ao.
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Para que cubos sejam movidos da area ERVAS para a area SEMENTES, o
jogador deve utilizar um caldeirdo para produzir uma FORMULA de pogdes.

O Bonus da Bruxa neste local ¢ um Caldeirdo, ele lhe permite fazer uma
formula de pogdo. Vocé pode escolher realizar esse bonus antes ou
depois de comprar a carta que desejar.

8.0 RECURSOS

8.1-Pas, Ervas, Sementes, Plantio e Colheita

Sempre que um jogador receber uma P4, ele deve imediatamente utiliza-
la. Cada Pa permite que um cubo que esteja na area de SEMENTES seja
movido para area de PLANTIO, ou que um Cubo da area de COLHEITA
seja movido para area de ERVAS. Efetivamente, a pa ¢ utilizada para
Plantar ou Colher uma Erva.

Um cubo somente pode ser movido da area PLANTIO para area
COLHEITA quando uma rodada chegar ao fim.

Ao final de cada rodada, apés o movimento do Inquisidor e da Bruxa,
todos os cubos na area PLANTIO devem ser movidos para area
COLHEITA, isso representa o crescimento das sementes que foram
plantadas e que agora poderao ser colhidas indo para a area de ERVAS.
(Esse efeito é realizado antes dos bonus das Cartas de Cidaddos)

Nao € possivel estocar Pas. Se um jogador ndo tiver cubos que podem ser
movidos da area SEMENTE para PLANTIO ou da area COLHEITA para
ERVAS as pas restantes sdo desperdicadas.
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8.2-Pontos de Vitoria, Prata, Mortos-Vivos,
Cidadaos e Inquisicao

Existem diferentes recursos que podem ser obtidos realizando as diferentes
agoes disponiveis no tabuleiro.
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8.3 PONTOS DE RUINA 8.5 MORTOS-VIVO§
(VITC/)RI A) Mortos-Vivos so representados pelo icone de caveira. Representam

hordas de mortos-vivos sob controle da Bruxa as quais ela pode dispor
para atacar as diferentes regioes de Triora em busca de sua vinganga. Ao
obter Mortos-Vivos o jogador deve pegar os marcadores no estoque e
manté-los ao lado de seu tabuleiro para representar o numero de Mortos-
Vivos que possui.

Pontos de Ruina sdo representados pelo simbolo roxo contendo as garras
da bruxa. Eles representam quantidade de ruina e desgraca que a bruxa esta
trazendo a Triora. A Bruxa com o maior total de pontos ao final do jogo ira
se tornar a nova Lider do Coven.

8.6 (CIDADAOS

Cidadaos sdo cartas que podem ser adquiridas através das agdes da Casa do

Pantano, ou de uma das escolhas da Ag¢dao da CIDADE.
8.4 PRATA ;

Prata ¢é representada pelo icone azul e representa riquezas que a bruxa esta

pilhando por onde passa. As fichas de prata devem ser pegas do estoque

e mantidas com o jogador para representar o quanto deste recurso ele tem
acumulado. A prata sera util para corromper os guardas do castelo e para

negociar no Covil do Alquimista, além de servir para fazer sacrificios no

Circulo de Pedras. 3

Estas cartas concedem um bonus ao jogador sempre no final de cada rodada.

1)SOLDADO: Reduz seu valor na Trilha de Inquisi¢ao em 2.
2)MERCADOR: Produz 1 Prata.

3)CAMPONES: Produz 2 Pas.

4)NOBRE: Produz 1 Ponto de Ruina. (4o final do jogo cada nobre vale 2
Coroas, como indicado na carta, o que lhe garante pontos extras.)
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. Ao final do jogo, conjuntos de Cidadaos de tipos diferentes conferem O Inquisidor sempre perseguira o jogador com o valor mais alto na Trilha
¥ pontos extras como indicado no tabuleiro. Além disso, eles contam como 1 da Inquisi¢do. Em caso de dois ou mais jogadores estiverem empatados, o

marcador de ruina para obter o dominio da destrui¢ao de cada regido. jogador que moveu sua peca por ultimo para aquela posi¢ao deve sempre
colocar seu marcador por cima do marcador dos outros jogadores e é
considerado como se estivesse a frente na trilha.

