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Conheça Orléans de diferentes perspectivas! Seis cenários diferentes 
proporcionam novas maneiras para explorar o jogo: solo, em grupo, 
em duelo ou uma competição:

Pág. 02  – “Prosperidade” expande o jogo base para 2 a 5 jogadores com o 
carpinteiro e cartas de estrutura que fornecem pontos de vitória adicionais.

Pág. 06  – Uma ameaça de “Invasão” iminente para 2 a 5 jogadores, que devem 
trabalhar em conjunto para se defenderem do ataque. 

Pág. 13  – “O Duelo” desafia dois jogadores a provar seu valor em uma competição 
de mercadores. 

Pág. 16  – “O Dignitário” é um cenário solo no qual você é um importante 
dignitário tentando reunir o máximo de cidadãos que for possível.

Pág. 18  – “Capital Vierzon” é outro cenário solo que desafia você a desenvolver 
Vierzon para torná-la a capital da região. 

Pág. 20  – No “Caixeiro Viajante”, um único jogador se torna um comerciante 
que visita os lugares mais distantes para levar mercadorias valiosas.

Pág. 21  – Apêndice e detalhamento das novas fichas de local. (Você também pode 
usar as novas fichas de local no jogo base.)
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Prosperidade - Um cenário abrangente para 2 a 5 jogadores, criado por Inka e Markus Brand

Componentes Adicionais

Você precisará dos seguintes componentes, além daqueles do jogo base (incluindo os componentes para o 5º jogador, se necessário):

Por jogador:

Preparação

Prepare o jogo de acordo com as regras do jogo base com as seguintes alterações:

  Remova o tabuleiro de “Benfeitorias” do jogo e substitua-o pelo tabuleiro de “Prosperidade”, que 
tem 16 eventos e 3 benfeitorias. Posicione um marcador neutro como contador de rodadas no 
evento [1] e avance-o ao final de cada rodada.

  Embaralhe as fichas de mercadoria e coloque-as com a face virada para baixo nos espaços 
correspondentes do tabuleiro (de acordo com o número de jogadores). Elas permanecerão com a face virada para baixo no 
tabuleiro durante todo o jogo, até serem escolhidas. Vire para cima e organize as fichas de mercadoria restantes, colocando-as 
nos espaços de suprimento do tabuleiro.

1 Ficha de cobertura 
para o Scriptorium

1 Extensão de “Carpinteiro” 
para o tabuleiro de jogador

1 Marcador neutro

1 Marcador neutro

1 Carpinteiro

Fichas de local “Carruagem”, “Mercado 
Clandestino”, “Depósito”, “Taverna” e 
“Vinhedo”1 Tabuleiro de cenário 

de “Prosperidade”

22 Cartas de estrutura

XX

XX XX XX
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Andamento do Jogo

Este jogo funciona como o jogo base, com a exceção de que os eventos são predeterminados. O contador de rodadas no tabuleiro 
de “Prosperidade” indica a rodada atual e qual evento vai acontecer. O carpinteiro apresenta uma nova ação.

Ação do Carpinteiro

O carpinteiro é considerado um local no seu tabuleiro de jogador.

Na fase de planejamento, você pode colocar até 3 fichas de 
personagem no carpinteiro, seja de comerciante ou barqueiro. Você 
não pode colocar fichas de tecnologia nesse local.

Durante a fase de ação, é possível usar a ação do carpinteiro 
seguindo as etapas abaixo:

1) Primeiro mova o carpinteiro 1 espaço por ficha de personagem colocada na ação. Para cada comerciante, mova o carpinteiro por 
uma estrada e para cada barqueiro por uma via fluvial. Como na Prefeitura, é possível usar, em uma mesma ação ou em ações 
separadas, uma ou todas as fichas de personagem que você colocar no carpinteiro. Retorne as fichas de personagem para a sua 
bolsa depois de usá-las para mover o carpinteiro. Você pode retorná-las sem executar o movimento.

2) Se o carpinteiro terminar em uma cidade indicada em sua carta de estrutura, você pode construir essa estrutura. Coloque a 
carta de estrutura com a face para cima em frente a você e coloque um posto de comércio sobre a ficha de mercadoria de uma 
estrada ou via fluvial que leva à cidade. Se não houver fichas de mercadoria, você não poderá construir a estrutura.

Após a construção da estrutura, pegue duas cartas de estrutura na pilha de compra, escolha uma e devolva a outra no fundo da 
pilha.

Você pode usar a ação do carpinteiro quantas vezes quiser desde que você atenda aos requisitos.

Importante: há uma diferença entre os postos de comércio normais e as estruturas. Se uma ação ou ficha de local se referir a 
um posto de comércio (como o Escritório), somente os seus postos de comércio nas cidades contam e não as estruturas.

  Use somente as seguintes fichas de local, colocando-as em pilhas separadas para as categorias 
I e II: Adega, Alfaiataria, Biblioteca, Botica, Carruagem, Carruagem a Cavalo, Celeiro, Cervejaria, 
Depósito, Escola, Escritório, Jardim de Ervas, Hospital, Laboratorium, Manufatura de Lã, Mercado 
Clandestino, Moinho de Vento, Queijaria, Rota de Entrega, Sacristia, Taverna, Torre da Pólvora, 
Vinhedo, Vinícola.

Coloque as fichas de local restantes de volta na caixa do jogo.

  Coloque uma ficha de cidadão nos espaços designados das trilhas de barqueiros e de cavaleiros. 
Coloque 3 fichas de cidadão nas benfeitorias do tabuleiro de cenário. Coloque as fichas de cidadão 
restantes no suprimento comum próximo ao tabuleiro. Não coloque fichas de cidadão na trilha de 
desenvolvimento nem no mapa!

  Embaralhe as cartas de estrutura com a face virada para baixo e entregue duas para cada jogador. 
Cada jogador escolhe uma carta para manter. Retorne as cartas restantes para o fundo da pilha de 
cartas de estrutura, formando uma pilha de compra próximo ao tabuleiro.

  Coloque o carpinteiro em Orléans, junto com os mercadores.

  Cada jogador pega uma extensão de “Carpinteiro” e a coloca próximo ao seu tabuleiro de 
jogador. Pegue e coloque uma ficha de cobertura em seu Scriptorium para cobrir a ação antiga 
com a nova. Pegue também mais um marcador neutro para colocar sobre as estruturas que você 
concluir durante o jogo.

Remova as fichas de ampulheta do jogo, você não vai precisar delas.
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 Peregrinação: confira as regras do jogo base. 

Impostos: cada jogador paga 3 moedas. Se 
não puder, você deve sofrer tortura de acordo 
com as regras do jogo base.

Tumulto: cada jogador devolve um cavaleiro 
(do seu mercado ou da sua bolsa) ou paga 5 
moedas. Se não puder, você deve sofrer tortura 
de acordo com as regras do jogo base.

Exemplo: o carpinteiro está em 
Châteauroux. O jogador amarelo tem 
uma carta de estrutura correspondente, 
assim ele pode usá-la para construir um 
vinhedo, colocando um posto de comércio 
em uma ficha de mercadoria na estrada de 
Châteauroux a Loches. Ele poderia ter usado 
qualquer uma das fichas de mercadoria que 
levam a Châteauroux.

Estruturas

Para receber os pontos de vitória por uma estrutura no final do jogo, você deve “ocupá-la”, colocando sobre a carta os seguidores 
nela indicados (por meio da ação da Prefeitura ou da Torre da Pólvora).

Algumas estruturas exigem moedas ou determinadas mercadorias. Você pode colocá-las na carta de estrutura a qualquer momento, 
mesmo se ainda não tiver colocado todos os seguidores necessários. Isso não requer uma ação separada.

Você só pode colocar monges na estrutura se ela os indicar explicitamente como requisito. Você nunca pode colocar fichas de 
tecnologia nesse local. Depois de colocar fichas de personagem, moedas ou mercadorias em uma estrutura, você não pode retirá-las.

Depois de ocupar totalmente uma estrutura, ou seja, colocar todos os itens necessários ali (fichas de personagem, moedas e 
mercadorias), você pode virar a carta de estrutura para baixo e colocá-la sob seu marcador neutro. Devolva as fichas de personagem 
para as pilhas apropriadas no tabuleiro do jogo, elas podem ser contratadas novamente. Remova do jogo as moedas e mercadorias 
usadas: não as devolva ao suprimento comum.

Scriptorium

Devido à ficha de cobertura, o Scriptorium agora oferece duas ações possíveis:

 Ganhar um ponto de desenvolvimento (como anteriormente).

 Receber uma nova carta de estrutura. Compre duas cartas de estrutura e escolha uma delas. 
Devolva a carta não escolhida e a carta que você tinha antes para o fundo da pilha de compra. 
Na prática, você está trocando sua carta de estrutura por uma nova. Nenhum jogador pode ter 
mais de uma carta de estrutura em mãos!

Eventos

Detalhamento dos eventos:

Suporte: cada jogador retira um seguidor 
de sua bolsa. Avance seu marcador na 
trilha correspondente ao seguidor revelado 
e receba o bônus indicado. Além disso, 
pegue do suprimento comum outro 
seguidor do mesmo tipo e coloque ambos 
em sua bolsa.
Indulgência: cada jogador pode comprar 
um monge por 4 moedas. Pegue um monge 
do suprimento comum e coloque-o em sua   

    bolsa.

H
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Benfeitorias

Existem 3 benfeitorias no tabuleiro de “Prosperidade”. Como de costume, você pode usar a 
Prefeitura para enviar fichas de personagem para lá:

   Fundação da Guilda dos Carpinteiros: receba 1 moeda para cada ficha de 
personagem colocada aqui. Ao concluir, receba 1 ficha de cidadão.

   Direito de Reunião: receba 2 moedas para cada ficha de personagem colocada aqui. 
Ao concluir, receba 1 ficha de cidadão.

   Construção do Orfanato: receba 1 moeda ou ponto de desenvolvimento para cada 
ficha de personagem colocada aqui. Ao concluir, receba 1 ficha de cidadão.

