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Read on to learn the nitty gritty of E E

Em QuaCkS 9 VOCé esté how to play Quacks, or watch our how

to play video at cmyk.games/quacks

preparando pocoes, arriscando
a sorte e tentando nao explodir.

Mas os ingredientes tém vontade

Todos simultaneamente retiram  / > I b DAl Bles tomieteitos
fichas de ingredientes, uma por | . et If the previous
1 ol 7 | imprevisiveis que tornam cada ~ token you place:
uma, de sua bolsa e as colocam em : . i :
g gy partida completamente diferente. " Waks il i“te’ puti
seu caldeirao. Fichas com o back into your b

, As aranhas dio bonus se forem
numero 1 avancam um espaco,

, adicionadas mais tarde, as
fichas com o nimero 2 avangam

mariposas s6 ajudam quando vocé
tem mais do que seus vizinhos, e
esse pequeno raiz de mandrigora
pode impedir que seu caldeirio
exploda — se ele aparecer na hora

dois espagos a partir dali, e assim
por diante.

certa...

Voceé pode parar de retirar fichas ¢ Vocé também tem essas horriveis (6~ 4 - \]
a qualquer momento e garantir os fichas de boomberry brancas na S 3 2
pontos de vitoria e o dinheiro : sua bolsa. Se vocé se arriscar ‘VO 4
mostrados no espaco apés a W ¢ - demais e tirar boomberries que &5 2 O
tltima ficha que vocé colocou. somem mais de 7, seu caldeirio AN 18

% 19 '- explode e sua pogio fica (mais ou > - 1
A medida que vocé avanca cada : menos) arruinada! Em vez de | VQ 3 EXPLG 2
vez mais em espiral para fora, sua 5 \ ganhar dinheiro e pontos de ' h . & O 5
pocio lhe rendera mais pontos de \29 | vitdria naquela rodada, vocé 18] - N : 9
vitdria e dinheiro para comprar J precisa escolher apenas uma
mais e mais fichas de delas.

ingredientes poderosos. ((iotory Puints )




Setup

1. Coloque o placar no centro da mesa. e coloque
omarcador de chamas na casa darodada 1.

2. Coloque o baralho de Cartas da Adivinha
embaralhado virado para baixo aolado do
placar. Remova as cartas com os icones de
bruxa e alquimista no canto inferior, caso vocé
ndo esteja jogando com expansdes.

3. Escolhaum conjunto de livros de ingredientes
parausar nesta partida. — 1,2,3,4,5 ou 6 —
e coloque-os em um local visivel para todos.

Para sua primeira partida, use os livros
com um marcador de pégina: eles sio a
melhor introdugio ao jogo. Para partidas
futuras, consulte a pagina 15.

4. O conjunto é indicado pelo numero de
marcadores de pagina neles: 1-6.

5. A abgbora laranja usa o mesmo livro em
todas as partidas.

6. A mariposa preta também usa 0 mesmo
livro em todas as partidas, mas um lado é
para jogos com 2 jogadores e o outro para
jogos com 3 ou 4 jogadores, indicado pelo
ntmero de icones de caldeirdo no canto
inferior esquerdo (em vez de marcadores
de pagina). Se vocé estiver jogando com os
conjuntos 5 e 6, ha novos livros de
mariposa para usar.

7. Sevocé nio estiver jogando com as
expansdes As Bruxas ou Os Alquimistas,
ignore as fichas e livros de erva-louca.

8. Separe as fichas de ingredientes em 3
grandes montes: fichas de valor 1, fichas de
valor 2 e fichas de valor 3 ou mais. As cores
ficardo misturadas, mas prometemos que
assim é mais fécil e rapido encontrar as
fichas. Abrace o caos!

Para sua propria sanidade, guarde-as
também dessa forma.
Todos:

9. Pegue um tabuleiro de caldeirio e o
marcador de pontuagio, o marcador da cor
4

10.

14.

Veja a lista completa de contetidos do jogo na pagina 34.

. Coloque seu marcador de rato em sua tigela.

13.

. Coloque 9 fichas de ingredientes em sua bolsa:

Draw 1/2/4 tokens
from your bag.
You can place one
in your cauldron,
Put the rest back.

Ifthere are orange
tokens in your
cauldron, move this
token forward this

Take a ruby if this

token is one of the
final two placed in
your cauldron. /
i

many spaces:

Receive this
bonus based on
your number of

purple tokens:

Ifyou drew the same
qumber of black tokens
as the other player:

(@5

ifyou drew more black
tokens than them:

If the previous
token you placed
was white, put it
" back into your bag,

O que vem na Edicao All-In

Esta edicao inclui tudo do jogo base de
Quacks, componentes deluxe e ambas
as expansodes: As Bruxas e Os
Alquimistas! Saiba mais sobre elas a
partir da pagina 16.

escolhida, além de uma bolsa. O caldeirio

deve ficar com o lado que mostra o livro na
parte inferior voltado para cima (nio o lado
dos tubos de ensaio).

Coloque seu marcador de pontuagio ao lado da
casa de 1 ponto de vitéria na trilha do placar,
com o simbolo do jogador virado para cima. O
lado “50” do marcador é usado caso vocé
ultrapasse 50 pontos e volte para a casa 1.

Coloque seu marcador de gota na primeira casa,
no centro do seu caldeirio. (H4 uma segunda
gota na caixa, mas vocé so precisa dela se
estiver jogando a variante da pigina 15.)

Coloque seu frasco, com o lado cheio para cima,
em sua bandeja prateada.

Coloque um rubi a esquerda do caldeirao.

o 4xboomberry brancal
o 2xboomberry branca 2
o 1xboomberry branca 3
o 1xabdboralaranjal

e Ixaranhaverdel




Como Jogar

Quacks é uma competicio de preparacio de pogdes que acontece ao

longo de 9 rodadas. Vocé quase sempre jogara simultaneamente com
os outros, mas escolha um jogador para ser o jogador inicial quando a
ordem for importante. O jogador inicial gira no sentido horéirio entre

os participantes a cada rodada.

Cartas de Sorte

Cada rodada comeca com a leitura da sua sorte.
O jogador inicial compra uma carta de
Adivinhagio e a1é em voz alta. O efeito da carta
geralmente se aplica a todos os jogadores.

Se a carta estiver relacionada aos tokens de
mandrégora amarela ou fantasma roxo,
lembre-se de que eles sé estario disponiveis
mais tarde no jogo. Se vocé comprar uma carta
que os menciona antes dessas rodadas,
simplesmente ignore essa parte das opcoes ou
instrucées da carta.

As cartas de sorte roxas tém efeito imediato e
podem ser descartadas em seguida. As cartas
azuis tém efeitos que duram durante a rodada,
entdo mantenha-as em um local visivel até o
final da rodada.
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Preparando Suas Po¢oes

E aqui que acontece a parte principal do jogo
Quacks: tirar fichas da sua bolsa, coloca-las no
caldeirio, ver seus efeitos e decidir se para
sabiamente ou explode seu caldeirao por
imprudéncia!

Quando todos estiverem prontos para
comecar, cada jogador tira simultaneamente
fichas, uma de cada vez, de sua bolsa,
colocando-as em espacos cada vez mais altos do
seu caldeirdo. Mesmo que todos estejam
comprando ao mesmo tempo, nio é necessario
fazer isso em sincronia — cada um pode ir no
seu proprio ritmo!

