Edigio especial de (arcassonne. ﬂ*é ’ﬁ"j

Inclui o jogo bdsico e 11 expansdes.




_ INDICE
Bem-vindos ao universo de Carcassonne, um jogo de tabuleiro que se converteu
num verdadeiro clissico.

Esta edicio é ideal para te iniciares no mundo do Carcassonie.
Nio te preocupes se o manual de regras parece muito longo: simplesmente comega a jogar uma partida
com o jogo bdsico sem incluir os camponeses,

Na tua segunda partida, ji poderds incluir os camponeses e, mais adiante, incorpora a primeira
expansao (Estalagens e catedrais) e depois a segunda (Construtores e comereiantes), Se quiseres, também
podes usar s6 uma parte de uma expansio (por exemplo, utilizar um seguidor maior da primeira
expansio ou o construtor da segunda),

O Ris e O Abade sio pequenas expansdes que podes usar quando te apetecer. E quando tiveres mais
experiéncia, podes comegar a incluir as mini-expansées. Estas nio sio muito complicadas por si s6, mas
se combinares virias delas, podes criar situacies mais desafiantes.

Também ¢ possivel jogar com todas as expansdes incluidas na caixa. Se o fizeres, a partida pode durar
de 90 a 120 minutos ¢ ser muito mais exigente para todos.

Além disto, 0 universo de Carcassonne conta com muitas mais expansies!

Diverte-te a jogar, a testar e a combinar!
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A cidade de Carcassonne, no sudeste de Franga, é famosa pela sua cidadela
amuralhada que data da era romana e medieval. Nesse incrivel cendrio bistdrico, os
Jogadores vdo tentar fazer fortuna colocando os seus seguidores nas estradas, cidades,
claustros e campos da regido. Regido essa que muda conforme o jogo avanga. Para
alcancar a vitoria, serd indispensavel colocares os teus seguidores acertadamente,
sejam eles viajantes, cavaleiros, monges ou camponesas.
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Cﬁ\ll‘ﬁ"‘\ll NTES E PREPARACAO

Bem-vindo a Carcassonne! Com estas instrugdes, vamos ensinar-te rapidamente as regras deste moderno jogo de
mesa que ji se transformou num cléssico do género. Depois desta breve leitura vais poder explicar o jogo ao0s outros
jogadores para que possam comegar a destrutar de toda a diversio que ele oferece.

Evidentemente, a primeira coisa a fazer serd preparar a partida, algo que pode ser feito num instante. Durante a
preparagio também podes aprender mais alguma coisa sobre os componentes:

Vejamos primeiro as PECAS DETERRENO O verso de todas as pecas é idéntico. Apenas & peca
Estas 72 pegas mostram estradas, cidades e inicial e a5 pegas de rio tém o verso de cor mais escura,
claustros situados num campo. que serve para diferencid-las das demais.

Preacomowverss. Frenteda

Pepa com Pegit com Pepa com
uma cidade uma exfrads um clanstra

A preparagio comega com a colocagio da pega inicial (a que Deixa preparadas as 8 fichas

possui o verso mais escuro) no centro da mesa ou superficie com 08 50 ¢ 100 pontos. Pode
de jogo. Mistura as restantes pegas de terreno e coloca-as ser que precises delas durante
empilhadas viradas para baixo em virios montes, para que pontuagio.

todos os jogadores as tenham i mio.
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Frente Ferao

Agora, voltamo-nos para os seguidores com os quais se concluirio os preparativos. O jogo inclui
48 figuras, 8 de cada cor: preta 38, vermelha #8 , verde #8 , rosa 3, 2zul 38 ¢ amarcla 1}
Inicialmente, slo dadas a cada jogador 7 figuras da cor escalhida por eles e armuma-se na caixa
todas as figuras das cores que niio foram escolhidas. Depois disso, coloca a oitava figura no
espago (0 do marcador de pontos. Com isto, terminam-se os preparativos,




OBJETIVO DO JOGO

Antes de comegarmos com as regras... do que se trata Carcassonne? Qual € o objetive deste jogo?

Os jogadores irdo colocar as pegas de terreno por turnos. Com isse, criardo estradas cada vez maiores, construirio
cidades imponentes, visitario claustros ¢ cultivario campos férteis da regido.

Ao mesmo temipo, vio colocar os seus seguidores como viajantes, cavaleiros, monges ou camponesas. Eles dario pontos
de vitdria durante a partida e no fim da mesma. Ao terminar & partida, o8 ponitos sio somados ¢ ¢ determinado o
vencedor! Vejamos como funciona, .

CURSO DO JOGO

Carcassonne € jogado no sentido hordrio, comegando pelo jogador mais jovern. No seu turmo, cada jogador levard a cabo
agies explicadas ababxo, seguindo sempre a ordem indicada. A seguir, comega o turno do jogador que s encontra & sua

esquerda e assim por diante.
Primeiro, vamos examinar as agdes e explici-las uma a uma, como se estivesscs t a fapd-las. Deste modo, qu:mdﬂ

acabares de ler o manual de regras, poderd explici-las facilmente ao resto dos jogadores.
As agbes possiveis dependerio em parte das estradas, cidades ou claustros que aparecem nas pegas. Mas quais sdo cssas

aplies?

2. Colocar um seguidor

A seguir, podes mover um dos
segnidores da tua reserva para a
peca que acabaste

de jogar ‘

1. Colocar uma pega de terreno
Deves sempre tirar uma nova peea
de terreno de um monte e colocd-la

na drea de jogo de modo
# que fique adjacente a
um dos lados de

outri peca.

1. Colocar uma pega de terreno

A peca que tiraste do monte mostra trés estradas que partem
de uma aldeia. Vais ter de colocar sobre a superficie de jogo,
de forma a que dé continuidade 4 outra pega.

Colocarte esta pega. A extrada
Figa-se ram a outra eitrada e o
rarmipo cotnetde pomn i campa.
Micito bem!

2. Colocar um segpuidor como viajante
Depois de teres colocado a pega, € agora possivel colocares um
dos teus seguidores, como viajante, numa das estradas desta
pega. Isto 56 pode ser feito se nd@o houver outra visjante na
mesma estrada. No ensanto, @ estrada ndo estd concluida, o que
faz com que ela ndo produza pantuages (a terceira apio).
Entilo; comeya o turms do jogador seguinte. O ousro jogador tira
uma pepa de tervens ¢ colea-a. Como na extrada que fica & direita
do cruzamento jd existe uns seguidor (a tug vigjante), edte jopadear
nado vai poder colacar um weguider nela. Em vez ditso, ele decide
colgoar o sew segutdor coma cavaleiro na cidade que estd na parte
superior da pepa que acaba de colocar, Coma a estrada da direita jid estd veupada, o jogador axal decide
calocar o sen seguidor como um cavaleire #§ na cidade.

Colscaste um segnidor para
.ugwm.ﬁu'rin' ma fepa
recém-colocada. Comes nerta
entrada mio havia nembum
ﬂm;qguin'ﬂr. nido hd
prroblema cam a fua agds.

3. Contar pontos

Cada vez que uma estrada ¢ fechada nas suas extremidades, ocorre
uma contagem de pontos. Para tal, a estrada deve acabar num
cruzamento, numa cidade, num claustro ou deve-se fechar a 5i mesma.
Vejamos agera se bd lugar a alguma pentuagis... Sim, de

facto ba! A extrada ficou concluida em ambas as extremidades!

Apesar de ter sido 0 outro jogador a colocar esta pega, ¢ a tua extrada que foi concluida, Vejames quantos ponsos vais ganbar.
Por cada pece que constitua a estrada, gankas 1 ponto. Comto @ tua estrada percaree 3 pecas, ganbas 3 pontas, Genial!
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E agora que o marcador de pontos
entra em cena, Para ndo teres de andar
SEMpre A PENSAr em qUANLOS POnTos
tens, vais indicd-los fazendo avangar o : '
tea seguidor no marcador. Neste caso, ;Wlﬂhnrrmﬁkb

3 far ¢ devolve-—a i fua reeroa.
deves wvancar o teu seguidor 3 casas no &ﬁmm 38 ik s s oo, vt

nmudmnqnohdlmnmgmdu_: , e 5E enecaviiTa Moulbrd SO gie conlinia
todos 08 pantos, recuperas o seguidor aberta ¢ eindi rdo fo pontada

que te deu os pontos para o

it reserva.