A ARG S b 8 GRS

30 40
Soldados valem como um marcador de ruina na MASMORRA, Nobres
na Cidade, Mercadores no RIO, e Camponeses nos CAMPOS.

1“" -

A escolha na posi¢ao da Trilha de Ordem do Turno sempre segue na ordem
do maior para o menor na Trilha de Inquisi¢ao

Sempre que um jogador receber Inquisiciao e for ultrapassar o limite
da Trilha de Inquisi¢io, o valor que nao puder ser acrescido na
Inquisicdo deve ser retirado dos pontos de ruina daquele jogador.
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A Inquisicao representa o nivel de perseguicao do Inquisidor e a

quantidade de informacdes que ele tem sobre cada uma das Bruxas para | % : 5 5 % Va0 R
poder caca-las. Sempre que um jogador ganhar ou perder um valor de l Q *‘2‘\7 Q @

Inquisi¢do ele deve ajustar sua posi¢ao na Trilha da Inquisicao.
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Jogadores devem tomar cuidado com seus pontos de Inquisi¢do, pois Ao final da rodada, o Inquisidor e a bruxa Morgana devem ser movidas e ]
se em qualquer momento tiverem 32 pontos de Inquisi¢cdo e sua Bruxa seus efeitos resolvidos; .
estiver no mesmo local que o Inquisidor, ela sera capturada e executada.

Sendo esta uma das formas de iniciar o final do jogo. Aquele jogador sera a) Inquisidor

automaticamente considerado perdedor e todos os seus pontos finais serdo

Ao final de cada rodada o Inquisidor deve se mover até 2 espagos,
utilizando as estradas como caminho e sempre buscando chegar o mais
proximo possivel da Bruxa que estiver com o MAIOR valor na Trilha da
Inquisigao.

zerados.

B
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Ap6s definir o alvo, o Inquisidor ird se mover pelo caminho mais curto,
movendo de local a local através das estradas em dire¢cdo a Bruxa com
maior valor de Inquisi¢do. Ele ira investigar cada um dos locais por onde
passar, incluindo o local de onde ele saiu inicialmente, totalizando de 1 a 3
locais afetados.

(O Alvo é definido no inicio do movimento do Inquisidor e somente
mudard na proxima vez que ele se mover, mesmo que as posi¢oes na Trilha
se alterem durante o movimento).

O ] < INEEYEE

Ao final do jogo os jogadores que estiverem mais a frente na Inquisi¢@o
perdem quantidades substanciais de pontos, como indicado no tabuleiro.
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DICA - Evitar o Inquisidor e agir sorrateiramente ¢ essencial para sua
Bruxa se provar digna de se tornar a nova lider!

10.0 FINAL DA RODADA

No caso do Inquisidor ter dois caminhos igualmente distantes para
chegar a seu alvo, ele ira escolher o caminho que passe ou pelo
Cemitério ou pela Torre. (O mesmo vale para o movimento da Morgana)

Sempre que o Inquisidor investigar uma regido com uma Bruxa, o jogador
daquela Bruxa recebe 5 pontos de Inquisi¢do devendo assim avangar na
Trilha. Sempre que o Inquisidor investigar uma regido com um familiar, o
jogador daquele familiar recebe 2 pontos de Inquisic¢ao.

Se em algum momento um jogador estiver no limite da Inquisi¢ao (32
pontos) e sua Bruxa se encontrar no mesmo espaco do Inquisidor o jogo
entrara em sua fase final e aquele jogador automaticamente perdera o jogo

Apos todos os jogadores terem feito dois turnos, alocando tanto a Bruxa
quanto o Familiar, a rodada chega a seu ao fim.

e
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DICA - Ndo existe forma de for¢ar um jogador a uma situagdo onde o