Para a primeira ficha que vocé tirar, olhe o
nimero impresso nela: esse é o seu valor de
movimento. Coloque-a esse nimero de casas a
frente do marcador de gota no caldeirio (ou do
marcador de rato em rodadas futuras). Por
exemplo, se vocé tirar uma ficha de valor 1,
coloque-a na proxima casa a frente da gota. Se
tirar uma ficha de valor 2, coloque-a na
segunda casa a frente da gota.

Continue assim para todas as fichas
subsequentes, colocando cada uma um numero
de casas a frente da ficha anterior, de acordo
com seu valor numérico.

E lembre-se: vocé nunca, jamais, JAMAIS
pode olhar dentro da sua bolsa.

i\

I. Efeitos dos Ingredientes

Além de avancar no seu caldeirio, as fichas de
ingredientes também possuem outros efeitos,
que vocé pode consultar no conjunto de livros
que estd usando para esta partida.

Caveiras azuis, cogumelos vermelhos,
mandragoras amarelas e erva-louca tém efeito
imediato ao serem tirados.

Aranhas verdes, fantasmas roxos e mariposas
pretas s6 tém efeito apds vocé parar de tirar
fichas naquela rodada, seja voluntariamente
ou quando seu caldeirao explode.

Se tiver duvidas sobre efeitos especificos de
algum ingrediente, vocé pode conferir
descricoes detalhadas de todos os ingredientes
a partir da pagina 20.

E sempre que algum efeito disser que vocé

“pode” fazer algo, vocé também pode optar
por nao fazer ou escolher a opcio de menor
efeito.



I1. Parando ou Explodindo

A preparacido da sua pogio pode terminar de
duas formas: parando ou explodindo.

Parando: Voceé pode decidir parar de tirar
fichas a qualquer momento, depois de colocar
uma ficha e resolver seu efeito. Quando fizer
isso, coloque sua bolsa no lugar ou anuncie de
alguma forma que terminou.

Ou, se vocé alcancar ou ultrapassar o tltimo
espaco do seu caldeirio — 33 — coloque sua
ficha final ali, entdo pare de tirar fichas e nao

Explodindo: Se o valor total de todas as fichas
de boomberry branca no seu caldeirio
ultrapassar 7, seu caldeirio explode! Quando
isso acontecer, coloque a ficha que causou a
explosio, pare imediatamente e nao tire mais
fichas nesta rodada.

Explicaremos em mais detalhes o que acontece
quando vocé explode, mas ji adiantamos:
explodir é ruim, porque além de ter que parar,
na hora de pontuar e comprar novas fichas
voceé s6 podera fazer uma dessas acoes, em vez
de ambas!

E, claro, vocé niao pode “decidir” parar depois
de explodir. Boa tentativa!

0 e . &

Y A > N 1

(Sog

; 4 Z : 11
e 2+3

SPNN T SR, N Bxeigig

- N, ”

\__18 A0

Observe que a ultima ficha tirada ainda deve
ser colocada no caldeirio e conta como a ficha
final.
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I1I. Usando Seu Frasco

Seu frasco ¢ seu melhor recurso para evitar
explosoes! Se ele estiver cheio, vocé pode vira-
lo para o lado vazio e devolver uma ficha de
boomberry que acabou de tirar para a sua
bolsa. Vocé s6 pode usar o frasco na ficha mais
recente, entdo precisa decidir imediatamente
ao tirar uma boomberry.

Vocé s6 pode usar o frasco se ele estiver cheio!
Felizmente, haverd maneiras de reabastecé-lo
mais tarde.

E os frascos nio sio todo-poderosos: se uma
boomberry branca que vocé tirou fizer seu
caldeirio explodir, vocé ndo pode usar o frasco
para evitar isso. Novamente, boa tentativa.

Depois de usar o frasco, vocé pode continuar
tirando fichas normalmente. As vezes vocé tera
muito azar e tirard exatamente a mesma ficha
que acabou de devolver com o frasco — e todos
vao rir de voce.

e

Quando todos tiverem parado de tirar fichas, seja
voluntariamente ou por terem explodido, é hora de
testar suas pocoes! A linha no placar abaixo indica o

que fazer pelo restante da rodada.

Rolagem de Dado Bonus

Todos olham para seus caldeirées e declaram o
espago final que alcancaram, ou seja, o espaco
imediatamente apés a ultima ficha que

O jogador que alcancou o espago final mais

distante — sem explodir — pode rolar o dado
bonus e receber uma recompensa! Se houver
empate, todos os jogadores empatados rolam.

colocaram.
& ZE3 » BONUs
B s

a15_'_s(z

3
N

O jogador verde e o jogador vermelho terminaram ambos no
espaco 23, mas o jogador verde estd uma casa a frente, entdo
ele recebe a rolagem bonus.

1l 2

e & o

Getlvictory Get2victory Take1ruby Move your Take an orange
point points dropletaspace 1 token and put
forward it in your bag



Efeitos dos Ingredientes Pretos, Verdes & Roxos Pontuagao

Se vocé parou sem explodir, 6timo trabalho!

Todos verificam se possuem fichas de aranha

Vocé pode pontuar e comprar novos é N\
verde, fantasma roxo ou mariposa preta em ingredientes "
seus caldeirdes. Se tiverem, os efeitos dessas Rece"\‘)’estz“sm : 2 1 A\
P oy onus dA A . > . N
fichas acontecem agora. E uma boa ideia ‘(:]ou\: aumber of Se vocé explodiu, nao desanime. Vocé pode &

jogadores, pois é divertido ver como eles se ingredientes, mas s6 pode fazer uma dessas

agoes. &\
——(Pontos de Vitéria)

Pontos de Vitéria @ LY /

Os jogadores recebem o nimero de pontos de Se vocé terminou nesse espago, ganha 21 moedas

vitoria indicado no quadrado pequeno do Eai2 gastBpohtimoronths domica;
Mas se vocé explodiu, precisaria escolher entre 21

espaco final que alcancaram. Mova o moedas ou 6 pontos de vitéria.

. ; d kens: 4 Moedas
aplicar esses efeitos na ordem de turno dos ; purple to escolher pontuar ou comprar novos 6 @
f 1 8 . g

resolvem e vocé cometera menos erros.

(Além disso, em casos raros em que a ordem
importa, os efeitos tecnicamente sio ativados
nesta sequéncia: verde, depois roxo e, por fim,
preto.)

marcador de pontuacio do jogador esse

Esses efeitos acontecem mesmo se vocé numero de casas no placar.

explodiu nesta rodada.

Rubis Bonus

Se o seu espaco final mostrar um rubi, o (7 — D
jogador recebe um rubi! Vocé pode fazer isso \
mesmo que seu caldeirio tenha explodido. 2 ]_
Explicaremos os rubis com mais detalhes g « ¢
depois, mas basicamente vocé podera gasta-los . 6 @ /

para reabastecer seu frasco ou avancar / - o

permanentemente sua gota.

10 11



Compras

Ratos!

Comecando pelo jogador inicial e seguindo no
sentido horario, todos na sua vez compram
novas fichas de ingredientes para adicionar
as suas bolsas! A quantidade de dinheiro que
vocé tem para gastar esté indicada no espago
final do seu caldeirio, € o custo de cada ficha
esta listado no livro de ingredientes

correspondente, com valores diferentes para
os diferentes numeros de uma mesma cor.

