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S6 sera possivel jogar esta expansao se vocé ja tiver o jogo basico de
Carcassonne. Vocé podera utilizar toda a expansao ou apenas algumas das
suas partes. E possivel combinar esta expansao com as outras expansoes
de Carcassonne, de acordo com a sua preferéncia.
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*30 cartelas (pecas) de terreno (indicadas com * para
facilitar a separacao e a classificacao)

* 1 figura de dragao
« 1 figura de fada
Misture as novas cartelas (pecas) de terreno, viradas para baixo, com as cartelas

do jogo basico. Como de costume, forme virios montes com elas. Deixe por perto
as figuras da fada e do dragao. Essas figuras nao pertencem a nenhum jogador.

As novas cartelas de terreno sao colocadas como as outras cartelas. Ha duas
cartelas que tem algumas particularidades que precisam ser esclarecidas:

Monastério na cidade - Nesta
cartela, vocé podera colocar um
seguidor na cidade, no monastério
ou no campo. Para melhor
diferencia-lo, vocé pode colocar o
- monge deitado. E possivel contar pontos pelo
monastério quando houver 8 cartelas adjacentes,
~ | mesmo quando a cidade ndo tiver sido concluida. O
- seguidor pode ser colocado como monge, mesmo que
~ haja um cavaleiro na cidade (e vice-versa).
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Tunel - A estrada nao é
interrompida. O campo
inferior e o superior nao
ficam separados.

g Al

Nas cartelas aparecem 4 novos simbolos (nas pag. 2-4, sio explicados em detalhe):

e ¢

Dragao Princesa Portal magico

Vulcao
(nele aparece o (o dragao se move) (pode retirar um (os seguidores se
dragao) cavaleiro da cidade)  deslocam para outro J\'

lugar)
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0 VULCAO E O DRAGAO

1. Colocar uma cartela (peca)

O vulcao (6 cartelas): ao comprar uma cartela com um vulcao, vocé
devera coloca-la seguindo as regras habituais, mas nao podera
colocar nenhum seguidor sobre ela. No entanto, vocé podera colocar
a fada (ver pag.5). Depois, vocé devera pegar o dragao do lugar em
que este se encontra (no comeco da partida, fora da drea de jogo) e
coloci-lo sobre esta cartela. Em seguida, comecara o turno do
proximo jogador.

O dragao (12 cartelas): a0 comprar uma cartela com um dragao,
vocé devera coloci-la seguindo as regras habituais e podera colocar
um seguidor sobre ela, se quiser. Em seguida, a partida é
interrompida por um instante porque o dragao vai se mover!

1b. O movimento do dragao

Comecando pelo jogador da vez e seguindo a ordem do jogo, cada participante
devera deslocar o dragao por uma cartela, na horizontal ou vertical. O dragao
deve sempre se mover até o total de 6 cartelas, nao importando o niimero de
jogadores (exceto quando este se encontrar num caminho sem saida, o que sera
explicado mais adiante).

O dragao nao pode passar duas vezes pela mesma cartela e também nao pode

entrar na cartela que contém a fada (ver abaixo). Cada vez que o dragao entrar

numa cartela em que ha um ou mais seguidores (ou outras figuras), esses
seguidores ou figuras serao devolvidos imediatamente para o jogador ou jogadores
proprietarios. Depois do movimento do dragao, a partida prossegue normalmente.

Na lista da pagina 3, indicamos quais as figuras que sao devoradas pelo dragao e

quais nao o sao.

Caminho sem saida: se o dragao chegar a uma cartela da qual nao pode se mover

sem descumprir alguma regra, o seu movimento termina nessa cartela.

% R R Exemplo com 4 jogadores:

0 dragio comega no canto inferior direito.

1. 0 jogador A move o dragdo para cima.

2, 0 jogador B move o dragdo para a
esquerda.

3, 0 jogador C move o dragdo para baixo.

4. 0 jogador D move o dragio para a
esquerda (o dragdo ndo pode ir para a
direita porque nesse turno jd passou por
ali)

5, 0 jogador A volta a mover o dragio
para cima.

6, Finalmente, o jogador B move o dragio
para cima novamente e ternina o
turno do dragdo.

Os seguidores azul e vermelho sao devolvidos

a0S seus respet:tivos donos,




Atencao: se ninguém comprou uma cartela de vulcao e o dragao estiver fora do
tabuleiro, ele nao sera movido. Neste caso, se vocé comprar uma cartela com um
simbolo de dragao, deixe-a de lado e compre outra cartela. Quando o dragao entrar em
jogo, volte a misturar, com o resto das cartelas ainda por descobrir, as cartelas com o
simbolo de dragao que estavam de lado e prossiga com a partida da forma habitual.

As listas abaixo servem apenas como método de esclarecimento e a sua leitura
nao é necessaria. As regras desta expansao continuam na pagina 4.

1b. O banquete do dragio (tudo o que o dragiao come)

Por regra geral, o dragao come tudo o que for de carne e osso.

Aparece em
Jogo bésico

Jogo basico

Estalagens e catedrais

Con. e comerciantes
Con. e comerciantes
A torre

A abadia e o alcaide

A abadia e o alcaide

Colinas e ovelhas

Figura

Seguidor

Abade

Seguidor maior
Construtor

Porco 4

Seguidor sobre uma torre.

Alcaide

Carroca (a carroca tem 4.

um condutor para ld de suculento)

Pastor (incluindo as ovelhas que ele tiver) _ @)

. A dieta do dragao (tudo o que o dragao nao come)

O dragao tem medo da fada (ver pag.5). Além disso, os seguidores ficam
protegidos no castelo e na cidadela de Carcassonne (miniexpansao O conde).

