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1 Miniatura de Mago
com a base colorida

[niciais

1Fichade
Especialidade

1Ficha de
Pontuacao
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5 Cubos de
Madeira

1Ficha de

Pontuacao
plastica

10 Cartas de Acgao

Troféu

1 Marcador de
Energia de
Madeira

1 Ficha de
Escola

20 Cartas de

Um baralho de 90 Cartas de
Acao de Mago
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Extensao do Tabuleiro de Jogo
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A Expansao Mages traz 5 novos personagens jogaveis
para The Witcher Old World. Ela contém todos os compo-
nentes necessarios para acrescentar esses personagens
a qualquer outra expansao existente. Vocé pode jogar
como um Mago (em vez de um Bruxo) ao usar qualguer
combinagao de Expansdes ou variantes de jogo. Qualquer
quantidade de jogadores pode escolher jogar como Ma-
gos (até mesmo todos eles) durante a mesma partida.
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g Como existem diferencas ao preparar e jogar uma par-
tida quando todos os Jogadores decidem jogar como
Magos e quando serdo apenas alguns, é preciso decidir

como prossequir antes do passo 2 das regras de Prepa-
A racao basicas.

TODOS 05 JOGADORES DECIDEM
JOGAR COMO MAGOS
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Mudangas na preparagao:

= (s jogadores nao usam as cartas de Agao do jogo

g basico. Em vez disso, use um baralho de Acoes
oo de Mago. As Cartas de Agao do jogo basico sao
E!" colocadas de volta na caixa do jogo.
R - » Os jogadores embaralham o baralho de Agdes de
A Mago e o colocam onde ficaria o Baralho de Agdes
dojogo basico o (a extensao do Tabuleiro de Jogo
4 nao é necessaria). As primeiras seis cartas dis-
8 poniveis sdo colocadas viradas para cima seguin-
do as regras do jogo béasico 9
Y
=
5 = Depois que cada Jogador tiver escolhido um Mago (at-
ravés do método que eles decidirem) e 0 Jogador Inicial
tiver sido determinado, o Gltimo Jogador € o primeiro
= aescolher a “Escola” O Jogador escolhe qualquer Es-

cola de Bruxo e coloca suafichade Escola@cobrmdo
o simbolo da Escola no Tabuleiro de Jogo. O Jogador
também coloca sua Ficha de Especialidade@cobrin—
do a Especialidade impressa no Tabuleiro de Jogo e
st coloca sua miniatura de Mago G naquele Local. Em
seguida, o préximo Jogador em sentido anti-horario
escolhe qualquer Escola que ainda nao tenha sido
escolhida e determina que aquela seréa sua Escola
N durante essa partida. Os Jogadores seguem fazendo
isso até que todos tenham determinado sua Escola.

A preparagao restante para os Magos é idéntica a prepa-

’;:’ ragdo do jogo basico.

B N T - et

ALGUNS, MAS NEM TODOS
05 JOGADORES DECIDEM
JOGAR COMO MAGOS
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Mudancas na preparacgao:

= Os Jogadores usam tanto as cartas de Agao do jogo
basico quanto as cartas de Agao de Mago durante
toda a partida. Em primeiro lugar, cologue a extensao
do Tabuleiro de Jogo o para criar espago para dois
baralhos separados. Em seguida, embaralhe sepa-
radamente cada Baralho e revele 6 cartas de cada
um deles (seguindo as regras do jogo basico). Dessa
forma, deve haver 6 Cartas de Acao de Bruxo @ e
6 Cartas de A¢ao de Mago 9 disponiveis.
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= Depois que cada Jogador tiver escolhido o Bruxo ou
0 Mago com o qual jogara (através do método que
eles decidirem) e o Jogador Inicial tiver sido deter-
minado, os Magos precisam escolher seu Local de
Escola. 0 Mago que teré o turno por Gltimo é o pri-
meiro a escolher o Local, e depois todos os outros
Magos escolhem um Local em sentido anti-horario.

