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" 1 Medidor de Puntos
de Victoria y Mana

T

[ 1 Marcador de Ronda

1 Marcador de Inicio

4 Fichas de Puntos
de Victoria
60 Recursos

20 Hlerbas 20 Libros 20 Pociones

" 44 Caralizadores
Frontal: Hoz
Trasera: Orbe Y.

24 FlChdS de Recursos
(Libro, Pocién, Hierba)

3 Regiones

a—

42 Especialistas 0
Miembros del Consejo

3 Al descubir Lugares de Poder, ¢l

Ainoia ehige de baguberda s devecha,

El Ausoma puede descubwic cualquier
Posler com s fifrima Bruja
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8 Fichas de Clan
(2 por cada clan) ==

| 4 Tableros de Clan:
: La Estrella
El Circulo
El Clavo
La Cruz

ACCIONES
ACCIONES

ACCIONES

7
8 4 Losetas de Referencia

(4 Lugares de Poder
ARCa D¢ I Iniciales
S0 Ol

IGLCSEL DC LOS PROFCLAS
2 RORC )

16 Ancianos
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Las Regiones deben estar colocadas por el lado con

el nimero de personas en juego (indicado en la parte
inferior). Coldcalas una debajo de la otra en el centro
de la mesa, dejando algo de espacio entre ellas: los
Lagos del Norte en la parte superior, las Montaiias
Centrales en el medio y las Laderas del Sur en la parte
inferior. Para partidas en solitario o partidas a dos
personas, la Region Laderas del Sur no es necesaria.

Coloca el Medidor de Puntos de Victoria y Mana arriba
de las Regiones y una Ficha de Puntos de Victoria

por persona en el Trono Mégico. Coloca el Marcador
de Ronda en el primer espacio del Medidor de Ronda.

‘ st S
= an

Baraja los Lugares de Poder para formar el Mazo

de Lugares. Para cada Region, roba 3 o 4 Lugares

de Poder y coldcalos boca arriba sobre los Tableros

de Regién (ver las marcas). Coloca el Mazo de Lugares
arriba del Medidor de Puntos de Victoria y Mand.

Baraja las cartas de Rituales y Especialistas para formar
el Mazo Principal. Coloca el Mazo Principal arriba

del Medidor de Puntos de Victoria y Mana, dejando
un espacio adyacente para la pila de descarte.
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Mezcla todas las Piedras de Poder y coloca 4 aleatorias
en cada Region, con el lado del simbolo boca arriba.
Devuelve las Piedras de Poder restantes a la caja.

La Piedra de Poder Roja solo se necesita al jugar
con el lado de la Luna de los clanes.

Coloca el Marcador de Inicio en el espacio
correspondiente dela Regién Lagos del Norte.
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Coloca los recursos (Hierbas, Pociones y Libros),
Fichas de Recursos y Catalizadores cerca

de las Regiones, al alcance de todo el mundo.
Esto servira como reserva general.

’



) @ Preraracion inbDIivibual ®

T En primer lugar, decidid si queréis jugar con el lado del Sol o de
" la Luna. Para vuestra primera partida, recomendamos que elijais
CIRCULO EXTERIOR p p ) q J
I el lado del Sol. El lado de la Luna otorga a cada persona habilidades
y efectos especiales (para mas detalles, consulta las pags. 16-17).
A continuacion, cada persona toma:

i Area para Lugares
+ de Poder y Rituales

Un Tablero de Clan, y lo coloca delante de si con el lado
del Sol o de la Luna boca arriba.

La Ficha de Clan (Sol o Luna) en el color de clan
correspondiente, y la inserta con el lado activo (&7) boca
arriba en el hueco correspondiente de su Tablero de Clan.

.
.
.
.
.
»

El Lugar de Poder Inicial para su clan correspondiente,
y lo coloca con el lado adecuado boca arriba (Sol o Luna)
a la derecha de su Tablero de Clan, en el Circulo Interior:

Area para ESPECIALISTAS

+ La Estrella: Pozo de Ngobantu « La Cruz: Iglesia de los Profetas

« El Circulo: Arbol Eterno « El Clavo: Arca de Longjiang

Cuatro Brujas en el color de clan correspondiente,
y las coloca en el hueco superior de su Tablero de Clan
(formando asi su reserva).

1 Area para Lugares los coloca en el hueco inferior (formando asi su reserva).

CIRCULO INTERIOR Cuatro Ancianos en el color de clan correspondiente, y
+ de Poder y Rituales
L

R = \, Cuatro Marcadores en el color de clan correspondiente:
r A | @ +  Un marcador en el espacio inferior del Medidor
l NMifmalbites i - ACUIONES I de Aquelarre )
i del Conseio ' % + Un marcador en el espacio 0 del Medidor de Mana
| J ' | .

«  Un marcador en el espacio 0 de la fila superior
del Medidor de Puntos de Victoria

errude s ot de Pouker i |
A 7] i

r\&‘ oy . «  Un marcador en el espacio 0 de la fila inferior
i —~— S del Medidor de Puntos de Victoria
; Un Disco de Mana y una Loseta de Referencia
Tres Hierbas y tres Pociones. en el color de clan correspondiente.
Estos son tus recursos iniciales. ¢ Antes de tu primera partida, ensambla los Discos

de Mand usando los remaches de plastico.

Cada persona debe tener suficiente espacio alrededor de su Tablero de Clan, ya que ira afnadiendo cartas nuevas alli en cada ronda, durante la
Fase de Accion. Elegid quién jugara'l el primer turno. Esta persona toma el Marcador de Inicio de los Lagos del Norte. Ya podéis empezar a jugar
a EVENFALL. ;Quieres jugar en solitario? Sigue estos pasos adicionales (A1 - A3) y prepara el Automa para una partida en solitario.

Rondel @ PRCPARACION DCL AUTOMA g

‘-CTECIEO- Coloca el tablero del Automa al lado o arriba de tu Tablero de Clan, dejando
| suficiente espacio para las cartas.
i EXTERIOR paciop
i Toma cuatro Marcadores de uno de los tres colores de clan restantes y colocalos:
i + En el espacio inferior del Medidor de Aquelarre del tablero del Automa

« Enel espacio superior del rondel (con un borde amarillo)
Enel espacio 0 de la fila superior del Medidor de Puntos de Victoria
En el espacio 0 de la fila inferior del Medidor de Puntos de Victoria

T — — -

i CIRCULO ) : : :
- Y INTERIOR Coloca las cuatro Brujas del color elegido en el espacio correspondiente
£ del tablero del Automa. El Automa no utiliza Ancianos.