Se um jogador tiver 10 moedas, ele poderia comprar uma
ficha verde 1 e uma azul 1. Em seguida, coloca ambas as
fichas na sua bolsa. O dinheiro restante é perdido.

Gastando Rubis

Por fim, todos decidem 2. Mover sua gota:
Gaste 2 rubis paraavancar  de uma vez! Por exemplo, se

se querem gastar seus

rubis: o marcador de gota uma

E lembre-se destas regras ao fazer suas compras:
o Vocé pode comprar 1 ou 2 fichas.

o Sevocé comprar 2 fichas, elas nao
podem ser da mesma cor.

o A quantidade de fichas é limitada: uma vez
que um ingrediente acabar, ele acabou!

o Qualquer dinheiro nio utilizado é perdido
no final da rodada.

Quando todos terminarem as compras, eles
colocam suas novas fichas nas bolsas, junto
com todas as outras fichas que colocaram em
seus caldeirdes nesta rodada. Mas lembre-se:
mesmo agora, vocé ainda ndo pode olhar
dentro da sua bolsa!

Vocé pode gastar rubis mais

tiver 4 rubis, pode

casano seu caldeirdo. Essaé reabastecer seu frasco e

1. Reabastecer seu frasco:
Gaste 2 rubis para virar
seu frasco de volta para o
lado cheio.

12

a partir de agora, vocé
comeca todas as rodadas
futuras uma casa a frente.

uma mudanca permanente: mover sua gota, ou até mesmo

mover sua gota duas vezes.

Todos, exceto o jogador lider, recebem ajuda
de alguns ratos assistentes para melhorar suas
pocdes na proxima rodada.

Coloque seu marcador de rato sobre a sua gota.

Em seguida, cada jogador conta o numero de
rabos de rato no placar entre ele e o(s)
jogador(es) lider(es). Eles movem seu
marcador de rato esse nimero de casas a
frente no caldeirio. E nesse ponto que vocé
comecard a colocar fichas na proxima rodada!

Apenas lembre-se de algumas coisas:

1. O marcador de rato é reiniciado a cada
rodada. Ou seja, os ratos nio se
acumulam de rodada em rodada.

2. O numero de ratos pode subir e descer
durante o jogo, dependendo de onde vocé
est4 em relacdo ao jogador lider.

3. Os ratos nunca ajudam o jogador lider,
entdo ele pode colocar o marcador de
volta na sua tigela.

4. Nio é necessirio mover o marcador de
rato na rodada final, entio vocé pode
colocé-lo de volta na tigela.

O jogador vermelho esté 2 rabos de rato atras do jogador
verde que est4 na frente. Entdo, ele move seu marcador
de rato 2 casas a frente a partir da sua gota.

13



Iniciando a Proxima Rodada Sua Proxima Partida

Mova o marcador de chamaparao  Lembre-se de que todas as suas Na Rodada 2, vocé jé pode comprar Existem varias maneiras de variar como vocé ,] oga Quacks!
préximo espaco de rodada. fichas do caldeirdo devem estar fichas de mandragora amarela.
de volta a sua bolsa antes de o : . .

AR e B NaRodada3, voce j4 pode comprar Experimente Livros Diferentes

e fichas de fantasma roxo.
passando as cartas de Adivinhagdo : 2 ’
no sentido horério. A pessoa que As rodadas seguintes acontecem  Na Rodada 6, todos colocam uma ficha Mude um pouco as' coisas e experimente um conjunto
as receber sers o novo jogador basicamente da mesma forma, branca de boomberry valor 1 extra em dolferer%te de llfYros. e = 1
e 1 odads. com algumas excecdes: e s conjuntos foram selecionados para combinarem bem

entre si, mas sinta-se a vontade para criar seus proéprios
conjuntos, apenas garantindo que haja um livro de cada cor.

1fyour white tokens
dd}’up to exactly 7,add
a up the value of all . b wm‘gm\‘e“s
reen tokens in your E AR v‘c\t‘?g
auldron and move ) i e O“W\ L
% last token forwars s ave plac
you; a:ma“y A : ! ‘ . in your cauldron:
tha - B o
. 4 ,\ 0
(Em(F .'. . r ’{/
P S 10+~ 1
L ¥
' 0+ \2
L (@1 =
\

Fim do Jogo
Vire o Caldeirao
I. Ultima Rodada de Preparagio da Pogio  II. Compra na Rodada Final

Se vocé virar seu caldeirio, verd que um lado Se vocé decidir mover a gota dos tubos de
Se 0 jogo estiver particularmente equilibradoe =~ Em vez de comprar ingredientes na rodada final, vocé tem alguns tubos de ensaio na parte inferior. ensaio, mova-a da esquerda para a direita,
vocés estiverem se sentindo especialmente pode usar seu dinheiro e rubis para comprar o maximo Ao usar esse lado, coloque seu segundo recebendo todos os bonus mostrados 4 medida
competitivos, na Rodada 9 todos podem possivel de pontos de vitéria que conseguir pagar: marcador de gota no tubo vazio mais a que passa por eles ou aterrissa sobre eles.
comprar fichas simultaneamente. esquerda.
Se fizerem isso, escolham um jogador para dar - 3 p Entdo, durante o jogo, sempre que vocé
o comando: _ ' K 3 avancar sua gota, pode decidir qual das duas
“8...2...1... Puxar!” a cada vez. ' gotas quer mover: a do caldeirao ou a dos tubos.
E, quando um jogador quiser parar de puxar 5 moedas - 1 ponto de vitoria 2 rubis - 1 ponto de vitéria

fichas, ele deve mostrar a mao vazia fora do /\/\

saco.

ITI. Pontuagao da Rodada Final

O jogador com mais pontos de vitéria vence!
Se houver empate, vence o jogador cujo
espaco final no caldeirio na ultima rodada

estiver mais avancado.
Se ainda assim houver empate, o jogo termina
empatado.

14 15



The Witches

Esta expansio introduz um trio de poderosas bruxas, uma forma de

transbordar seu caldeiriao e um novo ingrediente: Erva-louca (Locoweed)!

Setup

Prepare o jogo da mesma forma que o
jogo base, exceto que...

1. Inclua as fichas de erva-louca e um livro de
erva-louca, escolhendo aleatoriamente ou de
sua preferéncia.

2. Coloque 3 bruxas aleatorias — uma
bronze, uma prata e uma dourada —
proximas aos livros.

3. Todos pegam 3 moedas de bruxa —
uma bronze, uma prata e uma dourada.

4. Todos pegam uma tigela de transbordo da
sua cor correspondente. Coloque-a ao lado
do espaco final do seu caldeirio.

5. Adicione as 3 cartas de Adivinhacio com o
icone de bruxa no canto inferior.

\
This token has the has |
et the same ability, color, |
s'f and value as the last

1 non-white token you
placed.

‘While shopping,
| foreach ruby you
| own,increaseyour 8

money by 2.
(You don’t have to
spend the rubies.)

@2

While brewing your
potion, draw 6 tokens
and put them into your
cauldron in any order.
Put any you don’t want
to use back in your bag.

While scoring, get =
extra victory points |
based on how many
different non-white |
~ | token colors you have
| inyour cauldron:

Como Jogar

As regras sio as mesmas do Quacks padrio,
com as seguintes alteragoes...

As Bruxas (The Witches)

Os jogadores podem receber ajuda de uma bruxa 3 vezes
durante o jogo.