Fim do Jogo e Pontuação

O jogo termina após 16 rodadas.

Além dos pontos de vitória normais (moedas, mercadorias e desenvolvimento), você também recebe pontos de vitória pelas suas 
estruturas totalmente ocupadas. Para tal, some os valores dos pontos de vitória de todas as cartas de estrutura colocadas sob seu 
marcador neutro.

  IMPORTANTE:

   Apenas os postos de comércio normais contam para sua pontuação de desenvolvimento (fichas de cidadão mais postos de 
comércio multiplicados pelo seu índice de desenvolvimento). Suas estruturas (postos de comércio em fichas de mercadoria) 
não contam!

   Apenas suas cartas de estrutura concluídas contam, ou seja, aquelas que você virou para baixo e colocou sob seu marcador 
neutro, depois de alocar todos os componentes necessários. Sua carta de estrutura virada para cima, se houver, não conta. 
Moedas e mercadorias colocadas em uma estrutura incompleta contam para pontuação.

Suborno: cada jogador pode comprar 
uma ficha de cidadão por 4 moedas.

Peste: confira as regras do jogo base.

   Tempestade de Fogo: todos os 
jogadores devem virar todas as suas 
fichas de local, perdendo suas habilidades 
por enquanto. Devolva todas as fichas 
de tecnologia nessas fichas de local ao 
suprimento comum. Os locais construídos 
após este evento não são afetados.

Missa: no final da rodada, cada jogador 
recebe 3 moedas para cada monge em 
seu mercado.

Jornada: seguindo a ordem do turno, 
cada jogador pode pagar 2 moedas para 
mover seu mercador (não o carpinteiro) 
para uma cidade adjacente, coletando uma 
ficha de mercadoria, se possível.

Reconstrução: desvire todos os locais 
afetados pela tempestade de fogo.

Safra: confira as regras do jogo base.

Dia do Peregrino: cada jogador pode 
trocar um monge e um outro seguidor 
(exceto os de sua cor) do seu Mercado por 
uma ficha de cidadão.

Peste: confira as regras do jogo base.

Dia de Mercado: cada jogador pode 
comprar até 2 mercadorias do suprimento 
comum pelos preços indicados. Se o 
suprimento comum estiver sem uma 
determinada mercadoria, você não 
poderá comprá-la. Você não pode vender 
mercadorias!

Taxa de Desenvolvimento: cada 
jogador deve pagar um número de moedas 
igual ao seu índice de desenvolvimento 
atual. Se não puder, você deve sofrer tortura 
de acordo com as regras do jogo base.
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Invasão  - Um cenário cooperativo de Orléans para 2 a 5 jogadores, criado por Inka e Markus Brand

Objetivo do Jogo

Rumores sombrios sobre uma invasão iminente estão se espalhando pelo país! É necessário proteger Orléans o mais rápido 
possível, e por isso artesãos zelosos estão construindo torres fortificadas ao redor das fronteiras e os cavaleiros estão retornando 
para a cidade para proteger suas muralhas. Há muita agitação neste local, que antes era idílico e pacífico. Em todos os lugares 
você pode ouvir o barulho de carroças e cascos de cavalos. Carrinhos cheios de mercadorias estão entrando pelos portões da 
cidade para encher o armazém. Os coletores de impostos de toda a região retornam para a cidade com baús cheios de tesouros, 
dinheiro suficiente para pagar os ferreiros para que eles possam começar a produzir espadas imediatamente. Cidadãos de origem 
nobre procuram abrigo atrás das muralhas da cidade. Será que há tempo suficiente para completar a catapulta? A loja de roupas 
terá roupas suficientes para o inverno que se aproxima? Vamos juntar forças para salvar Orléans!

Preparação

Prepare o jogo de acordo com as regras do jogo base com as seguintes alterações:

  Coloque o tabuleiro de “Defesa da Cidade” em duas partes (simplesmente chamado de “Tabuleiro da Cidade” daqui em diante) 
próximo ao tabuleiro de jogo.

  Use somente as seguintes fichas de local, colocando-as em pilhas separadas para as categorias I e II: Adega, Alfaiataria, Barraca 
do Mercado, Biblioteca, Botica, Carruagem, Carruagem a Cavalo, Celeiro, Escola, Jardim de Ervas, Laboratorium, Manufatura de 
Lã, Mercado Clandestino, Moinho de Vento, Poço, Queijaria, Rota de Entrega, Taverna, Torre da Pólvora, Vinhedo e Vinícola.

Coloque as fichas de local restantes de volta na caixa do jogo.

  Separe as novas fichas de ampulheta em duas  pilhas (A e B) e embaralhe-as separadamente. Em seguida, separe o seguinte 
número de fichas de cada pilha, sem revelá-las:

    Jogos com 2 ou 3 jogadores: 9 A e 8 B

    Jogos com 4 ou 5 jogadores: 8 A e 7 B

 Com as fichas separadas, forme uma pilha com a ficha “C” no fundo, as fichas “B” em cima dela e as fichas “A” em cima das 
“B”.

Observação: as fichas de evento com um símbolo  são eventos realmente ruins. Se você não gosta dessa dificuldade extra, 
remova-as antes de preparar a pilha de eventos. Se você quiser um desafio maior, deixe todos os eventos  no jogo e remova 
as fichas “Suporte” e “Treinamento”. 

Componentes Adicionais

Você precisará dos seguintes componentes, além daqueles do jogo base (incluindo os componentes para o quinto jogador, se necessário):

1 Tabuleiro de cenário de 
“Defesa da Cidade” em 
duas partes, apresentando 
5 conquistas e 5 objetivos 
comuns

31 Fichas de ampulheta de 
“Eventos Cooperativos” 
(16 A, 14 B e 1 C)

9 Cartas de personagem 
com objetivos pessoais

1 Tabuleiro de         
“Salão de Reunião”

As fichas de local: “Poço”, 
“Barraca do Mercado”, 
“Carruagem”, “Mercado 
Clandestino”, “Taverna” e 
“Vinhedo”

13 Fichas de “Construção 
Especial”

  1 Tabuleiro de 
ação de “Suporte”

Por jogador:
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Andamento do Jogo

Os jogadores se unem com um único propósito: salvar a cidade. Para isso, eles devem cumprir todos os objetivos comuns e pessoais. 
Juntos, vocês podem jogar a fase de planejamento e discutir suas escolhas.

O jogo tem duração de 16 ou 18 rodadas, dependendo do número de jogadores, com as novas fichas de ampulheta. Se todos os 
objetivos forem concluídos antes do final da última rodada, vocês ganham como uma equipe.

O jogo segue as regras do jogo base, exceto que não há o Censo (fase 2).

  Coloque uma ficha de cidadão em cada espaço designado no tabuleiro do jogo, exceto no espaço para os postos de comércio. 
Coloque uma ficha de cidadão em cada conquista no tabuleiro da cidade. Também coloque uma ficha de cidadão ao lado dos 
espaços de suprimento para grãos, queijo e vinho no tabuleiro do jogo principal. Coloque outra ficha de cidadão acima do 
último espaço da trilha de fazendeiros e a última ficha em “Le Blanc” no mapa.

  Coloque uma ficha de “Construção Especial” em cada cidade da parte externa do mapa. Estas são as cidades que têm 
caminhos “transparentes” conduzindo para fora do tabuleiro.

Em um jogo de 3 jogadores, coloque um posto de comércio com uma cor não usada pelos jogadores para representar uma Torre 
Fortificada nas seguintes cidades (com uma ficha de “Construção Especial“): La Chatre, Briaire, Tours.

Em um jogo de 2 jogadores, repita a preparação para um jogo de 3 jogadores e coloque também uma Torre Fortificada em: 
Etampes, Montagis, S.-Amond-Montrand, Chinon.

  Embaralhe as cartas de personagem. Cada jogador recebe aleatoriamente uma delas, colocando-a virada para cima à sua frente. 
Se um jogador receber o “Conselheiro”, ele deve pegar o tabuleiro de “Salão de Reunião” e colocá-lo próximo ao seu tabuleiro 
de jogador.                                                                                                                                                       

Coloque as cartas de personagem restantes de volta na caixa do jogo, você não precisará mais delas.

 Observação:

 Algumas personagens são mais difíceis de jogar do que outras. Se você prefere um maior controle sobre com qual das 
personagens quer jogar, simplesmente escolha uma em vez de distribuí-las aleatoriamente.
Para um jogo mais fácil use: conselheiro, pescador, general, taverneiro e bibliotecário.
Para um jogo mais difícil use: administrador, prefeito, mercador e erudito.

  Cada jogador pega um tabuleiro de ação de “Suporte” e o coloca próximo ao seu tabuleiro de jogador.

Remova as benfeitorias e as fichas de ampulheta do jogo base, você não vai precisar delas.

Ações Adicionais

   Transporte: você pode enviar 
até 3 mercadorias para o tabuleiro da 
cidade ou para outro jogador. Você 
deve enviar as mercadorias para um 
único destino, não é possível dividi-las.

   Casa da Guilda: você pode 
enviar até 4 moedas para o tabuleiro 
da cidade ou para outro jogador. Você 
deve enviar as moedas para um único 
destino, não é possível dividi-las.

XX
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   Albergue: você pode enviar um seguidor em seu mercado para outro jogador que pode colocá-lo 
imediatamente em um de seus tabuleiros. Para maior eficiência, discuta esse movimento durante a fase 
de planejamento. Após a fase de ação, o seguidor permanece com o jogador para o qual foi enviado.

Exemplo: Alice quase ativou seu Salão da Guilda com todos os 
seguidores necessários, está faltando apenas o fazendeiro. No turno 
do Bruno, ele coloca um monge em seu Albergue. Ele usa a ação do 
Albergue para enviar um fazendeiro do mercado dele para Alice, assim 
ela pode usá-lo para completar o Salão da Guilda dela. Agora, no 
turno da Alice, ela pode usar imediatamente o Salão da Guilda. 

