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Lukas y Michael, los dos disefadores,
comparten sus vidas con dos gatos,
uno o dos hijos y el amor de sus
vidas en Bremen y cerca del lago
de Costanza. Se conocieron por
casualidad cuando Lukas fue a
comprar algo a Seetroll, la tienda
de juegos de Michael, durante
sus vacaciones en la zona. Su gran
amistad y su pasion compartida por
desarrollar juegos es lo que los ha
hecho ufia y carne.

Puede descubrir mas sobre ellos en:
www.LudoCreatix.com

Lukas Zach & Michael Palm

Os dois designers, Lukas e Michael
partilham as suas vidas com 2 gatos,
1-2 filhos e o amor das suas vidas em
Bremen e perto do Lago Constance.
Conheceram-se acidentalmente
quando Lukas apareceu na loja
»Seetroll” de Michael para fazer uma
compra durante as suas férias na
zona. Uma profunda amizade e a sua
paixdo comum pelo desenvolvimento
de jogos manteve-os sempre juntos.
Podem saber mais sobre eles em:
www.LudoCreatix.com




Historia

El mercado secreto de medianoche, donde
puedes comprar todo lo que necesites para
hacer magia, alberga escobas voladoras, ga-
tos que hablan y todo tipo de cosas magicas.
No hace falta decir que solo los magos adultos
pueden entrar. Pero, éno son esos Amir, Andy
¥ Anna, los aprendices de mago de la clase de
segundo? jDeberfan haberse ido a la cama hace
rato! Han salido del colegio en secreto durante
la noche. Willy, el guardabosques fantasma ha

descubierto a los insolentes aventureros y esta s

Historio

Vassouras voadoras, gatos falantes e todos os
tipos de coisas magicas estdo presentes no
mercado secreto da meia-noite especializado
em feiticaria. E evidente que apenas os fei-
ticeiros adultos podem entrar! Mas ndo sido
estes Amir, Andy e Anna, os estudantes de fei-
ticaria da segunda classe? Eles ja deviam estar
na cama hd muito tempo! Secretamente os
estudantes sairam da escola a coberto da noi-
te. Mas o guardtao fantasma Willy ¢ gscobriu o

escola de e’Thg:ana
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Pon el tablero en el centro de la mesa.
Coloca o tabuleiro no centro da mesa.

Une la escuela de magia a la escalera ya Cada jugador elige un aprendiz de

montada* y ponla en el tablero. mago vy se colocan todos juntos en el

Junta a escola de feitigaria com as escadas mercado de media noche.

ja montadas* e coloca-as no tabuleiro. Cada jogador escolhe um estudante de
feiticaria e coloca-os todos juntos no
mercado da meia-noite.

Pon los 3 dados y el
reloj fantasma cerca del
tablero.

Prepara os 3 dadose o
relégio fantasma.

Y

Baraja las fichas de arbol y
pon una en cada circulo con
la cara del arbol hacia arriba.
Baralha as pegas de arvore

e coloca 1 em cada um dos
espagos redondos com o lado
da arvore colocado para cima,

Pon a Willy, el guardabos-
ques fantasma, en el Decide a qué nivei de dificultad quieres
hueco con el simbolo del ¥ jugar y pon el nimero correspondiente de
fantasma en las profundi- pergaminos de pociones magicas y dados
dades del bosque. encantados cerca del tablero. Devuelve a la
Coloca o guardido fantas- caja del juego las pociones y dados encan-
ma Willy no espago com tados que sobren.
o simbolo do fantasma no Decide o nivel de dificuldade com que
interior da floresta. queres jogar e prepara o correspondente
numero de pog¢des mégicas e dados en-
*Encontraras las instrucciones de montaje en la escalera. cantados e coloca-0s junto ao tabuleiro. As
Solo es necesario hacerlo una vez. restantes pogdes e dados encantados sdo
*As instrugBes de montagem estdo nas escadas. Apenas retirados do jogo.
precisas de fazer isto uma vez.




Ahora todo el mundo mira debajo de una ficha de arbol Agoratodos olham secretamente para 1 pega de drvore. Se
en secreto. Si solo hay dos jugadores, pueden mirar dos  s¢ forem 2 jogadores, podem até olhar para 2 pegas de ar-
fichas cada uno. Memoriza qué Lumie esta escondido vore cada. Memorizem que Lumie estd escondido ai, depois
debajo, después pon la ficha de drbol bocabajo en su sitio.  coloca a pega de drvore novamente no seu espaco voltada
Si encuentras un fantasma debajo de un arbol, enséfaselo  para baixo. Se tu encontraste um fantasma debaixo da ar-
a los demas y mueve a Willy, el guardabosques fantasma, vore, mostra-o e move o guardido fantasma Willy 1 espaco
una casilla hacia delante antes de poner la ficha en su sitio.  para a frente antes de colocares a pega novamente no lugar.

€l objetivo del juego es memorizor los escondites de los O obyerivo do Ao & memorzar of lugares secrefos dos
Lumies para llegar o la escueln de magio antes de que  Lumies de forma o voltar para o escoln de feifigania
Willy afrape a algune de vosefros. ontes que o quardido fantasma Willy te apanhe

Se juega en el sentido de las no sentido dos pon-
agujas del reloj. El ultimo que iros do reldgio. ( ior gue
haya visitado un bosque empie- :
za el juego. Ese jugador recibe el
reloj fantasma. 'Cuandc sea tu
turno, tira los tres dados. ma. Quando ¢

todos os 3 dados.

iBusca los Lumies!