Os poderes das bruxas estio listados em suas pegas, € para
usar a acio, o jogador descarta a moeda da cor da bruxa no
momento especificado na peca de cada bruxa.

Qualquer moeda de bruxa nio usada vale 2 pontos de vitéria
no final do jogo.

Para mais informacoes sobre os efeitos das bruxas, consulte
a pagina 30.

Tigelas de Transbordo

Se um jogador alcangar ou ultrapassar o espaco final do seu
caldeirio (33), coloque a ficha no espaco 33. (Se isso gerar um
efeito que afetaria a préxima ficha a ser tirada, essa a¢io nio
acontece.)

Depois disso, quando um jogador tirar fichas adicionais da sua
bolsa, coloque-as na tigela de transbordo.

Se vocé alcancar a tigela de transbordo, durante a pontuagio
vocé recebe:

1.  Os15 pontos de vitéria habituais e 35 moedas por alcancar
o espaco final de pontuacio no caldeirao.

2. ALEM DE metade do valor total impresso de todas as
fichas na tigela de transbordo em pontos de vitéria,
arredondado para baixo.

Fichas que terminam na tigela de transbordo:

1. Naio acione nenhum efeito.

2. Asfichas de boomberry branca ainda podem fazer seu
caldeirio explodir.

3. Elassdo efetivamente “incolores”, pois ndo contam para
os efeitos da mariposa preta nem para o calculo de
esséncias na expansao Os Alquimistas.

Se vérios jogadores alcancarem a tigela de transbordo, eles sio
considerados empatados para fins da rolagem de dado bonus,
desde que seus caldeirdes nio tenham explodido.

a3 = —wom 4E B
=
‘While scoring, get -
extra victory points B
based on how many
different non-white
~ | token colors you have
in your cauldron:

®

oA i
@»

Os jogadores podem gastar sua
moeda de bruxa dourada para usar a
habilidade da bruxa dourada.

O valor total das fichas na tigela de
transbordo é 9, entdo o jogador ganharia
4 pontos de vitéria a partir delas.
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Os Alquimistas (The Alchemists)

Sua reputacio melhorou um pouco ao subernarimpressionar os membros
relevantes da guilda local. Vocé agora ¢ oficialmente um Alquimista
licenciado! Ou seria “Qualquimista”? De qualquer forma, os pacientes estio
chegando a sua porta com doencas bem... tinicas. E hora de pegar o dinheiro
deles e, quem sabe, até curi-los.

p This token has the has
the same ability, color,
and value as the last
non-white token you
placed.

Prepare o jogo da mesma forma que o
jogo base, exceto que...

1. Inclua as fichas de erva-louca e um livro de
erva-louca, escolhendo aleatoriamente (ou de
sua preferéncia).

2. Todos pegam um tabuleiro de frasco, um
marcador de esséncia e as 4- cartas de esséncia

ey .
Groser'sGone 0

dasua cor.

3. Coloque seu frasco acima do caldeirdo e
posicione o marcador de esséncia no espaco 0.

4. Coloque os 8 marcadores de pacientes em
uma bolsa e tire 3 aleatoriamente. Em
seguida, encontre as pecas de paciente
correspondentes e coloque-as no centro da
mesa com o lado da imagem virado para cima.
Devolva o restante para a caixa.

5. Todos decidem qual dos 3 pacientes querem
“tratar” e colocam a carta de esséncia
correspondente sobre seu frasco. (Os
jogadores podem escolher o mesmo paciente.)

6. Adicione as 3 cartas de Adivinhagio com o
icone de alquimista no canto inferior.

Shoulder Devil f§

| —

Como Jogar

As regras sio as mesmas do Quacks padrao,
com as seguintes alteracoes...

Destilando Esséncia

Imediatamente apds preparar sua pogao em cada
rodada (e antes de rolar o dado bénus), os

jogadores destilam simultaneamente uma esséncia

adicional de sua pocio, independentemente de o
caldeirio ter explodido ou nio:

1. Some quantas cores diferentes de fichas
vocé tem no seu caldeirio, desconsiderando
o branco. Qualquer que seja esse nimero,
mova seu marcador de esséncia para o
espaco correspondente no frasco.

2. Se o valor total de todas as suas fichas de
boomberry branca for exatamente 7, avance
seu marcador de esséncia uma casa extra.

3. Seosjogadores a sua esquerda ou direita
explodiram, avance seu marcador de esséncia
uma casa adicional. Se ambos explodiram,
avance o marcador 2 casas. (Em um jogo de 2
jogadores, vocé pode avancar no méximo 1 casa.)

Siga o tubo de vidro do seu marcador de
esséncia até a carta e receba o bonus!

 Para pontos de vitéria, mova imediatamente
seu marcador de pontos para frente pelo
numero de pontos especificado.

o Pararabos de rato, mova seu marcador de
rato uma casa extra a frente no final desta
rodada.

« Pontos e ratos sio bonus que vocé recebe além
do bonus do paciente ou da acdo.

o Seoespaco atual do seu marcador de esséncia
mostrar um bonus em um vidro oval, a peca
do paciente indicara qual é o bonus e quando
ele ocorre.

Vocé também pode sempre colocar seu marcador
de esséncia em um espaco inferior, se preferir, e
receber esse bonus em vez do outro.

Por fim, nio reinicie imediatamente seu marcador
de esséncia para o espago O! Alguns pacientes
permitem que vocé gaste o marcador de esséncia
para efeitos adicionais quando preparar poces na
proxima rodada.

Reinicie a trilha de volta para 0 somente quando
comegar a destilar esséncias novamente na rodada
seguinte.

Rodada Final

Na Rodada 9, destile esséncias como de costume,
mas em vez de receber bonus, pontue 1 ponto de
vitdria por cada espaco que vocé avancou.
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Combinando As Bruxas
e Os Alquimistas

Recomendamos nao combinar As Bruxas e Os Alquimistas
até que vocé tenha jogado cada expansio separadamente.
Mas depois disso, fique a vontade! Também ¢é possivel
escolher apenas as partes das duas expansées que vocé mais
gosta e usi-las, por exemplo: apenas as tigelas de transbordo
de As Bruxas e o livro de erva-louca de Os Alquimistas.

Divirta-se!

Ingredientes, Bruxas e
Pacientes em Detalhe

Orange Pumpkins (Aboboras Laranja)

S - &
3 29
P~

As fichas laranja nio tém efeito quando colocadas no seu
caldeirio.

O livro laranja ndo possui marcador, pois é o mesmo para
todas as partidas de Quacks.

Uma ficha laranja 1 nunca pode ser upgradeada para uma
laranja 6.

Blue Skulls (Caveiras Azuis)

Draw 1/2/4 tokens
from your bag.

« You can place one
i {’ in your cauldron,
! Put the rest back.

- ¢

Oe@ 89

5 10 19 @O
_ i F —
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1 Marcador — Apds colocar esta ficha, olhe seu valor
impresso. Tire esse numero de fichas adicionais da sua
bolsa. Voceé pode colocar qualquer uma dessas fichas
imediatamente no seu caldeirio e resolver seus efeitos.
Em seguida, devolva as outras fichas para a bolsa.

Observacio: colocar uma ficha extra é opcional.

If your cauldron
explodes within the
o next 1/2/4 tokens, you
! il score victory points
] and earn money this
" round. (But you dor’t get
’ toroll the bonus die.)