Importante: se você receber um seguidor de outro jogador por meio da ação do Albergue, poderá colocá-lo na sua Prefeitura, 
mesmo que já a tenha utilizado. Lembre-se de que você pode usar a Prefeitura várias vezes por rodada.

   Palatinado: você pode usar uma ação que outro jogador ativou. O jogador que teve a ação 
escolhida deve devolver para sua bolsa os seguidores usados para a ativação, como se eles tivessem 
realizado a ação (o que eles não fazem).

Como sempre, você pode usar fichas de tecnologia para substituir uma ficha de personagem em qualquer 
uma das ações adicionais desde que siga as regras normais de posicionamento. Os monges podem 
substituir qualquer ficha de personagem.

Realizações

Assim como as benfeitorias, as 5 realizações podem ser concluídas ao longo de vários turnos. Como de 
costume, use a Prefeitura (ou a Torre da Pólvora) para enviar fichas de personagem para o tabuleiro da 
cidade. Para enviar mercadorias, use o transporte e para moedas, use a casa da guilda.

Para completar a catapulta, você deve enviar fichas de tecnologia para ela. Ao realizar a ação do “artesão”, 
você deve decidir se colocará a ficha de tecnologia em um espaço de ação ou na catapulta. A regra sobre 
a primeira ficha de tecnologia ainda se aplica: ela deve ser usada para substituir um fazendeiro e não 
pode ser enviada para a catapulta. Esta restrição não se aplica às fichas de tecnologia que você obtém no 
Laboratorium.

Assim que uma realização for concluída, vocês - como uma equipe - receberão a ficha de cidadão.

Objetivos Comuns

Em qualquer ordem e como uma equipe, vocês devem concluir antes do final do jogo os 5 objetivos comuns a seguir:

Muralhas: vocês devem colocar um determinado número de cavaleiros nas 
muralhas da cidade.

 2 jogadores: 5 cavaleiros       3 jogadores: 8 cavaleiros   

 4 jogadores: 10 cavaleiros     5 jogadores: 13 cavaleiros 

Use a Prefeitura (ou a Torre da Pólvora) para enviar cavaleiros para as muralhas.

Fichas de Cidadão: vocês devem coletar um determinado número de fichas.

 2 jogadores: 7 cidadãos     3 jogadores: 8 cidadãos   

 4 jogadores: 9 cidadãos     5 jogadores: 10 cidadãos 

Vocês recebem a ficha de cidadão em “Le Blanc” assim que qualquer jogador construir um posto de comércio lá.

Vocês recebem a ficha de cidadão ao lado dos espaços de suprimento de grãos, queijo e vinho assim que conseguirem esvaziar a 
respectiva pilha de mercadoria em qualquer ponto do jogo. Uma pilha não precisa ficar vazia até o final do jogo, uma vez ganha, 
vocês mantêm a ficha de cidadão.

Vocês recebem a ficha de cidadão acima da trilha de fazendeiros assim que houver pelo menos um marcador no último espaço de 
cada uma das 6 trilhas de seguidores, independente de qual jogador sejam os marcadores.

H



– 9 –

Bibliotecário: como bibliotecário, 
você deve avançar seu marcador na 
trilha de desenvolvimento para o 
espaço com a estrela 5 ou adiante. 
Além disso, você deve construir um 
posto de comércio em Loches e ter 
pelo menos 4 fichas de local na sua 
frente ao final do jogo. Não importa 
se esses locais são da pilha I ou da 
pilha II.

Prefeito: ao final do jogo, como 
prefeito, você deve ter pelo menos 10 
moedas e 2 fichas de cidadão nos seus 
suprimentos. Quando outro jogador 
receber uma ficha de cidadão, ele 
não pode simplesmente entregá-la 
para você. Você mesmo deve coletar 
2 fichas de cidadão, que não são 
contabilizadas no esforço da equipe.

Pescador: você, como pescador, 
deve avançar seu marcador para o 
último espaço na trilha de barqueiros. 
Além disso, você deve ter pelo menos 
4 monges e 2 lãs no seu suprimento 
ao final do jogo. Não importa se os 
monges estão na sua bolsa ou nos 
seus tabuleiros.

Tesouraria: vocês devem preencher a tesouraria com estas quantias de moedas.

2 jogadores: 30 moedas    3 jogadores: 40 moedas    4 e 5 jogadores: 50 moedas

Use a casa da guilda para enviar as moedas para a tesouraria.

Armazém: vocês devem preencher o armazém com uma determinada 
quantidade de mercadorias:

2 jogadores: 6 grãos, 3 queijos e 3 vinhos  

3 jogadores: 10 grãos, 5 queijos e 5 vinhos  

4 jogadores: 12 grãos, 6 queijos e 6 vinhos 

5 jogadores: 14 grãos, 7 queijos e 7 vinhos

Use o transporte para enviar as mercadorias para o armazém.

Torres Fortificadas: vocês devem construir uma torre fortificada em cada cidade na borda do mapa. 
Para construir uma torre fortificada em uma cidade, use a ação “Salão da Guilda” no seu tabuleiro de 
jogador e coloque um posto de comércio na ficha “Construção Especial” dessa cidade. Vocês ainda 
podem construir postos de comércio normais, mas somente em cidades sem a ficha de “Construção   

                                        Especial”.

Erudito: você, como erudito, deve 
avançar seu marcador para o último 
espaço da trilha de desenvolvimento, 
ou seja, o espaço com uma estrela 6. 
Você também deve ter 4 postos de 
comércio (não torres fortificadas) no 
mapa.

General: como general, você deve 
avançar o seu marcador para o último 
espaço da trilha de cavaleiros. Você 
também deve ter um total de pelo 
menos 4 fichas de tecnologia em seus 
tabuleiros e fichas de local.

Mercador: você, como mercador, 
deve coletar pelo menos 50 pontos 
de vitória provenientes de brocado, 
lã e/ou moedas (veja a tabela no 
tabuleiro), que devem estar em seu 
suprimento ao final do jogo.

Objetivos Pessoais

Para ganhar, todos os jogadores devem completar seus objetivos pessoais, como especificado nas cartas de personagem. 
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2)  Demolição: como uma equipe, 
vocês devem devolver um total de 2 
(em um jogo de 2 ou 3 jogadores) ou 
3 (em um jogo de 4 ou 5 jogadores) 
fichas de tecnologia para o suprimento 
comum. Para cada ficha de tecnologia 
que vocês não puderem ou não 
quiserem devolver, vocês devem pagar em moedas. Se não 
tiverem fichas de tecnologia ou moedas suficientes, perdem 
o jogo imediatamente.

Administrador: você, como administrador de propriedades, deve pagar algo para o suprimento comum 
ao final de cada rodada. Por exemplo, no final da primeira rodada, você deve pagar 2 moedas. Se 
você não conseguir pagar suas dívidas, a equipe inteira perde imediatamente.

Nas rodadas 5 e 18, você deve retornar, na trilha de desenvolvimento, uma quantidade de espaços igual 
ao número de livros indicados.

Nas rodadas 8 e 14, você deve retornar, respectivamente, um fazendeiro e um barqueiro. Para isso, o 
respectivo seguidor deve estar em seu mercado (não em sua bolsa!).

Na rodada 10, você deve devolver uma ficha de tecnologia de um de seus tabuleiros.

Observação: se você devolver sua única ficha de tecnologia e receber outra depois, não precisa colocá-la novamente no 
espaço do fazendeiro. Não recue seu marcador na trilha de artesãos.

Na rodada 13, remova do mapa um posto de comércio que você construiu anteriormente. Se você remover o posto de comércio de 
Le Blanc, poderá manter a ficha de cidadão.

Na rodada 16, você deve retornar uma ficha de local para o suprimento comum. Não importa se essa ficha de local é da pilha I ou 
II.

Em jogos para 4 ou 5 jogadores, você não tem que pagar as dívidas das rodadas 17 e 18 (já que o jogo termina depois de 16 
rodadas). Mas será necessário pagá-las nos jogos para 2 ou 3 jogadores.

Eventos

Algumas fichas de ampulheta têm um  na parte superior, o que significa que esses eventos ocorrem em um determinado 
momento ou por um certo período, como descrito nas próprias fichas. Os eventos sem o  acontecem na Fase 6 (Eventos), como 
de costume.

Se um evento solicitar que vocês façam algo “como uma equipe”, vocês devem decidir juntos com quanto cada jogador 
contribuirá individualmente para a tarefa. Não é necessário que todos os jogadores contribuam, desde que as exigências sejam 
atendidas pelos demais.

Pilha A

Conselheiro: você, como 
conselheiro, deve preencher o Salão 
de Reunião com seguidores. Somente 
você pode enviar seguidores para 
lá com a ação da “Prefeitura”. Os 
outros jogadores não podem enviar 
seguidores para a Salão de Reunião. 
Seu objetivo pessoal será concluído 
assim que todos os espaços do Salão 
de Reunião estiverem ocupados.

Taverneiro: você, como taverneiro, 
deve ter pelo menos 16 pontos de 
vitória provenientes de grãos, queijo e/
ou vinho (veja a tabela no tabuleiro), 
que devem estar em seu suprimento 
ao final do jogo. Você também deve 
construir um posto de comércio 
(“Taverna”) em Châteaudun e um em 
Châteauroux.

1)  Reunião: nenhum jogador pode usar 
a “Prefeitura” nesta rodada. 
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3)  Doação: como uma equipe, vocês 
recebem 3 pontos de desenvolvimento, 
1 vinho e 3 moedas. Decidam 
em conjunto como distribuí-los 
entre os jogadores. Por exemplo, 3 
jogadores podem receber 1 ponto de 
desenvolvimento e/ou 1 moeda cada.

4)  Seca: vocês devem remover 4 fichas 
de grãos do mapa e devolvê-las ao 
suprimento comum. Decidam em 
conjunto quais fichas remover.