ESPECIALISTAS

El tablero del Automa también cuenta con un Circulo Exterior, un Circulo Interior y
| un drea para Especialistas. El Automa nunca juega Miembros del Consejo,
o ¢ ¢ 4 0 por lo que no necesita espacio para ellos.
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En Evenfall, lideras a un poderoso clan
de brujas en una ¢poca agitada,

el Ocaso. La partida se desarrolla

a lo largo de tres rondas. Cada ronda
se divide en cuatro fases.

La partida termina al final de la tercera
ronda. La persona con mis puntos

de victoria gana la partida y asciende

al Trono Magico, desde donde dirigira

el mundo hacia una nueva era.

@ Fase pe BusqQuepa Fase pe BataLra

Fase pe Accion Fin pe La Ronpa
En la Fase de Busqueda, obtenéis recursos, Mana y cartas, segiin se muestra en vuestro Tablero de Clan. En la Fase de Accidn, jugdis

por turnos en sentido horario, realizando una Accién Principal y cualquier nimero de Acciones Gratuitas, hasta que todo el mundo
haya pasado. En ese momento, se libra una batalla en cada region con el fin de ganar recompensas y Piedras de Poder. Durante el Fin
de la Ronda, os preparais para la siguiente ronda o, en el caso de la tercera ronda, para el recuento final.

@Fasc pe BusqQuebpa

Todo el mundo recibe simultdaneamente recursos,
Mana y cartas segtin se muestra en sus Tableros de Clan l 6 3 2

(ver ejemplo). @ w @
Al recibir recursos, tdmalos de la reserva general. i _—

Al recibir Mana, mueve el marcador ese nimero Ejemplo: Alicia e Ismael estan jugando con el lado del Sol.
de espacios en el Medidor de Mana. Roban 6 cartas del Mazo Principal, toman 3 Libros

. 14
Al recibir cartas, rébalas del Mazo Principal. de la reserva general y obtienen 2 Man.

Variante para personas expenmentadas Enla p1 imera ronda, cada persona roba 2 cartas adicionales y descarta 2 cartas de su mano.
De esta manera, tendreis mds control y podreis planificar vuestras estrategias desde el principio.

o

G szl ©

@ Fase pe Accion @

La Fase de Accion se juega en sentido horario, comenzando por quien tenga el Marcador
de Inicio. En tu turno, debes realizar exactamente una Accion Principal. Luego, juega su
turno la siguiente persona en sentido horario. =

ACCIONES
Descubre un Lugar de Poder

Activa tu Ficha de Clan f‘:‘f}

Si no puedes 0 no quieres realizar una Accion Principal en tu turno, debes pasar y
quedarte fuera hasta el final de la fase. La Fase de Accién continda hasta

que todo el mundo haya pasado.

Juega una Carta de tu mano: Ricual,

En tu turno, puedes elegir una de las siguientes cinco Acciones Principales: - =
P 5 8 P Especialista 0 Miembro del Consejo

1. Descubrir un Lugar de Poder 3 I T
Activa un Espacio de Aceion

2. Activar tu Ficha de Clan : e ; . -
{..ill‘lstl'u_\‘l: (,:It;ill:f.ildul‘t’s (l:ll;l]q“l.l.’r Ca“tlﬂ]a({).‘

3. Jugar una carta: Ritual, Especialista o Miembro del Consejo @ e Copia la cosecha de

4. Activar un Espacio de Accion este Lugar de Poder

5. Construir Catalizadores 23 _) :\\1\ J;lfl.! u'lltl\ :
) . . . . r edidor de Aquelarre
Ademas de realizar una Accion Principal, en tu turno puedes realizar cualquier ndmero

de Acciones Gratuitas. Como Accion Gratuita, puedes descartar 2 cartas Acclon Gratuita zﬁ _;w
para obtener 1 recurso de tu eleccion (Hierba, Pocion o Libro). ) = st o) ¥
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1. DescuBRIR un LuGar pe Pober

Con esta Accion Principal, puedes
tomar un Lugar de Poder de una

de las Regiones y anadirlo a tu clan.
Los Lugares de Poder se pueden usar
para cosechar recursos, Mana, cartas
0 puntos de vicroria, Y son necesarios
para jugar Rituales.

Elige un Lugar de Poder, luego toma
la cantidad requerida de Brujas

de tu reserva (ver iconos en la carta)
y coldcalas en el espacio redondo

% o T e )
de la Region. A continuacion, afiade L e e | L = s i
ese Lugar de Poder a tu Circulo Exterior, 5 N .

m defecha 4 tn Tablero'de Clant Ejemplo: (1) Alicia coloca 2 Brujas de la

reserva de su Tablero de Clan en el espacio
redondo de las Montanias Centrales.

(2) Descubre un Pantano y anade ese Lugar
de Poder a su Circulo Exterior.

Importante: Los Ancianos no pueden
descubrir Lugares de Poder.

Circulo Exterior: El Circulo Exterior es la fila superior
a la derecha de tu Tablero de Clan. Puedes cosechar Lugal' de Poder
los Lugares de Poder en esta fila activando tu Ficha de Clan ' 491=

(ver 2. Activar tu Ficha de Clan). Los Lugares de Poder Icono
y Rituales en el Circulo Exterior no otorgan puntos de victoria Nombre e @oseeha
al final de la partida (ver 3A. Jugar un Ritual para mas detalles). .
Icono de Piedra Boniticacion
de Poder de Cosecha

rn £)
2. Activar tu FicHa pe CrLan

Con esta accion, activas el efecto de tu Ficha de Clan. (Brujas)
Al activar tu Ficha de Clan, andncialo en voz alta (ya que

esto puede activar ciertos efectos). Realiza el efecto indicado

en la Ficha de Clan y voltéala hacia su lado agotado (el lado

que muestra el simbolo del Sol o la Luna). Solo puedes activar

tu Ficha de Clan una vez por ronda. La Ficha de Clan

se volteara de nuevo al lado activo durante

el Fin de la Ronda.

Cada Ficha de Clan con el simbolo del Sol tiene el mismo
efecto: s . 1("

o Cosecha todos los Lugares de Poder en tu Circulo
Exterior (&9).

