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E o final do século 12 e a Inglaterra estd dividida do res-
to do pais. O Rei Ricardo I, conhecido em toda parte como
Ricardo Coragio de Leio, estd na Terra Santa comandan-
do a Terceira Cruzada contra as forcas de Saladino. E é 14
que ele luta sua guerra pela gléria de Deus e da Inglaterra.
Contudo, com o continuo conflito no exterior, uma ameaca
cresce em seu territorio. Joio Sem Terra, filho mais novo
de Henrique IT e irmio mais novo de Ricardo, senta ao
trono e governa como rei. Seus aliados, mais notadamente
o Xerife de Nottingham, estio derrubando a resisténcia
por toda a terra e trabalhando para garantir que Ricardo
nio retorne. Entretanto, um bando de homens féis se
ergue em desafio a tal usurpagio, proclamando Ricardo
o legitimo Rei da Inglaterra; eles irio apoid-lo até o fim.

Vocé é um destes personagens, que estard ao lado de
Ricardo Coragio de Leio ou do Rei Jodo. Viaje por toda a
Inglaterra reunindo as pessoas para lutarem por sua causa
e escreva seu nome na histéria. Vocé trabalhard ao lado de
aliados de sua fac¢io, mas lembre-se — quando a Cruzada
chegar ao fim e o Rei for coroado, apenas um de vocés serd

reconhecido por sua coragem, seu prestigio e sua lealdade.

Todos satidem o legitimo Rei da Inglaterra!
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Son Objetivo Son

Em Ricardo Coragao de Ledo vocé é um personagem aliado ao Rei Ricardo ou ao seu irmio, Jodo Sem Terra, Du-
rante a partida, vocé ird viajar através da Inglaterra para influenciar a cruzada em curso em favor de sua fac¢do e para
ganhar Ponros de Prestigio para si. E imperativo que vocé trabalhe ao lado dos outros jogadores aliados i sua facgio
para garantir que o Rei ascenda ao trono! O vencedor é aquele que ndo apenas coletou a maior quantidade de Pontos de
Prestigio, como também aquele que pertencer a Fac¢ao Vencedora ao final da Cruzada de Ricardo na Terra Santa. Mas
tenha cuidado! Pode haver um personagem Neutro entre vocés, que nio apoie Ricardo ou Jodo, mas sim a sua prépria
causa, Independentemente da faccao, quandn a partida rermina, somente um jogador serd o vencedor.
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GABULEIRO DA INGLAGERRA

O rtabuleiro central em Ricardo Coracdo de Ledo é
um mapa da Inglaterra. E nele que seu personagem ird
influenciar o curso da Cruzada! No mapa hd 16 Loca-
coes diferentes conectadas por Segmentos de Estradas e
Agua. Cada Locagao no mapa tem uma agio Gnica que
pode fornecer uma combinagio de Pontos de Prestfgio,
Moedas e Cartas para influenciar o Curso da Cruzada.

Vocé pode viajar por Locagdes em que outro jogador
esteja presente, mas vocé nio pode parar em uma Lo-
cagao ocupada por outro jogador., Em partidas com 4
ou mais jogadores, o Mercador e o Mercenirio estario
presentes no Tabuleiro da Inglaterra e podem gerar
bonus adicionais.

Brasio DE
Ricarpo

Borpa
VERMELHA

NoME pa
Locagio

AcgOES DA
Locacio

Locacio
EsSPECIAL DE
RicArpoO

SEGMENTO DE AGH

9 4
g

Antes de iniciar a partida, tenha certeza de que o tabulei-
ro estejado lado certo, de acordo com o niimero de jogadores.

Cada Locagio no Tabuleiro auxilia ou Ricardo ou Jodo.
E possivel notar isso observando a cor da borda da Locagio
e o logo da Fac¢ao,

Bridgwater (com fundo vermelho) sé pode ser ativada
pelos apoiadores de Ricardo. Grimsby (com fundo verde)
sé pode ser ativada pelos apoiadores de Jodo.

Durante a partida, Locacdes com borda Vermelha
podem fornecer vantagens para os apoiadores de Ricar-
do. Por outro lado, Locagdes com borda Verde podem
fornecer vantagens para os apoiadores de Joio.

QUANTIDADE

Locagio EspiciaL pE JoAo DE JOGADORES
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GaBuLerO DA CRUZADA

A medida que vocé retine forcas na Inglaterra, a Cruza-
da se intensifica no exterior! H4 4 trilhas separadas no Ta-
buleiro da Cruzada, representando o momento da Guerra
Santa de Ricardo: Exército de Ricardo, Exército de

Area pe ComprA DO GABULETRO

Para auxilid-lo em seus esforgos, benfeitorias estio
disponiveis para compra durante a partida, tais como
um Cavalo, um Navio e uma Habilidade da Fac¢io. Os
Jogadores também podem comprar cartas adicionais da
Reserva e Pontos de Prestigio.

O custo das benfeitorias, os quais mudam de rodada
para rodada, estio exibidos no Tabuleiro de Compra.
Além disso, o Tabuleiro de Compra também mostra a

Trilha de Rodadas da Partida.