Ifthis token is placed
onaruby space,
immediately take

score this many Victory
points immediately
ifthis token is placed

| o onaruby space.
a’ @14)
@,
S g .;
5 10 1 s

Look at this token's
value: for every white

o 1token within the
] last 1/2/4 chips you
i‘

] placed, take a ruby,

2 Marcadores — Apds colocar esta ficha, olhe seu valor
impresso. Se vocé explodir dentro desse niimero de fichas,

ainda assim recebera pontos de vitéria e dinheiro nesta rodada.

No entanto, vocé ndo poderd rolar o dado bonus se isso
acontecer. Por exemplo:
Se vocé colocar uma ficha 1, pode explodir na préxima ficha

tirada e ainda receber dinheiro e pontos de vitéria.
Se colocar uma ficha 2, isso se aplica as duas préoximas
fichas tiradas, e assim por diante.

3 Marcadores — Se vocé colocar esta ficha diretamente em
um espaco de rubi, pegue 1 rubi imediatamente.

4 Marcadores — Se vocé colocar esta ficha diretamente
em um espaco de rubi, vocé pontua imediatamente um
numero de pontos de vitoria igual ao valor impresso da
ficha: 1,2 ou 4.

5 Marcadores — Apés colocar esta ficha, olhe seu valor
impresso. Se vocé ji tiver pelo menos esse numero de fichas
laranja no seu caldeirao, pontue imediatamente:

1 ponto de vitdria para uma ficha azul 1 e pelo menos 1 ficha
laranja, 2 pontos de vitdria para uma ficha azul 2 e pelo menos
2 fichas laranja, 4 pontos de vitéria para uma ficha azul 4 e

pelo menos 4 fichas laranja.

6 Marcadores — Ap6s colocar esta ficha, olhe seu valor
impresso. Em seguida, conte para tris esse nimero de fichas
recentemente colocadas. Pegue 1 rubi para cada ficha branca 1
dentro desse intervalo.

Por exemplo:

- Se vocé tirar uma ficha azul 1, olhe apenas a ficha colocada
imediatamente antes dela.

- Se tirar uma ficha azul 2, olhe as 2 fichas anteriores, e assim
por diante.
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Red Toadstools (Cogumelos Vermelhos)

Ifthere are orange
tokens in your

cauldron, move this

token forward this

g
oty

many spaces:

A put this token aside. Afrer
N % you stop drawing this
‘\..*‘ turn, or your cauldron
explodes, you can either
place it or save it for any
future turn,

. Ifyou placed a white
A token in your cauldron
&l immediately before a red
m one,add its value to the
red one’s movement,

:Qg»gﬁ
O i
?? 5 .ﬁﬂ-)ﬂ‘*’

A If you have a red

- token in your

m cauldron, each white
1 token moves 9
spaces instead.

: Every red token you
A draw has the value of
i the highest red token
m you've drawn this
round.
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1 Marcador — Mova esta ficha casas extras para frente se vocé
jé tiver colocado fichas laranja no seu caldeirio.

- Se tiver uma ou duas fichas laranja, mova 1 casa extra.

- Se tiver trés ou mais fichas laranja, mova 2 casas extras.

Nio importa os valores das fichas nem onde elas estio no
caldeirao.

2 Marcadores — Em vez de colocar esta ficha no seu caldeirio,
coloque-a proxima a ele.

Depois de parar de tirar fichas nesta rodada — seja por escolha
ou por explosao — vocé tem a opcio de colocar esta ficha como
sua tltima ficha no caldeirao.

Vocé também pode guardi-la para fazer o mesmo em uma
rodada futura.

3 Marcadores — Ao colocar esta ficha, verifique se a tltima
ficha colocada no seu caldeirio foi branca.

Se for, some o valor impresso da ficha branca ao numero de
casas que esta ficha vermelha deve se mover.

Por exemplo: uma ficha vermelha 1 colocada imediatamente
apos uma ficha branca 2 se moveria 3 casas.

4 Marcadores — Se vocé tiver qualquer numero de fichas
vermelhas no seu caldeirio, as fichas brancas 1 se movem 2 casas
em vez de 1.

Isso nio altera o valor delas para qualquer outra coisa, como
determinar se o seu caldeirio explode.

5 Marcadores— Considere todas as fichas vermelhas tiradas
como tendo o valor impresso da ficha vermelha de maior valor
que vocé tirou nesta rodada.

Por exemplo, se vocé ja colocou uma ficha vermelha 4, entao as
futuras fichas vermelhas de valor 1 ou 2 se moverio 4 casas.

Draw a token from
A your bag and put it
p aside. Place it any

oy time this round, even

after you stop or your
cauldron explodes.

6 Marcadores — Apds tirar e colocar uma ficha vermelha, tire
imediatamente uma ficha extra da sua bolsa e coloque-a
proxima ao caldeirio.

Vocé pode coloci-la no seu caldeirdo a qualquer momento desta
rodada, mesmo apds parar por explosio.

Se for uma ficha branca, ela ainda conta para determinar se o
caldeirao explode.

Vocé DEVE coloca-la em algum momento durante a rodada.

Yellow Mandrakes (Mandragoras Amarelas)

- t If the previous
token you placed

was white, put it
(1] back into your bag,

value of the next
token you place
(for its movement
value only).

}é Double the printed
"

A
-

increases based on
the number of yellow
tokens placed:

= 4 Your cauldron’s
explosion limit
1 1]
o
o

gextra spaces. The third

The first yellow token

_y you place moves 1 extra
space. The second moves

i moves 3 extra spaces.
(Fourth and after have no

T movement bonuses.)
&
=

1.85+1
] 2.8+

1 Marcador — Ao colocar esta ficha, observe a ficha mais recente
que vocé colocou antes dela.

Se essa ficha for branca, vocé pode colocé-la de volta na sua bolsa.
Colocar uma ficha branca de volta nio altera a posi¢do da ficha
amarela.

Por exemplo, se uma ficha branca 1 estiver no espaco 1 e uma ficha
amarela 1 for colocada no espaco 2, a ficha amarela permanece no
espaco 2 mesmo depois de a ficha branca ser devolvida a bolsa.

2 Marcadores — A proxima ficha que vocé colocar apés esta ficha
se movera o dobro do valor impresso.

Por exemplo, se vocé tirar uma ficha 2, ela se movera 4 casas em
vez de 2.

3 Marcadores — Com base no niumero de fichas amarelas no
seu caldeirao, seu limite de explosdo aumenta.

- Com 1 ficha amarela, o limite aumenta de 7 para 8.

- Com 3 ou mais fichas amarelas, o limite aumenta para 9.

4 Marcadores — A primeira ficha amarela que vocé tirar se
move 1 casa extra ao coloca-la.

A segunda ficha amarela se move 2 casas extras.

A terceira ficha amarela se move 3 casas extras.

Se vocé tirar mais de trés fichas amarelas, nio h4 mais bonus
adicionais.
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- Draw another token
and add its value o
this one’s movement.
" put the extra token
PP back in your bag,
=2+
& e

=
£ .y

10

to move this token
forward 3 extra spaces.

\}é You can pay 1 ruby
"

A
-

5 Marcadores — Imediatamente compre uma ficha extra do
seu saco. Some o valor impresso dessa ficha ao movimento da
ficha amarela. Depois, devolva a ficha extra para o saco.

Se vocé tirar uma ficha de erva-louca (locoweed), considere
que o valor impresso dela é 1.