Coste para Descubrir

: Vinculo con Artefacto : 2 Fr':
T ==y

Bonificacion de Vinculo

- -

+ Obtén 1 Hierba y 1 Pocion. o AL S
Ficha de Clan: activo Ficha de Clan: agotado
Ejemplo: (1) Alicia activa su Ficha de Clan. Al hacerlo, cosecha todos (2) Después, voltea su Ficha de Clan hacia el lado agotado.
los Lugares de Poder en su Circulo Exterior, mas la pocion y la Hierba No puede volver a realizar esta accion en esta ronda.

de su ficha de Clan. En total, obtiene 2 Hierbas, 2 Pociones y 2 Mana.

1P — -

Pt fwem - \ s =Y 4
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3. JuGar una carta: RituaL, EspeciaLista o MiemsRro DeL Consejo

Esta Accion Principal te permite jugar cartas de tu mano en tu clan. Hay tres opciones al jugar una carta:

A. JuGar un RituaL encima be un LUGar pe POber
B. JuGar un EspecraLista a La 1ZQUICRDA D¢ tu TaBLero De CLan Cara Trasera :
C. JuGar un MiemBRoO D¢eL Consejo DeBajo be tu TaBLerRO De CLan

RituaL Esrecrarista/MiemsBRrO DeL Consejo
- Nombre g

Palabras Clave

Coste
Cada vez que

Puntos de victoria e descubras un
f \ ugar de Poder:

Puntos de Victoria

(solo en el Circulo Interior) &y

Coséchalo,

Efecto del
Nombre del Ritual ec‘t i
Especialista
Palabras Clave Efecto del Miembro I
Efecto del Ricual del COHSCiO Mla vez que ganes L enel

Medidor de ;\c;udurlx‘:m

Nota: Las cartas que representan a un personaje pueden ser
jugadas como Especialista 0 como Miembro del Consejo.

A. JuGar un RituaL

Paga el coste a la reserva general. Coloca el Ritual encima de un Lugar de Poder libre, dejando visible su parte superior.
Cada Lugar de Poder tiene espacio para exactamente un Ritual.

Allgunos Lugares de Poder proporcionan una Bonificacion de Vinculo, que se activa en el momento de jugar un Ritual encima
del Lugar de Poder.

&.l"hl AESETET - I\\:)“iﬂ
; ) Esta Bonificacion de Vinculo te otorga 1 Hierba. Si el Ritual que has jugado

Vinculo con Artefacto : {2} N es un Artefacto (ver Palabras Clave), también ganas 2 puntos de victoria.
B e

Los Rituales tienen tres tipos de efecto:

Este efecto permanece Un efecto inmediato Algunos Rituales tienen un Espacio

>/ siempre activo. El texto se activa una vez, de Accion. Después de jugar el Ritual,
describe en qué situacion en el momento de puedes activar su Espacio de Accion
se activa. jugar el Ritual. (ver pag. 10).

Ejemplo:

(1) Alicia juega el Caliz de Transmutacion.
Paga el coste (1 Hierba y 2 Pociones) a la
reserva general y coloca el Ritual encima
de su Pantano (f; Espiritus.

(2) Obtiene 1 Hierba y 2 puntos de
victoria como Bonificacion de Vinculo,
ya que el Caliz de Transmutacion es un
Artefacto. Avanza inmediatamente su
marcador en el Medidor de Puntos de
Victoria.

(3) Coloca el Ritual encima del Pantano,
desplazado hacia abajo, de manera que
la Bonificacion de Cosecha y el Icono

de Piedra de Poder quedan visibles.
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B. JuGar un Esreciarista:

Paga el coste a la reserva general. Coloca el Especialista a la izquierda de tu Tablero de Clan. A partir de este
momento, el efecto del Especialista esta activo. Hay dos copias de cada Especialista en el mazo. ;No puedes jugar
dos Especialistas con el mismo nombre!

Los Especialistas tienen tres tipos de efecto:

Este efecto se activa
durante la Fase
de Batalla.

Accion Gratuita: Gira esta carta
y realiza su efecto. Este efecto puede
ser activado una vez por ronda.

Este efecto permanece
siempre activo. El texto
describe en qué situacion
se activa.

X,

Ejemplo:

(1) Alicia juega la Especialista Irene.
Paga el coste (2 Libros y 1 Hierba)

a la reserva general y coloca la carta
ala izquierda de su Tablero de Clan.

Cada ver que
descubras un
ugar de Poder:

(2) A partir de este momento, el efecto
de la Especialista queda activo. En este
caso, Alicia puede cosechar Lugares de
Poder en el momento de descubrirlos.

Cada vez que ganes U en el
Medidor de 3\quu|::n‘c:‘u

C. JuGar un MiemsRro beL Consejo:

Paga el coste a la reserva general. El coste de un Miembro del Consejo esta representado en tu Tablero de Clan (ignora

el coste en la carta). Por ejemplo: cuando juegas con el lado del Sol, el primer Miembro del Consejo cuesta 1 Libro, 1 Hierba
y 1 Pocion. Cada Miembro del Consejo después del primero cuesta 2 Libros, 2 Hierbas y 2 Pociones. Después de pagar

el coste correspondiente, coloca la carta de]i)ajo de tu Tablero de Clan de forma que su efecto inferior quede Visiile

El efecto del Especialista y las Palabras Clave quedan ocultas y se ignoran.

Los Miembros del Consejo tienen tres tipos de efecto:

Fin pDe La Partipa: Este efecto se activa
una vez, durante

el recuento final.

Fin pe La Ronpa; Este efecto se
activa una vez

al final de cada
Ronda.

Este efecto permanece
siempre activo.

El texto describe en
qué situacion se activa.

Ejemp]o:

(1) Alicia juega un Miembro del Consejo. Como
es el primero en su clan, paga 1 Libro, 1 Hierba

y 1 Pocion. Coloca el Miembro del Consejo debajo
de su Tablero de Clan.

(2) A partir de ahora, dgracias a este efecto continuo,
Alicia gana 2 puntos de victoria cada vez que
descubre un Lugar de Poder.

Cada vez que descubras
un Lugar de Poder:
%))
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4. AcCtrvar un Esracio bpe Accion

Toma una Bruja o un Anciano de la reserva en tu Tablero de Clan y colocalo en un Espacio de Accion. Resuelve
su efecto. Puedes encontrar Espacios de Accion en los Tableros de Region o en ciertos Rituales. Cada Espacio de
Accion solo puede ser ocupado por una Bruja o un Anciano. Mientras esté ocupado por una Bruja o un Anciano,
un Espacio de Accion no puede ser activado nuevamente.