Inquisidor podera elimind-lo. Os jogadores devem tomar cuidado com

suas agoes quando tiverem valores muito altos na Trilha da Inquisicdo.
Jogadores devem se lembrar de que o movimento do Inquisidor pode

afetar seu Familiar e sua Bruxa, lhe rendendo até 7 pontos de Inquisi¢do

* REGRA OPCIONAL: INSTINTO DE AUTOPRESERVACAO

Uma possivel regra opcional sugerida é a de que nenhuma Bruxa é tola

o bastante para se colocar em uma posiciio em que possa ser morta pelo
Inquisidor. Com essa regra, ndo é uma jogada valida fazer um movimento
que leve sua prépria Bruxa a uma situacio que ela possa ficar na presenca do
Inquisidor e com 32 pontos de Inquisiciao. Vocé também nio pode fazer uma
jogada que permita que alguma jogada de um oponente cause essa situacio,
como por exemplo, colocar sua bruxa préoxima ao inquisidor permitindo que
outro jogador que esteja mais alto que vocé na trilha traga o inquisidor até
vocé, de forma a fazer com que vocé chegue a 32 pontos de inquisicio e o
Inquisidor esteja no mesmo local da sua bruxa.

Todos os jogadores sao responsaveis por analisar as jogadas de todos os
jogadores que estao muito proximos de serem eliminados quando estao
jogando com essa Regra.

Cheque no Xadrez.

b) Morgana

A antiga bruxa Morgana esta assombrando Triora e, assim como o Inquisidor, ela it se
mover toda rodada. Seu movimento € de até 2 espacos sempre buscando chegar o mais
proximo possivel da Bruxa que estiver com 0 MENOR valor na trilha da Inquisigao.
Ela ir4 se mover da mesma forma que o Inquisidor através das estrada, porém, ela ira
interagir somente com as Bruxas que encontrar, ignorando familiares, tanto no local
onde estava quanto nos lugares por onde passar.

Cada jogador que tiver uma Bruxa que teve contato com a Morgana podera escolher

receber 3 de Inquisi¢@o para ganhar 5 pontos de vitoria ou entdo receber 3 de Inquisicao

para ganhar 3 Pas. Esse bonus ndo ¢ obrigatorio, o jogador pode escolher ndo ganhar
nada para nao receber os 3 pontos de Inquisigao.

No caso do Espirito da Morgana ter dois caminhos igualmente
distantes para chegar a seu alvo, ela ira escolher o caminho que passe
ou pelo Cemitério ou pela Torre (O mesmo vale para o Inquisidor).

¢) Ervas
Apos o movimento do Inquisitor e da Morgana, se lembre de mover todos
os cubos no tabuleiro dos jogadores que estiverem na area PLANTIO para
a area COLHEITA.
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11.0 FINAL DO JOGO

Hé duas formas de o jogo acabar:

Quando 3 dos Locais de Ruina, CIDADE, MASMORRA, RIO e CAMPOS,
ficam completamente arruinadas, ou seja, completos com 5 marcadores no
caso de 4 jogadores, 4 no caso de 3 jogadores ou 3 no caso de 2 jogadores.

O jogo também termina quando uma Bruxa € pega pelo Inquisidor por
estar no mesmo local que ele, e com 32 pontos na Trilha de Inquisigéo.

Quando o Final do jogo ¢ desencadeado, deve-se continuar jogando até

o final da presente rodada. Deve-se realizar todas as etapas do final da
rodada, incluindo o movimento do Inquisidor e da Morgana, assim como
também o recebimento dos Bonus dos Cidaddes que cada jogador tiver
controle ao fim da rodada. Apos isso, o jogo entrard na contagem final de
pontuacao.Apds receber todos os bonus do final da rodada deve-se realizar
os procedimentos finais para contagem dos pontos de vitdria, lembrando
que, se um jogador foi pego pelo Inquisidor enquanto estava no limite do
valor de inquisi¢ao seus pontos ndo tem valor e ele sera invariavelmente o
ultimo colocado.

11.1 [JOMINACAO DE AREAS

Primeiro deve-se verificar cada uma das areas para definir quem possui
mais dominio sobre a Ruina de cada um dos seguintes locais: CAMPOS,
CIDADE, MASMORRA E RIO.

O primeiro jogador ira receber 10 pontos, o segundo 6, e o terceiro 3.

