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> Cartas de Destino )%,

Ha muito tempo, um pacto foi feito com os Habitantes
do Bosque. Pelas regras deste acordo, os humanos
deveriam se conter em suas vilas e estradas, espalhadas
pela floresta como brasas de luz. O que esta além

pertence a outros mestres, mais velhos — criaturas de ).
magia ancestral que nao apreciam invasores. Apesar e eAmALSTU DET
deste pacto, almas ousadas exploram o labirinto da
floresta em busca de tesouros, aventuras e segredos.
Bem-vindos ao Bosque da Bruxa.
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A expansao Witchwood vem com 4 cenarios, formando
uma campanha que deve ser jogada na ordem sugerida. As acoes de
quem estiver jogando poderao ser levadas para os outros cenarios,
mudando o desenrolar. Recomendamos jogar a campanha com o
mesmo grupo de pessoas, mas nao é obrigatorio. Embora os cenarios
sejam conectados e cada um revele os proximos passos de enredo
mais complexo, cada cenario é uma historia diferente; conhecer os
cenarios anteriores nao dara a ninguém uma vantagem injusta.

A campanha de Witchwood segue todas as regras de Destinies. Por
favor, cheque as regras do jogo basico para saber como preparar e
jogar suas partidas. A seguir, apresentamos novas caracteristicas
unicas da historia de Witchwood.

Opcao de Ponto de Interesse - Labirinto @

Alguns pontos de interesse podem lhe levar a um labirinto de trilhas
sinuosas pela floresta, onde vocé devera escolher seu caminho sempre
que as trilhas se dividem. Algumas trilhas podem levar a um ponto
sem saida, mas em cada labirinto ha diversas recompensas a serem
encontradas. Tente lembrar-se do caminho que escolheu, para que
na proxima vez vocé possa explorar areas diferentes do labirinto...
ou procurar a saida em outro lugar. Os caminhos corretos da maioria
dos labirintos podem ser encontrados em algum lugar no cenario.

Para representar os bosques vastos separando os bolsoes isolados
de seguranca relativa, os jogadores frequentemente precisam
viajar entre mapas menores

separadamente. A viagem para Caminho - Trilha pela
outros mapas s6 ¢é possivel

através de alguns itens e Floresta

Pontos de Interesse com nomes

iniciados por  “Caminho”.

Lembre-se que, além de te dar
acesso a viagem, Caminhos
também contém uma variedade
de outras interacoes, como
qualquer outro Ponto de Interesse.

Opcéo de Ponto de Interesse - Viagem &

Sempre que vocg interagir com um Ponto de Interesse que permite que
voceé viaje, escolher essa opcao te fara seguir seu caminho. Quem estiver
jogando escolhe seu destino e embarca em uma jornada que pode ser feita
pelo resto de seu turno. A principio, a lista de destinos pode ser curta, mas,
a medida que novos locais sao descobertos, ela pode se expandir conside-
ravelmente. Nao se esqueca de que cada ponto de viagem esta conectado
a apenas alguns desses locais mais proximos, entao, lembrar-se de onde
varios caminhos levam pode te deixar mais perto da vitoria.

Encontros

Viajar por Witchwood é perigoso. Sempre que quem estiver jogando
viaja, pode esbarrar em um encontro. Alguns encontros forcam
os jogadores a testar suas habilidades para evitar consequéncias
terriveis; outros podem ser completamente benéficos.

Tipo de Encontro - Comerciante Viajante
Durante suas viagens pelos ermos, jogadores podem encontrar
Comerciantes Viajantes. Nesses casos, deve-se separar uma Pilha
de Comércio. As Pilhas de Comércio de comerciantes viajantes sao
deixadas proximas ao mapa e marcadas por um unico marcador
de comércio que nao corresponde a nenhum outro marcador de
comércio no mapa. Comerciantes viajantes podem receber uma nova
visita apenas caso se encontrem novamente com quem estiver

jogando durante outra viagem.
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Game Design:

Desenvolvimento:
Escrita:
Programacao:
Ilustracao de Capa:

Ilustracoes:
Esculturas:

Direcao de Arte:

Design Grafico:

Producao:

Gerente de Projeto:

Gerente de Financiamento Coletivo:
Gerente de Testes:

Testes:

Edicao:

Michal Golebiowski, Filip Milunski, Karol Gérniak
Karol Gorniak
Karol Gorniak
Marcin Musiatl
David Kovacié

David Kovaci¢, Joanna Koziol, Magdalena Leszczyniska
Medusa Project

Cezary Szymanski

Katarzyna Kosobucka, Mateusz Komada, Esfir Kanievski,
Cezary Szymanski, Przemystaw Kasztelaniec

Vincent Vergonjeanne

Marta Borowska

Az Drummond

Tomasz Napierala

Lukasz Zep

Russ Williams, Morgan Finley, Ricky Patel

Edicao Mosaico Jogos

Traducao:
Revisao:
Diagramacao:
Supervisao:
TERMO DE COMPONENTES

Componentes ausentes ou danificados:
Embora tomemos muito cuidado para
garantir que seu jogo esteja completo,
os erros de fabricacao ainda podem
deixalo com um componente ausente
ou danificado. Caso isso aconteca,

entre em contato conosco para receber
substitui¢oes rapidamente e com nossas
sinceras desculpas.

Suporte ao cliente:
SOmMoSMmMosaico@mosaicojogos.com.br

Carine Ribeiro

Vinicius Carlos Vieira e Carine Ribeiro
Victor Cast

Fabio Ribeiro

VOTO DE REGRAS VIVAS:

Comprometemo-nos a oferecer suporte a todos os jogos
bem apds o seu langamento inicial. Apesar de testes
rigorosos e varias rodadas de revisao e edicao internas
e externas, ocasionalmente a necessidade de correcoes
de regras ou pequenos ajustes de jogo é descoberta
apenas alguns meses ou anos apos o jogo ser fabricado.
Prometemos produzir atualizacoes de regras em tempo
habil, conforme necessario, juntamente com explicacoes
de perguntas frequentes expandidas, se necessario,
disponiveis para download em nosso site em formato
PDF digital.