Las Brujas pueden

. . iLos Ancianos solo pueden activar los Espacios
activar cualquier

de Accion en tu Circulo Interior! Algunos

Espacio de Accion = . —
p f \ efectos te permiten ignorar esta regla.
en tuclany 2
- =~  cualquier Espacio ; .
e Recordatorio: El Circulo Interior es la fila
2 « de Accion en los

inferior a la derecha de tu Tablero de Clan.

Tableros de Region. Espacio de Accion

A veces el efecto de un Espacio de Accion tiene un coste, seguido de una flecha. Para resolver uno de estos efectos,
E)rimero debes pagar el coste a la izquierda de la flecha. Sino hay flecha, el efecto se puede activar de forma gratuita

ver el siguiente ejemplo).

Espacios de Accion de las Regiones:

Nehdi 8 /04 ¢, il

Lagos del Norte Montanas Centrales Laderas del Sur
Roba 3 cartas del Mazo Prlnc1pal. Paga 1 recurso para obtener
Descarta 1 carta para ol
0 2 recursos de tu eleccion
obtener 3 recursos ) .
- Realiza un Traslado y roba 2 cartas y 3 Mana.
de tu eleccion.

del Mazo Principal.

Traslado: Cada vez que obtengas un Traslado, puedes mover un Lugar de Poder de tu Circulo Exterior
$ a tu Circulo Interior. Si hay un Ritual encima de ese Lugar de Poder, ¢l Ritual se traslada tambien,
incluidos sus Catalizadores, si los tuviera. Puedes renunciar a un Traslado si no deseas realizarlo.

Recordatorio: jLos Rituales otorgan puntos de victoria solo cuando estan en tu Circulo Interior!
I4 . . o/ ! . .
Ademas, puedes activar Espacios de Accion en tu Circulo Interior usando Ancianos.

B T R
N I -ﬂE Ejemplo de Bruja:
Lﬁ'ﬁ - (DIsmael activa el Espacio

1Ay de Accion de los Lagos del
Norte con una Bruja.

8_+. (2) Descarta 1 carta
_ .y obtiene 3 recursos de su
6_"'.{3} . eleccion. Elige 3 Libros.

Ejemplo de Anciano:

(1) Ismael ha logrado Trasladar su Pantano junto
con el Caliz de Transmutacion a su Circulo Interior.
Ahora, puede usar un Anciano para activar su
Espacio de Accion.

Toma un Anciano de la reserva en su Tablero de
Clan y lo coloca en el Espacio de Accion.

(2) A continuacion, paga 2 recursos, obteniendo
asi 3 recursos de su eleccion y 1 punto de victoria.




5. CONStRUIR CataLIZaDORES

Esta accion Erincipal te permite construir cualquier cantidad de Catalizadores (Hoz u Orbe) encima de
tus Rituales. Cada Ritual tiene espacio para, al menos, un Catalizador. Debes pagar el coste por cada Hoz u Orbe

que Construyas con esta accién.
>8 3 3

. - Hoz: Paga 1 Hierba para construir Orbe: Paga 2 Pociones para construir
Espacio de Cons.truccmn 1 Hoz (ver Loseta de Referencia). 1 Orbe ?ver Loseta de Referencia).
| PR Catahzador.. Tomala de la reserva general y colocala  Tomalo de la reserva general y colocalo
Aqui, puedes construir en un Espacio de Construccion libre. en un Espacio de Construccion libre.
1 Hoz o 1 Orbe. ) . o

Cada Hoz copia la Bonificacion Por cada Orbe que construyas, avanza
de Cosecha dle) su Lugar de Poder un espacio en tu Medidor de Aquelarre.
al cosecharlo. Ver ejemplo a Para mas detalles sobre el Medidor de

continuacion. Aquelarre, ver mas abajo.

Medidor de Aquelarre (t): El Medidor de Aquelarre se encuentra en el lado
izquierdo de tu Tablero de Clan. Cada vez que avances en tu Medidor de
Aquelarre, mueve el Marcador un espacio hacia arriba. Ganas inmediatamente la
Bonificacion del espacio que acabas Ee cubrir. Por lo tanto, con el primer espacio,
obtienes 2 Mana. Con el segundo espacio, ganas 3 puntos de victoria, etc.

Varios efectos pueden permitirte avanzar en el Medidor de Aquelarre, incluida
la construccion de 1 Orbe. Si subes multiples espacios en el mismo turno,
ganas la Bonificacion de cada uno de ellos.

Una vez que alcances el final del Medidor de Aquelarre, gana
2 puntos de victoria por cada espacio adicional que debieras avanzar.

4 m—

|1_B:6836:20)| (ol AL —
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Ejemplo:

(1) Alicia esta construyendo

3 Catalizadores en su turno. Decide
construir 2 Hoces (Distorsion Espacial
tiene dos Espacios de Construccion)

y 1 Orbe. Paga 2 Hierbas y 2 Pociones

a la reserva general y coloca las Hoces y el
Orbe en Espacios de Construccion libres.

""" L (2) Dado que ha construido 1 Orbe,

{1 porcnte avanza un espacio en el Medidor de

Restmeny Aquelarre. Mueve el marcador un espacio
hacia arriba, obteniendo asi un Traslado.

ORSI0N F

Dist

Al jugar este Rinual,
puedes gastar )

en lugar-de § v 1@,

(3) Decide realizar el Traslado y mueve
el Santuario con el Pilar de Energl’a
al Circulo Interior.

A partir de ahora, cada vez que coseche su
Pantano, obtendra un total de 3 Hierbas,
ya que cada Hoz copia la Bonificacion

de Cosecha.
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Una vez que todo el mundo haya pasado en la Fase de Accion, puede comenzar la Fase de Combate. Durante esta fase,
tu clan luchard en cada Region para ganar Recompensas de Batalla y Piedras de Poder. Las batallas siempre se resuelven
siguiendo las mismas reglas y en el siguiente orden:

Efectos:
Antes de comenzar una batalla, comprueba

La primera batalla tiene lugar en los Lagos del Norte, _@
si hay algin efecto que se active en esta fase.

(d

1) -

la segunda en las Montafias Centrales,

. 4

y la dltima en las Laderas del Sur.