Ficua pE
Ropapa

TriLHA DE ROoDADAS

DA PARTIDA

Saladino, o Retorno do Rei ¢ o Tesouro do Rei. O movi-
mento por estas trilhas é determinado por acdes em certas
Locagdes no mapa e cartas reveladas do Deck da Cruzada.
A partida termina quando 1 ou mais das trilhas atingir
os espagos da direita, indicados pelos icones das cartas
(tespectivamente os espagos 10, 10, 0 e 0).

| > Espacgo 10
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CARGAS

Existem 3 tipos de cartas em Ricardo Coragdo de Ledo.
INFLUENCIA

Cartas de Influéncia sao as cartas mais importantes
na partida, e elas sio divididas por cor: Verde (apoia-
dores de Joio), ou Vermelhas (apoiadores de Ricardo).

Cartas de Influéncia compéem o Deck da Cruzada,
o Deck de Provisdes e a Reserva (cartas reveladas). O
Deck da Cruzada dita os resultados da Cruzada no
final de cada rodada, determinando o lado vencedor
ao final da partida.

Os jogadores coletam cartas de Influéncia através de
Acodes das Locagoes.

DEecreTOS

Cartas de Decretos sio divididas por Facgoes: Rei
Ricardo, Rei Joao e Neutras. Elas podem proporcionar
a vocé pontos de bénus especiais a serem somados no

final da partida.

EveEnTOS

Cartas de eventos fornecem cenérios nos quais pon-
tuacdes ou agdes especiais podem ocorrer, desde que
as condigoes da carta sejam preenchidas. Em partidas
com 4+ jogadores, cartas de Evento também indicam
para onde as miniaturas de Mercador e 0 Mercenirio se
movem na rodada seguinte.

NOTA: sempre que o texto se referir a uma Carta da
Faccio, isso quer dizer q[quum' carta com a cor da Faccao
com a qual o jogador estd aliado.

Cor pa Facgio

SiMBOLO DE
INFLUENCIA

Cor pa Facgio

PonTUuAGAO
AO FINAL DA

Se.a reilha do Exrcicn PARTIDA
de Ricardo atingir 10

e 5 Poaton de Pressigio,

ConpigAo Do
EvenTo & Acio

Locagio po
MERCENARIO

Locagio po
MERCADOR



GABULETRO DE RESERVA

O Tabuleiro de Reserva é o local das Carras de In-
fluéncia. Isto inclui as Cartas de Reserva reveladas (em
seus respectivos lugares) e o Deck de Provisaes.

O Deck de Cruzada é construido durante a partida
e deve ser colocado na mesa, préximo ao Tabuleiro da
Cruzada. Os Decks de Decretos e o Deck de Even-
tos sdo colocados na mesa, ao lado do Tabuleiro de

Reserva.
Deck pe ProvisoEs CARTAS DA RESERVA
DEck pE DEck pe DEck pE
DEeCRETO DEecreTO DEcCrETO DECK DE DECK DA
VERMELHO VERDE AzZuUL EVENTOS CRUZADA

GRBULG]RO DO PGRSO]‘}HGG([) cada jogador inicia a partida, qual é sua Habilidade Especial e
o mais importante, a qual Facgio ele pertence. Os Tabuleiros

Tabuleiros do Personagem representam o papel do jo-  doJogador também contém espagos para colocar as Benfeito-
gador durante a partida. Eles indicam com quantas moedas  rias dos jogadores (veja Tabuleiro de Compra, pag. 7).

BENEEITORIA
pE CavaLo

Xerife
PERSONAGEM ) dl‘)otrn ”

NoME po

BENFEITORIA
pE Navio
HABILIDADE
EspEcCIAL
BENEEITORIA
paA Facgio
MoEpas
INICIALS
¥ HABILIDADE
AREA DE pa Facgio

MoEDAS
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PREPARACAO DOS GABULEIROS

I. Coloque o Tabuleiro da Inglaterra no centro da

mesa com o lado correspondente 4 quantidade de jogado-
res de face para cima.

IT. Coloque o Tabuleiro da Cruzada ao lado do Tabu-
leiro da Inglaterra. Coloque as miniaturas dos Exércitos
de Ricardo e de Saladino na posigio 0 de suas respectivas
trilhas de Exército. Coloque as miniaturas do Tesoureiro
do Rei e do Retorno do Rei na posigio 10 das Trilhas de
Tesouro do Rei e de Retorno do Rei, respectivamente.

Na Area de Compra, coloque a Ficha de Rodadas na
posicio inicial da trilha de rodadas. Coloque as fichas de Ca-

valo, Navio e Habilidade de Facgio proximas ao tabuleiro.

1I1. Coloque o Tabuleiro de Reserva préximo ao Tabu-
leiro da Cruzada.