6 Marcadores — Quando vocé comprar esta ficha, pode pagar 1
rubi para mové-la 3 espacos extras para frente.

Vocé s6 pode fazer isso uma vez por ficha amarela comprada —
ou seja, ndo é permitido pagar 2 rubis para mover a mesma ficha 6
€espacos extras.

Black Moths (Mariposas Pretas)

Ifyoudrew the same
qumber of black tokens
as the other player:

Ifyou drew more black
tokens than them:

Ifyou drew more
black tokens than
one of the players to
your left or right:

>t

Ifyou drew more
black tokens than

0 both of them:

When you acquire this token,
gaticin the bag of the player to
your left,then move your
droplet forward a space,
£ S
hile testing your potion, take
aruby for every black token

they have in their cauldron.
That player takes the same

amount of rubies, but only ifa
black token is one of the final
twoplaced in their cauldron,

2- Jogadores — Ambos os jogadores contam e anunciam
quantas fichas pretas (mariposas) tém em seus caldeirdes.
Se vocés tiverem o mesmo numero, mova o marcador de
gota 1 espaco para frente. Se vocé tiver mais fichas pretas do
que o outro jogador, mova o marcador de gota 1 espaco para
frente e pegue 1 rubi da reserva.

3+ Jogadores — Todos contam e anunciam quantas fichas
pretas (mariposas) tém em seus caldeirdes. Se vocé tiver
mais fichas pretas que um dos seus vizinhos, mova seu
marcador de gota 1 espaco para frente. Se vocé tiver mais
que ambos os vizinhos, mova o marcador de gota 1 espaco
para frente e pegue 1 rubi da reserva.

5 Marcadores — Quando vocé adquirir esta ficha, coloque-a
no saco do jogador a sua esquerda, depois mova seu marcador
de gota 1 espaco para frente. Apds todos pararem de comprar
fichas, pegue 1 rubi para cada ficha preta que o jogador a sua
esquerda tiver em seu caldeirdo. Esse jogador também recebe
a mesma quantidade de rubis (1 por ficha preta) somente se
ele tiver uma ficha preta em um dos dois ultimos espacos do
caldeirao.

The player with the
farthest ahead black
token in their cauldron
canmove their droplet
forward a space.
The second farthest
player takes a ruby.

»/@
0 Ifthere is a tie, all tied

players get the bonus.

6 Marcadores — O jogador cuja ficha de mariposa preta estiver
mais a frente no caldeirio move seu marcador de gota 1 espago para
frente.

O segundo jogador mais a frente recebe 1 rubi.

Um mesmo jogador pode ganhar ambos os bonus se tiver duas ou
mais fichas pretas.

Em caso de empate, todos os jogadores empatados recebem o bonus.

Por exemplo: se 2 jogadores empatarem em primeiro e 2 empatarem
em segundo, os primeiros empatados ganham o movimento da gota,
e os segundos empatados ganham o rubi.

Green Spiders (Aranhas Verdes)

f Take aruby if this
token is one of the
final two placed in

‘/': . . ! 4 your cauldron,

P Putabonus token in
your bA§ if this token is
one of the final two

@ = fin?

e-0/6
988 322

placed in your cauldron.

1 If your white tokens

addup to exactly 7, add
up the value of al]
7 green tokens in your
/ X A cauldron and move
L : B your last token forward

that many spaces,

@ @ Q-G - ~ V

[ Ifthis token is one of
the final two placed
inyour cauldron, you
can pay a ruby to
move your droplet
forward a space.

1 Marcador — Se esta ficha for uma das duas ultimas colocadas no
seu caldeirao nesta rodada, ganhe 1 rubi.

Por exemplo: se vocé colocar uma ficha laranja, depois uma verde, e
decidir parar, a ficha verde foi a ultima — entdo vocé ganha 1 rubi.
Se as duas ultimas fichas colocadas forem verdes, vocé ganha 2 rubis.

2 Marcadores — Se esta ficha for uma das duas ultimas
colocadas no seu caldeirao nesta rodada, pegue uma ficha
bonus do estoque e coloque-a no seu saco:

Para uma verde 1, pegue uma laranja 1.

Para uma verde 2, escolha entre uma azul 1 ou vermelha 1.
Para uma verde 4, escolha entre uma amarela 1 ou roxa 1.
Se as duas ultimas fichas forem verdes, vocé pode fazer isso
duas vezes.

3 Marcadores — Verifique se o valor impresso de todas as
fichas brancas no seu caldeirio soma exatamente 7.

Se sim, some o valor impresso de todas as suas fichas verdes no
caldeirao. Em seguida, avance a tltima ficha colocada esse
numero de espacos extras. Por exemplo: se vocé tiver 3 fichas
verdes que somam 6, vocé pode mover sua ultima ficha colocada
6 espacos extras.

4 Marcadores — Se esta ficha for uma das duas ultimas
colocadas no seu caldeirao nesta rodada, vocé pode pagar 1
rubi para mover seu marcador de gota 1 espaco para frente.
S6 é permitido pagar 1 rubi por ficha verde, nio multiplos.
Mas se as duas tltimas fichas forem verdes, vocé pode pagar 2
rubis para mover seu marcador de gota uma vez para cada
rubi, ou seja, duas vezes.
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Ifthis token is one of the
P final two placed in your
= cauldron, put aside any
1/2/4 value token on your
cauldron and place it as
sour first token next round.

@—) o
@—) 2o
@—) 4o

: Roll the bonus die if

= this token is one of
the final two placed
in your cauldron.

5 Marcadores — Se esta ficha for uma das duas dltimas
colocadas no seu caldeirio nesta rodada, vocé pode separar
qualquer ficha do seu caldeirdo com valor impresso igual ou
menor que esta ficha. Por exemplo: se a tltima ficha que vocé
colocou foi uma verde 4, vocé pode separar qualquer ficha de
valor 1 a 4 do seu caldeirio. A ficha separada se tornara a
primeira ficha colocada na proxima rodada. Se vocé tiver duas
fichas separadas — por exemplo, porque as duas tltimas fichas
foram verdes — vocé decide a ordem em que serio colocadas.
Nio ¢ permitido usar isso para desfazer uma explosio.

6 Marcadores — Se esta ficha for uma das duas ultimas
colocadas no seu caldeirio nesta rodada, role o dado bonus.
Por exemplo: se vocé colocar uma ficha laranja, depois uma
verde, e decidir parar, a ficha verde foi a ultima — entdo vocé
rola o dado uma vez.

Se as duas dltimas fichas forem verdes, vocé rola o dado duas
vezes.

Purple Ghosts (Fantasmas Roxos)

Receive this

3 bonus based on
your number of
purple tokens:

-
®-10
aW-2e
9

You can return the

purple tokens in your

3 cauldron to the :
supply for:

26

1 Marcador — Conte o namero de fichas roxas no seu caldeirao:
- 1ficha roxa: ganhe 1 ponto de vitéria.
- 2 fichas roxas: ganhe 1 ponto de vitéria e 1 rubi.

- 3 ou mais fichas roxas: ganhe 2 pontos de vitéria e mova seu
marcador de gota 1 espaco para frente.

2 Marcadores — Vocé pode devolver fichas roxas para o
estoque em troca de recompensas.

- Devolva 1 ficha roxa: pegue uma ficha preta 1, ganhe 1 ponto
de vitoria e 1 rubi.

