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Sejam bem-vindos ao universo de Carcassonne, um jogo de colocaciao de
cartelas que se tornou um verdadeiro classico.
Esta edicao ¢ ideal para se iniciar no mundo de Carcassonne.

Nio se preocupe se este manual parecer muito longo: comece jogando uma partida

com o jogo basico, sem incluir os fazendeiros.

Na segunda partida, inclua os fazendeiros e, mais adiante, incorpore a primeira
expansao (Estalagens e catedrais) e a segunda (Construtores e comerciantes). Se quiser,
use apenas uma parte de uma expansao (por exemplo, utilizar o seguidor maior da

primeira expansio ou o construtor da segunda expansao).

O rio € O abade sao expansoes pequenas que podem ser usadas quando vocé quiser.
No momento que tiver mais experiéncia, vocé pode incluir as mini-expansoes. As
mini-expansoes nao sao complicadas, mas se vocé misturar varias delas, poderao

surgir situacoes mais complexas.

E possivel também jogar com todas as expansdes que estao na caixa. Se fizer isso, a
partida durara entre 90 e 120 minutos. Serd uma partida mais exigente para todos.

Alem disso, o universo de Carcassonne conta com muiro mais expansoes!

Desfrute do jogo, testando e combinando!




Um engenhoso jogo de cartelas, para 2-6 jogadores, a partir de 7 anos.

A cidade de Carcassonne, no sudeste da Franca, ¢ famosa pela sua cidadela amuralhada que tem as suas origens
no periodo romano e medieval. Os jogadores colocario os seus seguidores nas estradas, cidades, monastérios e
campos da regido, uma regiio que muda conforme o jogo avanca. Para alcancar a vitoria, sera indispensavel
acertar na colocacao dos seguidores, sejam ladroes, cavaleiros, monges ou fazendeiros.

Bem-vindo a Carcassonne! Com estas instrucoes [he ensinaremos rapidamente as regras deste moderno jogo de mesa que ja se
transformou num classico do género. Depois desta breve leitura vocé ja poderd explicar o jogo aos outros jogadores para que
possam comecar a desfrutar de toda a diversio que ele oferece. Evidentemente, a primeira coisa a fazer serd preparar a partida,
algo que pode ser feito num instante. Durante a preparacao vocé também podera aprender mais sobre os componentes:

s ~ -

As 72 CARTELAS DE TERRENO mostram O verso de todas as cartelas é idéntico. Somente a cartela
estradas, cidades e monastérios situados num inicial tem o verso mais escuro, para ser facil diferencia-la
campo. das demais.

Cartela com Cartela com Cartela com um Carrela com Cartela com verso Frente da cartela
wma cidade uma estrada HoNnasrerio verso normal mais escuro inicial

J

A preparacio comeca ao se colocar a cartela inicial (a que Deixe preparadas as
possui o verso mais escuro) no centro da mesa. Em seguida, as 8 fichas de pontuacao 50
outras cartelas sao misturadas e deixadas, viradas para baixo, e 100. Elas serio

de modo a que rodos os jogadores consigam alcanca-las necessarias mais adiante.
facilmente.

Vitrias
pilhas de
cartelas
viradas

para baixo
Frenre

.

Agora, voltamo-nos para os SEGUIDORES com os quais se
concluirdo os preparativos. O jogo inclui 48 figuras, 8 de cada cor:
aomarelo, vermelho, rosa, verde, azul e preto.

Primeiramente, a cada jogador sao dadas 7 figuras da cor que o jogador
Seguidores (figuras) escolher. Estes seguidores constituirdo a reserva do jogador. Depois
disso, a oitava figura é colocada no espaco 0 do marcador de pontos.




Objetivo do jogo
Antes de comecarmos com as regras... do que se trata Carcassonne? Qual € o objetivo deste jogo? Os jogadores
realizarao seus turnos colocando as cartelas de terreno. Com isso, criario estradas cada vez maiores, construirdo
cidades imponentes, visitario monastérios e cultivarao campos férteis na regiao. Junto a isso, colocario os seus
seguidores, como ladroes, cavaleiros, monges ou fazendeiros. Eles dario pontos de vitoria durante o curso da
partida e no final dela. Ao rerminar a partida, os pontos sao somados e é determinado o jogador vencedor!
Vejamos como isso funciona...

Desenrolar da partida TSR ol
Carcassonne ¢ jogado em sentido horario, comecando com o jogador mais jovem. No seu turno, cada jogador realizara
acoes (explicadas abaixo), seguindo sempre a ordem assinalada. Em seguida, comeca o turno do jogador a esquerda do

Og{ldﬂl anterior e assim por diante. Vamos examinar as d(rUt‘ﬁ ¢ t‘XPIIG] -las uma por umad. As JtOt‘S PO(SWE‘I‘\
d(’},?t‘l"ldt‘l 40 em Pdl‘tt’ das estradas, cidades ou monastérios que aparecem nas car telas. Mas ql.ldlﬂ SA0 essas cICOt’b?

£

Colocar uma cartela de terreno Colocar um seguidor Contar pontos

O jogador deve sempre pegar Em seguida, o jogador pode O jogador deve somar
uma cartela de terreno nova de colocar um dos seguidores de qualquer pontuacio |
uma pilha e coloca-la pA sua leserva sobre a e 8l que se deu ao colocar
para que toque a0 SR cartela que ele acabou a sua cartela.

menos a lateral de N —— de colocar.

outra cartela.

8 As estradas

1. Colocar uma cartela de terreno

A cartela que vocé pegou da pilha mostra trés estradas que e e Vocé colocou esta cartela. A
E - - . . -
saem de um cruzamento. Voce terd que coloci-la sobre o ter- L aps A estrada se liga com a outra

. P - . . S 0 0 COTNCT '
reno de jogo, de forma a que dé continuidade a outra cartela. foad o s o A i
um campo. Muiro bem!

2. Colocar um seguidor como ladrio

Depois de ter colocado a cartela, agora é possivel colocar , i _

um dos seus seguidores em uma das estradas desta s ) Vocé colocou ’””} s?:mdur
~ i ) e ) ,. ] y e i 9 3 e

cartela como ladrio. Isto s podera ser feito se nao St b el

< cartela recém-colocada. Como
houver outro ladrao na mesma estrada. 2 ;
nesta estrada ndo havia

No entanto, a estrada nao esta concluida, o que faz com i B E 2 3 | nenhum outro seguidor, nio
que ela nao produza nenhuma pontuagao (a terceira — — : ha problema com sua agao,
acao).Entao, o turno do jogador seguinte comeca.

O outro jogador pega uma cartela e a coloca. Como na
estrada que fica a direita do cruzamento ja existe um
seguidor (o seu ladrao), o jogador do turno em
andamento nao podera colocar nenhum seguidor. Em
vez disso, ele decide colocar o seu seguidor como um
cavaleiro na cidade que esta na parte superior da cartela

Como a estrada da direita jd estda ocupada, o jogador azul
que acaba de colocar. i o

decide colocar o seu seguidor como wum cavaleiro na cidade.

V- J

Toda vez que uma estrada se fecha em seus extremos, ocorre uma

pontuacao. Para isso, a estrada deve acabar num cruzamento,

numa cidade, num monastério ou deve fechar a si mesma.

Examinemos agora se houve alguma pontuacio... Sim, de fato hil

A estrada terminou fechada em ambas as extremidades! 2 _ :

Apesar de ter sido outro jogador que colocou esta cartela, ¢ a sua esrmda que foi concluida. Vejamos qthlrl[OS
pontos vocé consegue. Para cada cartela que houver na estrada, voce obtém 1 ponto. Como a sua estrada
percorre 3 cartelas, voce recebe 3 pontos. Genial!




Agora ¢ quando o marcador de pontos
entra em cena. Para que nao tenha que
atentar a todo momento aos pontos que
vocé possui, utilize o marcador com o G ' T Y :
seu seguidor. No seu caso, vocé deve ' "'( P VS g b 5 _
fazer o seu seguidor avancar 3 espacos no D —
marcador. Recupere o ladrio que acaba de lhe dar
Depois de toda a pontuacao realizada, 3 pontos, devolvendo-o a sua reserva.

. voce recupera o seguidor que lhe deu os ¢ seguidor azul fica sobre o terreno, jd que
pontos e o devolve a sua reserva. nde participou da pontuagio.