Agora ji conheces o5 passos mais importantes do jogo. Nio foi dificil, pois ndo?
Vamos olhar agora para o resto das zonas.

1. Colocar uma pega de terreno | 2. Colocar um seguidar como cavaleire

Comao habitualmente, || 7580 A segir, deves verificar se hd Colocdite maite bem
primeiro sacas uma / algum outro cavaleiro na a tua pera, porgiic
pega de um dos montes cidade. S¢ ndo houver, podes amplion a cidade em
para a H?Intﬂ.l_‘ﬂﬂ na _ colocar 0 tey seguidor para rﬁ;xﬂuﬁfﬂm
superficie de jogo. que cle aja seupada, por
As pegas de cidade também devem como um im,wd;#
dar continuidade. E, neste CAs0, cavaletro, codocar id o few
devem dar contnuidade 2 autra :;gui.dur*
segmento de cidade.

i
3. Contar pontos
Adiantemo-nos um pouco e imaginemnos que jogas esta pega na ronda
seguinte. Por sorte, ela dd perfeita continuidade & tua cidade. Deste
modo, a zona (neste caso, a cidade) fica concluida,
Sempre que uma cidade estefa rodeada por muralhas e nio haja
nenhum vazio no seu interior, ela é considerada concluida,
Como tens um seguidor nesta cidade, ganhas pontos.
Cada pega abrangida pela cidade concluida vale 2 pontos. Além
disso, cada brasio que existir dentro da cidade soma 2 pontos a mais.

Ganbaste § pontar’ Tal como acontece com qualguer
gutra pontuapde, recuperas o tew seguidor para o
devalveres & tua reserva,

| Fbrilau.aumlﬂﬂmsapn;ldnclmﬂtm, £ chanstre extd sempre no centroe da pepa.

| extremidades (como é habitual).

(s clanstros

2.Colocar um seguidor como monge
Também ¢é possivel colocar
um seguidor num claustro,
o que neste caso o 1000
num monge, Ele & tirado
da rua reserva ¢ colocado

1. Colocar uma peca de terreno
Como de costume, a
primeira coisa a fazer
¢ sacar uma pegi ¢
coloci-la. Neste caso,
a peca também deve
dar continuidade a outra pega. Os no claustro,
claustros estdo sempre no meio da peca.

E permitido colocd-la agqui, jd qué ambas

teris tar dfencio s suis
. AR mmﬁﬂamﬁnmﬁsuﬁnﬂ#ﬂmﬁu




3. Contar pontos
Um claustro origina uma contagem de pontos quando estd completamente
cercado por pegas. Cada pega (inchindo a do priprio claustro) vale 1 ponto.

Colocar um seguidor, receber pontos por cle e recuperi-lo no mesmo turno.

E possivel colocar um seguidor, receber os seus pontos de imediato e recuperd-lo nesse mesmo turno.
Agora jd conheces as nogoes bisicas do jogo e ja podes jogar Carcassornne

Ainda falts explicar alguns detalhes, mas primeiro vamos rever o que jd foi explicado:

1. Colocar uma pega de terreno
* Deves sempre colocar a pega escolhida de maneira a dar continuidade ao terreno.
* No caso raro de nio se poder colocar & peca, deixa-u na cabxa & saca uma nova peca.

2. Colocar um seguidor
* §6 ¢ permitido colocar um seguidor na peca que acabaste de jogar.
* Certifica~te de que niio hd mais nenhum seguidor na mesma zona,

3. Contar pontos

* Uma estrada estd concluida quando ambas as extremidades scabam num cruzamento, numa cidade, num
claustro ou quando a estrada se fecha sobre si mesma, Cada pega de estrada vale 1 ponto.

* Uma cidade esti concluida quando fica completamente cercada por muralhas ¢ niio sobra nenhum espago vazio
no seu interior. Cada peca de cidade, sssim como cada braslo, vale 2 pontos.

* Um clanstro esti concluido quando fica completamente rodeado por 8 pegas. Cada claustro vale 9 pontos
(8 pelas pegas adjacentes ¢ 1 pelo proprio claustro).

* A contagem dos pontos € feita sempre no fim do turno, Nessa altura, todos os jogadores que tiverem algum
seguidor nas zonas concluidas ganham pontos.

* Depois de cada contagem, os jogadores recuperam os seguidores que estavam nas zonas pontuadas.

* Se houver mais do que um jogador ni mesma zond, o jogador que tiver mais seguidores na estrada ou na cidade é o
que recebe o8 pontos. Se houver virios jogadores empatados com o niimero mais alto de seguidores, todos eles
ganham pontos.

E como é possivel haver mais de um seguidor na mesma zona? E explicado a seguir

Udrios seguidores na mesma zona

Moma das romdar posterisres, sacas

A pega que sacaste permitir-te-ia ampliar a
" erta pepa ¢ wals colocd-la funto a duas

extrada, mas coma na eifrada fif b

sria wigjante amarela, ndo poderias extraas abertas. Nesta estrada que
colocar nela um dog tens seguidores aeabaste de concluir, existem agora

| . Assim, decides colocar a pega dias viafrmies. .
de maneia @ que nio amplie a Camo a estrada foi concluida, dd-se uma

ey, exritagent de ponfos ¢ tanto tu 3 comoa | .
jﬂgmﬂhmamrsiaﬂgﬂnbm#pmmr e
recuperandy os varsos seguidares.




Na expevanpa de roubar a Tiveste sorte;
ﬁMr#ﬁgﬂmmmﬂ: unﬂgﬁr&m
(33 | coloeas unna pepa de @ pepa gue
‘rtdade & rofocas sobre el precisavas!
s ol deny Ao colocd-la,
| como cavaleiro. Iito g g wnes todas os
é permitido porgue este U SEE A le S8 segmentot ¢
Mgmmfn&mﬁdlm : " ;. “romcluis a cidade
eftd unide @ mendum i Fisto que
wutro tegments de dldade gue jd possua sumi cavaleire, Se, sum furns fens muais cavaleiros ‘ na cidade do que a tua rival 3
Jrosterigr, sacares a pega de fervenn cerin, poderds rowbar a cidade & 65 o tinice a gamhar ox 10 pontos que a cidade concliida
Jopadona ansarela Qm:ml‘mdﬂirmuhm mkﬂepuﬁmw.m&uﬁmmmw

:egmdm:ummwmmm.

FIM DA PARTIDA E SOMA DOS PONTOS

Infelizmente, chega o momento em que a partida de Careassonne acaba. E uma pena, mas chegou a hora de determinar

o vencedor.,, O jogo termina quando um jogador jé nio pode nem sacar nem colocar uma peca de terreno, Nessa
alrura, faz-se a contagem final dos pontos e ¢ encontrado o vencedor.

Quando a partida terming, sdo atribufdos pontos por todas as zonas que contenham algum seguidor (a5 zonas

concluides j4 foram pontuadas, por isso s6 sobram as que ainda estio por concluir).

Todos os jogadores recebem os seguintes pontos:

* Cada estrada dé 1 ponto por cada scgmento de estrada que ela tenha, tal como acontecia durante a partida.

* Cada cidade nio concluida di 1 ponto por cada peca de cidade e cada brassio, ou seja, apenas metade do que daria
se tivesse sido concluida.

* Cada claustro di 1 ponto e 1 ponto adicional por cada pega adjacente, tal como acontecia durante a partida.
* Cada campo vale 3 pontos por cada cidade concluida com que faga fronreiea.

Agui mostramos, de uma forma vesumida, como ot campos pontuam. No entantn, por agora, podes ignovar esta parte ¢ levd-la
emy conta 50 depois de fogares algumas partidas. Ax camponesas sdo explicadas mais detalbadamente na pdgina 8.

