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Se vocé é um lobo solitdrio e deseja enfrentar o Prior, o Cagador, as Devotas e — caso possua a
expansdo Faster than the Flame — até mesmo o Burgomestre, guiando sozinho os Powerwolf...
estas sdo as regras simples a seguir!

No inicio da partida, compre 5 cartas de A¢do e 5 cartas de Estratagema

Em cada Fase 4: Descanso Merecido, compre 2 cartas de Estratagema adi-
cionais.

Além disso, a Fase 1: Plano de Salva¢ao muda da seguinte forma:

» Jogue 1 carta de A¢iao da sua mio, opcionalmente combinada com uma
carta de Estratagema.

= Revele as 2 primeiras cartas do baralho de A¢ao. Vocé pode associar a
cada uma, uma carta de Estratagema da sua mao, se desejar.

= Atribua as 3 cartas de A¢ao a Linha de A¢ao.
LEMBRE-SE: Um Powerwolf s6 pode realizar uma a¢ao por turno. Em

caso de conflito, vocé decide qual agdo atribuir. Descarte as cartas de Agdo
nao atribuidas.

Esta fase funciona exatamente como no modo multijogador, mas vocé pode
jogar 2 cartas de A¢ao + Estratagema da sua mao em vez de apenas 1.

In the night came the killers with the cross
And the word of God was long forsaken*

Killers with the cross - Powerwolf -
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Queen of the moors and the fields, crowned as the pact
with the wolves had been sealed. Vargamor witch of the
night, to your honour were kneeling! Vargamor, Mother
of wolves, save the pack from the harm of the light!*

*Vargamorr - Powerwolf

Esta expansdo para o jogo “1589” contém 17 cartas de
Missao.

Cada carta indica 0s REQUISITOS, e
CONSEQUENCIAS da Missao.

= | recompensa ao .
completar uma missao
Ccom Sucesso:

= [Jela3icones de Acdo

Ou
3 acdes idénticas

o o o = ma combinagao de
Powerwolf (de 0 a 3)
ou
2 pares de acdes 3 Powerwolf
diferentes Nenhum Powerwolf
o o o o . Cu[lsequ@ngias ativas
= (artade Exemplo A = (artadeExemploB até amissao ser
completada.
Setup:

1. Embaralhe o baralho de cartas de Missao e mantenha-o acessivel aos
jogadores.

2. Vire a carta do topo e coloque-a virada para cima, ao lado esquerdo da
Linha de A¢ao no tabuleiro. Essa sera a Missao Ativa.

................................................................................................

Ao final da Fase 3: Consequéncias, verifique se todos 0S REQUISITOS da carta
de Missao ativa foram cumpridos.

Exemplo: Se a missao ativa for a Carta de Exemplo B, devem estar na Linha de Acao Falk Maria, Matthew e Charles, e
pelo menos um dos Powerwolf na Linha de Acao deve ter realizado a acao “Influenciar as Devotas”.

» Se todos 0s REQUISITOS forem atendidos, vocé recebe as
edescartaa carta de Missao. Decidam quem recebe as recompensas como
uma escolha comunitaria.



Nota: Se vocé também estiver usando a expansao “Lupus Hereticus” junto
com esta, as cartas de A¢do Lupus Hereticus ndo contam nem como
requisito de Powerwolf, nem como requisito de A¢ao.

» Se 0s REQUISITOS nao forem atendidos, a missdao ainda nio foi concluida
e permanece ativa:

I. Sofra imediatamente as CONSEQUENCIAS indicadas na carta;
porém...

II. Vocé pode atribuir qualquer numero de cartas de
Agao retiradas da Linha de A¢ao a carta de Missdo
(deslize-as sob a carta de Missao, deixando visiveis apenas o
Powerwolf e a a¢do). Essas cartas ajudardo a cumprir os requisitos
da missao que permanece ativa, além das cartas de A¢do jogadas no
proximo turno.

Durante a Fase 4: Descanso Merecido, se ndo houver carta de Missdo ativa,
coloque a carta do topo do baralho de Missdes em jogo como nova missao ativa.