O percurso do marcador ¢ circular, pelo qual a figura pode realizar

varias volras. Se chegar a dar uma volta (alcan¢ando ou superando os .
50 pontos), pegue uma ficha de pontuacao e deixe-a, a sua frente, com o lado “50” virado
para cima. Desse modo, isso indica que voce tem 50 Fonms a mais do que o seu seguidor

indica no marcador. Se voce realizar uma segunda volta completa, vire a ficha e deixe-a
com o lado “100” virado para cima. Se realizar uma terceira volta, pegue outra ficha de
“50" e siga esse método quantas vezes se fizerem necessarias.

\

Muito bem... Agora vocé ja conhece os passos mais importantes do jogo. Olhemos agora para o resto das zonas,

@ As cidades

1. Colocar uma cartela de terreno J§ 2. Colocar um seguidor como cavaleiro

Como sempre, vocé 5 Em seguida, vocé devera = Vocé colocou a cartela
primeiro devera pegar 5T verificar se ha algum outro  [ESSEES de forma muito boa
uma cartela de uma ' : cavaleiro na cidade. Se nao / P ampliou a
pilha e coloca-la de bt ok Doder cidade numa cartela
forma a que dé : Podcia a mais. A cidade nao

continuidade a outra SN colocar o seu - ' e o estd ocupada,

cartela. As carrelas de : seguidor para g .~ - SN por isso vocé

cidade também devem dar continuidade e || que ele atue . _ pode colocar o

neste caso devem dar continuidade a como cavaleiro. o ar ¥ B seu sequidor
parte de outra cidade. i e & - b nela.

3. Contar pontos

Suponhamos agora que na rodada seguinte vocé jogou esta carrela. Por sorte, ela da
continuidade perfeitamente a sua cidade. Desde modo a zona (neste caso, a cidade)
é concluida.

Sempre que uma cidade esta rodeada por muralhas e nao sobra nenhum

vazio nas suas bordas, ela é considerada concluida.

Como voceé possui um seguidor nesta cidade, vocé pontua.

Cada cartela que a cidade concluida abranger vale 2 pontos.

Além disso, cada brasiao que houver dentro da cidade soma

2 pontos a mais.

Assim vocé consegue 8 pontos! Como acontece no caso de qualquer

outra pontuagao, vocé recupera o seguidor e o devolve a sua reserva.

\

@ Os monasteérios

1. Colocar uma cartela de terreno 2. Colocar um seguidor como monge

Como sempre, a s> Também ¢é possivel
primeira coisa a fazer ¢ S AP colocar um seguidor nos

PEBAr uma cartela para | Monastérios, o que neste
coloca-la. Neste caso, a : .
- €aso o torna um monge.

cartela também deve &= :

dar continuidade a outra Ele € pego da sua ki
cartela. Os monastérios sempre estio €V31 PAra O MeNASICIID.
no centro da cartela. Por isso, ao
colocar a cartela do monastério vocé
terd que prestar atencao as bordas dela
(como é habitual).

O monastério estd sempre no centro da
cartela. E permirido colocd-la aqui ja que
ambos os campos diao continuidade um

L ao outro.




3. Contar pontos

Um monastério da pontos quando estd completamente rodeado por cartelas.
Cada cartela (incluindo a do proprio monastério) da 1 ponto. Assim, um
. monastério completado lhe da 9 pontos.

Com esta cartela vocé cercou
por wmplt'm 0 monasterio,

’ara tanto, VUCé Sempl‘e St‘gllil‘i'l 0s mesmos Pi]SSOSZ
1) l‘(‘-'h"qh'(‘ a carrela.

B 1. Ao colocar a cartela, vocé complera uma esrrada,
2) Cologute um

uma cidade ou um monastério. seenidor sobre

B 2. Vocé coloca um seguidor como ladrio, a estrada.

3) Conre os pontos
pela estrada, o que
B 3. Vocé conta os pontos pela estrada, cidade lhe di 3 ponros e
devolva o seguidor a
sila reserva.

cavaleiro ou monge, na zona recém-complerada.

ou monastério, correspondente e devolve

o seguidor para a sua reserva.

Agora que vocé ji conhece os fundamentos do jogo, ja pode jogar Carcassonie. Restam ainda alguns pequenos
detalhes a serem explicados mas, no entanto, vamos rever o que jd vimos:

8 Resumo

1. Colocar uma cartela de terreno

= Vocé deve sempre colocar a cartela escolhida de forma a que ela dé continuidade ao terreno.
* No caso raro de nao poder colocar a cartela, deixe-a na caixa e pegue uma nova cartela.

Colocar um seguidor

= S6 ¢ permitido colocar um seguidor na mesma cartela que vocé acabou de jogar.
('ertiﬂque—se de que nao ha nenhum outro seguidor 1a mesma zona.

3. Contar pontos

* Uma estrada ¢ concluida quando ambos os extremos acabam num cruzamento, numa cidade, num
monastério ou quando a estrada se fecha sobre si mesma. Cada cartela da estrada da 1 ponto.

= Uma cidade ¢é concluida quando fica completamente cercada por muralhas e nio sobra nenhum vazio nas
suas bordas. Cada cartela de cidade, como também cada brasio, da 2 pontos.

* Um monastério ¢ concluido quando fica completamente rodeado por 8 cartelas. Cada monastério da
9 pontos.

» A pontuagdo ¢ realizada sempre no final de um turno. Neste momento, todos os jogadores que tiverem algum
seguidor nas zonas concluidas receberao pontos.

= Depois de cada pontuacao, os jogadores recuperam os seguidores que estavam nas zonas pontuadas.

* Se houver mais de um jogador na mesma zona, o jogador que possuir mais seguidores na estrada ou na
cidade é quem recebe os pontos. Se hi varios jogadores empatados com o nimero mais alto de seguidores,
todos ganham ponros.

* E como é que é possivel haver mais de um seguidor na mesma zona? Explicamos como a seguir.




@ Virios seguidores na mesma zona

1b. Em wma das rodadas
posteriores, vocé pega esta cartela
¢ a coloca junro a duas estradas
aberras. Nesra estrada, que vocé
acabou de concluir, hd agora 2

la. A carela que vocé pegou lhe
perntitiria ampliar a estrada, mas na
estrada hd um ladrdo azul e por isso
ndo the é permirido colocar ali um dos
seus seguidores. Assim, vocé decide
colocar a carrela onde ladroes. Como a estrada foi
acaba por nao ampliar concluida, a pontuacdo é
a esrrada, realizada e tanto vocé cono o
Jjogador azul recebem cada um 4
ponros.

2a, Tentando roubar
a cidade do jﬂgﬂrfﬂr
azul, vocé coloca uma
cartela de cidade e
coloca sobre ela um dos
seus sequidores como
cavaleiro. Isto é
permirido porque esta
parte de cidade nao

2b, Vocé reve sorte:
conseguin a cartela
de que precisaval Ao
coloca-la, voce une
todas as partes ¢
conclui a cidade.
Visto que agora vocé
possui mais
cavaleiros na cidade

estd unida a nenluma do que o seu rival, ¢

outra parte de cidade o tinico que consegue os 10 pontos que a cidade
que jd possua un cavaleiro. Se em um turno posterior vocé pegar a concluida fornece. Depois disso, os dois jogadores
cartela certa, podend roubar a cidade do jogador azul gracas aos recuperant os seus sequidores e os devolvem ds suas
seuts dois cavaleiros. Tespectivas reservas pessoars.

Por inforttinio, chega um momento em que a partida de Carcassonne acaba. E uma pena, mas, chegou a hora de
determinar o vencedor... A partida termina quando um jogador nao pode mais pegar e colocar uma cartela. Com
isso, realiza-se a soma final dos pontos e ¢ determinado o vencedor. Quando acaba a partida, pontos sio dados
por todas as zonas que contenham algum seguidor:

* Cada estrada da | ponto para cada carrela de estrada que ela possuir. Ou seja, como acontecia no curso da
partida.

= Cada cidade nao concluida da 1 ponto para cada cartela de cidade e cada brasao, ou seja, somente a metade do
que ganharia se tivesse sido concluida.

= Cada monastério da | ponto e mais | ponto adicional para cada cartela adjacente, tal como acontecia
durante a partida.

= Cada campo di 3 ponros para cada cidade concluida numa das de suas bordas Aqui mostramos, de uma forma
resumida, como os campos dao pontos. No entanto, por ora, vocé pode ignorar esta parte e so depois de algumas
partidas leva-la em conta. Os fazendeiros sao explicados em maior detalhe na pigina 8.

Para realizar a soma dos pontos nessa fase final, depois de contar os pontos de cada zona, retire os seguidores que

estao sobre ela.
: Soma final dos pontos do
Soma final dos pontos da > Q| menastério
cidade | . - 0 jogador awmansdlo recebe
4 ponros pelo monasrerio nao
concluido (3 carrelas adjacentes ¢ a
propria cartela do monastério).