5)  Terremoto: virem para baixo 5 
fichas de local do suprimento comum, 
que não poderão ser construídas 
durante o restante do jogo. Decidam 
em conjunto quais fichas virar.

6)  Fuga: remova a ficha de cidadão de 
“Le Blanc”, a menos que um jogador 
já a tenha pego após construir um 
posto de comércio lá. Neste caso, 
nada acontece.

7)  Vantagem Comercial: como 
uma equipe, vocês podem pagar 
8 moedas no total. Não importa o 
valor com que cada jogador contribui 
individualmente. Se o fizerem, 
coloquem 3 grãos do suprimento 
comum no armazém. Se não houver 
grãos suficientes no suprimento 
comum, vocês pagam e não ganham nada. Esta ação é 
opcional, vocês não são obrigados a executá-la.

8)  Bons Ventos: no final da rodada, 
um jogador pode usar uma via fluvial 
sem nenhum custo, coletando uma 
ficha de mercadoria, se possível. 
Decidam em conjunto quem pode 
mover seu mercador para uma cidade 
adjacente por meio de uma via 
fluvial. Se ninguém estiver adjacente a uma via fluvial, nada 
acontece.

9)  Salteador: vocês não podem usar 
as estradas nesta rodada, mas podem 
usar as vias fluviais.

10)  Peregrinação: confira as regras 
do jogo base.

11) Progresso: cada jogador paga 4 
moedas para construir uma torre 
fortificada ou um posto de comércio 
na localização atual do seu mercador. 
Você deve pagar com os próprios 
recursos, os outros jogadores não 
podem pagar por você. Esta ação é 
opcional, você não é obrigado a executá-la. 

12) Reforço: coloque esta ficha no 
tabuleiro da cidade próximo às 
muralhas. Para salvar a cidade, você 
deve colocar um cavaleiro adicional 
sobre esta peça. Se não houver 
nenhum cavaleiro nesta peça ao final 
do jogo, a equipe perde.

13) Suporte: cada jogador retira um 
      seguidor de sua bolsa. Avance seu 

marcador na trilha correspondente 
ao seguidor revelado e receba o 
bônus indicado. Além disso, pegue 
outro seguidor do mesmo tipo e 
coloque ambos em sua bolsa. 

14) Treinamento: cada jogador 
avança seu marcador em uma trilha 
de sua escolha (exceto a trilha de 
desenvolvimento) e executa a ação 
correspondente, se houver. Você não 
recebe um novo seguidor nesta ação!
Exemplo: Alice avança o marcador 
na trilha de artesãos. Ela pode pegar 
uma ficha de local, mas não recebe o novo artesão.

15) Excursão: cada um dos jogadores 
cujo mercador estiver em Orléans 
no final da rodada deverá pagar 4 
moedas. Você deve pagar com seus 
próprios recursos, os outros jogadores 
não podem pagar por você. Se um 
jogador não puder pagar, a equipe 
perde imediatamente. 

16) Mercado de Lã: como uma 
equipe, vocês podem comprar ou 
vender lã por 2 moedas e brocado 
por 3 moedas. Vocês poderão fazer 
no máximo 3 transações. Decidam em 
conjunto quem paga ou recebe o quê. 

Pilha B
1)  Incêndio: como uma equipe, vocês 
devem remover um total de 2 (em um 
jogo de 2 ou 3 jogadores) ou 3 (em um 
jogo de 4 ou 5 jogadores) fichas de local 
já colocadas em jogo, que não poderão 
ser construídas posteriormente. Para cada 
ficha de local que vocês não puderem ou 
não quiserem devolver, vocês devem pagar 6 moedas. Se não 
tiverem fichas de local ou moedas suficientes, perdem o jogo 
imediatamente. 
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2)  Bon Voyage: cada jogador paga 2 
moedas e move seu mercador para 
uma cidade adjacente, coletando uma 
mercadoria no caminho, se possível. 
Você deve pagar com seus próprios 
recursos, os outros jogadores não 
podem pagar por você. Esta ação é 
opcional, você não é obrigado a executá-la. 

3)  Fome: cada jogador devolve 
3 seguidores à escolha para o 
suprimento comum, retirando-os 
de seus tabuleiros e/ou bolsa. Não 
recue seus marcadores nas trilhas 
correspondentes. Você não pode 
escolher nenhum seguidor da sua 
cor. Se você não tiver seguidores suficientes para devolver, 
devolva o máximo que puder.

4)  Locais de Pesca: cada jogador 
recebe moedas de acordo com sua 
posição na trilha de barqueiros. Se 
o seu marcador estiver no último 
espaço da trilha, você não receberá 
moedas.

5)  Safra: confira as regras do jogo base.

6)  Renda: confira as regras do jogo 
base.

7)  Piratas: remova todas as fichas de 
brocado e lã de todas vias fluviais no 
mapa e devolva-as ao suprimento 
comum.

8)  Peste: confira as regras do jogo base.

9)  Peste Implacável: como o evento 
Peste, exceto que cada jogador deve 
retirar 2 fichas de personagem da 
bolsa.

10) Ratos: remova 2 fichas de queijo 
e 1 ficha de grãos do armazém e 
devolva-as ao suprimento comum. 
Se não houver fichas suficientes no 
armazém, remova o máximo que 
puder.

11) Roubo: cada jogador paga em 
mercadorias o valor de 5 pontos de 
vitória no total ou destrói uma torre 
fortificada construída. Você deve 
pagar com seus próprios recursos, os 
outros jogadores não podem pagar 
por você. Se um jogador não tiver 
torres fortificadas ou mercadorias suficientes, perdem o jogo.

12) Chamado de Roma: cada jogador 
devolve um monge ao suprimento 
comum. Se algum jogador não puder 
fazer isso ou a equipe decidir não o 
fazer, vocês devem remover do jogo 
uma ficha de cidadão que ainda 
não foi conquistada. Decidam em 
conjunto qual ficha de cidadão será removida.

13) Convocação: retorne todos os 
mercadores para Orléans. Se preferir 
que o seu mercador permaneça na 
localização atual, você pode pagar 5 
moedas. Você deve pagar com seus 
próprios recursos, os outros jogadores 
não podem pagar por você. 

14) Caça às Bruxas: como uma 
equipe, vocês perdem um total de 6 
pontos de desenvolvimento. Decidam 
em conjunto o quanto cada jogador 
deve contribuir individualmente 
retornando seu marcador na trilha de 
desenvolvimento. Para cada ponto de 
desenvolvimento que vocês não puderem ou não quiserem 
retornar na trilha, devem devolver um monge ao suprimento 
reserva. Se não tiverem pontos de desenvolvimento ou 
monges suficientes, perdem o jogo imediatamente.

Pilha  C

1)  Invasão: chegou o momento da 
verdade! No final da rodada, todos os 
objetivos comuns e pessoais devem 
ser concluídos. O que alcançaremos: 
derrota ou vitória?

Fim do Jogo

O jogo termina no final da rodada em que vocês revelam a ficha de ampulheta de “Invasão”.
Se neste ponto todos os objetivos comuns e pessoais estiverem concluídos, vocês conseguem se defender da invasão e ganham o 
jogo! No entanto, se um ou mais objetivos não forem concluídos até o final da última rodada, a invasão é bem sucedida e todos 
perdem. Não se preocupe: da próxima vez vocês conseguirão vencer!
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O Duelo - Um cenário de Orléans para 2 jogadores criado por Reiner Stockhausen

Objetivo do Jogo

Você está pronto para uma competição? Um Duelo impiedoso entre dois grandes mercadores? Cada um está tentando completar 
quatro objetivos antes do outro. Como fará isso depende de você, mas seja rápido, seu oponente está de olho em você! O primeiro 
a completar os quatro objetivos vence. No caso de vocês dois concluírem na mesma rodada, os suprimentos restantes, que 
esperamos serem abundantes, farão a diferença!

Preparação

  Organize o tabuleiro grande (mapa e cidades).

  Cada jogador deve pegar: 1 bolsa, 1 tabuleiro de jogador e os componentes de uma cor à sua escolha. Coloque os seguidores 
da sua cor (fazendeiro, barqueiro, artesão e comerciante) no mercado e seus marcadores no primeiro espaço de cada trilha no 
tabuleiro grande. Mantenha seus postos de comércio na sua frente. 

    (Recomendamos que você use as cores amarelo e verde, porque os tabuleiros de cenário e de ações têm espaços nessas cores 
atribuídos a cada jogador.)

   Prepare as fichas de mercadoria para um jogo de 2 jogadores, de acordo com as regras do jogo base (embaralhe-as com a 
face virada para baixo, coloque uma em cada espaço do mapa, exceto os espaços “3” e “4”, revele-as e coloque o restante no 
mercado de bens).

  Começando com o jogador inicial, coloque seu mercador em uma cidade à sua escolha (você não precisa começar em Orléans).

  Coloque o número necessário de fichas de personagem (para um 
jogo de 2 jogadores) próximas a cada trilha no tabuleiro do jogo, 
bem como as 8 fichas de tecnologia.

  Coloque o tabuleiro de cenário próximo ao tabuleiro do jogo. 
Ele apresenta 16 eventos, 4 objetivos e 4 benfeitorias. Coloque 
um marcador neutro como contador de rodadas no evento [1]. 
Cada jogador pega 4 marcadores neutros, que serão usados para 
marcar os objetivos concluídos. Coloque uma ficha de cidadão 
em cada benfeitoria. 

  Coloque o tabuleiro de ação da “Casa do Burguês” ao alcance 
dos jogadores. Ele poderá ser usado por qualquer um dos 
jogadores.

  Escolha 20 fichas de local para usar no jogo: primeiro, o jogador 
inicial escolhe 5 fichas do tipo I, então o outro jogador escolhe 
5 fichas de cada tipo (I e II) e, por fim, o jogador inicial escolhe 5 fichas do tipo II. Devolva as fichas de local que não foram 
escolhidas para a caixa do jogo.

  Cada jogador recebe 5 moedas. Coloque as moedas restantes ao alcance dos jogadores.