= (OJogadorescolhe qualquer uma das Escolas de Bruxo
que ndo estiver presente na partida e coloca sua Ficha
de Escola cobrindo o simbolo da Escola no Tabuleiro de
Jogo. 0 Jogador também coloca sua Ficha de Especial-
idade cobrindo a Especialidade impressa no Tabuleiro
de Jogo e coloca sua miniatura de Mago naquele Local.

A preparagao restante para os Magos é idéntica a prepa-
ragao do jogo basico.
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TODOS 05 JOGADORES DECIDEM
JOGAR COMO MAGOS
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Mudancas na Partida:

= Toda vez que uma regra ou componente do jogo
fizer referéncia a Bruxo ou Bruxos, considere como
Mago ou Magos em vez disso.

= Magos podem lutar uns contra os outros, assim
como os Bruxas.

= Magos podem pagar Ouro para treinar sua Espe-
cialidade no Local de sua Escola, determinada
pela Ficha de Especialidade colocada ali durante
a preparagao do jogo.

ALGUNS, MAS NEM TODOS
0S JOGADORES DECIDEM
JOGAR COMO MAGOS
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Mudancas na Partida:

= Toda vez que uma regra ou componente do jogo
fizer referéncia a um Bruxo, considere como Mago
ou Bruxo dependendo da situagao. Se uma regra
ou componente do jogo fizer referéncia a Bruxos,
considere como Magos e Bruxas.

= Toda vez que um Jogador ganhar uma Carta de
Agdo através de qualquer meio, ele escolhe uma
carta da Area ou Baralho correspondente, sequindo
todas as regras do jogo basico (ou seja, um Bruxo
nao pode ganhar Cartas de Agao de Mago).

= Todavez que um Jogador tiver a oportunidade de des-

K

cartar Cartas de Agao (por exemplo, usando a Agao de

Local de Vizima), ele pode escolher cartas de qualquer ,:3'
uma das duas Areas em qualquer combinagao. =
= Quando um Jogador ganhar uma nova Carta de Agao ’
durante a Fase Il de seu Turno, ele também descarta NG
uma carta na mesma posi¢ac da outra Area.
Por exemplo: Um Bruxo ganha a carta mais a direita 7
de suaAreq, acrescenta-a a mao Q e aCarta de Acao
de Mago mais a direita @ ¢ descartada. As cartas de R
cadaArea sdo movidas para a direita G e completadas =
com uma nova carta.
= Os Magos podem lutar uns contra os outros, os
Bruxos podem lutar contra Magos e vice-versa. -
= Magos podem pagar Ouro para treinar sua Espe-
cialidade no Local de sua Escola, determinada
pela Ficha de Especialidade colocada ali durante e
a preparagao do jogo.
=
Wyl
S
-
'



i
L‘u’m“)w' N oy T e X otk o0

SABEDORIA € ENERGIA

Y ALP,
08B

Cada Mago tem Combate, Alquimia e sua propria Espe-
cializagao (assim como qualguer Bruxo). Para os Magos,
o Atributo Defesa é substituido por Sabedoria. Os Magos
também nao tém um Nivel de Escudo, e em vez disso,
eles armazenam e gastam Energia.

Treinando Sabedoria

= Toda vez que um Mago for instruido a aumentar
ou diminuir o Nivel de Defesa, em vez disso ele
aumenta ou diminui o Nivel de Sabedoria.

= Todavez que o jogo se referir a Defesa, o Jogador
que estéd jogando como um Mago considera Sabe-
doria no lugar de Defesa.

Armazenando Energia

= Toda vez que um Mago for instruido a aumentar
ou diminuir o Nivel de Escudo, em vez disso ele
aumenta ou diminui o Nivel de Energia.