SOMA FINAL DOS PONTOS DO

SOMA FINAL DOS PONTOS CLAUSTRO;

D4 CIDADE A fagadera anrela i3 manba
Pela cidade nio concluida, a #ﬁnmpdn oustronds.
Jjogadora verde i ganba coneluido (3 pepas adiacentes ¢ a
8 pontas (5 pegas de cidade e propria peea do elaurivg).
i Mﬁ#)ﬁﬂﬁlﬂﬂfm
miio ganba nada, fd que : BONTOS
a jogadors verde & tema i‘mﬂ“t' i i
mraiaria Mﬂdﬂﬁmw Ojogader azul B recebe
seuy dats covaletror, 3 pentos por exta cidade nia
coneluida (2 pepas de cnade o
I drrasda),

SOMA FINAL DOS PONTOS DA ESTRADA
O jogudor vermelbo W ponba 3 poutos pela esteada nio concluida (3 segmientus de extrada),

Assim que todos oz jogadores tiverem anotado a pontuagio final no marcador de pontos, serd entdo possivel determinar
o vencedor da tua primeira partida de Carcassomne (em caso de empate, haverd virios vencedores). Boa sorte!

Atengo: Se chegares a dar a volta ao marcador (alcancando ou ultrapassando os 50 pontos),
recebe uma ficha de pontuagio e coloca-a & tua frente com o nimero “S07 virado para cima.
Deste modo, saberds que tens 50 pontos 2 mais do que o teu seguidor indica no marcador, Se
deres mais uma volta ao percursn, vira a ficha e deixa-a com o mimero “100” virado para cima.
Se deres uma terceira volta ao marcador, recebe mais uma ficha de “50" e af por diante.
Quando ja tiveres jogado algumas partidas, recomendamos que comeces a jogar com as
campanesas,




cAs camponesas

1. Colocar uma pega de terreno

Como sempre, primeiro vais ter de sacar uma pega de terreno e colocé-la.
Evidentemente, a pega de terreno também deve dar continuidade a0 terreno.
As zonas verdes recebem o nome de “campos”,

2. Colocar um seguidor como camponesa

Uma camponesa é um seguidor que estd deitado num campo.
Deitado? Sim. Ao contririo das viajantes, cavaleiros e monges, o
seguidor camponesa nio ¢ posto de pé no campo, e sim, deitado.
Deste modo, serd mais ficil de ver quais sio as camponesas, visto que
elas ficardo deitadas aré ao fim da partida, quande dario os pontos
{mais adiante explicaremos como as camponesas nos dio pontos).

Naturalmente, vais ter de te certificar que nio hd outra camponesa na
zona cm que queres colocar o teu seguidor.

Neste jogo, 0s campos sio delimitados pelas cidades ¢ pelas estradas. O campo em que colocaste a camponesa € muito

Por exempla, na imagem a dircita podem ser vistos 3 campos grande. Ele comega na prapria pega de terrens

Aiferscis e segue pela extrada até chegar a cidade onde jd
: tens um cavaleiro g .

=

3. Contar os pontos das

camponesas
Como ji dissemos antes, durante a
partida as camponesas niio dio
nenhum ponto nem sdo recuperadas
pelos jogadores, Por isso, pensa bem
antes de colocares os seguidores.
Suponhamos gue 2 partida terminou
£ que estamos na contagem final dos
‘Fﬂﬂm
Ao contririo das outras zonas, aqui
ndo ¢ contabilizada a quantidade de :
pesas de terreno com Um CAmpo, mas S
sim as cidades que limitam estes -
Cada cidade concluida que faga ik M CJS ied,
fronteira com um campo di 3 pontos. T e T
No cimpo maior WS | que o jogadares vermeibo B ¢ wzul ® ocupam, b 3 cidades concluidas, (A),(B)e (D). No fim do partida,
mh:ﬂjpgnﬁmmbmFmﬂma#md%imﬂm&;ﬁhﬂmimﬂﬂmm”
nmﬂ#&hpﬂpﬂﬂ.ﬂ:}ﬁh:ﬂﬁrﬁnﬂ*ﬂmﬁﬁnmmmp- . No entanto, o jogadar preto 44
ZES WA CANTPONESE W MALL, 0 que com que sefa o timice @ receber os pontes das 4 cidades, ou seja, 12 pontns. Na pequens campa do canty
superiar esguerds T , a jogadora amarela {3 possut uma camponesa, o gue the vale & pontos pelas cidades A e|B]

Estas sdo, entio, as regras das camponesas. Vamos rever os pontos mais importantes:

» As camponesas ficam deitadas sobre o terrena,

* As camponesas nio diic pontos até que termine a partida, quando ocorrer a contagem final dos pontos.

+ Cada cidade concluida que limita um campo vale 3 pontos.

* U seguidor pode acabar por se incorporar num campo que ji estava ocupado, do mesmo modo que aconfece com as
outras Zonas.

+ Aqui também se aplica a regra de que quem tiver mais campenesas num campo receberi o5 pontos. Se virios jogadores
possuirem um nimero igual de camponesas no mesmo campo, todos eles recebem pantos. '




€ rig é a primeira mini-expansio que vais encontrar no Carcassenne. Ela dard mais corao |
teu tabuleiro e fard com que os primeiros passos da partida sejam mais variados,
Componentes

0 rig € composto por 12 pegas de terreno com o verso mais escuro, que substituem a
habitual peca de terreno inicial, Sendo assim, quando fores jogar O rie, nio vais precisar
da peca de terreno inicial ¢ deves denci-la na caixa.

Preparagio

Em primeiro lugar, procura a pega da “Nascente™ e do “Lago”™ . A seguir, mistura o
resto das pecas do rio, viradas para baixo, ¢ cria uma pilha com elas. Depois coloca o
“Lago” debaixo da pilha e a “Nascente” como pega de terreno inicial.

Como jogar

A partida comega da maneira habitual, com a excepedo de que, no tnicio, terio de sacar
¢ colocar primeiro todas as pecas de rio antes de prosseguir com as pegas de terreno
normais. Desta forma, podem ir colocando os vossos seguidores segundo as regras de
sempre (mas sem os colocar no préprio rin). Obviamente, na hora de colocar uma
pesa, ela tem de dar continuidade & colocada anteriormente e de forma a que o rio
nunca fique interromipido.

Assim, o rip irf crescendo © terminard o seu percurso no lago. Além disso, nio é
permitido colocar trés pegas de rio seguidas que virern para a mesma diregiio, isto para
evitar que o rio s volte sobre si mesmo. Quando tiverem sido colocadas todas as
peas de rio, podem continuar a jogar com as pegas normais,

| OABADE
O alade &3 segunda mini-expansio. Juntamente com o abade entram em jogo os jardins,

que ja aparcciam em algumas das pegas de terreno.

Componentes e preparagio
Esta mini-expansio contém 6 figutas de abade, uma de cada cor presente no jogo.

” Jardim
Cada jogador comega a partida com uma destas figuras.

Ai44 }

Quando sacas uma pega com um claustro ou um jardim, deves coloci-la da maneira habitual,

2. Colocar um seguidor OU o abade

Se colocaste uma pega de terreno com um claustro ou um jardim, em vez de colocares um seguidor normal, pedes
colocar o teu abade. O abade deve ser colocado num claustro ou num jardim. Os seguidores normais continuam-se
a colocar da maneira habitual (isto &, nio podem ser colocados no jardim).

3. Pontuagio com o abade Situay wma pega de
Como acontecia no jogo bisico, se um claustro ou um sirrens adfaceste &
Jardim ficar rodesdn por 8 pegas de terreno, seosbes o
9 pontos pelo ubade. O jardim pontua do mesmo modo seguidar. Em vex
que o claustro. Além disso, o abade tem uma caracteristica dissn, recuperas o
especial: se na segunda fase nio tiveres colocado nenhum abade que colocaste

u HO fUTHE ARIEROF &,
seguidor, vais poder recuperar o teu abade, Ao fazeres isso, R i, e 6 poniic,

vaiis receber os pontos que o eliustro ou o jardim valem —-
nesse momento, Se houver outros seguidores numa zona concluida, esses pontuam-se da forma habirual. No fim da
partida, o abade pontua como qualquer outrs monge.




Algumas consideracaes sobre as expansoes

Nas piginas seguintes, vamos explicar-te as diferentes expansdes que se incluem nesta edicio de Carcauonne Big
Boi. Para isso, classificimos as regras em fungio das tés fases que ji conheces:

1. Colocar uma peca de terreno, 2. Colocar um seguidor e 3. Contar os pontos

Se, na expansio descrita nio houver uma mudanca numa destas fases, ndo a repetiremos para nio adicionar texto
desnecessirio. No entanto, nalguns casos fazemos referéncia a determinadas fases que nio tenham mudado,
unicamente para nfo causar confusdes. Dado que as expansdes modificam as regras do jogo bisico, nem todas as
Tegras que aparegam serio exatamente iguais a uma das fases. Porém, pareceu-nos mais pritico organizar as
explicagdes segundo o curso normal da partida.