Porém, deve-se atentar que os Cidadaos tém influéncia sobre a dominagdo
da ruina dos locais!

Cada Cidadao Camponés vale 1 marcador no CAMPO. (Area Verde)

Cada Cidadao Mercador vale 1 marcador no RIO. (Area Amarela)

Cada Cidadao Nobre vale 1 marcador na CIDADE. (Area Azul)

Cada Cidadao Soldado vale 1 marcador na MASMORRA. (Area Vermelha)
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Em caso de empate entre jogadores, os valores das posicdes que eles

dividem devem ser somados e os pontos divididos entre eles.

(Ex: Se dois jogadores empatam em primeiro, eles ocupam a primeira -
e segunda posicao para um total de 10+8=18 pontos, que devem ser

divididos entre;eles, resultando em 9 Pontos para cada.)

oD

Arredondamentos devem ser feitos para baixo.

e ey

11.2 BONUS DOS CIDADOES

Para cada conjunto de diferentes cidadaos o jogador ganhard pontos extras;
Cada conjunto de 2 Diferentes vale 3 Pontos.
Cada conjunto de 3 Diferentes vale 9 Pontos.
Cada conjunto de 4 Diferentes vale 18 Pontos.

Cada carta de Cidadao somente pode fazer parte de um conjunto, e cada
jogador pode montar seus conjuntos como achar melhor.




C4-3=i2 pentes

C4-3=i2 pontes

=18 pontes

I11.3 PENALIDADE DA
INQUISICAQ

Na ordem, o jogador com maior valor de inquisi¢do deve perder 24 pontos,
o segundo 16, o terceiro 8 e o quarto 0.

Em caso de pontuagao empatada o jogador com a pega em cima ¢é
considerado com maior valor de inquisicao.

INERSEREREDE
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= <24 pehtes = <16 pentes = <8 pehfes = (0 pentes

11.4 (COROAS

Cada jogador deve verificar o nimero de coroas obtidas nos marcadores no
Castelo e também nos Cidadaos do tipo Nobre que possui.

Os jogadores recebem a pontuagdo baseado no seu nimero de Coroas
seguindo a tabela que esta no Tabuleiro.
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11.5 PONTOS RESTANTES

Por fim, cada jogador recebe 1 ponto para cada Pogao, pegas de Mortos-
Vivos e Prata em seu estoque, porém, cubos nao conferem pontuagao, ndo
importando em que local se encontrem.

000

11.6 VITORIA

O jogador com a maior pontuacdo vence o jogo. Se ele tiver sido eliminado
pelo Inquisidor sua pontuagdo deve ser zerada, a proxima pontuagdo valida
mais alta sera a vencedora.

Em caso de empate, o jogador com a menor Inquisi¢do sera o vitorioso,
lembrando-se que, se houver empate na inquisi¢ao, a pega por cima ¢
considerada na frente.
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JOGADORES

- %

Essa regra tem por finalidade “reduzir” os espacos e tornar o jogo para 2

jogadores mais estratégico, sinta a vontade em ndo utilizd-la caso ndo queira. ¥
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Cada jogador pega um familiar de uma das bruxas nao utilizadas. Sempre
que voceé for mover seu familiar vocé deve, antes ou depois de mover

o seu familiar, mover o familiar extra, este familiar ndo faz a¢ao e nao
tem nenhum outro efeito além de ocupar o local e impedir que familiares
entrem nele.

Lembrado que este familiar extra ndo sofre nenhum efeito negativo ao
ser pego pelo inquisidor, e deve seguir as mesmas restri¢gdes dos outros
familiares, ndo pode ser colocado onde ja tenha outra peca. Ele ndo tem
outra fungdo a ndo ser ocupar um local.

Vocé também nao pode ocupar com um de seus familiares o local ja
ocupado pelo outro, mas vocé pode mover um de seus familiares de um
local para liberar aquela posi¢do para o movimento de seu outro familiar
durante o mesmo turno.

RESUMO DE TURNQ

" 1. Escolha da Ordem do Turno. Cada jogador, seguindo pela ordem do mais

alto na trilha da inqusi¢d@o, escolhe qual posicdo deseja ficar e recebe os
bonus indicados.