Preparacio pos Personacens

IV. Forneca a cada jogador um Tabuleiro do Joga-

dor (aleatoriamente ou por escolha). Em uma partida
com um nimeto par de jogadores (2, 4 ou 6), use uma
quantidade igual de personagens para as faccoes de
Ricardo e de Joio. Em uma partida com um niéimero
impar de jogadores (3 ou 5), use uma quantidade igual
de personagens para as faccoes de Ricardo e de Jodo,
mas adicione o personagem Neutro especifico.

#Jocapores Ricarpo Joio NEUTRO
2 i 1 0
3 1 1 Leopoldo
4 2 7 0
5 2 2 Marie
6 3 3 0

14184

EXEMPLO: em uma partida com S jogadores,
pegue 2 personagens da Facgao de Ricardo, 2
personagens da Faccao de Joao e Marie da Franca.

V. Cada jogador pega a Miniatura correspondente
a seu personagem e suas Moedas iniciais (como infor-
mado em seu Tabuleiro do Personagem). Coloque os
Tabuleiros e Miniaturas restantes na caixa do jogo (eles
nio sero utilizados nesta partida).

VI. Coloque as Moedas restantes ao lado do Tabu-
leiro da Ingiaterra.

Preparacao pas CARGAS

VII. Prepare o Deck da Cruzada: embaralhe uma
carta de Influéncia de cada tipo/cor (Estandarte Verme-
lho, Batt Vermelho, Ampulheta Vermelha, Estandarte
Verde, Batt Verde e Ampulheta Verde: 6 cartas no total)
e coloque o deck préximo ao Tabuleiro da Cruzada.

VIII. Prepare o Deck de Provisdes: embaralhe 15
cartas de Influéncia de cada tipo (90 no total) e cologue o
deck na posi¢io apropriada do Tabuleiro de Reserva. Se o
deck acabar durante a partida, repita a operacio. Coloque
as ourras cartas de Influéncia, reveladas, no mesmo tabu-
leiro de acordo com seu tipo. Esta é a Reserva.

IX. Separe as cartas de Decreto em 2 pilhas (de Ricardo
e de _]oiio) e embaralhe-as separadamente. Entt'egue uma
carta de Decreto da Facgao correspondente para cada joga-
dor. Nio revele sua carta de Decreto aos outros jogadores.
Coloque todas as cartas de Decreto rescantes em pilhas
pequenas, ao lado do Tabuleiro da Inglaterra. Se estiverem
jogando com um personagem Neutro, embaralhe as cartas
de Decreto Neutras e entregue uma para o jogador Neutro.

EXEMPLO:

Entregue uma carta de Decreto
do Rei Ricardo para Robin Hood;
uma carta de Decreto do Rei Jodo

parao Xeriﬁ’ de Nottingham.

Se estiver jogando com wm ntimero impar
de jogadores, entregue 1 Decreto Neutro
para Leopoldo V, Duque da Austria.

X. Embaralhe as cartas de Evento da Cruzada e
coloque-as, com a face para baixo, ao lado do Tabuleiro
da Inglaterra.
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Passos Finais
XIII. Se estiver jogando com 4 ou mais jogadores,

XL Distribua7 cartasaleatériasdo Deck de Provisdes  coloque as miniaturas do Mercador e do Mercendrio ao

para cada jogador. Jogadores Neutros recebem 10 cartas.  lado do Tabuleiro da Inglaterra.
XII. Coloque as fichas de Pontos de Prestigio ao XIV. Aleatoriamente, entregue a Ficha de Jogador
lado do Tabuleiro da Inglaterra. Inicial a um dos jogadores.

COLOQUE AS MINIATURAS NAS

Deck pe CARTAS DA POSIGOES INICIAIS DE CADA FrcHA DE FicHas pE BENFEITORIAS
FiEck s OE ProvisOEs REsERVA TRILHA (EM CINZA CLARO) (Cavaro, Navio,
Drcartos HagiLipape pE Facgio)

PonToOS DE
JRESTIGIO

ESERVA DE

DEck DE
MoEDAS

EveEnTOS
MINIATURAS DO
MERCENARIO E
D0 MERCADOR

DEeck DE
CRUZADA

MINIATURA DO
PERSONAGEM NEUTRA
MAo IniciAL
(JocaDpor NEUTRO:

10 carTAS)
CARTA DE

DEecreTO
IniciaL

Fricua pEe MoEDAS ABULEIRO DO

Jocapor INICIAL Intcrazs PERSONAGEM
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Ricardo Coragio de Ledo ¢ jogado ao longo de uma 2' VIHJADDO € GnCODGRO

série de rodadas. Cada rodada contém as seguintes fases,

as quais serdo explicadas em detalhes nas péginas abaixo: Comegando com o jogador inicial e prosseguindo em sen-
tido hordrio, cada jogador move seu Personagem no Tabuleiro
1. Reveie uma Carra pE EvenTo & 0 NeuTro  daInglaterra e execura a agio da Locagio, conforme abaixo:
ESCOLHE QUEM APOIAR

2. Viajanpo i ENconTRO » Durante a primeira rodada, ao invés de mover sua

3. ComPrRANDO miniatura pelo tabuleiro, os jogadores colocam-na

4. CoNTRIBUINDO PARA A CRUZADA no tabuleiro em uma Locagio vazia i sua escolha.

5. Resurrapos pa CrRuzapa

6. Resorugio pas Carrtas pe Evento » Os jogadores podem mover-se sem custo por

7. CuiecaGeM DAS CONDIGOES PARA O FINAL DA até 3 segmentos de estrada. Se ele possuir um
ParTIDA Cavalo, pode mover-se por até 4 segmentos.