IntFn%)  ESTALAGENS E CATEDRAIS

Componentes ¢ preparagio

18 pegas de terreno (identificadas pelo 3 )

das quais 6 tém uma estalagem ¢ 2 uma catedral,

Baralha as novas pecas, viradas baixa, com as &q{ugn bdsico.

6 seguidores maiores JR PRI LI W1

Entrega a cada jogador o seguidor maior da sua cor.

“Pecas de estalagem e de catedral

3. Contagem de pontos

Pontuar uma estrada com estalagem

Sc tu, ou qualquer outrn jogador, concluirem uma estrada onde exista uma das tuas vigjantes ¢ uma ou virias
estalagens, recebes 2 pontos por cada parte da estrada (em vez de 1 ponto, como ocorreria normalmente).

. _ Esta estrada dar-te-ia 1) pantos, 1 que &
oty comyposta por 5 pecas & bd uma estalagem

Entulagem

Avui bambém ganbarias 10 pontos
eitrada, mermp bavends

prela
2 pstalagens ma estroda.

Jlid ol

Ui extrada durante a contagem final: como o
entrada nio extd concluida e possut uma estalagens,

md recebes nenlum perto por ela.
Contagem de pontos por uma cidade com catedral Atengio: se, antes do fim da partida, niio
Se m, ou qualquer outro jogador, concluirem uma cidade que conseguires concluir uma cidade que

contenha um dos teus cavaleiros e uma on virias catedrais, recebes  contenha uma ou mais caredrais, niio

3 pontos por cada pega de cidade e por eada escudo que houver ganharis nenhum ponto por essa cidade na
nela (em vez de 2 pontos, como ocorreria normalmente). :

Por exta cidade, ganbarias a Y | Uma sidade durante a contagem
sama de 3T pramtes, il gue ela & "0 S | final como a cdade ndo extd
4% 7 ey & camtiog N T concluiida ¢ comtém wma catedral,
) 2 eveudos ({742) x 3= 27). mm{-ﬁ.—mﬂhmpﬂnﬂ-?nr&.'
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cAs novas pegas de terreno

C]nnﬁcapﬁen sobre algumas das novas peg::u de terreno:

{ Nesta pega hd quatro =] Esta encruzilhada sem aldeia também separa as estradas,
segmentos de cidade pelo que saem trés caminhos dela. A estalagem afeta as
“ 8 separados e um jardim no -,_‘ b estradas que partem para dircita e esquerda, mas nio

afeta a estrada que segue para baixo,

Y campo central.

] Nio & possivel colocar nenhum seguidor
nas duas pequenas estradas que levam a
cidade. Elas servem apenas para limitar
o8 campos adjacentes,

A aldeia no cruzamento fecha as estradas

Este campo esta fechado

O claustro fecha as
por este canto. estradas que hi cm de ambos os lados.
ambos os lados,

O seguidor maior

2. Colocar um seguidor

Em vez de colocar um seguidor normal, poderis colocar um seguidor maior ugu.'lmir;: 45 MEeETis mgm&demlﬂcm;iu
dnsdemuisie&u.irdnre.s.

3. Contagem de pontos

Eefﬂrtlmntarpm[tl:adcumlmqut contém o teu seguidor maior, este contard como dois seguidores normais
{ou seja, possui um valor de 2).
ﬁ:mﬂmthmmhubm%qmdummmdn;pmwmmmjugﬂwwmm:'-
mmnrnﬁlﬁemdeﬂgmdmamhmmﬂmmpummmmﬂmimm‘ nutmlmcln.l:fm:uﬂqmtmrm
seguidores numa zona, receberis sozinho todos os pontos € o resto dos jogadores que se encontravam nessa zona
ndo ganhard nenhum. Depois da contagem de pontos, o seguidor maior regressa 4 tua reserva do mesmo modo
que o resto dos seguidores, e poderds voltar a coloci-lo no teu priximo mrno.

Com esta pepa, @ cidade & conchiida. Com esta pega, a cidade ¢ conclida.

T tens wm seguidor mator g na cidade, enguanto que o T tens um segwidor mazor iy na cidade, enguanio gue o
Jogador azul @ 56 tem wm sepuidor normal, Iste sigmifica que Jogador azul f tem dois seguidores normais. Neste case,
tui Fens @ migioria nessa cidade ¢, portanis, recebes i B pantos, ambai expdo com a matoria, recebende ambai os 12 pantos
O joguder cxulnio recche nada. dados pele cidade,

Se colocares o seguidor major como camponesa (ver a pagina 8), ele ficard deitado sobre o campo aré ao fim do
jogo, como o resto das camponesas. No fim da parnida, o seg'uidnr malor contard como 2 CRMPONEsEs NOMMAis,

1



v _L_{-1 NS I E_LF_(”{_EH-L[} ME I{_-Lm_ll :- ) oy, T8 mudrnides o wiais!

Componentes
24 pegas de terreno (identificadas pelo 20 fichas de mereadorias 6 construtores

) , 9 das quais com vinho, 6 com (9 de vinho, 6 de cereal & 5 de recido)
cereal e 5 com tecido. Fa e .
L '_” - i “_;J"'. » -"II - I.i.‘- - 3 b 1 . "_ r - .|

Preparagio
Baralha 4 fiovas pecas de terreno, viradas para baixo, com as pegas do jogo bdsica,

Deixa as fichas de mercadarias perto da caixa. Dé & cada jogador o porco ¢ o construtar da cor correspondente.

As novas pegas de terreno
Estas tém algumas particularidades que vale 2 pena ter em conta.

A ponte nio é considerada uma aldeia nem uma O claustro divide a estrada
encruzilhada, ji que uma estrada atravessa a peca, em 3 partes diferentes.

da esquerds para a direits, e uma outra estrada, de E clas separam 0 campo
cima para baixo, Porém, os campos ficam separados em 3 partes.

pelas estradas, de modo que nesta peca hi 4 campos
diferentes.

1Jmu estrada termina na cidade ¢ a outra Esta pega tem trés

termina numa casinha. Os campos ficam segmentos de cidade e, além
separados pelas estradas, de modo que nesta disso, um campa no centro
pesa hi 3 campos diferentes. que pode ser ocupado por

uma cnmpnndiﬂ.

As fichas de mercadoria

3. Contagem de pontos

Cnnm;md:pmmpdudddmmm{mnu_d:mmadmm

Se um jogador conchui uma cidade que possui um ou mais icones de mercadoria, ele segue os seguintes passos:

l}ﬂupunmndn:idadtﬂlnmti:’mdlmmdﬂhahhual

I}Djop&wmmmlumnpap,nm:]nilddlﬂ:nbt{muﬁchmdtm:rmlnﬁnmrmpmdmm
{mﬁﬂndﬂ—ﬂ,pﬂtm:ﬁﬂ!rmﬁiﬁdpﬂmﬂﬂldnrdﬁuﬁdldﬂ}-ﬁrﬂdﬂftﬂﬂﬂ:mﬁﬂdﬂhqﬂhﬂlﬂﬂ |
cidade, o jogador recehe, da reserva, 1 ficha da mereadoria correspondente.

Neste sentido, nio importa s ujogndurqucmnchﬁunﬁdndaﬁnhaummrﬂlehunfhmnﬁﬂ.TmHmm

i.nmumsnldﬂnd:ﬁnhlﬂgumﬂvdﬂmﬂjngiqumnmﬂuiwimubMﬂﬁ:hudcm |

Durante a partida é preciso deixar qualquer ficha de metcadoria que ganhares  tua frente e virada para cima.

T canelutste esta cidnde.

3 jogaidar azul *pnhlﬂmpdlm
Depais, tu, como comerciante #§ , obténs 1 ficha de
wiinho ¢ 2 e cerenl,




Pontuar as fichas de mercadoria no fim da partida |
Quando « partida acaba, tens de fazer uma contagem das fichas de mercadoria. Se fores o jogador a ter a maior
quantidade de fichas de um tipo (vinho, cereal ou tecido), seriis recompensado por isso. Por cada maioria de um
tipo que tiveres, receberds 10 pontos. Em caso de empate, todos os jogadores empatados ganham os 10 pontos.
RO =)
e 10 o L_ 10 | Exemploparaum joge com 2 pesioas:

: - " Tiw gandas 20 pontos ¢ o jogador azul
R 15)5).8)8) ) 0) 8 @ &) e
e 10 10 -

9 —d

( ‘onstrutores e porcos

O porco ¢ o construtor sio figuras especiais com caracteristicas diferentes das dos seguidores normais.