= *Todavez que 0jogo se referira Escudo, o Jogador
que estéd jogando com um Mago considera Ener-
gia no lugar de Escudo. (Excegdao: um Mago nao
diminui o Nivel de Energia depois de sofrer Dano.)

= *Todavez que um Mago aumentar o Nivel de Sabe-
doria, ele também aumenta o Nivel de Energia em
1imediatamente.

= * Energia é gasta e adquirida durante as Lutas.
Durante as Lutas, a Energia do mago pode exceder
o Nivel de Sabedoria dele (diferentemente da regra
para Escudos).

= Depois de uma Luta, o Nivel de Energia é aumen-
tado até ficarigual ao Nivel de Sabedoria do Mago.

+ X Esseicone aparece nas Cartas de Agdo e nas
@ Especialidades de Mago. Quando um Jogador
: usar uma carta ou Especialidade com esse

icone, ele aumenta o Nivel de Energia em 1.

Gastando Energia

Cartas de Agao de Mago sao usadas de forma semelhante
as Cartas de Agao do jogo bésico. O Jogador recebe um
Baralhoinicial, acrescenta cartas a ele ao longo da partida
e usa-o para viajar e lutar. As cartas tém efeitos diferentes,
explicados abaixo, e muitas delas tém uma nova habilidade
que pode ser potencializada com o gasto de Energia.

: =R

Depois de criar um Combo de cartas, as regras do jogo
béasico instruem os Jogadores a resolverem seus efeitos
em uma ordem especifica. Enquanto estiver jogando
como um Mago, o Jogador pode resolver o efeito das car-
tas do Combo um de cada vez, da esquerda para a direita.

Se uma carta tiver este simbolo @ depois que sua
Habilidade de Luta bésica@ @ for resolvida (mas an-
tes que a proxima carta seja ativada no seu Combo),
vocé pode gastar a Energia necessaria para ativar
seu efeito de potencializagao G

Habilidade de
Luta basica

Energia
necessaria

Efeito de
potencializagao

0 aumento ou a diminuicao de cartas sacadas é re-
solvido no Passo 4 do Turno de Luta do Jogador, se-
guindo as regras do jogo bésico.

NOUOS TIPOS DE CARTA
208

Cartas de A¢ao de Mago tém as mesmas cores que
as Cartas de Agao de Bruxo do jogo basico, portanto,
quando qualquer efeito de jogo fizer referéncia a um
tipo e cor especificos, ele pode afetar tanto as cartas
de Bruxo quanto as cartas de Mago.

Cartas de Agao de Mago representam os diferentes
feiticos que pertencem a 5 ramificagdes diferentes:
Azul - Agua Vermelho - Fogo

Amarelo - Ar Verde - Terra Roxo - Mente




NOUOS EFEITOS DE CARTAS
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Protecao

Magos nao tém Nivel de Escudo e todo

+ o Dano sofrido por eles faz com que eles
descartem cartas do topo do Baralho (e entao, da mao,
guando nao houver mais cartas no Baralho).

Os Magos podem se proteger contra o Dano conjurando
Protecao. Protegdo conjurada por um Mago s6 afeta
o préximo Turno de Luta do oponente. Mesmo se o0 seu
inimigo ndo causar Dano, a Protecdo é perdida no final
daquele Turno.

A Protecao s6 reduz Dano normal. Se o efeito forgar um
Jogador a descartar uma carta da mao ou do Baralho,
a Protegdo nao se aplica.

Exemplos:

1. Durante o seu Turno de Luta, vocé ganha 2 de
Protecdo. Em seguida, vocé é atacado pelo Monstro
e ele causa 4 de Dano, mas a sua Protecdo o reduz
em 2, entdo na verdade vocé sofre apenas 2 de Dano.

2. Durante o seu Turno de Luta, vocé ganha 2 de
Protecdo. Em seguida, vocé é atacado pelo Monstro
e o efeito o obriga a descartar 2 cartas da mao. Como
vocé s6 tem 1 carta na mdo, vocé a descarta; para
completar o efeito, vocé descarta 1 carta do Baralho.
A Protecdo ndo se aplica e é perdida sem efeito.