Fela cidade ndo concluida o
Jjogador verde recebe 8 pontos |
(5 partes de cidade ¢ 3
brasoes). O jogador preto
ndo obrém nada, ja que o
Jjogador verde possui a
maioria na cidade gracas aos
seus dois cavaleiros.

Soma final dos pontos da cidade
0 jogador azul recebe 3 pontos por
esta cidade ndo concluida (2 parres
de cidade ¢ 1 brasio). L‘indmf_y

1 escudo).

Soma final dos pontos da estrada 0 jogador vermelho recebe 3 pontos pela estrada néio concluida (3 partes de estrada).

Quando todos os jogadores tiverem anotado a soma final no marcador de pontos, serd possivel entao determinar o
vencedor da partida de Carcassonne. Boa sorte!




Quando vocé ja tiver jogado algumas partidas, recomendamos que comece a jogar com os fazendeiros.
Os fazendeiros formam uma parte do jogo badsico e tornarao as partidas ainda mais emocionantes.

B Os fazendeiros

1. Colocar uma cartela 3 /

Como sempre, vocé devera primeiro pegar uma cartela para ela ser colocada. Evidentemente, a ok ‘ 4
cartela também deve dar continuidade ao terreno. As zonas verdes recebem o nome de “campos”. 2 //
s

2. Colocar um seguidor como fazendeiro

Um fazendeiro é um seguidor que esta deitado num campo.
Deitado? Sim. Diferentemente dos ladroes, cavaleiros e
monges, o seguidor fazendeiro nao ¢ colocado de pé no
campo e sim, deitado. Desse modo, serd mais facil ver quais
530 os fazendeiros visto que eles ficarao deirados até o final
da partida, quando darao pontos (mais adiante
explicaremos como os fazendeiros dao ponros).

Naturalmente, vocé tera que ver se nao ha outro fazendeiro
na mesma zona em que voceé deseja colocar o seu seguidor.

Neste jogo, os campos sao delimitados pelas cidades e pelas &4

estradas. Na imagem a direita, por exemplo, 3 campos O campo en que vocé colocou o fazendeiro é bastante
diferentes podem ser vistos grande. Ele comega na propria cartela e seque pela estrada
; aré chegar a cidade onde vocé jd possui um cavaleiro.

3. Contar os pontos dos fazendeiros

Como ja dissemos antes,
durante a partida, os fazendeiros
nao dao nenhum ponto nem
voltam a sua reserva. Por isso,
pense bem antes de colocar seus
fazendeiros.

Suponhamos que a partida
tenha terminado e que estamos
na soma final dos pontos. Ao
contrario das outras zonas, neste
caso ndo ¢ contada a quantidade
de cartelas com campo e sim, as
cidades que limitam estes
campos. Cada cidade concluida
que limita um campo da

3 pontos.

No campo maior que os jogadores vermelho ¢ azul ocupam, hd 3 cidades concluidas, @ e@. No final da partida, ambos
Jjogadores conseguem 9 pontos pelos seus fazendeiros. A cidade @ ndo estd concluida, por isso nao ¢ contabilizada. Vejamos agora
se alguém mais ganha pontos. Os jogadores somawnlls ¢ preto também estao num campo. No entanto, o jogador @l tem
um fazendeiro a mais, o que faz com que seja o 1inico a receber os pontos das 4 cidades, ou seja, 12 pontos. No pequeno campo no
canto superior esquerdo, o jogador preto possui um fazendeiro, que lhe dd 6 pontos pelas cidades (A) e

Este sao, entao, as regras para os fazendeiros. Revisemos os pontos mais importantes:

= Os fazendeiros ficam deirados sobre o terreno.

= Os fazendeiros nao dao pontos até o final da partida, quando ocorre a soma final dos pontos.

= Cada cidade concluida que limita um campo da 3 pontos.

= Um seguidor pode acabar se incorporando num campo que ja estava ocupado, do mesmo modo que acontece com
as outras zonas.

= Aqui também se aplica a regra de quem tiver mais fazendeiros num campo recebera os pontos. Se varios jogadores
possuirem um numero igual de fazendeiros no mesmo campo, todos eles recebem pontos.




- . k > ’ - . 4 -
O rio . - : (aprox. 3 minutos a mais) M
O rio é a primeira mini-expansao. Ela dara mais cor ao seu tabuleiro e fard com que

sejam mais variados os primeiros passos da partida. | Manancial
Componentes

O rio é composto por 12 cartelas com o verso mais escuro, que substituem a cartela

normal de inicio. Assim, quando for jogar O rio, vocé nao precisara da cartela inicial e

devera deixa-la na caixa.

Preparacao : . L1

Em primeiro lugar, procure as cartelas do “Manancial” E258 e do lago =2

seguida, misture, o resto das cartelas de rio, viradas para baixo e forme uma pilha. Por

ultimo, coloque o “Lago” embaixo da pilha e 0 “Manancial” como cartela inicial.

1. Colocar uma cartela de rio

Em turnos, os jogadores pegam e colocam as cartas de rio. Ect zarioka

Nao é permitido colocar duas cartelas de rio consecutivas nio pode ser
que virem para a mesma direcao, para evitar que o rio acabe colocada aqui.

por desaguar em si mesmo. _ - Esta poderia ser,

~ : por exemplo, a
disposicdo final do
rio.

2. Colocar um seguidor sobre uma cartela de rio

Seguindo as regras normais, cada jogador pode colocar os seus seguidores.
Os seguidores nio podem ser colocados diretamente sobre o rio.

\

Quando todas as cartelas de rio forem colocadas, vocé poderi seguir jogando com o resto das cartelas normais.

O abade % (o aumenta a duragio da partda) *

Juntamente com o abade entram em jogo os jardins, os quais aparecem em algumas cartelas.

Componentes ' ) NS
* 6 abades (um de cada cor) & Tavidin
Preparacao

Cada jogador recebe o abade de sua cor e deixa o abade em sua reserva.

1. Colocar uma cartela de terreno

Quando for colocar uma cartela com um monastério ou um jardim, vocé deve encaixi-la de forma que ela dé continuidade.

2. Colocar um seguidor, ou melhor dizendo, o abade

Se vocé colocou uma cartela com um monastério ou um jardim, em vez de colocar um seguidor normal, voce
poderi colocar seu abade. O abade deve ser colocado num monastério ou num jardim. Os seguidores normais
seriao colocados de forma habitual (a dizer, nao podem ser colocados sobre um jardim).

h

3. Pontuacao com o abade

Se um monastério ou um jardim ficar rodeado por =5 A gy 4 Coloque uma cartela
8 cartelas, como acontecia no jogo bisico,vocé recebe a * j prena ‘””/"""f”"-'
i o, T P EE il v mas nde cologue
9 pontos pelo abade. O jardim pontua do mesmo modo £ _ » B <obre cla nenfiom
que o monastério. Além disso, o abade tem uma ’ . R LS seguidor. Devolva i
caracteristica especial: se na sua segunda agao vocé nao y 5;::‘ :f:f’!’ ;‘:1::1:;:':”::“:
. M , \ '\ 2 . - o qlie voce coloc 0
colocou nenhum seguidor, vocé podera recuperar o seu ¢ o b N | rurmo anerior para
abade do tabuleiro. Ao fazer isso, vocé recebera os pontos | EESGEEUE LS Sl assim obrer 6 pontos
do monastério ou do jardim ( os mesmos pontos que : : : b E”g;‘:’;‘;‘r’o?s";{fl’l‘;“f””
- - - ) o . 2 P g [t
vocé receberia na contagem final). No fim da partida, o - cartelas que a
abade pontua como qualquer outro monge. rodeiam).




Algumas consideracoes sobre as expansoes

Nas paginas seguintes, explicaremos as diferentes expansoes que estao incluidas nesta edicao de Carcassonne Plus.
Para tanto, classificamos as regras em funcao das trés fases que vocé ja conhece:
B 1. Colocar uma cartela de terreno @ 2. Colocar um seguidor ¢ B 3. Contar pontos

Se na expansao descrita essas frases nao mudarem, nao voltaremos a menciona-las para nao alongar o rexto em
demasia. No entanto, em alguns casos, nos referimos a determinadas fases que nao mudaram somente para
evitar confusoes. Visto que as expansoes modificam as regras do jogo basico, nem rodas as regras que aparecem
correspondem exatamente a uma das trés fases. Ainda assim, pareceu mais pratico organizar as explicacoes
seguindo o desenvolvimento habitual da partida.