2. Colocar um construtor

Em vez de colocares um seguidor, podes colocar

o teu construtor na pega que acabas de jogar, mas
apenas numa estrada ou cidade. Além disso, precisas
de ter pelo menos um seguidor na 2ona em que
quiseres colocar o construtor.

Foderias pir o teu
comstritor esid estrda
parque fd Ia existe ia
das tuas viajantes #i§ -

"'I'-‘ -.ﬂl # -"l’

O construtor volta sempre & tua reserva se nio sobrar nenhum de teus seguidores na zona onde ele estd. Basicamente,
isto acontece quando sio contados os pontos dessa zona, No entanto, com outras expansdes, € possivel que também
scontega de outras formas,

Enguanto o construtor se encontrar sobre o terreno, ele tera o seguinte efeito:

1. Colocar uma pega e efetuar um turno duplo

Se adicionares uma pega a uma estrada ou cidade ®m‘ﬂm;.
onde ji se encontra o teu construtor, terminas o teu queatd S encontrava o tew
urne come habitualmente. Uma vez terminado, construtor (ainda que nis
poderas efetuar outro tume, ao tirar & colocar uma “&W el
nova pegd, colocares um seguidor, se o desejares, ¢ m,ﬁwwm
acionar uma contagem de pontos (se aplicivel], a colocas ¢ decides por um
seguidar nela.
Outras parﬁm]ﬂidadﬂ dos construtores ?’Emm agut wm ere{h‘ﬁd, gue engloba mais que uma ronda de
(E. melhor ler estas explicaghes quande surgir alguma f;g:!:iifi S0 LR MG 0Te] JIEEETSS MR JATNG KRG onmy (o
divida durante o jogo. Todas as explicagbes servem : -
tanto para as cidades como para as estradas, ainda que nm’@ Lislacar soess ovpwmes,
nos exemplos falemos apenas das estradas. Neste caso, Tiurno (Z) Colacas o teu construtar,

st terds que mudar “estrada” para “cidade” e “viajante”

para “cavaleiro”).

- Nio se di nenhuma reagao em cadeia. Se colocasses
a tua segunda peca na mesma estrada em que se

enconira o construtor, nio tirarias wma terecira pega
¢ ai por diante...

» Enquanto a estrada ndo for concluida, sempre que  Fhorns (3a) Agora expandes a extrada onde se enconfra 6 construtor,
for o teu turno e tiveres nela um construtor, podes ela fiew canciwidn ¢ pées wm cavaleire ma cidade, Contas os pontos pela
efetuar um furno duplo cenforme indicado. estrada ¢ recuperas fanta o ladri conto o comstrufor.

» Numa mesma estrada, pode haver construtores de Turno (38) Calocas a fua segunda pega ¢ nala piei o feu construtor.

viirios jogadores.
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3. Contagem de pontos
O construtor nio afeta de modo nenhum #s regras normais de pontuagio, No momento de determinar as

maiorias numa zona, ele nio ¢ contabilizado. Mesmp assim, depois de pontuar essa zona, terds de devolver o teu
construtor i reserva, juntamente com os dermais seguidores.

0 porco

2. Colocar um porco
Em vez de colocares um seguidor, podes escolher
por um porco num campo da pea que acabas de
colocar,

Porém, s6 podes colocar um porco num campo onde
jd exista uma das muas camponesas e/ou onde haja

algum porco de um outro jogador. Comio neste canspo o fens wma campaneid, podes
Se, a qualquer altura, o teu porco s encontrar num caloear Id o tes porco.

campao que ndio tenha nenhum das tuas camponesas

(0 que pode acontecer com algumas expanses), tens

que o devolver 4 tua reserva.

3, Contagem de pontos dos campos com porcos no fim da partida

O porco ficard no campo até o final da partida, quando dari mais pontos na contagem final. Para que isso
aronteca, deves ter a maioria das camponesas no campo que contém o teu porco. No entanto, 0 porco niio conta |
para efeitos de determinar a maioria.

Se tiveres a maioria, em vez dos 3 pontos habituais por cada cidade concluida, tu ganhas 4 pontos, mas apenas
pelas cidades que delimitam o campo que contém o teu porco. O poreo de um rival ndo afeta o tua pontuagio,

Tenr a maisria neife campo. Came o fen pores 5e
enconira nele, fu ganhas £ pontos por cada cidsude
concluida que delimita este campo. Senido arsinm,
ganhas 8 pontas pelas duas cidades. O jogader
azul i nio possai nenbuma maioria ¢ nde
ohicns nenlmm porito.

Atengiio: se, num dos campos, partilhares 1 maiotia com outros jogadores, tambem recebes os pontos adicionais
dados pelo porco.

| Neste canipa, partilbas & maisria com s jogaderes
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im-mmr, vais guerer tornar realidade o teu sonba de voar e pir a prova os tens engenbos voadores. Parém, nio
podes prever a duragio do voo, nem ande irds aterrar...

Componentes
8 pegas de terreno com maquinas voadoras (identificadas pela -
1 dado (com os valores 1,1, 2, 2,3, 3)

Preparagiio

Mistura as novas pegas, viradas para baixo, com o resto das pegas de terreno e deixa o dado junto i drea de jogo.

2. Colocar um seguidor

Se sacares uma peca de terreno com uma miquina voadora, tens de a colocar seguindo as regras habituais. Entdo,
poderds pdr um seguidor num campo ou estrada. .. OU colocd-lo sobre a miquina voadora para tentar que ela entre
£rm Jogo.

Quando colocas a peca com a miguina voadora, esta assinalari a direglio (horizontal, vertical ou diagonal) que o
seguidor deverd tomar ao efetuar o voo. A seguir, terds de langar o dado. O resultado dita a distincia que o seguidor
vai percorrer (de 1a 3 pegas, em linha reta). Sempre que possas, deves colocar o teu seguidor na peca em que
aterrares. Podes escolher em que zona da pega o vais colocar. Para isso, tem em conta o seguinte;

Caloces ema peya com uma mdyguing vagdors,
T defermm assim i direpds do vo, ¢

enforas sm dos feis seguidoves P em cima da
mdgueina. Lanpas um 3 com o dads, mas nds
wais poder colocar o few segnidor porgue ndo
extste nenfuimia pepa ta sota de aferritsagen.

.. numa zona ainda incompleta (estrada,
cidade ou clavstro).
... numa zona jd ocupada por mais seguidores

(sejam teus ou de qualquer outro jogader).

Poderis colocar o teu seguidor... [.-—

; £ Se tivesses langads wm

Destelmudﬂ seria possivel, por exemplo, 2 g d
ter dois num mesmeoe classtro ou na mj e Sl
mesma peca de cidade. (m._-mu_;d estando ld o

.. em qualgquer zona, excero num campo, iy 5‘ o l_i;"ﬁ"
MIESMLO U Nesse campo nio exista cavaleire amarelo ﬁ,}
nenhuma camponesa. Independentemente disto,

. 4 min poderias colocd-Io
.. sempre que houver uma peca de terreno no

lugar de aterrissagem.

Se nio puderes colocar o teu seguidor (seja porque ndio existe uma pega ou
porque na mesma 56 hi campos ou zonas concluidas), recuperas o teu scguidor |8
imediatamente. Neste turno, ndo vais poder pér em jogo nenhum outro
seguidor nem outra figura.

Celocat 4 pepa com a midguing voadsra e langay um 2,
Terds de colocar o teu seguidar W na cidade (junto ao

- eraleiro gzl *}Jdgw i pades colocd-lo ne campo
mewm na estrada, porgue jif estd concluida,

m v«. AGE] u{nh AR S )

dﬂﬂnbammmmagwmwmﬁﬂ:m
Se os usares apropriadamente, vio servir para obter mais riguezas e prestigio.

Componentes Preparagio
B fichas de mensagens 6 seguidoras Baralha as fichas de mensagens ¢ cria uma pilha com
g 3 3 £ . elas viradas para babo (com o verso visivel), Cada
' e m jogador deve deixar o sua figura de seguidora junto
Frents Fersn an sl:gu'l.dm do marcador de PONtOS, NA CASE ZEO.