Reconoceris estos efectos por el icono
de la Fase de Combate: B

Batalla: Cada persona participa automaticamente en una batalla si tiene al menos una Bruja o un Anciano (esto ultimo solo
es posible con ciertos efectos) en la Region actual. Quienes participéis en la batalla tomad vuestros Discos de Mana. Luego,

en secreto y simultaneamente, decidid cuanto Mana (maximo 9) deseais gastar para aumentar la fuerza de combate. No
podéis gastar mas Mana del que tengéis y podéis e]egir no gastar nada

Una vez hayiis decidido, revelad simultaneamente vuestros Discos de Mana. Cada persona gasta la cantidad de Mana
mostrada en su Disco de Mana moviendo su marcador hacia atras en el Medidor de Mana. Luego, determinad quién

ha tenido la mayor fuerza de combate.

call
g8 | B e
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Tu fuerza de combate es la suma de tus
Brujas y Ancianos en la Region mas
el Mana que has gastado.

Ejemplo: El clan azul tiene una fuerza i
de combate de 9 (2 Brujas + 1 Anciano

+6 Mana =9).

Recompensas de Batalla:
Quienes hayan participado en la batalla ahora ganan Recompensas de Batalla segin su fuerza de

combate. En el lado derecho de cada Tablero de Region se encuentra una lista de Recompensas de '
Batalla. Para ganar una recompensa, debes haber alcanzado una fuerza de combate igual o mayor al 8+
valor representado. Si tienes una fuerza de combate de 4 0 mas, ganas la Recompensa de Batafia de 4+. 6+ (3
Si tienes una fuerza de combate de 6 0 mas, ganas las Recompensas de Batalla de 4+ y 6+. Si tienes una — e
fuerza de combate de 8 0 mis, ganas las tres Recompensas de Batalla. . 4+8

Piedra de Poder: Ademas de ganar Recompensas de Batalla, la persona con
la mayor fuerza de combate toma una Piedra de Poder de esa Region

y la coloca en su Clan. En caso de empate, la persona que haya gastado mas
Mana gana la batalla. Si el empate persiste, se tiene en cuenta el orden

de turno, empezando por quien tenga el Marcador de Inicio.

Las Piedras de Poder pueden duplicar los puntos de victoria de un Ritual que esté
en tu Circulo Interior durante el recuento final. Sin embargo, esto solo es posible
si el icono en ese Lugar de Poder (debajo del nombre) coincide con el simbolo de
la Piedra de Poder. Las Piedras de Poder se colocan encima de los Lugares de Poder
durante el recuento final. Las Piedras de Poder que no se puedan colocar no tienen
efecto

Ademas de ganar Recompensas de Batalla y obtener una Piedra de y o EneRcH
Poder, el ganador o ganadora de la batalla en los Lagos del Norte I e
también toma el Marcador de Inicio. \

Encantamiento
en it Clan.



Despucés de realizar estos pasos, es el momento de la batalla en la siguiente Region. Una vez que la batalla en las Laderas
del Sur haya finalizado, la Fase de Combate termina.

EXCEPCIONES:

Si eres la tmnica persona que participa en una batalla, ganas automaticamente esa batalla y obtienes una Piedra de
Poder. Aun asi, puedes gastar Mana para aumentar tu fuerza de combate si deseas ganar una o mas Recompensas
de Batalla. Si no hay Brujas ni Ancianos en una Regién, no hay batalla y esa Regién se omite.
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Ejemplo de una Batalla:

(1) Alicia (azul) e Ismael (negro) estan librando una batalla en los Lagos del Norte. La fuerza de combate de Alicia es
de 6 (1 Bruja + 1 Anciano + 4 Mana). La fuerza de combate de Ismael también es de 6 (3 Brujas + 3 Mana). Ambos
retroceden en el Medidor de Mana el nimero de espacios correspondiente a la cantidad que han gastado.

(2) Alicia e Ismael ganan las Recompensas de Batalla de 4+ y 6+, es decir, 1 carta del Mazo Principal y 3 puntos de victoria.

(3) Ambos tienen una fuerza de combate de 6. Sin embargo, dado que el valor en el Disco de Mana de Alicia es mas alto,
ella gana la batalla y obtiene una Piedra de Poder a su eleccion.

(4) Dado que la batalla ha tenido lugar en los Lagos del Norte, Alicia toma también el Marcador de Inicio.

",

©) © Nl ©
@Fin pe La Ronpa o) & & 9

Durante esta fase, os preparais para la siguiente ronda.
Al final de la primera y segunda ronda, todo el mundo realiza simultaneamente los siguientes pasos:

« Activar los efectos de Fin de la Ronda (en cualquier orden)
* Rellenar cada Region con nuevos Lugares de Poder del Mazo de Lugares

» Devolver todas las Brujas y Ancianos a la reserva de cada Tablero de Clan
« Voltear la Ficha de Clan a su lado activo

o Girar todas las cartas con el icono hacia arriba
« Avanzar el Marcador de Ronda un espacio hacia abajo.

Ya puede comenzar una nueva ronda con la Fase de Bisqueda.

Al final de la tercera ronda, activa todos los efectos de Fin de la Ronda (en cualquier orden),
y luego pasa directamente al Fin de la Partida.
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Fin pe La Partipa

Despucés de tres rondas, la partida termina. Descarta todas las cartas de tu mano y devuelve todos los recursos restantes

a la reserva general. A continuacion, coloca todas las Piedras de Poder encima de los Lugares de Poder de tu Circulo Interior
con el icono correspondiente, para dupllcar el valor de puntos de victoria de sus Rituales. Cada Lugar de Poder solo puede

contener una Piedra de Poder. Es hora del recuento ﬁna?

Recuento Final: Afiade los siguientes puntos de victoria a tu puntuacion actual

1. Puntos de victoria de todos los Especialistas en tu clan

2. Puntos de victoria de tus Miembros del Consejo con un efecto de Fin de la Partida

3. Puntos de victoria de los Rituales y Lugares de Poder en tu Circulo Interior (las Piedras de Poder duphcan los puntos
de victoria del Ritual correspondiente).

Una vez que hayas pasado de los 100 puntos de victoria, toma una Ficha de Puntos de Victoria del Trono Magico y coloca

tus marcadores nuevamente en el espacio «0» para continuar contando desde alli. La persona con mas puntos de victoria gana
la partida. En caso de empate, la persona con mas Mana restante gana la partida. Si el empate persiste, se comparte la victoria.

|5:68320)

(e gastes
B o cantidad
de Mana:

ese Lugar
de Poder.

{l; por eada
\rtefaito
mismao Clrcudo, en tu Clan.

B 111 D 12 PaRtoa

(2x

et Clan

Ejemplo de recuento final: Al final de la partida, Alicia tiene 79 puntos de victoria. A continuacion, afiade:

1. 6 puntos de victoria por sus tres Especialistas

2. 8 puntos de victoria de su Miembro del Consejo

3. 12 puntos de victoria por sus Rituales y 3 puntos de victoria por su Santuario. Sin embargo, su Consejero Felino no otorga puntos de victoria,
ya que todavia estd en su Circulo Exterior.