-3t

Componentes

+ 18 cartelas de terreno (indicadas com #%), das quais 6 tém uma estalagem

* 6 seguidores maiores

Preparacao

e 2 tém uma catedral.

i

Misture as novas cartelas, viradas para baixo, com as demais cartelas de terreno.

Contar pontos de uma estrada com estalagem
Se vocé ou qualquer outro jogador completar uma estrada com um dos seus ladroes e uma ou varias estalagens, voce
recebe 2 pontos para cada parte da estrada (em vez de | ponto, como ocorreria normalmente).

' Por esta estrada, vocé teria
10 pontos, ja que é
composta por 5 cartelas e
ha uma estalagem nela.

Aqui vocé reria 10 pontos pela
estrada, mesmo havendo mais
de uma estalagem na estrada.

ATENCAO se antes de finalizar a partida vocé nio conseguir concluir uma estrada que contenha uma ou mais es-
talagens, vocé nao consegmra nenhum ponto por essa estrada na soma final.

lma estrada durante a soma final:
como a estrada ndo estd concluida ¢
possui uma estalagem, vocé ndo recebe
nenhum ponto por ela.

M

\

Contar pontos por uma cidade com catedral ~ ATENCAO: se antes de finalizar a partida vocé nao

Se vocé ou qualquer outro jogador concluir uma cidade  conseguir concluir uma cidade que contenha uma ou
que contenha um dos seus cavaleiros e uma ou varias mais catedrais, vocé nao cgngeguir;i nenhum ponto por
catedrais, vocé recebe 3 pontos para cada cartela de adade essa cidade na soma final.

e para cada brasao que
houver nela (em vez de 2
pontos, como ocorreria
normalmente).
Por esta cidade, vocé
conseguiria a soma
de 27 pontos, ji que
ela tem 7 cartelas
com 2 brasoes ((7+2)
x3=27)

lma cidade durante a
soma final: cono a
cidade nio esrd concluida
e contém uma caredral,
voce ndo recebe nenhum
ponto por ela.

10




Algumas explicacoes sobre algumas das novas cartelas de terreno:

Npvierl Nesta carre:la. ha quatro Este cruzamento também separa as estradas, porque ha
; i 3| partes de cidade separadas trés partes de estrada na carrela.A estalagem afeta as
e um jardim na zona estradas que ficam a direita e esquerda, mas nao afera a
central. estrada que segue para baixo.

7 Nao ¢ possivel colocar nenhum seguidor

nas duas pequenas estradas que levam a
cada cidade. Servem unicamente para
limitar os campos.

O cruzamento fecha as estradas de ambos

Este campo estd fechado O monastério fecha
os lados.

por este canto. as estradas que ha
em ambos os lados.

Omm .‘# | - ﬂ:}'“ t’ ‘ﬂ' : " o s ""‘ -

Cada jogador deve comecar a partida com a figura de seguidor maior, da sua cor, na sua reserva.

2. Colocar um seguidor
Em vez de colocar um seguidor normal, vocé podera colocar um seguidor maior, seguindo as mesmas regras de colocagio

dos demais seguidores.

Se vocé for contar pontos de uma zona que contém o seu seguidor maior, este contara como dois seguidores

normais (ou seja, tem um valor de 2).

Atengao: ¢ interessante lembrar que, quando sao contados pontos por uma zona, todos os jogadores empartados

no maior numero de seguidores recebem todos os pontos correspondentes.Por sua vez, se vocé tiver mais

seguidores numa zona do que os outros jogadores, vocé recebera sozinho todos os pontos e o resto dos jogadores

que se encontravam nessa zona nao tera nenhum. Depois de realizar uma pontuacao, o seguidor maior regressa

sua reserva, do mesmo modo que o resto dos seguidores e vocé poderi voltar a coloci-lo em seu proximo turno.
Com esta cartela, uma cidade ¢ concluida. Com esta cartela,_uwma cidade ¢ concluida

‘océ tem um seguidor maior na cidade, Voce tem um seguidor maior na cidade,
enquanto que o jogador preto tem apenas um enquanto que o jogador preto tem dois
sequidor normal. Isso significa que vocé tem a seguidores normais, Neste caso, ambos rém a
maioria nessa cidade e, portanto, recebe os 8 maioria, de modo que os dois recebem os 12
pontos. O jogador preto ndo recebe nada. pentos que vale a cidade.

Se voce colocar o seguidor maior como fazendeiro (ver pagina 8), ele ficara deitado sobre o campo até o final
da partida, como o resto dos fazendeiros. No final da partida, vocé contara o seguidor maior como 2 fazendeiros
normais,

Voce tem um sequidor maior colocado como

fazendeiro neste campo. O jogador azul tem

apenas um seuidor normal nesse campo.

Dessa forma, vocé recebe 9 pontos pelas 3

cidades concluidas.




Componentes
* 24 cartelas de terreno (indicadas com @), das quais *20 fichas de mercadorias
9 contém vinho, 6 cereais e 5 tecidos. (9 de vinho, 6 de cereais e 5 de recidos)

8 A ®

*6 porcos 06 Eonsrrulores
AA & A 2 (ikEkkE

Preparacio
Misture as novas cartelas, viradas para baixo, com as demais cartelas de terreno. Deixe preparadas as fichas de
mercadorias junto a caixa.

A ponte nao ¢ considerada um cruzamento, ja que uma O monastério divide a
estrada atravessa a cartela, da esquerda para a direita e estrada em 3 partes
uma outra estrada, de cima para baixo. Os campos ficam | it o distintas. E elas
separados pelas estradas, de modo que nesta cartela ha | separam o campo em
4 campos distintos. 3 partes.

Uma estrada termina na cidade e
a outra termina em uma aldeia. Os
campos ficam separados pelas
estradas, de modo que nessa cartela
ha 3 campos distintos.

Esta cartela possui trés partes de
cidade e, além disso, um campo
no centro que pode ser ocupado
por um fazendeiro.

3. Contar pontos

Contar pontos das cidades com icones de mercadorias
Se um jogador conclui uma cidade que tem um ou mais icones de mercadoria, seguimos os seguintes passos:

1.) Os pontos da cidade sao contados de maneira habitual.

2.) O jogador que ao colocar a cartela conclui a cidade obtém as fichas de mercadoria correspondentes
(tornando-se, por assim dizer, o principal mercador dessa cidade). Para cada icone de mercadoria que houver na
cidade, o jogador recebe, da reserva, 1 ficha de mercadoria correspondente.

Nesse sentido, nao importa se o jogador que concluiu a cidade tinha um cavaleiro nela ou nao. O jogador
sempre conseguira as fichas de mercadoria. Durante a partida é preciso deixar virada para cima e a sua frente
qualquer ficha de mercadoria que vocé conseguir.

Vocé concluiu esta cidade.O jogador azul
consegue 10 pontos pela cidade. Depois, vocé
obtém 1 ficha de vinho e 2 de cereais, como
comerciante.




Somar os pontos das fichas de mercadoria no final da partida

Quando a partida termina, é preciso fazer uma contagem das fichas de mercadoria. Se vocé tiver a maior
quantidade de fichas de um tipo (vinho, cereais ou tecidos), serd recompensado por isso. Para cada maioria de
um tipo que voce tiver, recebera 10 pontos. Em caso de empate, todos os jogadores empatados ganham os

10 pontos.

‘ ‘ | l I I l[ ' I I '. l Exemplo de uma partida com 2 pessoas:

Fontos a1 Vaa' wns:gm 20 pontos ¢ o jogador azul

Rasiaso0es

Ponros [..__ 10 _l

Construtores e porcos s I e

O porco e o construtor sio figuras especiais com caracteristicas distintas das caracteristicas dos seguidores
normais. Quando a partida comeca, ele estardo na sua reserva.

O construtor i

2. Colocar um construtor

Em vez de colocar um seguidor, vocé pode Vocé pode colocar o seu

colocar o seu construtor na cartela que acaba de (RIS 4 B W onstrutor nesta estrida
ser colocada, mas somente em uma estradaou | - MR BN 4 porque nela hd um dos

cidade. Alem disso, vocé precisa ter pelo menos | dAarisle : seus ladroes

um seguidor na zona em que vocé quiser —

colocar o construtor.

O construtor sempre deverd regressar para a sua reserva, se nao sobrar nenhum de seus seguidores na zona em
que o construtor estava. Isso acontece basicamente quando sio contados os pontos por essa zona. No entanto,
com outras expansoes ¢ possivel que também que aconteca de outras formas.