Deste modo, cads um terd duas figuras de pontuacio
no marcador.
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3. Contagem de pontos

De cada vez que ganhas pontos, podes escolher qual das figuras de pontuagio vais avangar no marcador, Durante o
teu turno, cada vez que uma das tuas figuras calhar numa casa de pontos escurccida (0, 5, 10, 15...) vais sacar a Acha
de mensagem superior. Quando a sacas da pilha, vais ter 2 opges:

OU levar a cabo 1 -agio da mensagem;

OU obter 2 pontos (tal como indicado no selo do canto inferior direito) .

Depois de escolher uma das opgdes, devolve a ficha de mensagem, virada para baixo, ao fundo da respectiva pilha,

Explicagio das mensagens

Pontuar a cidade “menor” - Recebes pontos pela cidade que, durante a contagem final, te
daria menos pontos. Neste caso, ignora a regra das maiorias.

(Ji !g
) Poniuar a estrada “menor” - 0y 3 Pontuar o claustro “menor”
Igual i primeira mensagem, mas _ — Igual 3 primeira mensagem,
para as cstradas. mas para os claustros,
;:‘Ués

4 Jogar outro turno - Jogas outro Pontuar os brasdes — Recebes
turno até ac final (tal como com o 2 pontos por cada brasio
construtor). existente numa cidade onde tenhas,
pelo menos, um cavaleiro (nio €
preciso que tenhas a maioria nela).

Pontuar os cavaleiros — Recebes Pontuar as camponesas —

2 pontos por cada cavaleiro Recebes 2 pontos por cada
(seguidor numa cidade} que tenhas. camponesa {seguidor num campa)
O cavaleiros ficam onde estavam. que terthas. As camponesas ficam

onde estavam.

Pontuar um seguidor ¢ recuperi-lo -

Escolhe uma zona onde tenhas pelo menos um seguidor. Se 1a tiveres a maioria, recebes os
mesmos pontos que receberias na contagem final, Depois, o seguidor é devolvido & tua reserva. I
Se ndo tiverss & maioria nessa zona, simplesmente recupera o teu seguidor.

r
o

Regras adicionais
* De cada vez que obtenhas pontos, deves avangar uma das figuras de pontuacio,

* Em cada fase de contagem de pontos do teu turno, sé podes tirar uma mensagem, por muito que tenhas
concluide wirias zonas e, com isso, avangado as duas figuras de pontuacio para casas escurecidas. f

» Nio obstante, com os pontos dados por uma mensagem poderias obter outra no mesmo turno, que por sua vez,
poderia dar-te acesso a outra mensagem ¢ assim sucessivamente.

Importante: s6 podes obter mensagens durante o teu turno. Se uma das tuas figuras de ponruagio for parar a uma
casa escurecida durante o turno de outro jogador, niio recebes nenhuma mensagem.

Tal como numa pontuagio normal, se a sepuidora der a volta completa a0 marcador, vais receber uma ficha de
pontuacio de +50.

Contagem final
No fim da partida, antes da contagem final, cada jogador deve somar os pontos das suas duas figuras. Depaois, deve

colocar uma delas na casa correspondente & soma aleancads (com as devidas fichas de 50 ou 100) e devolver 4 outra &
caixa, Durante a contagem final ndo se concede nenhuma mensagem. l

Expansio Ertalagens ¢ cotedrais

Mensagem 1 - Uma cidade incompleta que tenha uma catedral valerin 0 ponsos.

Mensigem 2 — Umsa estrads incompleta que tenha uma estalagem valeria O pontos,

Mensagem & & 7~ Para efeitos destas mensagens, o seguidor maior contd apenas como 1 cavaleine e como 1 camponesa,
Expansiio Consfratores ¢ comercianfes

Tuwrne duplo com o construtor - podes obter mensagens em cada turne de um turno duplo, sempre que uma das tuas figuras l

de ponmagio calhar numa casa escurecida.
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pa—— "' e }‘ h—-;"—"“"‘ " '}‘ I"} i I.}J\- I 'hJ 1 h

jmuﬂﬂmrmu.ﬁrkmm{mkgmporm&mmm& .
Estas unem as estradas de urs lado av owtro, o que aferece mais passibilidades de viagem.

feproxy., 15 minutfos a wiaiy)

Componentes Preparagiio
Epcg:n.s de terreno com um lago (identificadas pels W) Mistura as novas pegas, viredas para baixo, com o resto das
& balsas ) pegas de terreno e deixa a¢ balsas junto 4 drea de jogo.

1. Colocar uma pega
Se sacares uma pega com um lago, terds de a colocar segundo as regras habinuais,
2. Colocar um seguidor e usar uma balsa .
Se queres pér um seguidor numa das estradas existentes X
numa pega com um lago, tens de o colocar sobre um dos | #0 8
Irés ou quatro segmentos de estrada que hd na peca, 4
A seguir, titas umna balsa da reserva e a colocas sobre o
lago, de modo a que o atravesse de um lado a0 outro. [
Deste modo, 1 balsa vai unir dois segmentos de estrada, £
ENqUANLO que 05 segmentos sem o barco ficardio
fechados.

3. Contagem de pontos
Se, a0 colocar uma balsa, conchuires uma
estrada ou qualquer outra zona, a

contagem € feita da maneira habitual,

== Fespectving segnifdores,

As balsas nidio ficam estiticas no seu sitio; durante a partida, elas podem mudar de orientagio.

1. Ampliar uma estrada com uma balsa

Se, a0 colocar uma pega, amplias uma estrada que passa por uma balsa,
podes mudar a sua orientacio depois de colocares o teu seguidor (se assim
o desefares). Ao fazé-lo, & balsa tem de continuar a unir dois segmentos de
estrada, Podes reorientd-lo de maneim a que deixe de unir 2 estrads que
acabaste de ampliar, 56 podes mudar a primeira balsa que encontras
guando segues pela estrada.

Caso especial: se, quando colocas a peca, amplias virias estradas
simultaneamente, cada umna das quais com uma balsa, podes mudar a
posicio da primeira balsa de cada uma das estradas.

Regras adicionais: 56 podes modificar a posicio de uma balsa uma vez por
rurno. Se colocas uma pega com um lago numa estrada ji com uma balsa,
deves primeiro por o teu seguidor (se quiseres), depois colocar em jogoa  Codecaste uma peca que be permite resrientar a

nova embarcagio e, finalmente, mudar a posicio das balsas que poderiam /4 ﬁm mﬁﬁm

exisnir nas estradas que ampliaste. pariw a 3 . Desta maneira, tu ¢ a jogadora
smareld i mite exiie ma s crlneda,

Sequéncia de agoes ao colocar uma pega com um lago:

1. Colocar uma peca {com um lago) — 2. Colocar um seguidor — 3. Colocar uma bales — 4. Reorientur
uma balsa — 5. Contagem de pontos

Expansdio Estalagens e catedrais - Os lagos desta expansio nio tém nada a ver com os lagos que aparecem junto is
estalagens. Sendo assim, uma estrada que passe unicamente por um lage com uma balsa eontinua 2 valer 56 1 pontn
por pega. Expansao Construtores & comerciantes — Se, ao mudar a posicao de uma balsa, ampliares uma estrada na
qual se encontra o tew construtor, ndo tens direito 4 um turmo doplo.
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N IR ZIn%)” MINAS DE OURO (aprox. 10 minwtos & mais)

Encontraram ouro na regidao! Todos futam para obter
o nobre metal e, até ao fim, ninguém saberd quanto vale cada lingote.

Componentes Preparagiio

8 pecas com ouro (identificadas pela SEER) Mistura as novas pegas, viradas para baixo, com
-] 1mbelade pontuacio 16 lingotes o resto das pegas de terreno e deixa os lingotes
i “ junto @ area de jogo. |

1. Colocur uma pega de terreno

Se sacares umna pega com o simbolo de oury, deves colocd-la Cal
segundo as regras habituais. Depois, tens de pdr um lingote sobre PR ‘p?,‘:rr
ela ¢ outro sobre uma peca adjacente (rambém pode ser na lingute sobre exta
diagonal). Sendo assim, cada vez que colocas uma pega com ouro, Plre= decidss pov
tens que pér dois lingotes sobre o terreno, i ":;':E;dn.