- Devolva 2 fichas roxas: pegue uma ficha verde 1 e uma azul 2,
ganhe 3 pontos de vitéria e mova seu marcador de gota 1 espago
a frente.

- Devolva 3 fichas roxas: pegue uma ficha amarela 4, ganhe 6
pontos de vitéria, 1 rubi e mova seu marcador de gota 2 espacos
a frente.

Observacio: esta é uma tinica agio baseada no total de fichas
roxas que voce tiver.

Por exemplo, se vocé tiver 4 fichas roxas, nio pode dividir a
acdo em 1 ficha + 3 fichas; deve aplicar a acdo uma tinica vez.

&

Bach ofyour purple tokens
score this many vietory
points based on which
spaces they are placed
inyour cauldron:

0+

Exchange a token from
your cauldron for g
higher value one of the
same color and put it in

your bag:

9—> Cihd o
-8
- 09

Addup the victory
points shown on all
spaces covered by your
purple tokens.
Buy up to 2 different
colored tokens, up to
this total point value,

96—) R

Look at the number
yalue on the token you
placed after this one:
score that many Victory

points.

3 Marcadores — Olhe onde suas fichas roxas estdo colocadas no
caldeirio e ganhe esse numero de pontos de vitéria. Os niimeros
correspondem ao valor impresso “dinheiro” da ficha. Por
exemplo: se vocé tiver uma ficha roxa no espaco 20, vocé ganha
2 pontos de vitéria.

4 Marcadores — Conte o numero de fichas roxas no seu
caldeirio para atualizar uma ficha:

1 ficha roxa: devolva uma ficha de valor 1 do seu caldeirao para o
estoque e pegue uma ficha da mesma cor de valor 2, colocando-a
na sua bolsa.

2 fichas roxas: troque uma ficha de valor 2 por uma ficha da
mesma cor de valor 4.

3 fichas roxas: troque uma ficha de valor 1 por uma ficha da
mesma cor de valor 4-.

Observacoes importantes: Esta é uma tinica acio baseada no
total de fichas roxas que vocé tiver; por exemplo, se tiver 4
fichas, ndo pode dividir a agio em 1 ficha + 3 fichas. Esta acdo
nio afeta a rodada atual; se vocé trocar a ultima ficha do
caldeirio, seus pontos de vitoria e dinheiro permanecem iguais.
Voceé pode sempre escolher a acdo menor, por exemplo, se nao
tiver a ficha necessdria no caldeirio.

5 Marcadores — Some todas os valores de pontos de vitéria
impressos nos espacos sob suas fichas roxas.

Imediatamente realize uma acdo de compra bénus: compre até 2
fichas de cores diferentes.

Voceé pode fazer isso mesmo que tenha explodido na rodada.

Na rodada final, vocé pode usar esta acio para comprar pontos
de vitéria normalmente.

6 Marcadores — Olhe o valor impresso da ficha colocada apds
esta. Imediatamente ganhe esse nimero de pontos de vitéria.
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Locoweed (Erva-Louca)

As fichas de Locoweed nio tém um valor fixo, mas sempre se movem pelo menos 1 espaco quando

colocadas no caldeirio.

d b Move this token
J however many spaces
= 3 your rat marker is
F 1 moved forward this

round, plus 1
(max. 4),
— -l

) This token has the has
the same ability, color,
b >

=4 & and value as the last
1 non-white token you

w, placed.

b Move this token 1 space.

J When you distill
—" ssences, You can move
1 Jour essence marker

g ] forward an extra space
for each locoweed in
your cauldron,

Move this token a
qumber of spaces based

3 w onhow many different
1 colored tokens are in
3 | your cauldron,
including this one.

‘@99.

Move 1space. You can

& w return a non-white
g 1 token of your choice

| from the cauldron
to your bag,
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Mova esta ficha a frente pelo mesmo numero de espacos
que seu marcador de rato avancou, mais 1 espaco.
O movimento maximo é de 4 espacos.

Esta ficha tem a mesma habilidade da sua ficha nio-branca
mais recentemente colocada no caldeirio.

Se nio houver fichas no caldeirio ainda, ela tem valor 1 e
nenhuma habilidade.

Esta ficha s6 pode ser usada ao jogar “The Alchemists”.
Ao destilar esséncias, cada Locoweed no seu caldeirio
permite mover seu marcador de esséncia uma casa a mais
para frente no seu béquer.

Conte o niumero de fichas de cores diferentes que nio sejam
brancas no seu caldeirio, incluindo esta.
Mova esta ficha esse numero de espacos para frente.

Ap6s colocar esta ficha, vocé pode devolver qualquer
ficha nao-branca atualmente no seu caldeirio para sua
bolsa.

" Add up the numbers
J A
= % onall the white tokens
d inyour cauldron.

} Move this token that
many spaces (min. 1),

(g (B +(5...

Some todos os valores impressos das fichas brancas no seu
caldeirao.

Mova esta ficha esse numero de espagos, com minimode 1 e
méximo de 4 espacos.

Witches (Bruxas)

L TR
Ve N,

While shopping,
| double your
money.

N While shopping,
- | upgrade either the
final two tokens in
your cauldron or one
from anywhere on
your cauldron.

. 'Y ‘While shopping,
| takean extra copy

of any token you

just bought.

Vg . | While shopping,
- | foreach ruby you
own, increase your
money by 2.
(You don’t have to
spend the rubies.)

& ®+2

Durante as compras, use esta bruxa para dobrar seu dinheiro —
mas ainda s6 é possivel comprar um total de 2 fichas de cores
diferentes.

Vocé também pode usar esta bruxa na rodada final para comprar
pontos de vitéria adicionais.

Durante as compras, escolha entre:

1. -Melhorar as duas tltimas fichas do seu caldeirao

ou

2. -Melhorar uma tnica ficha localizada em qualquer lugar do seu
caldeirao.

Voceé ainda pode usar esta bruxa durante as compras mesmo se tiver
explodido e optado por pontos de vitéria.

Durante as compras, pegue uma copia extra de qualquer ficha que vocé
comprou, gratuitamente.

Diferente das compras normais, isso significa que vocé pode adquirir

3 fichas em uma tinica vez, sendo que 2 podem ser da mesma cor.

Durante as compras, aumente seu dinheiro em 2 para cada rubi que
vocé tiver.
Vocé nio precisa gasta-los, basta possui-los!
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Use esta bruxa quando sua caldeira explodir para ainda
marcar pontos de vitéria E fazer compras. Vocé também
ainda podera rolar o dado bonus se tiver chegado mais longe.

While scoring after your
cauldron exploded, you
score victory points and

money, plus rolling the
bonus die, if you went
the farthest.

Devolva os 2 ultimos tokens brancos que vocé colocou para
a sua bolsa. Ou apenas 1, se preferir. Qualquer espaco vazio
criado nio é preenchido. Porém, vocé nao pode fazer isso
apos explodir.

While brewing your
potion, put the last two
white tokens you placed
back in your bag.
(You can’t do this after
an explosion.)

Use seu frasco depois que sua caldeira explodir para devolver
o tltimo token branco para sua bolsa. Vocé pode entio
continuar a puxar tokens ou parar. Seu frasco precisa estar
cheio para usar esta bruxa.

While brewing
your potion, you

can use your flask
after you explode.

Compre 6 fichas da sua bolsa e escolha quais colocar,
quantas e em que ordem na sua caldeira. Resolva todos os
efeitos dos ingredientes normalmente. Devolva todas as
fichas que nao quiser para a bolsa.