L

Enquanto o construtor estiver sobre o terreno, ocorrera o seguinte efeito:

1. Colocar uma cartela e realizar um turno duplo

Se vocé coloca uma cartela numa estrada ou B A 7 Lot @) Ao colocar esta cartela, vocé
cidade, onde ja se encontra o seu construtor, vocé | = | - ampliou a estrada na qual se
completa o seu turno de maneira habitual. s ol S| encontrava o seu construtor
Depois de terminado, vocé podera realizar um o — Bl (ainda que nao tenha colocado
outro turno, comprando e colocando uma nova e wiyidor)

f ‘ 4 _ A Depois, vocé compra outra
cartela, colocando um seguidor se quiser e /o ; i s cilee ¢ declleco waii

contando pontos (se possivel). g2 e 101 um seguidor sobre ela.

F

Outras particularidades dos construtores Temos aqui um exemplo, que dura mais de uma rodada de jogo, sobre

E melhor ler estas exp[icacbes quan do su rgir alguma como seria gms\s:w! fazer um turno duplo com seu construtor.
divida durante a partida. Todas essas explicacoes se S Turno (D: Vocé coloca um ladrio.
aplicam tanto para as cidades como para as estradas. N - & Turno Qs Vocé coloca o seu

os exemplos, falamos apenas de estradas. Neste caso, = E- e O,
simplesmente substitua “estrada” por “cidade” e '

“ladrao” por “cavaleiro”.

* Vocé pode colocar um seguidor tanto na primeira
como na segunda cartela. Se ao colocar a primeira
cartela, vocé concluir a estrada, podera colocar o _
construtor recém-recuperado na segunda cartela . Segunda cartela
colocada (veja o exemplo). Turno 62): Agora vocé conclui a estrada. Conta os pontos pela
Nao ocorre nenhuma reaciao em cadeia. Se vocé estrada e recupera tanto o ladrdo como o construtor.
colocar a sua segunda cartela na mesma estrada em que Depois, vocé coloca um cavaleiro na cidade.
se encontra o construtor, nio poderi colocar uma Turno §): Vocé coloca a sua segunda cartela e nela poe o seu

: construtor,
terceira carrela.




[ . Enquanto a estrada permanecer inacabada, o construtor ficari ali. Sempre que a estrada ficar

incompleta, vocé podera realizar um turno duplo se seguir os passos indicados.

* Se, numa estrada, nao sobrar nenhum de seus seguidores, vocé deveri devolver o construtor para a sua reserva.

* Durante um turno duplo, vocé poderi realizar duas vezes 1. Colocar uma cartela, 2. Colocar um seguidor e
3. Contar pontos.

* Numa mesma estrada pode haver construtores de virios jogadores.

* Nao importa a quantidade de partes entre o ladrdo e o construtor, desde que estejam na mesma estrada.

* Vocé pode colocar o seu construtor algumas vezes numa estrada e, em outras vezes, colocar em uma cidade,
como preferir. Mas vocé nunca podera coloci-lo num campo ou em um monastério.

+ E possivel contar pontos tanto com a primeira cartela como com a segunda.

3. Contar pontos

O construtor nao afeta de nenhum modo as regras normais de pontuacao. No momento de determinar as
maiorias em uma zona, ele nao é contabilizado. Mesmo assim, depois de pontuar essa zona, vocé terd que
devolver o seu construtor, junto com os demais seguidores, para a sua reserva.

TH _ v ; g - 7™ - A _AT—
Om -ﬂ-. . . d.-!‘ % == 5!‘ - - .‘.., e .,

2. Colocar um porco

Em vez de colocar um seguidor, vocé pode
colocar o seu porco num campo da cartela
que acaba de ser colocada. Além disso, vocé so
pode colocar um porco em um campo que ja
possuir um fazendeiro seu. Vocé também
pode colocar um porco em um campo que ja tiver um porco de outro jogador. Se, em
algum momento, o seu porco se encontrar em um campo que nao tiver nenhum de seus fazendeiros (o que é
possivel com algumas expansoes), vocé deverd devolver o porco a sua reserva.

.

Como neste campo
voce jd tem um
fazendeiro seu, vocé
poderi colocar o seu
poreo nele.

3. Contar pontos dos campos com porco no final da partida

O porco ficard no campo até o final da partida. Ele dard mais pontos na soma final. Para isso ocorrer, vocé deveri
ter a maioria de fazendeiros no campo que contém o seu porco. No entanto, o porco nio contabiliza para efeiros
de determinar a maioria.

Se vocé tiver a maioria, em vez dos 3 pontos habituais por cada cidade completada, vocé consegue 4 pontos, mas
apenas para aquelas cidades que limitam o seu campo que contém o porco. O porco de um rival nio afeta a sua
pontuagao.

Vocé tem a maioria neste canipo. Como o seu porco se
encontra nele, para cada cidade concluida que limita este
campo, vocé obtém 4 pontos. Dessa maneira, pelas cidades,
vocé consegue 8 pontos. O jogador azul ndo rem nenhuma
maioria ¢ nao consegue nenhum ponto.

Neste campo, vocé tem o mesmo mimero junto aos jogadores
azul e verde. Como no campo se encontram o seu porco € o
porco azul, vocé e o jogador azul conseguem 4 pontos por
cidade concluida. Assim, cada um recebe 8 pontos (por duas
cidades). O jogador verde apenas recebe 3 pontos por cidade,
Ja que ndo tem porco no campo, o que dd um roral de 6
ponros.




~ (aprox. 10 minut a}Mf""‘

Como inventor, sera possivel realizar o seu sonho de voar e colocar a prova os seus inventos alados. No entanto, vocé ndo poderi prever
quanto durard o voo nem onde serd a aterrissagem...

Componentes ____:.)

» 8 cartelas de rerreno com méquinas voadoras (indicadas com 4. | dado (comosvalores 1, 1, 2, 2, 3, 3) | g ‘-"

Preparacao
Misture as novas cartelas, viradas para baixo, com as demais cartelas de rerreno e deixe-as junto a zona de jogo.

2. Colocar um seguidor

Se voce pegar uma cartela de terreno com uma maquina voadora, vocé deveri coloci-la seguindo as regras
habituais. Em seguida, vocé poderd colocar um seguidor em cima do campo ou da estrada...
Ou melhor colocar um seguidor em cima da maquina voadora para que tente entrar em jogo.

Quando voce coloca a cartela com a miquina voadora, esta indicard a direcao (horizontal, vertical ou diagonal) que o
seguidor deverd seguir ao voar. Depois, voceé terd que jogar o dado. O resultado indicard a distincia que o seguidor
deverd voar (de 1 a 3 cartelas em linha reta). Sempre que puder, vocé deveri colocar o seu seguidor na cartela de
aterrissagem. Voce podera escolher em qual zona da cartela o seguidor seri colocado.

Para tanto, tenha em mente o seguinte:
Vocé poderi colocar o seu seguidor... ..j Voce coloca wma cartela com uma

..em uma zona que nao foi concluida (estrada, cidade maquina voadora, determinando a
s diregao do voo e depois coloca um de
ou monastério).

e i i d d seus sequidores sobre
.. €m uma zona que ja estiver ocupada por mais de um w3 Sy _ o mdguina, Vocé

seguidor (seus seguidores ou de outros jogadores). BTN IR /i 3 com o dado.
Desse modo, é possivel, por exemplo, ter dois | L, B y4© Isso impede de
seguidores no mesmo monastério ou na mesma et ' - | colocar o seu
cartela de cidade. seguidor, porque na
..em qualquer zona, menos em um campo, mesmo que A g
£ < : : aterrissagem ndao ha
o0 campo nao tenha nenhum fazendeiro. -

_ nenhuma carrela.
.. sempre que houver uma cartela no lugar de aterrissagem. =
Se voceé rivesse

Se nao puder colocar o seu seguidor (porque nao ha  conseguido um 2",
cartela ou porque na cartela s6 ha campos ou zonas  vocé poderia colocar
concluidas), vocé recupera o seu seguidor de imediato, ~ #m seguidor no

Nesse turno, vocé nao poderd colocar em jogo nenhum ~ "Monasterio (mesnio

okt sudiidor e Renhimi i R havendo o monge azul) ou na cidade (mesmo havendo um
S¢8 g gHie cavaleiro @xneml®). No entanto, vocé nio poderia colocd-lo

na estrada, porque estd concluida.

Vocé coloca a cartela com a mdquina voadora ¢
obtém um 2. Vocé deve colocar um seguidor na
cidade (junto ao cavaleiro azul), jd que ndo pode
colocar o sequidor ne campo, nem na estrada
concluida.

by, TR, ah, (MWW%‘“*L“!