2. O jogador que tiver escolhido a posi¢ao de menor niumero sera o primeiro
a jogar o seu turno.

3. O jogador em seu turno escolhe mover sua pega de bruxa ou familiar. A
peca nunca pode permanecer no mesmo circulo que se encontra no

momento.

a) Se mover a bruxa, ganhe um caldeirao, e receba também o bonus indicado
pelo simbolo de Bonus da Bruxa do local. Vire a carta da bruxa.

b) Se mover o familiar, vocé deve mové-lo para um circulo que nao esteja
ocupado por uma bruxa ou um familiar. Vire a carta do familiar.

4. O proximo jogador, seguindo o ordem das posigoes escolhidas, joga seu
turno até que todos tenham realisado um turno.

5. O primeiro jogador realisa seu segundo turno. Se ele moveu o familiar
ele deve agora mover a bruxa, e se moveu a bruxa agora ele deve mover o
familiar.

6. Os jogadores em sequéncia realizam o segundo turno de cada um.

7. Apos todos os jogadores jogarem dois turnos inicia-se a etapa de final
de turno.

a) Mova o inquisitor 2 passos pelo caminho mais curto em dire¢ao a bruxa
mais alta na trilha de inquisi¢do. Ao encontrar bruxas e familiares os
jogadores devem receber a inquisi¢ao apropriada.

b) Mova a Morgana 2 passos pelo caminho mais curto em dire¢ao a bruxa
mais baixa na trilha de inquisi¢do. Ao encontrar bruxas, os jogadores
podem receber um dos dois bonus da Morgana.

¢) Mova todas as ervas na area de Plantio para Colheita

d) Receba os bonus das cartas de cidadaos de Triora.

e) Inicie a rodada seguinte.




+ BRUXAS E MINIONS

Conhecida como uma das bruxas mais
antigas, Brigid utilizara todos os méto-
dos a seu alcance para obter aquilo que
deseja. Sua especialidade é o fogo e a
conjuracao.

Clidina é a bruxa mais jovem das qua-
tro. Apesar de nio gostar de destruicio
sem sentido, ela sabe que nem sempre se
pode resolver tudo pacificamente. Suas
maestrias sdo as magias envolvendo a
agua, a cura e a protecao.

Toda a natureza responde a Druantia
quando esta decidir agir. Uma mulher
severa, mais sabia, que nio deixara a
inquisicio continuar a agir impunemen-
te. Seu controle sobre as for¢as naturais
= garantem a Druantia o respeito de todas
as bruxas.

Transmutadora poderosa, Cerida é de
fato a Bruxa com os maiores poderes
misticos dentre as quatro. Sua conecxio
mistica a torna desligada das questoes
mortais, e a torna muito perigosa. Seus
poderes sobre a transmutacgio e sobre
maldicdes sdo especialmente notaveis.




POGOES

Pogdo do Amor,
utilizada para
encantar e
subjulgar as
vontades e os
coragoes.

Uma pogao de
transmutacao
mistica. Ela pode
ser utilizada para
ativar rituais
poderosos em
locais de grande
poder magico.

A pogdo da
corrupcao. Os
vapores desta
po¢ao causam
a inveja, a
ganancia e o
egoismo.

-
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AMBITIONI§

Uma poderosa
pocédo de forga
vital, capaz de
curar ferimentos
e doencgas ou dar
forgas a rituais
antigos da natu-
reza.
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A pocao da
invocagao traz
monstros e

T

para o local onde
ela é despejada.
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criaturas da noite

Pogao da
maldigdo, criada
por processos
sinistros, ela

& trazer grande
P sofrimento as

suas vitimias.

MALEDICTIONES

A pocdo dos
mortos, ela é
capaz de animar
0S COTrpos
apodrecidos
para servir seu
utilizador.

NECROMANTIAE

Uma pogio
capaz de
espalhar pragas
e doencgas
destruindo
todas as plantas
€ animais no
local onde ¢
despejada.

Um preparado
venenoso muito
poderoso que ¢
capaz de tornar
mortal até mes-
mo as aguas de
um rio.
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