RECOMPENSAS

;‘-_"- Compre uma carta de Estratagema. X0 . Mova todas as Devotas uma casa para tras.
A - Lembrete: uma Devotas que chegar a casa
9 O 0" ndo voltard mais.

P-.
[ g) Apague uma Tocha. o0 ‘) Dois jogadores a sua escolha
LH .' |

Estratagema.

ganham 1Ponto de Sangue.
N il
@ Remova um Fardo da drea da fogueira. 0 !e’_-_' " Dois jogadores a sua escolha
.' 1\9 compram uma carta de

Durante a Fase 4: Descanso

iii ;‘f‘;},{p Merecido (ponto 6), os jogadores

L]

ﬁ ) Retire qualquer Marcador de Descuido w3 podem comprar entre as cartas
da bolsa e cologue-o no espaco VIl sem jogadas neste turno.
"“"" reveld-la.

CONSEQUENCIAS

(Nao incluidas no jogo base)

» - Todos os jogadores descartam
\ ﬁi  umacarta de Estratagema.
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y 5;‘») .~ Esta expansdo para o jogo 1589 contém tres
. modulos diferentes, que podem ser usados juntos ou
' separadamente.

= Incense & Iron - O Burgomestre
= The Wildest of the Pack
= Lupus Hereticus

Na sombria Blutfurt, uma cidade manchada pelo sangue das cacadas as bruxas,
governa o Burgomestre Ulrich Biihrig, conhecido como “der Schachspieler” — o
Jogador de Xadrez. Sempre tecendo suas tramas, ora ajudando, ora opondo-se
ao Prior, ele move pegas invisiveis em um jogo de poder e Desconfianga.Cada
favor que concede vem com um prego!

Este mddulo inclui 10 cartas de Burgomestre (ilustradas horizontalmente),
cada uma com efeitos diferentes mostrados nolado esquerdo ou direito da carta.
Preparagao: Embaralhe o baralho do Burgomestre e mantenha-o ao alcance
dos jogadores.

FASE 2: PLANO EM ACAO

Ao final da Fase 2: Plano em A¢ao, para cada Powerwolf que permanecer
no Covil, revele uma carta de Burgomestre.

A carta deve ser revelada, resolvida e descartada antes de prosseguir para a
proxima, se necessario.

Um dos jogadores que nao jogou cartas de A¢ao deve escolher entre as
duas opg¢oes oferecidas pelo Burgomestre (as vezes obrigatorias):

» Gastar Pontos de Sangue para obter um beneficio (op¢ao da esquerda)
» Ganhar Pontos de Sangue, mas sofrer as consequéncias (opgao da direita).

Gaste os Pontos de Tributo a ser pago ao
Sangue indicados Burgomestre...
aqui para obter
este beneficio. ... para ganhar os
Pontos de Sangue

indicados aqui.




Nota: se o jogador nao tiver ou nao quiser gastar os Pontos de Sangue para a
op¢do da esquerda, ele deve escolher a op¢ao da direita.

Atencgao: os Pontos de Sangue que devem ser gastos podem vir de todo o
grupo.
BENEFICIOS TRIBUTOS A SEREM PAGOS

{ % Compre uma carta de Estratagema.
*

%
b

Cada jogador deve descartar 1carta de
Strategem.

\ g) Apague uma Tocha.
) 2{&} Acenda 2 tochas.

ﬁ Remova um Fardo da drea da fogueira.

f“i ; Remova um Fardo da rodada atual.
$

 Adicione um Fardo da reserva diretamente a
= drea da fogueira.

£ 3 Compre um Marcador de Descuido e, e ele
¥ corresponder a um Powerwolf presente no
=" Covil, coloque esse marcador em jogo.

(:»l

Yo w7 Compre um Marcador de
Descuidoe | = coloque-o diretamente
em jogo =" (vejaacaixa‘Pegoem
Flagante!” nas regras base).

! f. Descarte uma carta da Area de Evidéncias.

; o [Durante aFase 3:

m Consequeéncias, ignore a Execute a consequéncia do
X consequéncia do m Powerwolf “ausente” naLinha de
H Powerwolf “ausente”. ; : Acao (ela serd normalmente

c: repetida durante a Fase 3).
.