L R€V€L€ UMA CHRGH DE » Os jogadores nunca podem passar duas vezes
ever)f(;() 6’ [0 anRO pela mesma Locagdo na mesma rodada.
€SCOLhE QUG(D APOIAR » Os jogadores tém de mover-se pelo menos por

1 espago e nio podem permanecer na mesma

O jogador inicial saca a carta de Locagio que ocupavam na rodada anterior.
Evento do topo do deck da Eventos ¢
alé em voz alta. O efeito da carta pode » Apenas jogadores que possuem um Navio
impactar em fases subsequentes ou ela podem mover-se por segmentos de dgua, tra-
pode ser resolvida no final da rodada. tando-os como se segmentos de estrada fossem.
O ngadClr NBU(YD C[EEVE: ESCDII]E[ > O mDVimf:ntD dOS JOgﬂdOreS devem terminﬂr em
qual facgdo ird apoiar nesta rodada: ele uma Locagio vazia,
revela a ficha de Neutro com a facgao
escolhida voltando a face para cima » . Seum jogador passar por uma Locagio ocupada por
(Vermelho para Ricardo, Verde para Jodo). um personagem inimigo, ele pode optar por perder
A decisio do Neutro ird influenciar em suas opgoes 1 ponto de movimento para sacar aleatoriamente
de agdes e bénus nas Locagdes e/ou Eventos. uma carta da mio do jogador oponente respectivo.

EXEMPLO:

“Sergio ndo possut
Cavalo ou Navio. Ele
ndo pode iniciar seu
movimento indo para
Oxford, pois ele teria
de usar um segmento
de dgua. Assim,

o mdximo que ele
consegue se movimentar
sdo 3 segmentos.”




EXEMPLO:

“Ruby possui um
Cavalo e um Navio,
asstm, ela pode mover-
se por no mdximo

4 espagos. Além

disso ela também
pode usar segmentos
de dgua além dos
segmentos de estrada.”

Uma vez que o jogador tenha se movido, ele pode realizar
aagdo da Locagio que ele atualmente ocupa (veja pdg, 18).

ENcoNTRO

Se 0 Mercador ou o Mercendrio estiverem presen-
tes na Locagio em que o jogador parou, este recebe um
bénus, além da agao da Locacio:

» O Mercador di ao jogador 2 Moedas.

» O Mercendrio di ao jogador 2 Cartas do Deck
de Provisoes.

3. COmPRANDO

BENFEITORIAS CARTA CARTA PonTO DE
EspeciricA ALEATORIA PRrESTIGIO

Uma vez que todos os jogadores tiverem colocado (du-
rante a primeira rodada) ou movido (nas rodadas subse-
quentes) sua Miniatura, cada jogador pode fazer 1 compra.

Comegando com o jogador inicial e seguindo em
sentido hordrio, os jogadores podem comprar 1 dos
seguintes:

> 1 Carta Aleatéria do deck de Provisées por 1
Moeda;

» 1 Carta Especifica da Reserva pelo custo
correspondente (0 qual ¢ indicado na ta-
bela da rodada corrente, de acordo com a

posicio da ficha de Rodada da Partida);

» 1PontodePrestigiopelocustocorrespondente;

74

1 ficha de Benfeitoria: Navio, Cavalo ou a ati-
vagdo da sua Habilidade da Fac¢io pelo custo
correspondente.

pUSSuindO (8] NaViO (pode mover-se POr Segmﬂntﬂs dﬁ
dgua) e o Cavalo (pode mover-se por até 4 segmentos de
estrada), as benfeitorias fornecerio mais possibilidades
de movimento (veja Viajando na pdgina anterior),

Habilidades da Facgio (as quais sio as mesmas para to-
dos os personagens da mesma faccio) estdo descritas abaixo:

» Habilidade da Fac¢ao de Ricardo: quando
resolver uma agdo em uma Locagio Vermelha,
saque 1 carta do deck de Provisées e descarte 1
carta para a Reserva.

» Habilidade de Fac¢io de Joao: quando resol-
ver uma acio em uma Locagio Verde, saque 1
carta do deck de Provisées e descarte 1 carta
para a Reserva.

» Habilidade de Fac¢io de Neutro: durante
a Fase de Compra, vocé pode trocar 2 cartas
iguais por 4 cartas do deck de Provisoes.

&
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4. ConsRIBUIMDO PARA A CRUZADA

Comegando pelo jogador inicial e seguindo em sentido

hordrio, cada jogador deve adicionar 2 cartas de Influéncia
de sua mao, com a face para baixo, no deck da Cruzada.