Remova as benfeitorias e as fichas de ampulheta do jogo base, você não vai precisar delas.

Componentes Adicionais

Você precisará dos seguintes componentes, além daqueles do jogo base: 

1 Tabuleiro de ação da 
“Casa do Burguês”

1 Tabuleiro de cenário 
de “O Duelo”

9 Marcadores neutros
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Andamento do Jogo
Este jogo funciona como o jogo base, com a exceção de que os eventos são predeterminados. O contador de rodadas no tabuleiro 
de cenário indica a rodada atual e qual evento vai acontecer. Avance o contador de rodadas no final de cada rodada.

Não há o Censo (fase 2).

As regras de tortura do jogo base não se aplicam. Em vez disso, se você não puder pagar o que o evento exige (por exemplo, porque 
está com pouco dinheiro), você perde imediatamente.

Eventos

Detalhamento dos eventos:

Casa do Burguês

Cada jogador pode ativar a Casa do Burguês de forma independente com qualquer ficha de personagem (exceto fichas da sua cor).

OBSERVE: depois de usar a Casa do Burguês, a ficha de personagem que você colocou volta para o suprimento comum e 
não para a sua bolsa!

Para usar a Casa do Burguês, você também deve pagar 1 ficha de cidadão. Se realizar esta ação, você pode escolher um dos 
seguintes bônus:

   Receber 1 mercadoria à sua escolha.

   Mover seu mercador para uma cidade adjacente por uma estrada ou via 
fluvial (e coletar a mercadoria no caminho, se possível).

   Receber 5 moedas.

   Avançar 3 espaços na trilha de desenvolvimento.

Assembleia: cada jogador pode comprar 
uma ficha de cidadão por 3 moedas. Esta ação 
é opcional.

Safra: confira as regras do jogo base.

Dia de Comércio: cada jogador recebe 
3 moedas para cada posto de comércio que 
construiu.

Troca: cada jogador pode trocar uma merca-
doria em seu suprimento por uma mercadoria 
do suprimento comum. Esta ação é opcional.

Dia do Queijo: cada jogador paga 1 queijo, 
devolvendo-o ao suprimento comum.

Taxa de Tecnologia: cada jogador paga 
1 moeda para cada uma de suas fichas de 
tecnologia em espaços de ação.

Dia de Comércio: cada jogador recebe 
2 moedas para cada posto de comércio que 
construiu.

Viagem Rápida: cada jogador pode mover 
seu mercador por 1 ou 2 cidades (usando 
estradas e/ou vias fluviais), sem coletar as 
mercadorias no caminho. Pague 1 moeda por 
movimento. Esta ação é opcional.

Taxa sobre Mercadorias: cada jogador 
paga 1 moeda para cada mercadoria em seu 
suprimento.

Dívidas: cada jogador deve pagar com mer-
cadorias e/ou moedas o valor de pelo menos 
7 pontos de vitória no total (por exemplo, 1 
brocado e 2 moedas).

Safra: cada jogador deve pagar 2 itens de 
alimento.

Dia de Comércio: cada jogador recebe 
1 moeda para cada posto de comércio que 
construiu.

Taxa sobre Mercadorias: cada jogador 
paga 1 moeda para cada mercadoria em seu 
suprimento.

Dívidas: cada jogador deve pagar com mer-
cadorias e/ou moedas o valor de pelo menos 7 
pontos de vitória no total.

Dívidas: cada jogador deve pagar com mer-
cadorias e/ou moedas o valor de pelo menos 4 
pontos de vitória no total.

Retorno para Casa: retornem seus merca-
dores para Orléans sem coletar mercadorias no 
caminho.
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Objetivos

Assim que atender aos requisitos de um objetivo, você pode marcá-lo imediatamente como concluído, colocando um marcador 
neutro no espaço reservado para você (ou sua cor, se não tiver escolhido verde ou amarelo). Você pode concluir os objetivos em 
qualquer ordem. Detalhamento dos objetivos:

Fim do Jogo

O primeiro jogador a completar os quatro objetivos vence. Se os dois jogadores completarem o quarto objetivo na mesma rodada, 
verifique quem tem mais pontos de vitória apenas em mercadorias, esse jogador é o vencedor. Em caso de empate, o jogador com 
mais moedas ganha. Se ainda persistir o empate, os dois ganham.

Astronomia: receba 1 moeda para 
cada ficha de personagem colocada 
aqui. Ao concluir, receba 1 ficha de 
cidadão.

Rotação de Culturas: receba 1 
moeda para cada ficha de personagem 
colocada aqui. Ao concluir, receba 1 
ficha de cidadão. 

Lagar de Vinho: receba 1 moeda 
para cada ficha de personagem 
colocada aqui. Ao concluir, receba 1 
ficha de cidadão.

Angelologia: receba 1 moeda para 
cada ficha de personagem colocada 
aqui. Ao concluir, receba 1 ficha de 
cidadão.

Benfeitorias

Existem 4 benfeitorias no tabuleiro de cenário. Como de costume, você pode usar a Prefeitura para enviar fichas de personagem 
para lá:

Aprender Contabilidade: alcance no mínimo o nível 3 do índice de desenvolvimento.

Estabelecer Três Novas Filiais: construa pelo menos 3 postos de comércio, inclusive em uma cidade sem 
via fluvial.

Entregar Vinho no Castelo Châtellerault: mova seu mercador para Châtelleraut. Assim que chegar na 
cidade, pague 3 vinhos devolvendo-os ao suprimento comum.

Vestidos para sua Dama: mova seu mercador para Orléans. Assim que chegar na cidade, pague 3 tecidos 
(lã e/ou brocado, incluindo pelo menos 1 brocado), devolvendo-os ao suprimento comum.
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O Dignitário - Um cenário solo para Orléans criado por Reiner Stockhausen, dificuldade I-II

(Níveis de dificuldade: I = fácil, para iniciantes; II = médio, para jogadores experientes; III = difícil, para jogadores obstinados)

Objetivo do Jogo

Seu objetivo é ganhar o máximo de dignidade possível na forma de fichas de cidadão. Ao longo de 16 rodadas, você deve coletar 
pelo menos 8 fichas (ou 7 na versão mais fácil). A cada rodada, você deve lidar com um evento.

Preparação

   Organize o tabuleiro grande do jogo (mapa e cidades) e o tabuleiro de “Benfeitorias”.

   Pegue uma bolsa, um tabuleiro de jogador e os componentes de uma cor à sua escolha. Coloque os seguidores da sua cor 
(fazendeiro, barqueiro, artesão e comerciante) no mercado e seus marcadores no primeiro espaço de cada trilha no tabuleiro 
grande. Coloque seu mercador em Orléans e seus postos de comércio na sua frente. Pegue também a “Carruagem”, que você 
poderá usar desde o início da partida. Comece sem moedas.

   Coloque o tabuleiro de cenário próximo ao tabuleiro do jogo. Ele apresenta 16 eventos para as 16 rodadas que você está prestes 
a jogar, bem como 8 espaços para as fichas de cidadão que você deve coletar. Coloque um marcador neutro como contador de 
rodadas no evento [1].

   Coloque uma ficha de cidadão em cada uma das cidades Vendôme, Tours, Vierzon, Sancerre, Argentor-sur-Creuse e S.-Amand-
Montrand. Você recebe cada uma dessas peças assim que seu mercador passar pela respectiva cidade. Coloque 7 das fichas de 
cidadão restantes nos espaços designados para elas (trilha de desenvolvimento, benfeitorias, etc.). Não há fichas de cidadão 
suficientes para cobrir todos esses espaços, você decide quais devem permanecer vazios e quais devem receber uma ficha de cidadão.

   Remova do jogo todas as fichas de local que produzem ou exigem mercadorias. Remova também o Depósito, a Carruagem a 
Cavalo, a Sacristia, o Vinhedo e a Taverna. Embaralhe as fichas de local restantes com a face virada para baixo, separadamente 
para os tipos I e II. Pegue aleatoriamente 5 fichas de cada tipo e coloque-as voltadas para cima na mesa. Devolva as fichas 
restantes para a caixa do jogo.

   Coloque 4 fichas de personagens neutras de cada tipo nos espaços correspondentes do tabuleiro de jogo. Coloque também 6 
fichas de tecnologia ao lado da trilha de artesãos.

   Posicione as moedas ao seu alcance.

Remova as fichas de ampulheta e as mercadorias do jogo, você não vai precisar delas.

Componentes Adicionais

Você precisará dos seguintes componentes, além daqueles do jogo base: 

1 Marcador neutro

A ficha de local da 
“Carruagem”

1 Tabuleiro de cenário 
de “Dignitário”

??
??

?? ?? ??

??
??

??

????

??

??
??

XX
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Andamento do Jogo

Este jogo funciona como o jogo base, com a exceção de que os eventos são predeterminados. O contador de rodadas no tabuleiro de 
cenário indica a rodada atual e qual evento vai acontecer. Avance o contador de rodadas no final de cada rodada.

Não há o Censo (fase 2).

Eventos

Detalhamento dos eventos:

Fim do Jogo

Assim que você coletar a 8ª ficha de cidadão, você ganha! Se você não conseguir fazer isso até o final da 16ª rodada, você perde e 
tem que tentar novamente.

Para os iniciantes, é possível definir o objetivo de 7 fichas de cidadão.

Conferência: nesta rodada você não pode 
ganhar eruditos.  

Greve: nesta rodada você não pode ganhar 
artesãos.  

Cruzada: nesta rodada você não pode 
ganhar cavaleiros.  

Peregrinação: confira as regras do jogo 
base.  

Renda: receba um número de moedas igual 
ao dobro do seu índice de desenvolvimento.    

Dia de Comércio: receba 3 moedas para 
cada posto de comércio que construiu.

Dívidas: pague 5 moedas. Se não puder, 
você deve sofrer tortura de acordo com as 
regras do jogo base.