& procura dos Lumies!

iEl camino al colegio de noche es
muy oscuro! Para avanzar rédpida-
mente, necesitas la ayuda de los Lu-
mies. Son pequefios seres de luz que
iluminan el camino durante un rato.
Pero los Lumies no son faciles de en-
contrar. Les gusta esconderse bajo
los arboles. Los dados te muestran
el Lumie que debes buscar. Primero
intenta encontrar un Lumie dando
la vuelta a una ficha de arbol. {Tus
compaiieros pueden ayudarte en tu
busqueda y darte pistas!

O caminho para a escola é muito
escuro a noite! Para seres rapido tu
precisas da ajuda dos Lumies. Sdo
pequenos seres luminosos, que ilu-
minam o teu caminho por um mo-
mento. Mas os Lumies ndo sdo faceis
de encontrar. Eles gostam especial-
mente de se esconder debaixo de
arvores. Os dados mostram quais
os Lumies que tu tens de procurar.
Primeiro tenta encontrar 1 Lumie
virando 1 pega de arvore. Os teus
companheiros podem ajudar-te na
busca e dar dicas!
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C) tHos encontrado un fantasma?
C) Encontroste um fortosma?

|Oh no, has caldo en la trampa de

un fantasmal Tu t 3 agul

Por cada Lumie cor a
ntra m

asma, 1 casilla
jugador. a vuela a todas las
arbol que estén
riba. Ahara le toca tirar el dado al
siguienta jugador

dAlgunos de los dados que has tirado muestra uno de los  Tens algum dos dois simbolos especiais nos teus dados?
dos simbolos especiales? No los busques en las fichas de  N&o tens de os procurar nas pecgas de arvore. Em vez disso
arbol. En su lugar, lleva a cabo |a accion que le corresponda:  faz a seguinte acdo:

Pocién mdgica: mueve el aprendiz de Trampa fantasma: mueve a Willy una
mago que quieras una casilla hacia de- casilla hacla delante al final de tu turno.
lante (sin gastar una pocion magica).

Armadilha Fantasma: Move o Guardide
Pocao Magica: Move um estudante de Fantasma Willy 1 espaco para a frente
feificaria a tua escolha 1 espago (sem — no final do tey turno.
gastares a pocao magica).

Pocion magjca y dados encantados Pogdes magjcas e dados encantados

Si Willy se acerca peligrosamente, puedes utilizar los  Se o Guardido Fantasma Willy se aproximar perigosamen-
pergaminos de pociones magicas y/o los dados encantados  te, a qualguer momento, podes usar uma pocio méagica e/
disponiles en cualquier momento. Decidid juntos si los vais  ou dados encantados. Decidam em conjunto se e quando
a utilizar y cuando. 0S querem usar.

Pocién mégica: mueve tu aprendiz de mago, Dados encantados: Tira todos los dados
o el de otro jugador, una casilla hacia delan- otra vez. Los dados encantados utili-
te. Las pociones magicas gastadas se retiran g zados se retiran del juego.

del juego.
Dados encantados: Relanca todos os

dados, Os dados gastos sad removidos

do jego.

Pogdo magica: Mave o teu estudante, ou
outro estudante, 1 espago, As pogdes gastas
sdo removidas do jogo




A final de un turno
Cada vez que sea el turno del jugador que empezd la partida,
el reloj fantasma le recuerda que tiene que mover a Willy.
iNo lo olvides! Muévelo tantas casillas adelante como nime-
ro de flechas haya en el la casilla en la que estd el fantasma.
No puedes tirar los dados hasta que hayas hecho esto.

€n los escaleros

Cuando entres al colegio tienes que ser especialmente silen-
cioso. jA callar! Si al comenzar tu turno estds en las escaleras
delante del colegio, estds solo. ¢Aln te acuerdas dénde se
esconden los Lumies? Juega tu turno, como siempre, iaho-
ra SIN ayuda de tus compafieros jugadores! Sin embargo,
adn puedes utilizar pociones magicas y dados encantados.

€n lo escuelo de mogia

Una vez que tu aprendiz de mago ha llegado al interior
de la escuela Willy no puede atraparlo. Ya no puedes tirar
los dados, pero aun puedes ayudar a los otros jugadores
a buscar Lumies siempre que su turno no empiece en las
escaleras.

Hay dos maneras de acabar el juego.

1 E| juego acaba cuando todos los aprendices de
mago estan en el colegio. Willy no puede atrapa-
ros y jhabéis ganado todos juntos!

2 5i, durante el transcurso del juego, Willy cae o
pasa por la casilla de uno o mas aprendices de
mago, ilos atrapal Eso, sin duda, tiene consecus-
encias y desgraciadamente, perdéis todos jun-
tos. jAdelante, inténtalo otra vez!

No final do ronda
Quando for a vez do jogador inicial jogar novamente (aque-
le que tem o reldgio fantasma) tém de mover o Guardido
Fantasma Willy. Nunca se esquegam disto! Movam o Wil-
ly tantos espacos para a frente quanto o numero de setas
do espago em que Willy se encontra. SO depois disso podes
langar novamente os dados.

Nas escodos

Quando tentas entrar na escola tens de ser muito silencio-
so. Por isso pouco barulho! Se no inicio do teu turno estas
nas escadas em frente a escola, estas por tua conta. Ainda
te lembras onde estdo escondidos os Lumies? Faz o teu tur-
no normalmente, mas sem a ajuda dos outros! No entanto,
podes na mesma usar po¢des magicas e dados encantados.

No escolo de feiticario

Quando o teu estudante entrar na es-
cola, Willy jd ndo o pode apanhar. Tu
ndo voltas a lancar dados, mas podes
continuar a ajudar os outros jogadores
a encontrar os Lumies, até eles alcancga-
rem as escadas.
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