E permitido colocar um lingote numa peca que jé tenha qualguer
I outro lingote de turnos anteriores. Os lingotes nio estio restritos

auma zona cspecifica da peca. Podem ser colecados em qualquer
parte dela (ver 3. Contagem de pontos}.

2, Colocar um seguidor

Podes colocar um seguidor segundo as regras habituais.
_—m_ —l

3. Contar pontos

Se concluis uma zona cujus pegas contenham um ou mais
lingotes, deves repartir esses lingotes. O jogador que tiver a
maioria na zona eoncluida fiea com todos os lingotes das
pegas correspondentes, Se uma estrada ou Gdade foram
concluidas, as pecas correspondentes serfio todas aquelas
que contenham um segmento dessa estrada ou cidade.

No caso dos claustros, considera-se a pega do claustro e

as B adjacentes.

Empates: se virios jogadores empatam com a maioria
numa zona concluida onde existam lingotes ou se ge
concluem simultaneamente virias zonas cujos lingotes
pertenceriam, por dircito, # jogadores diferentes, eles seriio
repartidos da seguinte maneira: comegando pelo jogador
ativo e seguindo por turnos, cada um dos jogadores
implicados tira um dos lingotes a que teria direito.

O processo repete-se até que se tenham repartido todos os
lingotes necessirios. Cnda jogador deve deixar os lingotes

| dad fingotes, depoti a

Jepador azul tira outre
ﬁwﬁnl ﬂl_ﬁm.r;mn
siltima,

que recebeu diante de si.

Sequéncia de agdes ao colocar uma pega com ouro:

1. Colocar uma pega com ouro — 2. Colocar os lingotes — 3. Colocar um seguidor — 4. Contar pontos das
zonas concluidas — 5. Repartir os lingotes

Contagem final

Antes da contagem final, devolve & caixa todos os lingotes ainda Exemplo: se, durante
existentes no terreno. As camponesas nio recebem nenhum lingote. 0 (y"k @ partidd, conseguires
Depois da contagem final conta os lingotes que tiveres, 13 ;"j no fim du;iﬁi
Quantos mais tiveres, mais valera cada um, Na tabela de pontuagio 4-6 2 trrdr 21 pontos a
estdo indicados os pontos que se obtém segundo a quantidade 7-9. 3 maiy (7% = 21)
adquirida. 10+ 4
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TS THEY” O FEITICEIRO E A BRUXA  (aprox. 10 minutos a mais)

< ;nﬁammmdupnunpﬂm Carcassonne e, ainda gneapdﬂdaﬁﬂiﬂﬁnﬁmmgmmmmdmbm
cidades prosperem ainda mais, nio se pode confiar muito nas artimanbas da bruxa.

Componentes
8 pegas com o simbolo

de magia (identificadas pelo 1} * 1 figura de feiticeiro %1 figura de bruxa
Preparaciio: Mistura as novas pegas, viradas para baiio, com o resto das pegas de terreno e deixa as figuras do
feiticeiro e da bruxa ao pé da drea de jogo.

1. Colocar uma peca de terreno
Se sacarcs uma peca com magia, deves coloci-la segundo as regras habituais. A seguir, tens que colocar em jogo #
figura do feiticeiro ou da brua, ou entio mudi-la de lugar (antes de colocar um seguidor). Para pér em jogo uma das
duas Aguras, deverds situd-la sobre qualquer estrada ou cidade ainda nio concluida (no € obrigatério pér a figura na
peca que acabaste de colocar). As figuras do feiticeim e da bruxa niio podem estar na mesma cidade ou na mesma
estracla.

Importante: se nio puderes por em jogo nem uma nem outra figura (porque nio existe nenhuma cidade ou estrada
inacabada), deves retirar do terreno o feiticeiro ou a bruxa.

Caso espedial: s, a0 colocar uma pega, o feiticeiro e a brioa ficarem numa mesma cidade ou estrada, deves retirar uma
das figuras imediatamente.

2. Colocar um seguidor
Depois, podes colocar um dos teus scguidores ou outra das ruass figuras na pega, seguindo as regras habituais.

3. Contar pontos _
Se concluis uma estrada ou cidade onde esteja o feiticeiro ou 4 bruxa, a ponmagio serd afetada da seguinte maneira:
* O feiticeiro dd 1 ponto adicional por cada peca da zona ponmada.

*+ A bruxa reduz para metade a quantidade de pontos obtides (aredondando acima).

Depois de contar os pontos de uma zona que contenha o feiticeiro ou a brisa, retira & figura do terreno; mais tarde
poderd entrar em jogo novamente, quando aparecer outra pega com magia.

Concluirte exta cidade. Normalmente, ela dar-te-ia
20 pontos ({8 pepas + 2 brasdes) x 2 = 20).

Porém, o feiticeirn dd 8 portos adicionats (viste
que & cidade ¢ composta por § pegas). Sendo assinm,
daanfe i como o jogador azad recebem 28 pontos.

Comelurisee diar estradar.
A estrada de fogador azul  composta por
fmmaﬂmﬂrim & o 56 revade

3 pontos (5 pepas - 2 = 2.5, gue arredandands
acimed, ddo J pontei). Por outre lade, a fua

estrada comparta porJ pepas di-te

Contagem final
Durante a contagem final, tanto o feiticeire como a bruxa afetam a pontuagio da mesma maneira que o tinham

feito durante a partida.
Expansio Estalagens e catedrais: se pontuares uma estrada com uma estalagem ou uma cidade com uma catedral
que tenham uma bruoa, deves primeiro contabilizar os pontos que elas te dariam com a estalagem ou a catedral e
depois dividi-los por dois. Durante a contagem final, uma estrada com estalagem ou uma cidade com catedral por
concluir, que normalmentc nio valeriam nenhum ponto, passam, no caso de haver um feiticeiro em qualquer uma
delas, a valer 1 ponto por cada peca (os brasdes da cidade continuarfio a nio valer pontos).
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_-»;'-4-..!’"*_—“*1"‘;1_'-*_3‘"‘; _'_:-,-_" ~ BANDID i‘ fistia 20 mimmtos womais!
Vidrias grupos de foragidos andam pela regido a extorguir pequenas partagens.
Cada vez que alguém ganba pontos, estes amtigos do albeio estio por perto para receber a sua parte,
Componentes

: ; 3 |
B pegas com o simbolo de bandido (identificadas pelo ‘} “ ‘ *“5‘ ‘) 6 figuras de bundido
Preparagio
Misture as novas pegas, viradas para bitixo, com o resto das pegas de terreno e da a cada jogador uma figura de bandido
da sua cor.
1. Colocar uma pega de terreno
Se sacares uma pega de bandido, coloca-a segundo us regras habiruais, A seguirn, padends por o teu bandido no
mmdurdl_e pontuagio. Se o fizeres, vais ter de o colocar puma casa do marcador onde exista, pelo menos, uma
figura de pontuagio de outro jogador (scja um seguidor ou seguidora), O jogador seguinte, no sentido hordrio, que
dinda tenha o seu bandido i sua frente, também o vai poder colocar nesse momento, Se jd tinhas posto em jogo o tew
bﬁ-l'l.di.dﬂ', PDd’EﬁS mudi-lo para cuikra casa. ———
Exempla: nesta partida, a srdem dar turnos £ a sepuinte: fu, fopador axul *ﬂ;_:;gmhu amarels 7.7 e ragaifarg
verde 1% «Apas rolocares uma pega de bandido, pées o tew bandido & no m v unte 4 fignra de pontuagio
azul. Come os bandides do jogadsr azul @ ¢ da jogadsra amarela S jd estio no mareador, a fopaders verde é a A 14
uinicdl gue, nesse momento, pade calocar e sen bandide J ne marcadar,
2. Colocar um seguidor
Podes colocar um seguidor ou qualquer outra figura na peca recém-colocada, segundo as regras habiruais.
. e a— |

3. Contar pontos
“Surripiar” pontos
Cada vez que 1 figura de pontusgio de outro jogador, que esteja sitvada na mesma casa que o teu bandido, avangar,
vais receber metade desses pontos (arredondando acima). O outro jogador continuard a receber todos os pontos que
the sio devidos. Assinala os pontos “surripiados” fazendn avangar a tua figura de pontuacio no marcador ¢ depois
devolve o bandido 3 tua reserva.

adicionais
* Se o teu bandido estiver junto a uma figura de pontuagio que vai avangar devido a pontos surripiados, nio
iris obter 2 metade dos pontos, mas deverds maver o teu bandido com essa figura pars mais tarde poderes
surripiar-lhe outros pontos (hi honra entre os bandidos, segundo dizem...).
* Um bandido tem sempre de receber os pontos quando lhos sio devidos. Assim sendo, nio podes esperar para
tentar obter um maior nimero de pontos numa jogada posterior.