3. Durante o seu Turno de Luta, vocé ganha 3 de
Protecdo. Em seguida, vocé é atacado por um Bruxo
que usa uma Pogdo para causar 2 de Dano, que é to-
talmente anulado pela Protecdo, mas ainda hd 1de
Protecdo restante (apenas até o final desse Turno
de Luta). Entdo, o Bruxo faz um Combo de cartas
que causa 4 de Dano. 1 é reduzido pela Protecdo
restante e vocé sofre 3 de Dano.

Em vez disso, o Bruxo poderia ter jogado um Combo
diferente para aumentar o Nivel de Escudo (sem
causar Dano). Dessa forma, toda a Protecao que
vocé tinha ganhado seria perdida sem efeito.

o

Escolha 1 carta da Pilha de Des-
carte e acrescente-a a sua mao.

Vocé ndo pode mudar a sequéncia
das cartas na Pilha de Descarte en-
quanto procura a carta que vVocé quer.

Cause uma quantidade de Dano
igual ao seu Nivel de Energia.

Conjure uma quantidade de
Protecdo igual ao seu Nivel de
Energia.

Saque uma quantidade de cartas
adicionais igual ao seu Nivel de
Energia.

Lembre-se de resolver esse efeito
durante o passo 4 do seu Turno de
Luta junto com todos os outros mod-
ificadores de sacar cartas.

Aumente o seu Nivel de Energia
em 1.

Treat this card as if it had a Combo
Extension of any color.

A
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Alzur - Trovao

Uma vez por Luta: durante o seu Turno
de Luta, gaste 1 de Energia para jogar
um dado. Aplique o modificador indicado
pelo seu Nivel de Especialidade e resolva
o efeito correspondente ou o efeito de um
resultado mais baixo, a sua escolha.

0-1: Cause 0 de Dano.
2-3: Cause 1de Dano.
4-5: Cause 2 de Dano.
6-8: Cause 3 de Dano.

Ardea - Levitagao

Uma vez por Luta: durante o seu Turno
de Luta, aumente o seu Nivel de Energia
e saque cartas como indicado pelo seu
Nivel de Especialidade.

Gekhira - Necromancia

Uma vez por Luta: durante o seu Turno de
Luta, descarte 1 carta da mao para causar
Dano eaumentar o seu Nivel de Energia como
indicado pelo seu Nivel de Especialidade.

Othar - Teleporte

Uma vez por Luta: durante o seu primeiro
Turno de Luta, ganhe Protegao e aumente
o seu Nivel de Energia como indicado pelo
seu Nivel de Especialidade.

MAGOS

€ OUTRAS EXPANSOES
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A Expansao Mages pode ser combinada com algu-
mas outras Expansdes. Durante a primeira partida
com essa Expansao, sugerimos nao usar nenhuma
outra Expansao. Quando os Jogadores estiverem
familiarizados com essa Expansao, eles poderao
usar a Expansao Mages com:
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Philippa - Mudar de Forma

Uma vez por Luta: durante o seu Turno
de Luta, jogue um dado e aplique o mod-
ificador indicado pelo seu Nivel de Espe-
cialidade. Resolva o efeito correspondente
ou o efeito de um resultado mais baixo, a
sua escolha:

1+ (Gato): saque 1 carta do seu Baralho.

3+ (Lobo): cause 1de Dano e aumente
o seu Nivel de Energia em 1.

3+ (Urso): saque 1cartado seu
Baralho e ganhe 1de Protegao.

5+ (Coruja): escolha 1 carta da
sua Pilha de Descarte e acres-
cente-a a sua mao.

= Expansao Skellige

= Expansao Legendary Hunt

= Expansao Monster Trail

= Expansao Adventure Pack

= Expansao Wild Hunt