» Um jogador pode pagar 2 Moedas para adicionar
uma 32 carta de Influéncia ao deck da Cruzada.

»  Seojogador nio quiser ou nio puder adicionar 2 car-
tas de Influéncia, ele ird perder 1 Ponto de Prestigio
para cada carta ndo adicionada. Se ele nio tiver ne-
nhum Ponto de Prestigio para perder, nada acontece,

5. ResuLeapos pa CRUZADA
E hora de descobrir o que estd acontecendo com o Rei Ricardo!
O jogador inicial embaralha o deck da Cruzada e

saca um numero de cartas igual ao dobro do mimero

de jogadores:

# JoGADORES Saca po peck pa CRuZADA
2 4
3 6
4 8
5 10
6 12

Se nio houver cartas suficientes no deck da Cruzada,
saque a quantidade de cartas que for possivel e entio
pegue 1 carta de cada tipo da Reserva, embaralhe-as
e saque a quantidade de cartas que faltava das cartas
embaralhadas. Se ainda nio houver cartas suficientes,
repita esse processo sempre que necessirio. As cartas
que sobrarem agora formam o novo deck da Cruzada
para a proxima rodada.

Revele todas as carras sacadas e siga os seguintes
passos para determinar os resultados da Cruzada:

I. Compare as cartas de Forga Militar (Estandarte
Vermelho) e de Conspiragio/Milicia Mulgumana
(Estandarte Verde).

~: Rei Ricardo venceu a batalha!

m Se houver mais cartas de Estandar-

te Vermelho, mova a miniatura do Exército de Ricardo uma
quantidade de espagos na Trilha de Exército do Ricardo igual
adiferenca entre as cartas de Estandarte Vermelho e Verde.

Erd
"

EXEMPLO: 3 cartas de Estandarte Vermelho e 2 de Ver-
de sao reveladas. O Vermelbo tem uma carta a mais que o
Verde, assim a trilba de Exército do Ricardo aumenta em 1.

~: Saladino venceu a batalha!

tura de Exército do Saladino um ntimero de espagos

Se houver mais cartas de Es-
randarte Verde, mova a minia-

na Trilha do Exército de Saladino igual 4 diferenca
entre as cartas de Estandarte Verde e Vermelho.

EXEMPLO: 2 cartas de Estandarte Vermelbo e 4 de Verde

sao reveladas. O Verde tem duas cartas a mais que o Vermelho,
assim a trilba de Exército do Saladine aumenta em 2.

~ Impasse!

m Se o ntimero de cartas dos Es-
tandartes Vermelho e Verde for

o mesmo (ou se nio for revelada nenhuma carra de Es-

tandarte), a batalha termina sem vencedor ou perdedor, e

nenhuma alteragio nas trilhas de Exérciro.




~-Fases da Parcida--

EXEMPLO: 2 cartas de Estandarte Vermelho e
também duas de Verde sao reveladas. Nenhuma forca
é maior que a outra, assim nenhuma trilba é alterada.

II. Compare as cartas de Ampulheta Vermelha
(Vazia) e Verde (Cheia).

~: O Retorno do Rei diminui a marcha!
Se houver mais cartas de

Ampulheta Verde, a trilha do
Retorno do Rei nio se move,

~: 0 Retorno do Rei aumenta a marcha!

Se houver mais cartas de Am-

pulheta Vermelha, ande na
trilha de Retorno do Rei 2 espagos em direcdo ao 0.

~ O Retorno do Rei se aproxima!

Se o nimero de cartas de Am-
pulheta Verde e Vermelha for

o mesmo (ou se nio for revelada nenhuma carta de
Ampulhera), ande na trilha de Retorno do Rei 1 espago
em dire¢io ao 0.

III. Compare as cartas de Baii Vermelho (Cheio)
e Bau Verde (Vazio).

~: Preserve o Tesouro Real!

Se houver mais cartas de Bat
Vermelho Cheio, a trilha de Tesouro do Rei nio se altera.

~: Esvazie o Tesouro do Rei!
Se houver mais cartas de Bat

Verde Vazio, ande na trilha de
Tesouro do Rei 2 espagos em diregio ao 0,

~: Gasto Necessario!

| Se o niimero de cartas de Bai

Vermelho e Verde for 0 mesmo
(ou se nao for revelada nenhuma carta de Batl), ande
na trilha de Tesouro do Rei 1 espaco em dire¢io ao 0.

6. Resorva a CARGA DE Evenso

Se ainda nio tiver sido aplicado durante uma fase
anterior, aplique o efeito impresso na carta de Evento
da Cruzada desta rodada (revelada durante a Fase 1) de
acordo com o Resultado da Cruzada (Fase 5). Entio,
resolva o que se segue:

» Em uma partida com 4+ jogadores: coloque as
miniaturas do Mercador e do Mercendrio em
suas novas Locacdes como indicado na carta de
Evento da Cruzada ativa.

» Descarte a carta de Evento ativa.