Taxa de Tecnologia: pague 2 moedas 
para cada uma de suas fichas de tecnologia 
em espaços de ação. Se você não puder 
pagar, deve remover a ficha de tecnologia. 
Você decide qual remover.

Dia de Comércio: receba 2 moedas para 
cada posto de comércio que construiu.

Renda: receba um número de moedas igual 
ao seu índice de desenvolvimento.

Dívidas: pague 10 moedas. Se não puder, 
você deve sofrer tortura de acordo com as 
regras do jogo base.

Dia de Comércio: receba 2 moedas para 
cada posto de comércio que construiu.

Sabotagem: as tecnologias falham. Nesta 
rodada, você não pode usar as ações que 
tenham uma ficha de tecnologia.  

Quebra do Eixo: nesta rodada, você não 
pode usar a carruagem.  

Dia de Comércio: receba 1 moeda para 
cada posto de comércio que construiu.

Dívidas: pague 15 moedas. Se não puder, 
você deve sofrer tortura de acordo com as 
regras do jogo base.
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Capital Vierzon - Um cenário solo para Orléans criado por Reiner Stockhausen, dificuldade II-III

(Níveis de dificuldade: I = fácil, para iniciantes; II = médio, para jogadores experientes; III = difícil, para jogadores obstinados)

Objetivo do Jogo

Seu objetivo é transformar Vierzon na capital fortificada da região. Ao longo de 14 rodadas, você deve completar 5 objetivos. A 
cada rodada, você deve lidar com um evento. 

Preparação

   Organize o tabuleiro grande (mapa e cidades).

   Pegue uma bolsa, um tabuleiro de jogador e os componentes de uma cor à sua escolha. Coloque os seguidores da sua cor 
(fazendeiro, barqueiro, artesão, comerciante) no mercado e seus marcadores no primeiro espaço de cada trilha no tabuleiro 
grande. Coloque seu mercador em Orléans e seus postos de comércio na sua frente. Pegue também a “Barraca do Mercado”, 
que você poderá usar desde o início da partida. Comece sem moedas.

   Você precisará somente de 40 fichas de mercadoria. Embaralhe todas as fichas de mercadoria com a face virada para baixo, 
retire 40 aleatoriamente e devolva as fichas restantes para a caixa do jogo. Depois, coloque as fichas de mercadoria em cada 
estrada ou via fluvial que leva a Orléans, Blois, Tours, Loches, Montrichard, Vierzon, Bourges e Sancerre (não coloque nenhuma 
ficha nos espaços “3” e “4”). Revele todas as fichas de mercadoria e coloque as restantes no mercado de bens.

   Coloque o tabuleiro de cenário próximo ao tabuleiro do jogo. Ele apresenta 14 eventos para as 14 
rodadas do jogo, além de 5 objetivos e 2 benfeitorias. Coloque um marcador neutro como contador 
de rodadas no evento [1]. Mantenha os marcadores neutros restantes à mão para marcar os 
objetivos concluídos.

   Coloque 7 fichas de cidadão nos espaços designados: 5 no tabuleiro do jogo e 2 nas benfeitorias do tabuleiro de cenário.

   Separe os tipos I e II das fichas de local e embaralhe-as com a face virada para baixo. Pegue aleatoriamente 5 fichas de cada 
tipo e coloque-as voltadas para cima na mesa. Devolva as fichas restantes para a caixa do jogo.

   Coloque 4 fichas de personagens neutras de cada tipo nos espaços correspondentes do tabuleiro de jogo. Coloque também 4 
fichas de tecnologia ao lado da trilha de artesãos.

   Posicione as moedas ao seu alcance.

Remova o tabuleiro de benfeitorias e as fichas de ampulheta do jogo base, eles não serão necessários.

Componentes Adicionais

Você precisará dos seguintes componentes, além daqueles do jogo base:

1 Tabuleiro de cenário 
da “Capital Vierzon”

A ficha de local da 
“Barraca do Mercado”

6 Marcadores neutros

Andamento do Jogo
Este jogo funciona como o jogo base, com a exceção de que os eventos são predeterminados. O contador de rodadas no tabuleiro 
de cenário indica a rodada atual e qual evento vai acontecer. Avance o contador de rodadas no final de cada rodada.

Não há o Censo (fase 2).
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Fim do Jogo
Você ganha o jogo assim que concluir todos os 5 objetivos! Se não conseguir fazer isso até o final da 14ª rodada, você perde e 
tem que tentar novamente.

Se você continuar a ganhar nesse cenário, pode aumentar a dificuldade em duas etapas:

A)  Você ainda pode concluir objetivos em qualquer ordem, mas somente um por rodada.

B)  Você deve concluir os objetivos em ordem e apenas um por rodada.

Objetivos

Assim que você atender aos requisitos de um objetivo, imediatamente coloque nele um marcador neutro para indicá-lo como 
concluído. Você pode concluir os objetivos em qualquer ordem.

Greve: nesta rodada você não pode ganhar 
artesãos. 

Peregrinação: confira as regras do jogo base. 

Safra: confira as regras do jogo base.

Cruzada: nesta rodada você não pode ganhar 
cavaleiros.  

Renda: receba um número de moedas igual 
ao triplo do seu índice de desenvolvimento.

Perdão: ao receber um seguidor novo nesta 
rodada, você pode colocá-lo diretamente em 
um espaço de ação. Você poderá usar a ação 
que ativar dessa forma.  

Peste: confira as regras do jogo base.

Sabotagem: as tecnologias falham. Nesta 
rodada, você não pode usar as ações que 
tenham uma ficha de tecnologia.  
Taxa sobre Mercadorias: pague 1 moeda 
para cada 2 mercadorias em seu suprimento. 
Se não puder, você deve sofrer tortura de 
acordo com as regras do jogo base.
Dia de Comércio: receba 2 moedas para 
cada posto de comércio que construiu.

Conferência: nesta rodada você não pode 
ganhar eruditos.  

Safra: confira as regras do jogo base.

Tempestade: você não pode mover seu 
mercador nesta rodada.  

Banimento: imediatamente após terminar 
de retirar os seguidores de sua bolsa nesta 
rodada, você deve retornar 2 deles para a sua 
bolsa.

Contratar um Construtor a 
Tempo: pague 10 moedas antes de 
começar a rodada 9. Você deve pagar de 
uma só vez.

Estabelecer uma Empresa de 
Construção: construa um posto de 
comércio em Loches.

Entregar Materiais de Con-
strução em Vierzon:  mova seu mer-
cador para Vierzon. Quando estiver lá, 
pague um total de 12 pontos de vitória 
em mercadorias para o suprimento 
comum. Você deve pagar de uma só vez.

Tornar Vierzon uma Fortaleza: 
pague 25 moedas. Você deve pagar de 
uma só vez.

Tornar Vierzon a Capital: é 
necessário ter um mínimo de 28 
pontos de vitória de desenvolvimento. 
Ou seja, multiplique o total de postos 
de comércio construídos mais as fichas 
de cidadão que você tem pelo seu 
índice de desenvolvimento atual para 
determinar a pontuação de desenvolvi-
mento.

Eventos

Benfeitorias

Existem 2 benfeitorias no tabuleiro de cenário. Você pode usar a Prefeitura para enviar fichas de personagem para lá:

   Expandir a Universidade: receba 1 moeda ou ponto de 
desenvolvimento para cada ficha de personagem colocada aqui. Ao 
concluir, receba 1 ficha de cidadão.

   Fundar o Conselho da Cidade: receba 1 moeda para cada 
ficha de personagem colocada aqui. Ao concluir, receba 1 ficha de 
cidadão.
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Caixeiro Viajante - Um cenário solo para Orléans criado por Reiner Stockhausen, dificuldade II-III

(Níveis de dificuldade: I = fácil, para iniciantes; II = médio, para jogadores experientes; III = difícil, para jogadores obstinados)

Objetivo do Jogo

Seu objetivo como caixeiro viajante é fornecer mercadorias para determinadas cidades em torno de Orléans. Ao longo de 15 
rodadas, você deve completar 5 objetivos na forma de fornecimento de mercadorias. A cada rodada, você deve lidar com um 
evento.

Preparação
   Organize o tabuleiro grande do jogo (mapa e cidades) e o tabuleiro de “Benfeitorias”.
   Pegue uma bolsa, um tabuleiro de jogador e os componentes de uma cor à sua escolha. Coloque os seguidores da sua cor 

(fazendeiro, barqueiro, artesão e comerciante) no mercado e seus marcadores no primeiro espaço de cada trilha no tabuleiro 
grande. Coloque seu mercador em Orléans. Pegue também a “Barraca do Mercado”, que você poderá usar desde o início da 
partida.

   Coloque um cavaleiro e um erudito em seu mercado e receba 10 moedas.

   Prepare as fichas de mercadoria para um jogo de 4 jogadores, de acordo com as regras do jogo base (embaralhe-as com a face 
virada para baixo, coloque uma em cada espaço do mapa, revele-as e coloque o restante no mercado de bens).

   Coloque o tabuleiro de cenário próximo ao tabuleiro do jogo. Ele apresenta 15 eventos para as 15 rodadas do jogo, além de 5 
objetivos. Coloque um marcador neutro como contador de rodadas no evento [1].
Mantenha os marcadores neutros restantes à mão para marcar os objetivos concluídos. (Como alternativa, coloque no mapa 
um marcador em cada uma das cidades: Chartres, Vendôme, Tours, Bourges e Argenton-sur-Creuse. Assim que você entregar as 
mercadorias, mova o marcador desse objetivo para marcá-lo como concluído.)

   Coloque as seguintes fichas de personagens neutras nos espaços correspondentes do tabuleiro de jogo: 3 de cada para 
artesãos, barqueiros, cavaleiros, comerciantes e eruditos, assim como 4 monges e 5 fazendeiros. Coloque também 8 fichas de 
tecnologia ao lado da trilha de artesãos.

   Posicione as 10 fichas de local a seguir: Adega, Alfaiataria, Carruagem a Cavalo, Casa de Banho, Celeiro, Jardim de Ervas, 
Laboratorium, Manufatura de Lã, Queijaria e Vinícola. Retorne as fichas de local restantes para a caixa do jogo.