Se vocé usar esta habilidade durante o sorteio simultaneo
na rodada final, todos os outros jogadores devem pausar até

que este jogador tenha concluido toda a habilidade da
bruxa.

While brewing your
potion, draw 6 tokens

and put them into your
cauldron in any order.
Put any you don’t want
to use back in your bag.

P
AF 3
e, NV N

. — , .
Conte o namero de tokens de cores diferentes, exceto o

branco, em sua caldeira. Marque imediatamente o
numero correspondente de pontos de vitoria.

! While scoring, get

extra victory points

| based on how many
different non-white &

-

token colors you have

in your cauldron:
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| Instead of taking one
bonus ruby, take as

| many rubies as the
number of victory

| points shown on

| your final space.

7-@

AT NS

P | ‘When spending
rubies at the end of

| this round, the cost of

_ | refilling your flask and i

| moving your droplet

| areboth reduced to 1.

L Y

| While scoring, dump out
the contents of your bag.
|| For every non-white 2, 4,
and 6 token score 2
| victory points. All purple
| and locoweed tokens also

Em vez de pegar um tnico rubi bonus, vocé pode pegar tantos rubis
quanto o numero de pontos de vitéria impressos na tltima casa.
Vocé ainda pode fazer isso mesmo se tiver explodido e optado por
fazer compras.

Reabastecer seu frasco e mover sua gota para frente
custam apenas 1 rubi, em vez de 2.

Vocé pode pagar vérios rubis para realizar esta acdo mais
de uma vez.

Esvazie todas as fichas nio colocadas que restaram na sua bolsa
durante a pontuagio.

Pontue 2 pontos de vitéria para cada ficha nao branca de valor 2,
4 ou 6.
Pontue 2 pontos de vitoria para cada Locoweed e cada ficha roxa.

Voceé pode usar esta bruxa mesmo se tiver explodido e optado por
comprar.

Patients (Pacientes)

Before brewing your potion,
draw the number of tokens
from your bag shown on
your essence card. Return
all white tokens to your bag
and put the rest nearby.
While you brew your
potion, you can choose to
put these tokens into your
cauldron instead of drawing
from the bag at any time.

=,
2" il=

Midas Tongue (Lingua de Midas) - Antes de comecar a sacar fichas
nesta rodada, sorteie da sua bolsa o numero de fichas indicado na sua
carta de esséncia.

Devolva todas as Boomberries sorteadas para a bolsa.

Coloque o restante das fichas a sua frente; vocé pode sempre
escolher coloci-las em vez de sacar da bolsa.

Vocé nio pode colocar nenhuma ficha no caldeirao se tiver
explodido.

Para Toadstool Bookmark 2, se vocé sacar fichas vermelhas da bolsa,
s6 podera colocé-las apos parar de sacar.

31



L A~

After distilling your
essence, take the number

of tokens indicated on
the essence card from
your bagand put them
i your cauldron, trigger
any effects like usual.
i donot
cause an explosion.

While brewing your
potion, each time you puta
token on a ruby space, you
can move your essence
marker back 2 spaces to
getbonuses based on the
token's value:

Eye of Newt

At the start of the game,

-

Warping Cough
P e—
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Seasonal Hex — Ap¢s destilar sua esséncia, compre o namero
especificado de fichas da sua bolsa uma de cada vez: ou seja, tire
uma ficha da bolsa, coloque-a no seu caldeirio de acordo com seu
valor e execute o efeito correspondente. Repita isso quantas
vezes sua esséncia permitir. Se vocé tirar fichas brancas,
coloque-as também no caldeirio, mas seu caldeirio nio explodird
por causa delas. Para o Marcador 2 de Toadstool, se vocé tirar
uma ficha vermelha, ela também conta, mesmo que vocé nio a
coloque no caldeirdo nesta rodada.

Grocer’s Goiter - No inicio do jogo, adicione uma ficha
laranja 1 extra a sua bolsa, comecando o jogo com 10 fichas.
Sempre que vocé tirar uma ficha laranja, pode optar por
reduzir sua esséncia em 2 espacos para colocar a ficha laranja
que acabou de tirar no préximo espaco de rubi disponivel.

Shoulder Devil - Sempre que vocé tirar uma ficha branca, pode
escolher:

1. Reduzir seu marcador de esséncia em 2 espacos para mover a
ficha branca duas vezes o valor impresso;

2. Reduzir seu marcador de esséncia em 3 espacos para devolver
a ficha a sua bolsa.

Vocé nio pode usar nenhuma dessas acoes se a ficha fizer sua
caldeira explodir.

Eye of Newt — Cada vez que vocé colocar uma ficha diretamente
em um espaco de rubi, vocé pode mover seu marcador de esséncia
2 espacos para tras para receber bonus baseados no valor da
ficha:

Fichas 1: pegue 1 rubi. Fichas 2 e moths: role o dado bonus.
Fichas 3 e ghosts: pegue 1 ficha amarela 1. Fichas de valor 4, 6 e
locoweed: marque 3 pontos de vitdria. Se vocé pegar uma ficha
como bonus, coloque-a imediatamente na sua bolsa.

Se vocé rolar um dado para o marcador, mova seu marcador
imediatamente.

Para o Toadstool Bookmark 2, se vocé colocar fichas vermelhas
na caldeira depois de parar, vocé nio pode mais fazer isso.

Warping Cough - No inicio do jogo, adicione uma ficha
vermelha 1 e uma ficha azul 1 extras a sua bolsa,
comecando o jogo com 11 fichas.

Vocé pode devolver qualquer ficha que nio seja branca
nem locoweed da sua caldeira para sua bolsa, movendo seu
marcador de esséncia para tras tantos espacos quanto o
valor impresso na ficha.

After distilling
your essence, you
can immediately
buy a token for the
value listed on the
essence card.

After distilling
your essence,
take the bonus
shown on your
essence card.

Greater Gas - Apds destilar sua esséncia, vocé pode comprar
imediatamente uma ficha pelo valor indicado e colocé-la em sua
bolsa.

A tnica excecio é 0 espaco 1, onde vocé apenas recebe 1 movimento

do rato.

Titanitis — Apds destilar sua esséncia, receba o bonus indicado.
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Contents

Base Game Contents

1 Scoreboard

1 Bonus die

1 Flame round marker

4 cauldrons

4 flasks

4 bags

16 player markers: 2 droplets, 1 rat, &

1score tracker per player color)

236 ingredient tokens, plus 1 spare white 1,

1 spare white 2, and 1 spare white 3
12 ingredient books

24 fortune teller cards

20 rubies

1 rulebook

All-In Edition Extra Contents

20 more fortune teller cards (14 all purpose,

3 for The Witches, 3 for The Alchemists)
140 more ingredient tokens

20 more rubies

4 more player markers (2 droplets,
1rat,1score tracker)

1 more bag

1 more cauldron

1 more flask

9 more ingredient books

5 beakers

5 overflow bowls

5 essence markers

20 essence cards

12 witch tiles

15 witch pennies

8 patient tiles

8 patient markers
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Contact Us

Missing something or have a question?
Email us at hello@cmyk.games

"‘ PLAYERS 2 -4 players
+ TIME 45 minutes
“} AGES 10 and up
MOOD Risky & Rewarding

cmyk.games




kS
#

c- e s

P

B e