Por lo tanto, Alicia tiene una puntuacion final de 108 puntos de victoria.
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® Erectos De LAS Cartas €n DetaLLe ®

3 (E)

Piedrasde Podereleonos ~ qu€ coincida con ella en tu Circulo Interior.

Elimina un Ritual de tu clan y
devuclvelo a la caja junto con
cualquier Catalizador que haya
sido colocado encima (?e el.
Gana 2 puntos de victoria,

1 Hierba, 1 Pocion y mueve a todas ey
las Brujas/Ancianos del Ritual de e
vuelta a la reserva de tu Tablero :

de Clan. Estas Brujas/Ancianos
vuelven a estar disponibles para ti.

Letira un Rimal
e v Clan

28@

e the xc Rinual
A L0 AT,

Familiar
wn i Clam

Obtén 2 Mana inmediatamente.
Ademas, mueve a todas las
Brujas/Ancianos de un Ritual a una
Regién. Incrementaran tu fuerza de
combate en la Fase de Batalla. Este
movimiento no activa el Espacio de
Accion de esa Region, pero si libera
un Espacio de Accion en tu clan.

Loso Guia
{@ Krsal « Familiar {_fi

2Q
.\im-n'" deun Ritual
4 cuplgquicr Region.

Rellena los Lugares de
Poder dde ures Region,
heepe descubie uno de
ellos de Form prasuies,

a1, QoS ne
e v — M Cada vez que coseches un Lugar

de Poder, gana 1 punto de victoria.
Si cosechas varios Lugares de
Poder, ganas 1 punto de victoria
por cadga uno. Este efecto continuo
también se activa si un efecto

te permite cosechar Lugares

de Poder en otro clan.

o
Y coste de los
Rituales en

Cada vez que descartes 1 carta,
gana 1 punto de victoria.

Recordatorio: Puedes descartar
2 cartas como una Accion
Gratuita para obtener 1 recurso
de tu eleccion. Las cartas que
se eliminan no se consideran
descartadas y, por lo tanto,

no activan este efecto.

Al final de la partida, cuenta todos
los iconos de recurso visibles en
las Bonificaciones de Cosecha en
tu Circulo Interior y Exterior.
Ganas 1 punto de victoria por cada
icono de recurso. Si has construido
1 Hoz en un Lugar de Poder con
un icono de recurso, gana 1 punto
de victoria adicional.

@ % P o 13 Pantiog
L L por cada Lugar de Pudes
con un nomhre diferente

i
wque paxdy
enn tu Clan,

osc
Lugares de Poder.

Gana 3 puntos de victoria por cada Hoz (u Orbe) en tu clan. Todas las
cartas a la izquierda, a la derecha y debajo de tu Tablero de Clan se

En tu Clan. consideran parte de tu clan.
(% 0 ( v, 0 ) Gana 2 puntos de victoria por cada Piedra de Poder y por cada icono
En tu Circulo Interior

Gana 1 punto de victoria por

cada carta de Familiar en tu clan.

Este efecto se refiere a todas las

cartas que has jugado que muestran

la palabra clave Familiar y son visibles
(Especialistas y Rituales en tu Circulo
Interior y Exterior).

Elige una Region. Rellena todos
los espacios (i: la Region con
nuevas cartas del Mazo de Lugares.
Luego, descubre cualquier Lugar
de Poder en esa Region. Este efecto
te permite descubrir un Lugar de
Poder sin gastar Brujas.

Al construir Catalizadores, en lugar
de pagar su coste habitual, puedes
pagar 2 Mana para construir 1 Hoz
y/o 3 Mana para construir 1 Orbe.

Recordatorio: Puedes construir
tantos Catalizadores como quieras
con una sola accion.

Despucés de activar el efecto (y girar
la carta), coloca un Anciano encima
de cualquier Especialista del clan de
un oponente. Mientras ese Anciano
esté colocado alli, el efecto de ese
Especialista también estd activo
para ti. Durante el Fin de la Ronda,
devuelve ese Anciano a tu reserva.

Después de que todo el mundo haya
revelado sus Discos de Mana en la Fase
de Batalla, puedes cambiar el valor que
hayas elegido hasta +2 0 -2. Esto incluye
dejar el valor como esta, asi como
sumar 1 o restar 1. Si dos personas
tienen este Especialista, realizan su
efecto al mismo tiempo. Si participais
en multiples batallas en la misma
ronda, este efecto se activa varias veces.




® C€CLapoperaluna g b

También podéis fugar a EVENFALL con los lados asimétricos de la Luna. Para hacerlo, en la preparacion toma todos los

componentes del juego que muestren el icono de la Luna. En una partida con el lado de la Luna, cada clan tiene habilidades
y efectos especiales. Las reglas del juego no cambian. Las excepciones a las reglas estandar del juego se describen como texto
o iconos en los efectos y habilidades.

HaBILIDADES y €FeCtos DE LOS CLANCS

@La EstreLLa

1. En la Fase de Busqueda, roba 9 cartas del Mazo Principal.

2. Al activar tu Ficha de Clan, cosecha todos los Lugares de Poder en
tu Circulo Exterior, pero no te llevas recurso alguno de la Ficha de Clan.

3. Como Accién Gratuita, en cualquier momento de tu turno, puedes
descartar 1 carta para obtener 1 recurso de tu eleccion o 1 Mana.

4. El Medidor de Aquelarre es identico al Medidor de Aquelarre del lado
del Sol.

5. El primer Miembro del Consejo que juegas es gratuito. Cada Miembro
del Consejo adicional cuesta 5 recursos en cualquier combinacion.

6. Tu Lugar de Poder Inicial tiene una Bonificacion de Vinculo: Descarta
1 carta para obtener 3 recursos en cualquier combinacion.

1. En la Fase de Busqueda, roba 5 cartas del Mazo Principal, obtén 3 Libros
y 2 Mana.

2. Al activar tu Ficha de Clan, cosecha todos los Lugares de Poder
en tu Circulo Exterior, luego elige y gana cualquier bonificacion del
Medidor de Aquelarre que ya hayas alcanzado.

3. En el Medidor de Aquelarre hay varias bonificaciones con una «/»
entre ellas. Al ganarla, elige entre uno de los dos efectos.