7. Cnecasem pas ConpIcOes
PARA O FIinaL pa PARGIDA

No final de uma rodada, verifique se foi cumpri-
da uma das condicdes para o final da partida, na
seguinte ordem:

+ A trilha de Exército do Ricardo atingiu 10;

+ A trilha de Exército do Saladino atingiu 10;

+ Arrilha de Retorno do Rei aringiu 0;

+ A trilha de Tesouro do Rei atingiu 0;

+ A trilha de Rodadas atingiu 10.

Se as condi¢des para o final da partida nio forem
cumpriclas, continuie com o que segue:

» Retorne para a Reserva todas as cartas revela-
das e jogadas durante a fase Resultados da da
Cruzada, separando-as por tipo.

» Movaa ficha de Rodadas 1 espago para a frente
na Trilha de Rodadas.

»  Passea ficha de Jogador Inicial para o proximo joga-
dor em sentido hordrio ¢ comece a rodada seguinte,



--Vencendo a Partida -

Para vencer a partida, os jogadores precisam apoiar
afac¢ao vencedora. Dentre os aliados do lado vitorioso,

o jogador com mais pontos de prestigio é o vencedor.

» Sea miniatura de Exército do Ricardo atingir
o espaco 10 de sua ctrilha, o Rei Ricardo
triunfantemente vence a cruzada e retorna
para casa. Os jogadores que apoiam o Rei
Ricardo pertencem a Facgio Vencedora.

» Seaminiatura do Retorno do Rei atingir o espago
0 de sua trilha, o Rei Ricardo retorna cedo para
casa mas com um exército grande o suficiente para
recuperar seu trono. Os jogadores que apoiam
Rei Ricardo pertencem a Fac¢ao Vencedora.

» Seaminiatura de Exército do Saladino atingir o

espaco 10 de sua trilha, o Rei Ricardo morre em
batalha. Os jogadores que apoiam o Rei Jodo
pertencem a Facg¢ao Vencedora.

Se a miniatura do Tesoureiro do Rei
atingir o espa¢o O de sua trilha, o Rei
Ricardo terd consumido toda a sua riqueza
durante a guerra e terd sido destronado.
Os jogadores que apoiaram o Rei Jodo
pertencem & Fac¢do Vencedora.

EXEMPLO:

“O Exército de Ricardo atin-
giu o espaco 10 de sua trilha,
o que significa que Ricardo foi
vitorioso na Terra Santa. Os
jogadores que apoiam Ricardo
pertencem a Facgao Vencedo-
ra e agora contam seus pontos
de prestigio para ver quem
dentre eles é o vencedor.”

EXEMPLO:

“O Tesoureiro do Rei atingiu

o espago 0 de sua trilba, o que
significa que Ricardo gastou toda
a sua riqueza e ndo pode conti-
nuar lutando. Os jogadores que
apoiam Jodo pertencem a Facgao
Vencedora e agora contam seus
pontos de prestigio para ver
quem dentre eles é o vencedor.”




--Vencendo a Partida -

Se, ao final de uma rodada, vdrias trilhas tiverem
atingido o espago 10/0 (ou se a trilha de Rodadas tiver
alcangado o espaco 10), a trilha com o menor valor na
Ordem de Resolugiao define a faccao vencedora.

if 3f s i
g 2 Z & S &
L = e
O Moy = >
Exército de oy
Exército de qbs
2 Saladino = 10 ieileds
Retorno do oy
3 Reiin Rei Ricardo
Tesouro do e
4 Rei= 0 Rei Joao
5 Rodada = 10 | Mais Pontos de Prestigio

Sowanpo Ponsos De

Pressicio

Apés determinar a Facgio Vencedora, todos os
jogadores contam os pontos de prestigio de suas cartas
de Decreto. O jogador (aliado A Facgio Vencedora) que
tiver mais Pontos de Prestigio é o vencedor! No caso
de empate, o jogador com mais Moedas é o vencedor.
Se os jogadores também empatarem em Moedas, eles
dividem a vit6ria.

Se a 5 condigio for cumprida — a ficha de Rodada
atinge o espa¢o 10 na trilha — e hi um jogador Neutro,
ele automaticamente soma 3 Pontos de Prestigio
Adicionais. Esta é a tinica forma do jogador Neutro
ter a chance de vencer a partida,

NOTA: o jogador com mais Pontos de Prestigio

(contando decretos) é o vencedor da partida.

Se, ao final de uma rodada, nenhuma destas
condicées for atingida, uma nova rodada comeca.
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BRIDGWATER

(4-6j) Se o jogador estiver apoiando
Ricardo, pague 1 Moeda para a

Reserva. Ele ganha 1 Ponto de Prestigio
e 1 carta de Facgdo de sua escolha da Reserva, Entao, todo jogador
apoiando Ricardo pode pegar 1 carta de Facgio de sua escolha da
Reserva. Se o jogador estiver apoiando Jodo, nada acontece.

(2-3) Pegue 1 Moeda da Reserva e

saque 1 carta do deck de Provisdes.