Devolva um Marcador de Revele a carta do topo do baralho do

Descuido de suaescolha, 'E Cacador e ative sua armadilha
dentre os que estao em e central. 0s Powerwolf nao podem
5 usar os Pontos de Sangue abtidos

: - ' com ﬁhta carta para eiitara

! : armadilha, mas podem usar o0s que j
‘Q Mova uma Devota de sua escolha duas 000 possufam em reﬂerva, &

~ Casas para tras.

- 0-9-0-0

jogo, para a bolsa.

Compre um Marcador de Descuido e

W " cologue-o diretamente em jogo (veja a
% caixa “Pego em Flagante!” nas regras

base).

Compre um Marcador de
Descuido e coloque-o
diretamente em jogo (veja a
caixa “Pego em Flagante!” nas
regras base).

@) Mova o Cacador uma casa para trés. , .
) A Devota mais distante move-se

duas casas em direcao a praca.




VARIANTE FACIL:

Os Pontos de Sangue ganhos pelas op¢oes da direita sdo aumentados em 1.
VARIANTE DIFICIL:

Os Pontos de Sangue ganhos pelas op¢oes da direita sdo reduzidos em 1.

------------------------------------------------------------------------------------------------
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tomght, wake the storm
and bring to fall the liar,
all the night victorious!*

*Wolves of War - Powerwolf

Este modulo é composto por 5 cartas, uma para cada Powerwolf,
com o icone da nova A¢ao de Matilha:

Preparagao: Embaralhe as cartas adicionais de A¢do de Matilha junto com o
baralho de Cartas de Agao do jogo base.

FASE 1: PLANO DE RESGATE

Ao final da Fase 1: Plano de Resgate, qualquer jogador que tenha jogado
uma carta de A¢ao de Matilha pode escolher uma destas duas opgdes:

» Devolver um Marcador de Descuido que ja tenha sido atribuido a outro
Powerwolf de volta a Bolsa.

» Adicionar uma carta de Estratagema da sua miao a carta de A¢ao de
outro Powerwolf. A carta de Estratagema deve estar relacionada a agao.
Assim, mais de uma carta de Estratagema pode ser emparelhada a uma
carta de A¢gao.

FASE 2: PLANO EM ACAO

» Quando um Powerwolf realiza uma acdo que possui duas ou mais cartas de
Estratagema relacionadas, ele aplica todos os efeitos, na ordem escolhida
pelo jogador que jogou a carta de Agdo.

» O Powerwolf cuja carta de A¢do de Matilha foi jogada nao realiza nenhuma
ac¢ao neste turno, e sua miniatura permanece no Covil.



We fought the daylight Any battle, any war
The call for blood worth dying for*

N *Where the wild wolves have gone - Powerwolf

................................................................................................

» As cartas de A¢ao Lupus Hereticus s6 podem ser jogadas durante a
Subfase A da Fase 1: Plano de Resgate. Elas podem ser emparelhadas
com qualquer carta de Estratagema.

Importante: Ao revelar as cartas de A¢ao, se duas ou mais cartas Lupus
Hereticus forem reveladas, todas devem ser descartadas imediatamente.
As cartas de Estratagema associadas podem ser descartadas ou devolvidas
amao, a critério do jogador que as jogou.

» Uma carta Lupus Hereticus pode ser atribuida a Linha de A¢ao em uma
posicdo escolhida pelo jogador que a jogou, e contara como uma carta de
Powerwolf naquela posigao.

................................................................................................

------------------------------------------------------------------------------------------------

» Uma carta Lupus Hereticus permite ao jogador realizar qualquer uma das
5 agdes do jogo base, a sua escolha.

» Se a a¢do escolhida for “Influenciar as Devotas”, mova uma Devota trés
casas para tras.

» Use os icones de Tocha Apagada e Remover Fardo nas cartas conforme
indicado nas regras do jogo base.

................................................................................................

------------------------------------------------------------------------------------------------

» Todasas cartas Lupus Hereticus possuem uma consequéncia de Descuido.
Compre um Marcador de Descuido da bolsa. Se o marcador sorteado
corresponder ao Powerwolf na posi¢do daquela carta, coloque-o em jogo.