   Posicione as moedas ao seu alcance.

Remova as fichas de cidadão, as fichas de ampulheta e os postos de comércio. Eles não serão necessários.

Componentes Adicionais

Você precisará dos seguintes componentes, além daqueles do jogo base:

1 Tabuleiro de “Caixeiro 
Viajante”

A ficha de local da 
“Barraca do Mercado”

6 Marcadores neutros

Andamento do Jogo

Este jogo funciona como o jogo base, com a exceção de que os eventos são predeterminados. O contador de rodadas no tabuleiro 
de cenário indica a rodada atual e qual evento vai acontecer. Avance o contador de rodadas no final de cada rodada.

Não há o Censo (fase 2).

Eventos

1-10 Alimentação: pague 1 item de alimento ou 2 moedas. Se você não puder pagar, 
imediatamente morre de fome e perde!

11-15 Grande Banquete: pague 2 itens de alimento ou 4 moedas. Se você não puder 
pagar, imediatamente morre de fome e perde!
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Fim do Jogo

Você ganha o jogo assim que concluir todos os 5 objetivos! Se não conseguir fazer isso até o final da 15ª rodada, você perde e 
tem que tentar novamente.

Se você continuar a ganhar nesse cenário, pode aumentar a dificuldade em duas etapas:

A) Você ainda pode concluir objetivos em qualquer ordem, mas somente um por rodada.

B) Você deve concluir os objetivos em ordem e apenas um por rodada.

Objetivos

Assim que você atender aos requisitos de um objetivo, imediatamente coloque nele um marcador neutro para indicá-lo como 
concluído. Você pode concluir os objetivos em qualquer ordem.

Detalhamento dos objetivos:

Entregar 3 Lãs em Bourges: mova 
seu mercador para Bourges. Assim 
que chegar na cidade, pague 3 lãs, 
devolvendo-as ao suprimento comum. 
Você deve pagar de uma só vez.

Entregar um Conjunto Completo 
de Mercadorias em Chartres: 
mova seu mercador para Chartres. 
Assim que chegar na cidade, pague 1 
mercadoria de cada, devolvendo-as ao 
suprimento comum. Você deve pagar de 
uma só vez.

          Entregar 2 Queijos e 2 Vinhos 
em Vendôme: mova seu mercador 
para Vendôme. Assim que chegar na 
cidade, pague 2 queijos e 2 vinhos, 
devolvendo-os ao suprimento comum. 
Você deve pagar de uma só vez.

          Entregar 3 Grãos em Tours: 
mova seu mercador para Tours. Assim 
que chegar na cidade, pague 3 grãos, 
devolvendo-os ao suprimento comum. 
Você deve pagar de uma só vez.

          Entregar 1 Brocado em Argenton-
sur-Creuse: mova seu mercador 
para Argenton-sur-Creuse. Assim que 
chegar na cidade, pague 1 brocado, 
devolvendo-o ao suprimento comum.

Apêndice

Componentes

   1 Tabuleiro em duas partes de “Defesa da Cidade”

   5 Tabuleiros de cenário

   1 Tabuleiro de “Salão de Reunião”

   5 Tabuleiros de ação de “Suporte”

   5 Tabuleiros de “Carpinteiro”

   1 Tabuleiro de ação da “Casa do Burguês”

   5 Fichas de cobertura do Scriptorium

   31 Fichas de ampulheta de “Eventos Cooperativos”

   22 Fichas de “Construção Especial“

   2 Fichas adicionais de cidadão

   22 Cartas de estrutura

   1 Carta de visão geral de preparação do jogo

   9 Cartas de personagem

   1 Carpinteiro

   7 Fichas de local

   10 Marcadores neutros

   Moedas adicionais

   1 Manual de regras (português)
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Mercado Clandestino: troque 
2 mercadorias do mesmo tipo por 1 
mercadoria de outro tipo. Devolva 
as mercadorias que você está 
entregando ao suprimento comum. Se 
o suprimento comum estiver sem uma 
determinada mercadoria, você não 
poderá escolhê-la na troca. 

Vinhedo: cada vez que você construir 
um posto de comércio em uma cidade 
com via fluvial, você pode comprar 1 
vinho por 1 moeda.

Depósito: no final do jogo, você 
recebe 5 pontos de vitória adicionais 
para cada conjunto completo de 
mercadorias (que consiste em grãos, 
queijo, vinho, lã e brocado).

Carruagem: pague 3 moedas para 
mover seu mercador para uma cidade 
adjacente por uma estrada ou via 
fluvial, coletando a mercadoria no 
caminho, se possível.

Visão Geral dos Eventos

Caixeiro 1-10 – Alimentação: pague 1 item de alimento ou 2 moedas. Se você não puder pagar, imediatamente morre de fome e 
perde!
Duelo 1 – Assembleia: cada jogador pode comprar uma ficha de cidadão por 3 moedas. Esta ação é opcional.
Vierzon 14 – Banimento: imediatamente após terminar de retirar os seguidores de sua bolsa nesta rodada, você deve retornar 2 
deles para a sua bolsa.
Invasão B – Bon Voyage: cada jogador paga 2 moedas e move seu mercador para uma cidade adjacente, coletando uma merca-
doria no caminho, se possível. Você deve pagar com seus próprios recursos, os outros jogadores não podem pagar por você. Esta 
ação é opcional, você não é obrigado a executá-la.
Invasão A – Bons Ventos: no final da rodada, um jogador pode usar uma via fluvial sem nenhum custo, coletando uma ficha de 
mercadoria, se possível. Decidam em conjunto quem pode mover seu mercador para uma cidade adjacente por meio de uma via 
fluvial. Se ninguém estiver adjacente a uma via fluvial, nada acontece.
Invasão B – Caça às Bruxas: como uma equipe, vocês perdem um total de 6 pontos de desenvolvimento. Decidam em conjunto 
quanto cada jogador deve contribuir individualmente retornando seu marcador na trilha de desenvolvimento. Para cada ponto de 
desenvolvimento que vocês não puderem ou não quiserem retornar na trilha, devem devolver um monge ao suprimento comum. 
Se não tiverem pontos de desenvolvimento ou monges suficientes, perdem o jogo imediatamente.
Invasão B – Chamado de Roma: cada jogador devolve um monge ao suprimento comum. Se algum jogador não puder fazer isso 
ou a equipe decidir não o fazer, vocês devem remover do jogo uma ficha de cidadão que ainda não foi conquistada. Decidam em 
conjunto qual ficha de cidadão vocês removerão.
Dignitário 1, Vierzon 11 – Conferência: nesta rodada você não pode ganhar eruditos.
Invasão B – Convocação: retorne todos os mercadores para Orléans. Se preferir que o seu mercador permaneça na localização 
atual, você pode pagar 5 moedas. Você deve pagar com seus próprios recursos, os outros jogadores não podem pagar por você.
Dignitário 3, Vierzon 4 – Cruzada: nesta rodada você não pode ganhar cavaleiros.
Invasão A – Demolição: como uma equipe, vocês devem devolver um total de 2 (em um jogo de 2 ou 3 jogadores) ou 3 (em um 
jogo de 4 ou 5 jogadores) fichas de tecnologia para o suprimento comum. Para cada ficha de tecnologia que vocês não puderem 
ou não quiserem devolver, vocês devem pagar em moedas. Se não tiverem fichas de tecnologia ou moedas suficientes, perdem o 
jogo imediatamente.

Novas Fichas de Local

Barraca do Mercado: você 
pode comprar e/ou vender até 2 
mercadorias do mesmo tipo ou de 
tipos diferentes. O preço de cada 
mercadoria é igual ao seu valor (veja 
no tabuleiro). Devolva as mercadorias 
que você vender ao suprimento 
comum. Se o suprimento comum 
estiver sem uma determinada    

              mercadoria, você não poderá comprá-    
             la.

Taverna: você pode construir um 
posto de comércio em uma cidade, 
mesmo se outro jogador já tiver 
construído um lá (no máximo uma 
vez por cidade). Execute a ação da 
taverna ao usar a ação de salão da 
guilda para colocar o seu posto de 
comércio (isso é considerado como    

             uma única ação).