O rei envion vdrias mensagens aos seus fiéis sgguidm'f*s,

Se voce conseguir usd-las adequadamente, servirdo para conseguir mais riquezas e prestigio.

Componentes Y
» 8 fichas de mensagens [l ' 'c"'¢ Verso + 6 seguidoras

Preparacao

Misture as fichas de mensagens, viradas para baixo e forme uma pilha (com o verso visivel). Cada jogador deve
deixar a sua figura de seguidora junto ao seguidor no marcador de pontos, na casa “0". Desse modo, cada jogador
tera duas figuras de pontuagao no marcador.




3. Contar pontos

Toda vez que conseguir pontos, vocé pode escolher qual das duas figuras de pontuacao deve avancar no
marcador. Durante o seu turno, cada vez que uma de suas figuras de pontuagao terminar numa casa sombreada
(0,5, 10, 15...), vocé pegara a ficha de mensagem superior. Quando vocé pegar uma mensagem da pilha, voceé tera
duas opcoes:

« realizar a acao da mensagem;

* conseguir 2 pontos (tal como indica o selo no canto inferior).

Depois de escolher uma das opgoes, volte a deixar a mensagem, virado para baixo, embaixo da pilha de mensagens.
Explicacao das mensagens

Ou

Contar pontos da estrada “menor”- vocé consegue pontos pela estrada que tiver a0 menos
um seguidor (ndo é necessario ter a maioria de ladrdes). Vocé ganhard os mesmos pontos
dados para essa estrada no final da partida. Se vocé tiver ladroes em virias estradas, vocé devera
contar pontos por aquele que lhe da menos pontos (segundo as regras da soma final).
O seguidor deixard a estrada.
Contar pontos da cidade

“menor”- igual a mensagem 1,
mas para cidades.

Contar pontos do

monastério “menor” - igual
a mensagem 1, mas para
monastérios.

Colocar uma cartela - pegue uma

cartela de terreno e coloque-a.
Depois, vocé pode por um seguidor
sobre a cartela seguindo as regras
habituais.

Contar pontos dos brasoes- vocé

recebe 2 pontos para cada brasao
que esteja em uma cidade que tem ao
menos um cavaleiro (nao é necessirio
ter a maioria na cidade).

Contar pontos dos fazendeiros -

vocé recebe 2 pontos para cada
fazendeiro (seguidor em um campo)
que voce tiver. Os fazendeiros ficam
onde estao.

Contar pontos dos cavaleiros -

vocé recebe 2 pontos para cada
cavaleiro (seguidor em uma cidade)
que voceé tiver. Os cavaleiros ficam
onde estao.

Contar pontos de um seguidor e recupera-lo - retire um de seus seguidores do terreno.

Se vocé tiver a maioria na zona que esse seguidor ocupava, vocé recebe os mesmos pontos
que o seguidor lhe daria na soma final de pontos (mas apenas para vocé). Depois, o seguidor
volta para a sua reserva. Se vocé desejar, vocé pode escolher um seguidor que nao lhe da
nenhum ponto.

Regras adicionais

« Cada vez que vocé consegue pontos, vocé deve avangar com uma das duas figuras de pontuagao.

* Em cada fase de pontuagao de seu turno, vocé so poderd pegar uma mensagem, nao importando se concluiu
virias zonas e, com isso, fez avancar as duas figuras de pontuacio a uma casa sombreada.

* No entanto, com os pontos da mensagem no mesmo turno, vocé pode conseguir outra mensagem, que, por
sua vez, pode trazer outra mensagem e assim sucessivamente.

IMPORTANTE: s0 ¢ possivel conseguir mensagens durante o seu turno. Se uma de suas figuras de pontuacio acabar

em uma casa sombreada durante o turno de outro jogador, vocé nao recebe nenhuma mensagem.

Soma final
No final da partida, antes da soma final, cada jogador deveri somar os pontos de suas duas figuras. Depois,
devera colocar uma das figuras de pontuagdo na casa que corresponde a soma alcancada (com as fichas de 50 ou
100) e devolver a outra figura para a caixa. Durante a soma final, ninguém recebe mensagens.
Expansao Estalagens e catedrais
Mensagem 1 - uma estrada nao-concluida que tem uma estalagem vale 0 pontos.
Mensagem 2 - uma cidade nao-concluida que tem uma catedral vale 0 pontos.
Mensagens 6 e 7 - o seguidor maior conta apenas como | cavaleiro e como 1 fazendeiro.
Expansao Construtores ¢ comerciantes
Turno duplo com o construtor - vocé pode conseguir mensagens em cada turno de um turno duplo, sempre
que uma de suas figuras de pontuacio rerminar em uma casa sombreada.




Barqueiros ' i ~ (aprox. 15 minutos "_-a_.maisib’-‘

Proximo a Carcassonne hd virios lagos sobre os quais navegam os barqueiros.
Certamente os ladroes ficardo encantados ao ver como os barqueiros unem as estradas.

Componentes
* 8 cartelas de terreno com um lago (indicadas com "Gm®P) -+ 8 barqueiros 3 e

Preparacao
Misture as novas cartelas, viradas para baixo, com as demais cartelas de terreno e deixe os barqueiros junto a zona de jogo.

2. Colocar um seguidor e usar um barqueiro

Se vocé deseja colocar um seguidor sobre uma das
estradas que existem em uma cartela com lago, vocé e "

: - 5 cartela com lago ¢
devera colocd-lo em uma das trés ou quatro partes da ‘Gah U depois coloca um
estrada que ha na cartela. Depois, vocé pegarda um A ' ; s sequidor na cartela.
barqueiro da reserva e o colocara sobre o lago, de modo | : L. © Depois, vocé coloca
que cruze de um lado ao outro do lago. Desse modo, o ! ¢ | ¥ b 0 barqueiro de ral
Barqueiro unira duas partes da estrada, enquanto que as IV / g "odo que una a

AS e : strada ocupy :
partes sem o barqueiro ficaram fechadas. s i gl i
ladrie azul.

@ Vocé coloca uma

3. Contar pontos

Se depois de colocar um barqueiro
voceé concluir uma estrada ou qualquer
outra zona, vocé pontua da maneira
normal.

@ vocé colocou uma cartela com lago e
depois colocou o seu seguidor. @ vocé
coloca um barqueiro e, com isso, conclui a
estrada dojogmfm' azul ¢ a cidade na
qual estava. @ o jogador azul recebe 3
pontos e voce recebe 8 e ambos recuperam
os seus sequidores.

1. Ampliar uma estrada com um barqueiro

Se, ao colocar uma cartela, vocé ampliar uma estrada que passa por um barqueiro, depois de colocar o seu seguidor
(se quiser), podera reorientar esse barqueiro. Ao fazer isso, o barqueiro deveri continuar unindo duas partes de
estrada. Voce pode reorientar o barqueiro de tal modo que deixe de unira N

estrada que acaba de ampliar. Vocé poderd apenas trocar o primeiro

barqueiro que for encontrado na estrada.

Caso especial: se ao colocar a cartela ampliar virias estradas
simultaneamente, havendo um barqueiro em cada um deles, vocé podera
trocar a posicao do primeiro barqueiro em cada uma das estradas.

Regras adicionais: so poderd modificar a posicao de um barqueiro uma
vez por turno. Se vocé colocar uma cartela com lago em uma estrada que
ha tiver algum barqueiro, primeiro devera colocar o seu seguidor (se reorientar o primeiro barqueiro que hd na
quiser), depois colocar em jogo o novo barqueiro e, finalmente, rocar de  estrada (indicado pela linha descontinua),

posicio os barqueiros que houverem nas estradas que foram ampliadas, ~ passando da posicio @ para a posicio @.
Desse modo, vocé e 0 jogador @mnamdle ndo

estde na mesma estrada.

-

Assim, a sequéncia de acoes quando uma cartela com lago ¢ colocada é:

1 Colocar uma cartela (com lago) @ 2. Colocar um seguidor M 3. Colocar um barqueiro M 4. Reorientar um

barqueiro W 5. Contar pontos

Expansao Estalagens e catedrais - os lagos desta expansio nao tém nada a ver com os lagos que aparecem junto as
estalagens. Dessa forma, uma estrada que corre unicamente por um lago com barqueiro seguira valendo apenas
| ponto por cartela.

Expansao Construtores ¢ comerciantes - se ao trocar a posicao de um barqueiro, vocé amplia uma estrada na qual se
encontra o seu construtor, nao podera realizar um turno duplo.
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Encontraram ouro na regiao! As pessoas estao muito ansiosas e lutam para conseguir o nobre metal. Mas até o final ninguém sabera
quanro vale cada barra.
Componentes
« 8 carrelas de ouro (indicadas com AER) + 1 rabela de pontuacio
* 16 barras
Preparacao
Misture as novas cartelas, viradas para baixo, com as demais cartelas e deixe as barras preparadas junto a zona de jogo.