* Se houver virias figuras de pontuagiio na mesma casa do teu bandido ¢, num mesmo turno, avangarem virias
delag, podes escolher de qual delas vais surripiar a metade dos pontos.

* Se existirem virios bandidos numa casa com uma figura de pontuagio que vai avangar, cada bandido recebe a |
metade dos pontos.

* Niio podes surripiar pontos A rua propria figura de ponmagio.
* Se, num mesmo turno, houve virias contagens de pontos de um mesmo jogador, esse jogador teri de decidir a
ordem dessas contagens (o que pode afectar o bandido).

— — o Ganbaste 5 pontss, pelo
" gue o bandide ezl J
te surripia 3 & cone ia, a
sua figura de ponfnagde
avanga 3 casas. O bandids
aznl @ ¢ retirado dy
marcador. Come o bandido r—c
I amarelo (Y ndo pode beneficiar dos pontes surriptados, avanga colads & fignra O jopader azul g recebe 4 pontos. Tanto tu 3 I
de pantuacdo axul. Mais adiante, o bandide amarelo vai surripiar pontos a1 como a jopadora verde Jig receben: 2 pontos pelos
ou ag fegador axul (dependends de quem for o primevrs a ganba-los). vogses Sandidas. A reguin, recuperam-nos.

Contagem final

Se, no fim da partida, o teu bandido ainda estiver no marcador, recebes 3 pontos por ele e o devolves 4 tua reserva.
Mini-expansio 2, Mensageiros: se, gracas aos pontos surripiados no tew tume, a tua figura de pontuacio cathar
numa casa escurecida do marcador, saca uma ficha de mensagem.
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CIRCULOS NAS PLANTACOES faprox. 10 minutos a mais)
sobre a vida da regido.
Componentes
6 pegas com circulos de colheita {identificadas pela ~G8)
Preparacio
Mistura as novas pegas, viradas para baixo, com o resto das pecas de termeno,
Curso da partida l

Se tirares uma peca com um circulo, deves jogar o teu mrno da forma habitual. Vais executar a aciio do circuls no fim,
antes do jogador seguinte jogar o seu turmo,
Importante: os circulos de plantugdo separam as estradas ¢ os campos entre si, Nio & permitido colocar um seguidor
dirctamente sobre um circulo de plantagio.

— —==

4. Executar a agio do circulo
Dc;-::iadutm-nimrmnmumvﬂndsdd&scmdmmjugudum{mmmdup&uqunmﬁm“qmﬂn}m
I f . podem colocar um seguidor da sua ouU B -« devem retirar um dos seus seguidores do
f:wnjunmnnutmscuqu:ji:mejaem terreno de jogo e devolvi-lo i reserva

Jogo.

Leva em conta o seguinte:
* Tens de escolher entre a opgdo A ou a opgio B.
* O tipo de seguidor afetado serd determinado pelo tipo de circulo em questiio.

«  Circulo de forquilha Circulo de maca o Circulo de brasio
I"- R Afeta as camponesas {num - k Afera as viasjantes (numa 1 Afeta os cavaleiros

* Se te decides pela opgiio A, 86 poderds colocar o tew seguider numa zona do tipo correspondente onde jd exista,
pelo menos, um dos teus seguidores (camponesa junto a uma camponesa, viajante junto a uma viajante e cavaleiro
junto a um cavaleiro).

* Se um jogador nio puder executar a agio escolhida por nio ter nenhum seguidor na zona apropriada, 1 agio nio

serd exccutada.

* O jogador que escolhe a opgio serd o tiltimo a executd-la, Depois, os turnos de jogo prosseguem da forma habitual.

(1) Colocaste a pega com o simbals do brasds ¢
decides pir um seguidor P wela. A segur,
excolber o opydo 4. Sewdo arwim, cada fogadar
vt poder colocar um covaleire funto a outro
cavaleira gue pd fenda o fogo

@ A jogadara verds eoloen autre cavaleire &
P de gue jd tinba em jago.

(3) Ojogaidor azul nio tem um cavaleira &  por
tr5p i pode calecar mans nenfum.

@ Finalmente, tw phes outre covaleire §i)§ funta
ac que acabaste de colocar (o o poderias pér
nat cidade que existe na parte de cima da menma
mmmmﬁmm
Se guisestes, podias té-lo colocado junts as
corvaeleivo gue possuis ma cidade da esguerda).

@ A jogudara verde colocon a pepa com o cirouds da

forquiiba e poe wm seguidor gl nela. Ao contar
upn-mﬁj:ﬁdt.ckrmkdpm.ﬂwh

escolbe a oppio B, pelo que cada jogador tem de
mim?mdu.mmmlﬂ.
(2} O jagador azul retira a sus componess B -
@ T retiras a tua camponesa 8

(&) Ajogadora verds = nﬁommymm.pwJ

TrEn i redira menbum.
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* ‘ ‘ Seguidores — cada uma destas figuras ¢ um seguidor.
i . ‘ . Figuras especiais — nenhuma destas figuras é considerada um seguidor.

]
* % — @ E’«' Figuras e componentes neutros — nio pertencemn 4 nenhum jogador.

ALK Gt \EOIHONEY
1. Colocar uma pega de terreno
53 Colocar um lingote (Minas de sura)

I i 1& Colocar ou mover o feiticeiro ou a bruxa (0 feiticeire ¢ a Sriva)

‘ Colocar ou deslocar um bandido no marcador (Bandides)

2. Colocar um seguidor ou outra figura

Colocar um seguidor (fage bdsica), 0 abade ‘ (0 abade) O 0 seguidor ma.iurt
g".E'r.n‘.?F_.-.crgam & cafaarads),

ou

colocar em jogo um seguidor * ou o seguidor ma.iur‘ através de uma maquina voadora. &
(A dguiras veadaras)
ou ——

colocar o construtor i ou porco - {Canrtrutares 2 romerciantes)

on —

recuperar o abade * (0 abade)

Depois, colocar uma balsal—— ") (#afas) e depois, reorientar uma balsa -~ { Balsas)

3. Contar pontos
Avancar o seguidor de pontuagio normal . ou i u:g‘ul&nrn* (Mensageiresi no marcador.

4.Depois da pontuagio

&y’ Receber lingotes (Minai de cura) Obter mensagens e aplici-las (Memageire:)

r REEUPEH!I bandidos (Bandidsr) E -. Executara acio do cireulo [Ciraler nas plartaypses)
Bistz lbukdka em Pormugal & 2000, & 2021 Lim agradecimento especial 2 Marion Haake, Maik
b Hans im Gliick Verlags ~ Neumann, Dicter Hausdorf ¢ a todos os membros do
Hrajos de Camratreos Birnauer Str. 13 Farum www.carcassonne-forum, de pela ajuda prestada na
.;T,:,r',h;:f;.,, 20809 Miinich redacio deste manual.
MECE5A Palmei wyww hans-im-gloeck.de
w1 pt i

Wais poder encontrar muita mais informagio sobre o
mundo de Carcassonne na pigina da interner hups://
Autor: Klaus-Jiirgen Wrede devir.pt/. Nela poderis esclarecer gualquer divida que
tenhas, inscrever-te em torneios e descobrir as ultimas
noticias sobre o jogo.

chevir pigtoleyi com
wwa.devircom e 351212 135440
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Crédios dufa. :lliiil;iﬂ 1 Ma Hans im Ghliick, estamos muiro investidos nas

Pmﬂm;?{: edur_onal; Xavi Garriga questdes de igualdade ¢ diversidade (para mais

deugif_l.‘ Ru:t Pedro Fﬂ'.l'.-ﬁtl informacies, visita 3 nossa pdgina da intermet em waww. 3

Adaptagio grifica: Antonio Catalin hans-im-glueck. de/en/verag. html). 2
2 :