L IGLCSEY De LOS PROFCELS

rucass 4. Tu clan tiene un Espacio de Accion adicional que puede activarse

con una Bruja: Avanza en el Medidor de Aquelarre y reemplaza / por +.
Esto significa que ganas ambas bonificaciones.

5. El coste de tus Miembros del Consejo es idéntico que en el lado del Sol.
6. Tu Lugar de Poder Inicial tiene una Bonificacion de Vinculo: Avanza

en el Medidor de Aquelarre y reemplaza / por +. Esto significa que ganas
ambas bonificaciones.



1. En la Fase de Busqueda, roba 6 cartas del Mazo Principal, obtén 3 Libros y cosecha
tu Circulo Exterior.

2. Al activar tu Ficha de Clan, obtén 1 Mana por cada Lugar de Poder en tu Circulo
Exterior.

3. El Medidor de Aquelarre es diferente del Medidor del lado del Sol. Por ejemplo,
la primera bonificacion significa: roba un Lugar de Poder del Mazo de Lugares
y colocalo boca arriba en tu Circulo Exterior.

4. Tienes la habilidad de usar Ancianos para activar ES{)acios de Accion en tu Circulo
Exterior. Recordatorio: Normalmente, los Ancianos solo pueden activar Espacios

de Accion en tu Circulo Interior.

5. El coste de tus Miembros del Consejo es idéntico que en el lado del Sol.

6. El texto en tu Lugar de Poder Inicial no es una Bonificacion de Vinculo, sino
informacion sobre la preparacion. Como parte de la preparacion, coloca el Arbol
Eterno y una Caverna sin Bonificacion de Vinculo en tu Circulo Exterior.

@ EL CLavo

1. En la Fase de Busqueda, roba 5 cartas del Mazo Principal,
obten 3 Libros y 3 Mana.

2. Al activar tu Ficha de Clan, cosecha todos los Lugares de Poder
en tu Circulo Exterior.

3. El Medidor de Aquelarre es idéntico al Medidor de Aquelarre
del lado del Sol.

4. El coste de tus Miembros del Consejo es idéntico que en el lado

del Sol.

5. Como Accion Gratuita, puedes colocar una Piedra de Poder en
uno de los espacios de tu Tablero de Clan para activar ese efecto.
Como de costumbre, durante el recuento final puedes colocar estas
Piedras de Poder para duplicar los puntos de victoria de tus Rituales.

6. Tu Lugar de Poder Inicial tiene una Bonificacion de Vinculo: Obtén
la Piedra de Poder Roja de la reserva general.

La Piedra de Poder Roja se puede usar para ganar una de las

Qi ,? bonificaciones en tu Tablero de Clan y, al igual que las otras Piedras
e de Poder, para duplicar los puntos de victoria de un Ritual en tu Circulo
& _J’ Interior. Para este proposito, la Piedra de Poder Roja cuenta como

comodin y, por lo tanto, al final de la partida se puede colocar encima
de cualquier Lugar de Poder con un icono de Piedra de Poder.
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AUtoma

También puedes jugar a EVENFALL en solitario, contra el Automa. En una partida en solitario, hay algunos cambios de reglas
que deben seguirse, pero la estructura del juego sigue siendo la misma.

En la Fase de Busqueda y el Fin de la Ronda, el Automa no esta activo fz, por lo tanto, no obtiene recursos o efectos.
Ta conservaras siempre el Marcador de Inicio en la Fase de Accion, incluso si el Automa gana la batalla en los Lagos del Norte
y le corresponderia obtenerlo. Cada vez que realizas una Accion Principal, el Automa llevara a cabo su turno después del tuyo.

@ Fase be ACCIOn con cL AUtoma g

En el turno del Automa realiza los siguientes pasos:

« Roba la carta superior del Mazo Principal y colocala boca arriba en la pila de descarte.

* Mueve el marcador del rondel en sentido horario un nimero de espacios igual al valor de puntos de victoria

de la carta descartada.

« Cada vez que el marcador se coloca encima de un espacio con un anillo amarillo, debe detenerse alli, sin importar
cudntos espacios le queden por avanzar.

» Realiza la accion del espacio donde se ha detenido el marcador.

Despucés de realizar esta accion, vuelve a ser tu turno. Si pasas en tu turno, el Automa también pasa. Por lo tanto, el Automa
realiza el mismo nimero de turnos que td. A continuacion, pasa a la Fase de Batalla.

Roba 1 carta del Mazo Principal y el
Automa la anade a su clan de forma
gratuita:

Descubre un Lugar de Poder en los
Lacos Lagos del Norte o en las Montafias

DeL NoRrtee Centrales. El Automa descubre

los Lugares de Poder de izquierda

a derecha, y coloca el numero

Corre’spondiente yde Brujas en esa

Montanas | Region. Con su ultima Bruja, el

- inactivos para el Automa, pero
Centrares | Automa puede descubrir un Lugar p i > P ] I
X 3 . otorgan puntos de victoria durante la
de Poder incluso si este requiere Ig
. puntuacion final.

Especialista: Coloca la cartaa la
izquierda del tablero del Automa.
Los efectos de los Especialistas estan

dos Brujas.
Ritual: El Automa preﬁere jugar
Rituales en Lugares de Poder con
Mebibor e Avanza en el Medidor de Aquelarre. una Bonificacion de Vinculo. El
Aquerare | El Automa gana la bonificacion Automa elige donde colocar la carta
correspondiente. de izquierda a derecha. Si se activa
una Bonificacion de Vinculo de esta
manera, el Automa gana puntos de
Toma la carta superior del victoria en lugar de recursos, Mand o
Mazo de Lugares y colocala boca cartas. El Automa también gana puntos
arriba en el Circulo Exterior. de victoria si coincide la palabra clave.

Los efectos de los Rituales estan

Cosecha el Circulo Exterior. . .
inactivos para el Automa.

k%@ El Automa gana puntos de victoria
" en lugar de recursos, Mana o
cartas.

El Automa gana X puntos de victoria
| y avanza en el Medidor de Aquelarre.
. X es el nivel de dificultad del Automa
que hayas decidido al principio de

)

MeDIDOR De
AQUCLARRE

Los espacios en el rondel con un anillo amarillo
nunca se c}Jueden omitir. Si el marcador pasa

por uno de estos espacios, debe detenerse alli. = la partida:
X =1 < Aprendiz
X=3 Bruja
Traslada un Lugar de Poder con X4 Z E ]l .
un Ritual. El Automa Erioriza & xce. £nca
el valor de los puntos de X =5 = Aspirante al Trono

victoria 0, en caso de empate, de
izquierda a derecha.