1. Colocar uma cartela de terreno

Se vocé pega uma cartela com um simbolo de ouro, vocé deve ~ B Vic? colocoii wma cartela
colocar a cartela seguindo as regras normais. Depois, devera _ com ouro. Vocé coloca
colocar uma barra sobre a cartela e uma sobre uma cartela o - S wma barra sobre a
adjacente (também na diagonal). Dessa forma, cada vez que : cartela e decide colocar a
5 : sequnda barra na cartela

colocar uma cartela com ouro, vocé devera colocar duas barras ;

: o superior esquerda.
sobre o terreno. E permitido colocar uma barra em uma cartela
que ja tem alguma outra barra de turnos anteriores. As barras
nao pertencem a uma zona concreta da cartela, mas ficam
disponiveis para todas as zonas da cartela (ver 3. Contar pontos).

.

3. Contar pontos

Se vocé concluir uma zona na cartela em que ha uma ou mais barras, vocé devera dividir as barras. O jogador que
tiver a maioria na zona concluida ficard com todos as barras das cartelas correspondentes. Se vocé concluiu uma
estrada ou uma cidade, as cartelas afetadas serao todas aquelas que tiverem uma parte dessa estrada ou cidade. No
caso de monastérios, a cartela do monastério é considerada junto com as oito cartelas adjacentes.

Empates: se virios jogadores tiverem a maioria em [SSVS |, B Vocé concluiie uma cidade ¢
uma zona concluida que tiver barras ou se virias zonas  [S38 § ¢ SSERF bl recebe as 3 barras situadas
forem concluidas simultaneamente, cujas barras | U S e @l nas carrelas de tal cidade.
correspondem a virios jogadores, a divisio serd da -

seguinte maneira: comecando pelo jogador ativo e

§egm-ndo pelos turnos, cada um lclos : Jogadores - gl & it s e ek ot
implicados pegara uma das barras que tiver direito. - —_— b st | Tt v

O procedimento se repetird até que todas as barras — =) como o jogador azul tém

direito a receber as barras
que estdo nas cartelas da
estrada. Comeo ¢ o seu rurno,
comtece por pegar wma das
barras, depois o jogador azul
pega outra e, por tltimo, vocé
leva a ilrima barra restante.

tenham sido divididas. Cada jogador devera deixar as
barras a sua frente.

Dessa forma, a sequéncia de acoes ao colocar uma cartela com ouro é a seguinte:
B 1. Colocar uma cartela com ouro W 2. Colocar as barras B 3. Colocar um seguidor
® 4. Contar pontos das zonas concluidas @ 5. Dividir as barras

Soma final
Antes da soma final, devolva a caixa todas as barras que ficaram _ AN [V —
no terreno. Os fazendeiros nao recebem nenhuma barra. ' (] a partida, vocé
conseguir 7 barras, ao
Depois da soma final, conte as barras que tiver. Quanto mais finalizar a partida
barras conseguir, mais valerd cada uma. Na tabela de pontuacao, : vocé teri 21 pontos a
os pontos obtidos sao indicados segundo a quantidade em sy’ (x5 = 20).
questao.
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Feiticeiro e bruxa - (aprox. 10 minutos a mais)
A feiticaria se fez presente em Carcassonne. O poder do feiticeiro faz com que as estradas e as cidades prosperem ainda mais, nds
ninguént confia matito nas artimanhas da bruxa.

Componentes
* 8 cartelas com o simbolo de magia (indicadas com -‘»} « 1 figura de feiticeiro * | figura de bruxa

Preparacao
Misture as novas cartelas, viradas para baixo, com as demais e deixe as figuras de feiticeiro e de bruxa junto a zona
de jogo.

1. Colocar uma cartela de terreno .

Se voce pegar uma cartela com magia, vocé devera colocar a cartela seguindo as regras habituais. Depois,

deveri colocar em jogo a figura do feiticeiro ou da bruxa, ou troci-la de lugar (antes de colocar um

seguidor). Para colocar em jogo uma das figuras, deverd situd-la sobre qualquer estrada ou cidade que nio foi
concluida (ndo ¢ necessario colocar a figura na mesma cartela que acaba de ser colocada). Quando fizer isso, as
figuras do feiticeiro e da bruxa nao podem estar na mesma cidade ou estrada. Se o feiticeiro ou a bruxa ji estiver
sobre o terreno, vocé poderd colocar a figura em outra cartela em vez de coloci-la em jogo.

Importante: depois de colocar a cartela, vocé teri que por a figura (do feiticeiro ou da bruxa) ou muda-la de
lugar. Se nao puder colocar em jogo o feiticeiro ou a bruxa (porque nao ha nenhuma cidade nem estrada ainda
nao concluida), vocé devera retirar do terreno o feiticeiro ou a bruxa.

Caso especial: se ao colocar uma cartela, o feiticeiro e a bruxa ficarem na mesma cidade ou estrada, vocé deveri
retirar de imediato uma das duas figuras. Se ao colocar a cartela também contou pontos, deveri retirar a figura
antes de contar pontos.

3. Contar pontos

Se voce concluiu uma estrada ou cidade que tem o feiticeiro ou a bruxa, a pontuacio serd afetada da seguinte
maneira:

* O feiticeiro dd 1 ponto adicional para cada cartela de zona pontuada.

* A bruxa reduz pela metade os pontos conseguidos (arredondando para cima).

Se voce conta os pontos por uma estrada com uma estalagem ou uma cidade com uma catedral que tiver a
bruxa, dever primeiro contabilizar os pontos que lhe dariam a catedral ou a estalagem e depois dividir pela
metade.

Depois de contar os pontos por uma zona que contém o feiticeiro ou a bruxa, retire a figura do terreno.
Posteriormente, ela poderd entrar em jogo novamente, quando voltar a aparecer outra cartela com magia.

Voce concluiu esta cidade. Normalmente, isso lhe daria
20 pentos ((8 cartelas + 2 brasoes) x 2 = 20). No
entanto, o feiticeiro lhe dd 8 pontos adicionais (jd que
a cidade é composta de 8 cartelas). Dessa forma, tanto
voce como o jogador azul recebem 28 pontos,

Vocé concluin duas estradas. A estrada do g
Jogador azul é composta de 5 cartelas,
mas devido a bruxa somente receberi 3
pontos (5 cartelas : 2 = 2.5, que
arredondados para cima dao 3 pontos).
Por sua vez, a sua estrada composto de 3
cartelas lhe dd 6 pontos gracas ao
feiticeiro.
Soma final
Durante a soma final, tanto o feiticeiro como a bruxa afetam a pontuacao do mesmo modo como o fizeram

durante a partida.

Expansao Estalagens e catedrais: durante a soma final, uma estrada com estalagem que nio foi concluida ou uma
cidade com uma catedral que nao foi concluida (as quais nao dariam nenhum ponto) com o feiticeiro lhe dio
I ponto para cada cartela (os brasoes da cidade continuam a nio dar nenhum ponto).
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Viirios grupos de foragidos rondam pela regiao impondo um pequeno peddgio.
Cada vez que algum seguidor conseguir pontos, os bandidos estardo por perto para receber a sua parte.

Componentes R &
* 8 cartelas com o simbolo de bandido (indicadas com ‘) * 6 figuras de bandido

Preparacao
Misture as novas cartelas, viradas para baixo, com as demais e divida para cada jogador seguindo a figura de sua cor.

1. Colocar uma cartela de terreno

Se vocé pegar uma cartela de bandido, coloque-a seguindo as regras habituais. Depois, vocé poderi colocar o seu
bandido no marcador de pontuacao. Se fizer isso, devera coloca-lo em uma casa do marcador que tenha ao
menos uma figura de pontuacio de outro jogador (seguidor ou seguidora). O proximo jogador, em sentido
horirio, que tiver um bandido a sua frente também poderi colocar o seu bandido nesse momento. Se antes vocé ja tinha
colocado o seu bandido, poderd muda-lo de casa.

o

L

Exemplo: nessa partida, a ordem de rurnos é a sequinte: voce, jogador azul, jogador aomaelle e
Jjogador verde. Depois de colocar uma cartela de bandido, vocé coloca o seu bandido junto a figura de
pontuagao azul. Como os bandidos dos jogadores azul e womarelo jd estdo sobre 0 marcador, o jogador
verde € 0 tinico que pode colocar o seu bandido no marcador nesse momento.