Entio escolha entre pegar 1 carta de
Estandarte Vermelho ou 1 carta de Estandarte Verde da Reserva.

BRISTOL

Reserva de Moedas e saque 2 cartas do deck de Provisoes.

(4-6j) Retorne 4 cartas do mesmo
tipo para a Reserva. Ganhe 3 Pontos

de Prestigio, pegue 3 Moedas da

(2:3j) Retorne 6 Moedas paraa Reserva
e reduza (movendo para a esquerda) 1

da trilha de Exército 1 espaco.

CAMBRIDGE

Pegue 2 Moedas da Reserva e pegue
1 carta de sua escolha da Reserva.

CANTERBURY

(4-6j) Retorne 2 cartas de Estandarte

¥l Verde para a Reserva. Pegue 1 carta

de Esrandarte Vermelho, 1 Carra de
Ampulheta Vermelha e 1 carta de Bati Vermelho da Reserva,
saque 1 carta do deck de Provisdes e ganhe 1 Ponto de Prestigio.

(2-3j) Retorne 3 cartas de Estandarte
Verde para a Reserva. Pegue 1 carta

de Estandarte Vermelho, 1 carta de
Ampulheta Vermelha e 1 carta de Bati Vermelho da Reserva e

saque 2 cartas do deck de Provisoes.

Apéndice: Acoes de Locacao

CARDIFF

(4-6j) Rerorne 2 cartas de Ampulheta
Verde e também 2 de Bai Verde
para a Reserva. Ganhe 2 Pontos de
Prestigio e pegue 3 Moedas da Reserva de Moedas,

S35yl (2-3) Retorne 2 cartas de Ampulheta
Verde e também 2 de Bat Verde para
# a Reserva. Saque 3 carras do deck de

Provisoes e pegue 3 Moedas da Reserva de Moedas.

CHESTER

(4-6j) Retorne 2 cartas de Estandarte
B Vermelho para a Reserva. Pegue 1
il carca de Estandarte Verde, 1 carta de
Ampulheta Verde e 1 carta de Bati Verde da Reserva, saque 1

carta do deck de Provisoes e ganhe 1 Ponto de Prestigio.

(2-3j) Retorne 3 cartas de Estandarte
Vermelho para a Reserva. Pegue 1
carta de Estandarte Verde, 1 carta
de Ampulheta Verde e 1 carta de Bad Verde da Reserva e
saque 2 cartas do deck de Provisées.

GLOUCESTER

Pegue 1 Moeda da Reserva de
Moedas e saque 1 carta do deck
de Provisées. Entio, escolha entre
pegar 1 carta de Estandarre Vermelha ou Verde da Reserva,

GRIMSBY

(4-6j) Se o jogador apoiar Jodo, pague
1 Moeda para a Reserva. Ele ganha
1 Ponto de Prestigio e pega 1 carta
de Facgao de sua escolha da Reserva, Entio, todo outro jogador
apoiando Joio pode pegar 1 carta de Facgio de sua escolha da
Reserva. Se o jogador estd apoiando Ricardo, nada acontece.

(2-3j) Escolha um: retorne 3 cartas de Bati
Vermelho para a Reserva e aumente a
# rrilha de Tesouro do Rei em 1 (movendo
paraaesquerda), ouretorne 3 cartas de Ampulheta Verde paraa Reserva
e aument& trilha do Retorno do Rei em 1 (movendo para a esquerda).




: Apeéndice: Acoes de Locacdo

LONDON

Retorne 3 Moedas para a Reserva.

Pegue 1 carta da Reserva a sua escolha e

aumente (movendo para a esquerda) tanto
atrilha de Retorno do Rei quanto a trilha de Tesouro do Rei 1 espaco.

NORWICH

(4-6j) Rerorne 2 carras de Ampulhera
| Vermelhae 2 cartas de Bat Vermelho

para a Reserva. Ganhe 3 Pontos de

Prestigio e pegue 3 Moedas da Reserva de Moedas,

(2-3j) Retorne 2 cartas de Ampulheta
Vermelhae 2 cartas de Bat Vermelho

= para a Reserva. Saque 3 cartas do
deck de Provisdes e pegue 3 Moedas da Reserva de Moedas.

NOTTINGHAM

(4-6j) Saque 1 carta de seu deck
Decreto da Facgio e retorne 1 carta

para o fundo do deck. Entio, ganhe
1 Ponto de Prestigio e pegue 3 Moedas da Reserva de Moedas.

(2-3j) Pegue 2 Moedas da Reserva
de Moedas, pegue 1 carra de sua

escolha da Reserva e saque 1 carta

do deck de Provisoes.

OXFORD

Rerorne 1 carta de Facgao (Vermelha

i se ele estiver apoiando Ricardo. Verde

se ele estiver apoiando Jodo) para a
Reserva. Pegue 4 Moedas da Reserva de Moedas.

*Jogadores Neutros devem usar @ carta de Facgao @ qual eles
estiverem aliados neste turno.