:
i
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Ejemplo de turno del Automa: (1) Robas y descartas 1 carta con un valor de puntos de victoria de 3. (2) Mueves el marcador
3 espacios hacia delante. El marcador se ditiene en Montafias Centrales, asi que el Automa descubre un Lugar de Poder.

(3) Colocas 2 Brujas en esa Region, ya que el Automa selecciona los Lugares de Poder de izquierda a derecha. (4) Finalmente,
tomas el Lugar de Poder de la izquierda y lo colocas en el Circulo Exterior a la derecha del tablero del Automa.

@ ELAutomacnLaFasepeBataLLa g

El Automa en la Fase de Batalla sigue las reglas estandar. Primero, determina tu fuerza de combate eligiendo un valor en el Disco
de Mana. La fuerza de combate del Automa es la suma de:

« La ronda actual (ver Marcador de Ronda).

« Numero de Brujas

« Roba cartas del Mazo Principal igual al ndmero de Brujas que tiene el Automaen la Regién y suma sus puntos de victoria.

El Automa gana Recompensas de Batalla segtn su fuerza de combate (pero 1gana puntos de victoria en lugar de recursos,
Mana o cartas). Si el Automa gana la batalla, obtiene una Piedra de Poder eligiendo de izquierda a derecha. En caso de empate,
tt ganas la batalla.

o
Pt di i R e
TACON DEIN@AREC

este Lugar de Poder.

Ejemplo de batalla contra el Automa:
(1) Eliges el valor de 4 en tu Disco de Man4, asi que tienes una fuerza de combate de 6.
(2) Como el Automa tiene 2 Brujas en esa Region, robas 2 cartas. La suma de sus puntos de victoria es 4. Como es la primera
ronda, el Automa tiene una fuerza de combate total de 7 (4 de las dos cartas, 1 de la ronda y 2 de las Brujas). (3) Ambos ganais
Recompensas de Batalla, pero el Automa gana la batalla y obtiene 1 Piedra de Poder. El Marcador de Inicio permanece contigo.

@ EL Automa purante eL Fin pe 1.a Partipa ®

Durante el Fin de la Partida, el Automa gana los siguientes puntos de victoria:
» Los puntos de victoria de todos los Especialistas en su clan.
« Los puntos de victoria de los Rituales y Lugares de Poder en su Circulo Interior. Coloca sus Piedras de Poder en los
Rituales del Circulo Interior con los Vag)res de puntos de victoria mas altos, ignorando los simbolos en los Lugares de
Poder (para hacerlo mas facil, puedes colocar las Piedras de Poder boca abajo). Estas Piedras de Poder duplican los valores
de puntos de victoria de los Rituales.

Si tienes mas puntos de victoria que el Automa, ganas la partida. En caso de empate, gana el Automa.
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@ Resumen DE La ParRtIDA G)
3 RONDAS DIVIDIDAS EN 4 FASES:

% Fase pe Busquepa: Cada persona obtiene cartas, recursos, Mana y otros efectos (ver parte superior del Tablero de Clan).

@ Fase pe Accion: Cada persona realiza una Accion Principal. Una vez que todo el mundo haya pasado, la fase de accion termina.
N2V

« Descubre un Lugar de Poder: coloca tus Brujas en su chién y anade ese Lugar de Poder a tu Circulo Exterior.
+ Activa tu Ficha de Clan: resuelve todos los efectos de tu Ficha de Clan, luego volteala a su lado agotado. .
+ Juega una carta: Ritual (encima de un Lugar de Poder), Especialista (a la izquierda del Tablero de Clan), Miembro del
Consejo (debajo del Tablero de Clan). |
+ Activa un Espacio de Accion: Coloca una Bruja en un Espacio de Accion y resuelve su efecto (0 Anciano en el Circulo Interior). |
« Construye Catalizadores (tantos como desees): ver Loseta de Referencia. .’

e

Fase pe BatarLa: Lagos del Norte < Montafias Centrales < Laderas del Sur

« Cada persona presente en la Region elige un valor en el Disco de Mana. Luego, todo el mundo lo revela simultaneamente.
« Determina tu fuerza de combate: Brujas + Ancianos + valor en el Disco de Mana.
+ Se otorgan las Recompensas de Batalla.
. . . 4 . 4
+ Quien haya ganado la batalla obtiene 1 Piedra de Poder. En caso de empate, el valor mas alto en el Disco de Mana.
Si el empate persiste, se resuelve segun el orden de turno en sentido horario.

Lagos del Norte: Marcador de Inicio

Fin pe La Partipa:
Descarta todas las cartas y los recursos sobrantes. Coloca
tus Piedras de Poder.

| FIN De La RonDa: Prepara la siguiente ronda.

« Efectos de Fin de la Ronda 7

+ Rellena las Regiones Puntuacion Finav:

» Devuelve las Brujas y los Ancianos a tu Tablero de Clan Puntos de victoria de los E?Pe“‘lhsms

« Voltea tu Ficha de Clan al lado activo Puntos de victoria de los efectos de Fin de la Partida

« Gira hacia arriba todas las cartas con el efecto @ Puntos de victoria de los Rituales en el Circulo Interior
Do -~ P -

« Avanza el Marcador de Ronda (Piedra de Poder:

@ SIMBOLOSY TERMINOLOGIA @)

Boniricacion pe VincuLo: Presente en MebpIpor De AQueLarre: El medidor en el lado izquierdo de tu Tablero
algunos Lugares de Poder, este efecto se de Clan. Cada vez que avances en el Medidor de Aquclarrc, mueve el
activa al jugar un Ritual encima de ¢l. Marcador un espacio hacia arriba y gana la bonificacion correspondiente.

Bruja: Puede activar un
Espacio de Accion en tu clan

v Y . oenuna Region,y Cipuede
s

descubrir Lugares de Poder.

Orbe: Avanza en el

Espacio de Accién Medidor de Aquelarrc.

1
4

Cosecha todos los

Bruja \ ‘ Anciano: Puede activar %@9 Lugares de Poder

Hoz: Copia la
Bonificacion

d ol {/
o un Espacio de Accion en tu Circulo d h
. ; ) E 3 e Cosecha.
Anciano en tu Circulo Interior. Xterior.
Traslada un Lugar de ¥ )
P . Gira esta carta para Efecto OO0 Efecto
Poder del Circulo Exterior 3 . ! .
i X activar su efecto. inmediato continuo
al Circulo Interior. |
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