3. Contar pontos

“Roubar” pontos

Toda vez que a figura de pontuacao de outro jogador, situada na mesma casa que o seu bandido, avanqar, vocé

receberd metade dos pontos (arredondando para cima). O outro jogador seguiri recebendo todos os pontos

devidos. Indique os pontos “roubados” fazendo avancar a sua figura de pontuagao no marcador e depois devolva

o bandido para a sua reserva.

Regras adicionais

* Se 0 seu bandido esriver junto a figura de pontuacio que avancar por efeito de roubou de pontos, vocé nao
obtém a metade dos pontos, mas deve avancar o seu bandido junto a essa figura, para que mais a frente possa
roubar outros pontos (hd honra entre bandidos, segundo dizem...).

* Um bandido sempre tem que receber os pontos devidos. Dessa forma, vocé nao pode esperar para tentar
conseguir mais pontos em uma pontuacao posterior.

* Se houver varias figuras de pontuacao na mesma casa em que esta o seu bandido e no mesmo turno varias
avangam, vocé podera decidir de qual recebera a metade dos ponros.

* Se houver virios bandidos em uma casa com uma figura de pontuacio que avanga, cada bandido recebe a
metade dos pontos.

* Nao ¢ permitido roubar pontos de sua propria figura de pontuagio.

Vocé conseguiu 5 ponros,
dos quais o bandido azul
rouba 3 pontos e, com
isso, a sua figura avanca
3 casas. O bandido azul é
retirado do marcador.
Como o bandido sxwarlo nao pode se beneficiar dos pontos roubados,

ele avanga junto a figura azul de pontuacdo. Mais adiante, o bandido 0 jogador azul recebe 4 pontos. Tanto vocé como o

aunaElke roubard pontos de vocé ou do jogador azul (quem for o Jjogador verde recebem 2 pontos pelos bandidos.

primeiro a pontuar). Depois, voces recuperam os seus bandidos.
Soma final

Se ao final da partida, o seu bandido estiver no marcador, vocé recebe 3 pontos pelo bandido e o devolve para a
sua reserva.

- ’

Mini-expansao 2, Mensagens: se gracas aos pontos roubados, em seu turno, a sua figura de pontuagio terminar em
uma casa sombreada do marcador, pegue uma ficha de mensagem.

20
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Nos campos de cereais, surgiram circulos misteriosos que provocam wum efeiro curioso sobre a vida dos cavaleiros,
ladraes e fazendeiros da regido.
Componentes
* 6 cartelas com circulos de colheira (indicadas com ~&&&)
Preparacao
Misture as cartelas com circulos junto as outras cartelas de terreno.
Desenrolar da partida
Se voce pegar uma cartela com circulo, deveri realizar o seu turno normalmente (1. Colocar uma cartela,
2. Colocar um seguidor ¢ ; 3. Contar pontos).
Importante: os circulos de colheira separam duas estradas e os campos entre si. Nao é permitido colocar um seguidor
diretamente sobre um circulo de colheita.
4. Realizar acao do circulo

Depois de finalizar o seu turno, vocé decide se todos os jogadores (comecando pelo jogador a sua esquerda)...

A) ... podem colocar um seguidor de sua B) ... devem retirar um de seus seguidores
reserva junto a outro de seus seguidores que esta no terreno e devolve-lo para a
ja colocados sobre o terreno ou sua reserva.

Tenha em mente o seguinte:
* Vocé deve escolher entre a opcao A ou a opgao B.
* O tipo de seguidor afetado sera determinado pelo tipo de circulo em questao.

. | Circulo de forcado - .. Circulo de martelo .. Circulo de brasao

ﬁ

7~ | Afera os fazendeiros (em K ' Afeta os ladroes (em uma Afeta os cavaleiros (em
]
um campo).

, estrada). \ uma cidade).

Se voce escolher a opcao A, so podera colocar o seu seguidor em uma zona de tipo correspondente que ja
tenha ao menos um de seus seguidores (fazendeiro com fazendeiro, ladrao com ladrio e cavaleiro com
cavaleiro).
Se um jogador nao puder realizar a acao escolhida, por nao ter nenhum seguidor na zona apropriada, a acao
nao sera realizada.
O jogador que escolhe a opcao sera o tiltimo a realiza-la. Depois, os turnos seguem de forma normal.
Q@) Vocé colocou a cartela com circulo de brasdo e decide
Exemplo da opeao A colocar um Sl:’gm':fﬂr na carrela. Depois, vocé escolhe
a opgdo A. Dessa maneira, cada jogador podera
colocar um cavaleiro junto a ourro cavaleiro que jd
estiver 1o rerreno.

@ 0 jogador verde coloca outro cavaleiro junro ao
cavaleiro que ja tinha sido colocado.

(3 0 jogador azul nio tem nenhum cavaleiro e nao
pode colocar nenhum outro.

@) Por iiltimo, vocé coloca outro cavaleiro junto ao
cavaleiro que vocé acaba de colocar (nao seria
possivel colocar na cidade mais acima da mesma
cartela, ja que ali ndo hd nenhum cavaleiro). Era
possivel também colocar o cavaleiro junte ao
cavaleiro que estd na cidade na ultima cartela a
esquerda).

@ 0 jogador verde colocou a cartela com o circulo do
forcado e coloca um seguidor sobre ela. Ao pontuar
pela cidade, o jogador verde recebe 4 pontos. Depois,
ele escolhe a opgio B e, com isso, cada jogador
deverd retirar um de seus fazendeiros.

@ 0 jogador azul retira um de seus fazendeiros.

() Vocé retira um de seus fazendeiros.

@ 0 jogador verde ndo tem nenhum fazendeiro, por
isso ndo retira nenhum.
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S A cartela inicial (com o verso escuro) também tem esse desenho.
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Varias cartelas tém uma pequena ilustracao. As lerras que aparecem entre parénteses
indicam a que cada uma corresponde:

h . "
’ G- Jardim B- Granja - :a— r;;r:g:lo ﬂ
. T n 5~ Podliga . Sty R

BBGF1 1x

BBGF7 Ix|(B) BBGFS Ix BBGFY Ix | (W)

BBGF4 Ix | (E) BBGFS I1x|(T) BBGF6 Ix

Korn3 Ix|(B) Korn4 Ix

EO 1x]|(B) EP Ix|(M Korn5 Ix Korné 1x




HT 1x | (B) HU 1x | (G) HV Ix

B
l HTuch 5Sx

FlugA 1x FlugB 1x FlugC 1x1(s)  FlugD Ix DepA 1x DepB Ix DepC 1x DepD Ix

i

l-iugE Ix|W) FHugF Ix|IW) FlugG Ix1(B) FlugH 1x|(G) DepF 1Ix

GoldA Ix| (K) GoldB I1x| (M GoldC I1x

RaubB Ix| (W) RaubC Ix|($) RaubD 1x|(G)

MaHeE 1x | (G) M.lHef Ix MaHeG Ix MaHeH Ix | (B) RaubE Ix R.ath Ix RaubG Ix R-.mbH IxIMm
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Seguidores - cada uma dessas figuras é um seguidor. —‘* _
Figuras especiais - nenhuma dessas figuras é considerada um seguidor, .“

Figuras e componentes neutros - nao sao de nenhum jogador. Q . j 0
'DESENROLAR DO LA Yol T T T s

1. COLOCAR UMA CARTELA DE TERRENO

o

Colocar uma barra (Minas de ouro)
‘ Colocar ou mudar de lugar o feiticeiro ou a bruxa (Feiriceiro ¢ bruxa)

Colocar ou mudar de lugar um bandido no marcador (Bandidos)

2. COLOCAR UM SEGUIDOR OU OUTRA FIGURA

‘ Colocar um seguidor (jogo bisico) o abade (0 abade) ou seguidor maior (Estalagens ¢ catedrais)

Ou
‘ Colocar em jogo um seguidor ou o seguidor maior ‘ através de uma maquina voadora. &
' Ou -

Colocar O construtor ou o0 porco . (Construtores ¢ comerciantes)

Ou

Recuperar o a bade (0 abade).

S R . —— T

A
Depois - g COLOCAR UM BARQUEIRO (barquciros) Depois ™~ g REORIENTAR (Barjueiros)

3. CONTAR PONTOS

Avangar o sequidor de pontuagao normal (jogo bisico) . ou a seguidora (Mensagens) no marcador.

& ' Receber barras (Minas de ouro) EConseguir mensagens ou aplici-los (Mensagens)

“ Recuperar bandidos (8andidos) a Resolver a acao do circulo (Circulos em culrivos)
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