SALISBURY

Pegue 1 Moeda da

de Moedas e saque 1 carta do

Reserva

deck de Provisdes. Entio, escolha entre pegar 1 carta
de Bati Vermelho ou 1 carta de Bai Verde da Reserva.

SHERWOOD

(4-6j) Retorne 1 carta de cada tipo (1 de
§ Estandarte Vermelho, 1 de Ampulheta
Vermelha, 1 de Bat Vermelho, 1
de Bati Verde, 1 de Ampulheta Verde e 1 de Baa Verde) para a
Reserva. Saque 2 cartas do deck de Provisoes, ganhe 3 Pontos de
Prestigio e pegue 3 Moedas da Reserva de Moedas.

(2-3j) Retorne 1 carta de cada tipo
(1 de Estandarte Vermelho, 1 de
Ampulheta Vermelha, 1 de Baa
Vermelho, 1 de Bati Verde, 1 de Ampulheta Verde e 1 de Baa
Verde) para a Reserva. Reduza (movendo para a esquerda) 1 das
trilhas de Exéreito 1 espago.

SHREWSBURY

Retorne 3 Moedas para a Reserva de
Moedas. Pegue 1 carta de sua escolha
da Reserva e reduza (movendo paraa
esquerda) 1 das trilhas de Exérciro 1 espaco.

YORK
Pegue 1 Moeda da Reserva de Moedas

#l| e saque 1 carta do deck de Provisdes.
Entio, escolha entre 1 carta de
Estandarre Vermelho ou 1 carta de Estandarte Verde da Reserva,

Rereréncias

Uma carta a sua escolha l = 4 do mesmo tipo

Cartada Facao de Ricardo - e Tr. do Exéreito de Ricardo

Carta da Fagao de Joao - @ Tt. do Exéreito de Saladino
Carta de Decreto u OTr. do Retorno do Rei
Cartado Deck de Provisoes n .Tr. do Tesouro do Rei




-Resumo da Rodada--

1. Revere uma CARGA DE €Evenco &
0 NeUsRO €SCOLRE QUEM APOIAR

O jogador inicial saca a carta do topo de Evento do Deck
de Cruzadas e a revela em voz alta.

O jogador Neutro, se houver, anuncia qual faccio estd
apoiando para a rodada corrente.

2. 2.VIiajJanno € ENCONGRO

Na ordem do turno, os jogadores movem sua Miniatura de
Personagem até 3 espacos no tabuleiro da Inglaterra. Se um
jogador tiver um Navio, ele pode usar segmentos de 4gua. Seum
jogador tiver um Cavalo, ele pode se mover por até 4 espagos.

Uma vez que um jogador se moveu, ele pode fazer a acio
da Locagio que ele acualmente ocupa.

Se o0 Mercador ou o Mercendrio estiverem presentes na
Locagio atual do jogador, ele recebe os seguintes bénus:
Mercador: 2 Moedas.

Mercendrio: 2 cartas do deck de Provisoes.

3. COMPRANDO

PoNTO DE
PrEesTiGio

CARTA

CARTA :
ALEATORIA

EspPECiFICA

BENFEITORIAS

Cada jogador pode fazer 1 compra. Os custos estio
descritos na coluna abaixo dos icones, de acordo com as

Rodadas da Parrida.

4. ConsRrIBUINDO PARA A CRUZADA

Cadajogador deve adicionar 2 cartas com a face para baixo
de sua mio para o deck de Cruzada. Quando adicionar 1 ou
nenhuma carta, o jogador ird perder 1 Ponto de Prestigio (se
ele tiver algum) por carta nio adicionada. Para adicionar uma
32 carta, um jogador deve pagar 2 Moedas.

5. Resureanos pa CRUZADA

O jogador inicial embaralha o deck de Cruzada e sacaum
niimero de cartas igual ao dobro do niimero de jogadores.
Revele todas as cartas sacadas:

COMPARE AS CARTAS DE
ESTANDARTE:

‘vs'

COMPARE AS CARTAS DE

x >

x >

AMPULHETA:
VS =
ENEN
COMPARE AS CARTAS 7}
DE Bat: g

6. ResoLucao na CHRG}{ De EVENsGO

Se ainda nao tiver sido aplicado durante uma fase anteriot,
aplique o feito impresso na carta de Evento para esta rodada.
7 (4+ jogadores): coloque o Mercador e 0 Mercendrio
em suas novas Locacdes conforme indicado na
carta de Evento ativa.
» Descarte a carta de Evento ativa.

7. Cnecacem PARA &S CONDICOES DE
Fi pa Parsioa

Se qualquer trilha tiver chegado ao fim (pig. 15), a
partida termina. Veja Vencendo a Partida (pags. 16/17).

Se a partida nao tiver terminado, continue com o que segue:

» Retorne para a Reserva todas as cartas reveladas e
jogadas durante a fase de Resultados da Cruzada.

» Mova a ficha de Rodada da Partida 1 espaco para
frente na Trilha de Rodada da Partida.

»# Passe a hicha de Primeiro Jogador para o préximo
jogador em sentido horirio,