Poço: execute qualquer ação do seu 
tabuleiro de jogador ou de qualquer 
ficha de local sua, estando a ação 
ativada ou não. Depois de executar a 
ação, devolva somente os seguidores 
do poço para a sua bolsa. Dessa 
forma, você pode usar uma mesma 
ação mais de uma vez por rodada.
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Dignitário 15, Duelo 12 – Dia de Comércio: cada jogador recebe 1 moeda para cada posto de comércio que construiu.
Dignitário 9, Dignitário 12, Duelo 7, Vierzon 10 – Dia de Comércio: cada jogador recebe 2 moedas para cada posto de comércio 
que construiu.
Dignitário 6, Duelo 3 – Dia de Comércio: cada jogador recebe 3 moedas para cada posto de comércio que construiu.
Prosperidade 15 – Dia de Mercado: cada jogador pode comprar até 2 mercadorias do suprimento comum pelos preços indi-
cados. Se o suprimento comum estiver sem uma determinada mercadoria, você não poderá comprá-la. Você não pode vender 
mercadorias!
Prosperidade 13 – Dia do Peregrino: cada jogador pode trocar um monge e um outro seguidor (exceto os de sua cor) do seu 
Mercado por uma ficha de cidadão.
Duelo 5 – Dia do Queijo: cada jogador paga 1 queijo, devolvendo-o ao suprimento comum.
Duelo 15 – Dívidas: cada jogador deve pagar com mercadorias e/ou moedas o valor de pelo menos 4 pontos de vitória no total.
Duelo 10, Duelo 14 – Dívidas: cada jogador deve pagar com mercadorias e/ou moedas o valor de pelo menos 7 pontos de vitória 
no total (por exemplo, 1 brocado e 2 moedas).
Dignitário 7 – Dívidas: pague 5 moedas. Se não puder, você deve sofrer tortura de acordo com as regras do jogo base.
Dignitário 11 – Dívidas: pague 10 moedas. Se não puder, você deve sofrer tortura de acordo com as regras do jogo base.
Dignitário 16 – Dívidas: pague 15 moedas. Se não puder, você deve sofrer tortura de acordo com as regras do jogo base.
Invasão A – Doação: como uma equipe, vocês recebem 3 pontos de desenvolvimento, 1 vinho e 3 moedas. Decidam em conjunto 
como distribuí-los entre os jogadores. Por exemplo, 3 jogadores podem receber 1 ponto de desenvolvimento e/ou 1 moeda cada.
Invasão A – Excursão: cada um dos jogadores cujo mercador estiver em Orléans no final da rodada deverá pagar 4 moedas. Você 
deve pagar com seus próprios recursos, os outros jogadores não podem pagar por você. Se um jogador não puder pagar, a equipe 
perde imediatamente.
Invasão B – Fome: cada jogador devolve 3 seguidores à escolha para o suprimento comum, retirando-os de seus tabuleiros e/ou 
bolsa. Não recue seus marcadores nas trilhas correspondentes. Você não pode escolher nenhum seguidor da sua cor. Se você não 
tiver seguidores suficientes para devolver, devolva o máximo que puder.
Invasão A – Fuga: remova a ficha de cidadão de “Le Blanc”, a menos que um jogador já a tenha pego após construir um posto de 
comércio lá. Neste caso, nada acontece.
Caixeiro 11-15 – Grande Banquete: pague 2 itens de alimento ou 4 moedas. Se você não puder pagar, imediatamente morre de 
fome e perde!
Dignitário 2, Vierzon 1 – Greve: nesta rodada você não pode ganhar artesãos.
Invasão B – Incêndio: como uma equipe, vocês devem remover um total de 2 (em um jogo de 2 ou 3 jogadores) ou 3 (em um 
jogo de 4 ou 5 jogadores) fichas de local já colocadas em jogo, que não poderão ser construídas posteriormente. Para cada ficha 
de local que vocês não puderem ou não quiserem devolver, vocês devem pagar 6 moedas. Se não tiverem fichas de local ou moe-
das suficientes, perdem o jogo imediatamente.
Prosperidade 2 – Indulgência: cada jogador pode comprar um monge por 4 moedas. Pegue um monge do suprimento comum e 
coloque-o em sua bolsa.
Invasão C – Invasão: chegou o momento da verdade! No final da rodada, todos os objetivos comuns e pessoais devem ser con-
cluídos. O que alcançaremos: derrota ou vitória?
Prosperidade 10 – Jornada: seguindo a ordem do turno, cada jogador pode pagar 2 moedas para mover seu mercador (não o 
carpinteiro) para uma cidade adjacente, coletando uma ficha de mercadoria, se possível.
Invasão B – Locais de Pesca: cada jogador recebe moedas de acordo com sua posição na trilha de barqueiros. Se o seu marcador 
estiver no último espaço da trilha, você não receberá moedas.
Invasão A – Mercado de Lã: como uma equipe, vocês podem comprar ou vender lã por 2 moedas e brocado por 3 moedas. Vocês 
poderão fazer no máximo 3 transações. Decidam em conjunto quem paga ou recebe o quê.
Prosperidade 9 – Missa: no final da rodada, cada jogador recebe 3 moedas para cada monge em seu mercado.
Vierzon 6 – Perdão: ao receber um seguidor novo nesta rodada, você pode colocá-lo diretamente em um espaço de ação. Você 
poderá usar a ação que ativar dessa forma.
Dignitário 4, Invasão A, Prosperidade 3, Vierzon 2 – Peregrinação: confira as regras do jogo base.
Invasão B, Prosperidade 7, Prosperidade 14, Vierzon 7 – Peste: confira as regras do jogo base.
Invasão B – Peste Implacável: como o evento Peste, exceto que cada jogador deve retirar 2 fichas de personagem da bolsa.
Invasão B – Piratas: remova todas as fichas de brocado e lã de todas vias fluviais no mapa e devolva-as ao suprimento comum.
Invasão A – Progresso: cada jogador paga 4 moedas para construir uma torre fortificada ou um posto de comércio na localização 
atual do seu mercador. Você deve pagar com seus próprios recursos, os outros jogadores não podem pagar por você. Esta ação é 
opcional, você não é obrigado a executá-la.
Dignitário 14 – Quebra do Eixo: nesta rodada, você não pode usar a carruagem.
Invasão B – Ratos: remova 2 fichas de queijo e 1 ficha de grãos do armazém e devolva-as ao suprimento comum. Se não houver 
fichas suficientes no armazém, remova o máximo que puder.
Prosperidade 11 – Reconstrução: desvire todos os locais afetados pela tempestade de fogo.
Invasão A – Reforço: Coloque esta ficha no tabuleiro da cidade próximo às muralhas. Para salvar a cidade, você deve colocar um 
cavaleiro adicional sobre esta peça. Se não houver nenhum cavaleiro nesta peça ao final do jogo, a equipe perde.
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Invasão B – Renda: confira as regras do jogo base.
Vierzon 5 – Renda: receba um número de moedas igual ao triplo do seu índice de desenvolvimento.
Dignitário 5 – Renda: receba um número de moedas igual ao dobro do seu índice de desenvolvimento.
Dignitário 10 – Renda: receba um número de moedas igual ao seu índice de desenvolvimento.
Duelo 16 – Retorno para Casa: retornem seus mercadores para Orléans, sem coletar mercadorias no caminho.
Invasão A – Reunião: nenhum jogador pode usar a “Prefeitura” nesta rodada.
Invasão B – Roubo: cada jogador paga em mercadorias o valor de 5 pontos de vitória no total ou destrói uma torre fortificada 
construída. Você deve pagar com seus próprios recursos, os outros jogadores não podem pagar por você. Se um jogador não tiver 
torres fortificadas ou mercadorias suficientes, a equipe perde imediatamente.
Dignitário 13, Vierzon 8 – Sabotagem: as tecnologias falham. Nesta rodada, você não pode usar as ações que tenham uma ficha 
de tecnologia.
Duelo 11 – Safra: cada jogador deve pagar 2 itens de alimento.
Duelo 2, Invasão B, Prosperidade 12, Vierzon 3, Vierzon 12 – Safra: confira as regras do jogo base.
Invasão A – Salteador: vocês não podem usar as estradas nesta rodada, mas podem usar as vias fluviais.
Invasão A – Seca: vocês devem remover 4 fichas de grãos do mapa e devolvê-las ao suprimento comum. Decidam em conjunto 
quais fichas remover.
Prosperidade 6 – Suborno: cada jogador pode comprar uma ficha de cidadão por 4 moedas.
Invasão A, Prosperidade 1 – Suporte: cada jogador retira um seguidor de sua bolsa. Avance seu marcador na trilha correspond-
ente ao seguidor revelado e receba o bônus indicado. Além disso, pegue outro seguidor do mesmo tipo e coloque ambos em sua 
bolsa.
Prosperidade 16 – Taxa de Desenvolvimento: cada jogador deve pagar um número de moedas igual ao seu índice de desen-
volvimento atual. Se não puder, você deve sofrer tortura de acordo com as regras do jogo base.
Duelo 6 – Taxa de Tecnologia: cada jogador paga 1 moeda para cada uma de suas fichas de tecnologia em espaços de ação.
Dignitário 8 – Taxa de Tecnologia: pague 2 moedas para cada uma de suas fichas de tecnologia em espaços de ação. Se você 
não puder pagar, deve remover a ficha de tecnologia. Você decide qual remover.
Duelo 9, Duelo 13 – Taxa sobre Mercadorias: cada jogador paga 1 moeda para cada mercadoria em seu suprimento.
Vierzon 9 – Taxa sobre Mercadorias: pague 1 moeda por cada 2 mercadorias em seu suprimento. Se não puder, você deve 
sofrer tortura de acordo com as regras do jogo base.
Prosperidade 4 – Taxas: cada jogador paga 3 moedas. Se não puder, você deve sofrer tortura de acordo com as regras do jogo 
base.
Vierzon 13 – Tempestade: você não pode mover seu mercador nesta rodada.
Prosperidade 8 – Tempestade de Fogo: todos os jogadores devem virar todas as suas fichas de local, perdendo suas habilidades 
por enquanto. Devolva todas as fichas de tecnologia nessas fichas de local ao suprimento reserva. Os locais construídos após este 
evento não são afetados.
Invasão A – Terremoto: virem para baixo 5 fichas de local do suprimento reserva, que não poderão ser construídas durante o 
restante do jogo. Decidam em conjunto quais fichas virar.
Invasão A – Treinamento: cada jogador avança seu marcador em uma trilha de sua escolha (exceto a trilha de desenvolvimento) 
e executa a ação correspondente, se houver. Você não recebe um novo seguidor nesta ação!
Duelo 4 – Troca: cada jogador pode trocar uma mercadoria em seu suprimento por uma mercadoria do suprimento comum. Esta 
ação é opcional.
Prosperidade 5 – Tumulto: cada jogador devolve um cavaleiro (do seu mercado ou da sua bolsa) ou paga 5 moedas. Se não 
puder, você deve sofrer tortura de acordo com as regras do jogo base.
Invasão A – Vantagem Comercial: como uma equipe, vocês podem pagar 8 moedas no total. Não importa o valor com que 
cada jogador contribui individualmente. Se o fizerem, coloquem 3 grãos do suprimento comum no armazém. Se não houver grãos 
suficientes no suprimento comum, vocês pagam e não ganham nada. Esta ação é opcional, vocês não são obrigados a executá-la.
Duelo 8 – Viagem Rápida: cada jogador pode mover seu mercador por 1 ou 2 cidades (usando estradas e/ou vias fluviais), sem 
coletar as mercadorias no caminho. Pague 1 moeda por movimento. Esta ação é opcional.
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