Aparece em

Jogo bisico

A prin. e o dragao
A torre

A abadia e o alcaide
Mercados e pontes

Mercados e pontes

Obviamente,
isso também se
aplica ao resto
das cartelas.

Figura/cartela

Cartela (peca) de terren
A fada

Peca da torre @
Estabulo 4.
Ponte ﬁ
Castelo
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APRINCESA (6 CARTELAS)

1. Colocar uma cartela (peca)

Se vocé comprar uma cartela que tem uma princesa, vocé deverd coloca-la
seguindo as regras habituais. Se vocé colocar a cartela numa cidade que tiver
um ou mais cavaleiros, podera devolver um dos cavaleiros que ali se
encontram para o seu proprietario (qualquer cavaleiro, inclusive um dos seus,
se quiser).

2. Colocar um seguidor

Se retirar um cavaleiro de uma cidade dessa forma, vocé nao podera colocar
nenhum seguidor na cartela recém-colocada, nem num campo ou numa
estrada que por ventura existir. Se Vocé nao retirou um cavaleiro, entao poderé
colocar um de seus seguidores, da maneira habitual.

Voceé colocou uma
cartela com uma
princesa e decide
retirar o cavaleiro
azul,

Neste turno, vocé nao
poderd colocar
nenhum seguidor.

2. Colocar um seguidor

Depois de colocar uma cartela com um portal magico, vocé poderd colocar um
de seus seguidores nesta cartela ou em qualquer outra cartela colocada
anteriormente. Para isso, voce deverd seguir as regras habituais de colocacao
dos seguidores. Dessa forma, voce nao podera colocar um seguidor numa zona
que ja estiver ocupada ou concluida.

Vocé colocou uma
cartela com o portal
mdgico no lado esquerdo &
e decide colocar um
seguidor na cidade, a
extrema direita, onde
ndo hd ninguém.

As figuras que tiverem uma funcao similar a de um seguidor (o abade, o seguidor
maior, o alcaide ou a carroca) também podem usar o portal magico.
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A FADA (FIGURA)

A fada é uma figura especial que nao pertence a nenhum jogador.
No comeco da partida, ela devera ser colocada perto da drea de jogo.

2, Colocar um seguidor

Mover a fada
Se vocé nao colocar um seguidor (e nem mové-lo) em seu turno, vocé podera
colocar a fada junto a um dos seus seguidores. Para fazer isso, vocé escolhera
um dos seus seguidores e colocara a fada ao lado.

Se a fada estiver numa cartela junto a um dos seus seguidores, ela podera ajudar

vocé de 3 maneiras distintas:

1. Colocar uma cartela

* 1 ponto no comeco do turno

vocé recebe imediatamente 1 ponto.

* Protecao contra o
dragao. O dragao nao
pode se mover para uma
cartela onde haja uma
fada. Por isso, todas as
figuras que estiverem na
cartela da fada estarao
protegidas contra o
dragao.

* 3 pontos ao pontuar por uma
zona. Ao contar pontos por
uma zona (cidade, estrada,
monastério, campo, etc.), na
qual se encontra a fada, vocé
recebe 3 pontos se a fada estiver
junto a um de seus seguidores e
nao importa se vocé for
receber,ou nao, algum ponto
pela zona. Depois, voce recupera
o seu seguidor, mas a fada
continuara no mesmo lugar.

Se no comeco do seu turno, a fada estiver junto a um de seus seguidores,

1b. Mover o dragao

O dragdo estd prestes
a se mover, mas,
como a fada estd a
sua esquerda, ele terd
que se mover
necessariamente
para cima.
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0 jogador azul coloca a cartela indicada e
conclui a cidade. Gracas a fada, ele
consegue 3 pontos a mais, ou seja, 11
pontos no total.
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Consulte estas instrucoes, se vocé tiver alguma duvida ao combinar a expansao A Princesa
e 0 Dragdo com outras expansoes. Se vocé nao pretende fazer isso, ignore esta pagina.
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A abadia e o alcaide — Se o jogador criar uma interseccao que permite colocar um
estabulo, ao colocar uma cartela de vulcao, ele podera colocar o estabulo se quiser.

Construtores e comerciantes — Se o dragao retirar de uma cidade o tltimo cavaleiro
de um jogador, que também tiver um construtor em tal cidade, este também sera
devolvido.

Miniexpansao O conde de Carcassonne — O dragao nao pode entrar na cidadela de
Carcassonne.

Mercados e pontes — O dragao nao come nenhum seguidor que estiver num
castelo.

ATy 3L

.

N
™

A8 JIWA P et DAND)

Construtores e comerciantes — Se a princesa retirar de uma cidade o tltimo
cavaleiro de um jogador, que também tiver um construtor em tal cidade, o
construtor também ¢ devolvido ao seu proprietdrio.

Virias expansoes — Se o jogador retirar um cavaleiro da cidade, nao poderd colocar
nenhuma outra figura, seja o abade, o construtor, o porco, o alcaide, a casa de
fazenda, a carroca, o pastor ou a fada.

|
- Construtores e comerciantes — O construtor e 0 porco nao podem usar o portal
magico.

Construtores e comerciantes — Se um jogador realizar um turno duplo com o
construtor, so poderd receber o ponto da fada uma vez no comeco do seu turno.

A torre — A fada nao impede que um seguidor seja capturado pela torre.

Virias expansoes — Se o jogador mover a fada, nao poderd colocar nenhuma outra
figura, seja o abade, o construtor, o porco, o alcaide, a casa de fazenda, a carroca ou
0 pastor.
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Em nosso site www.devir.com.br, vocé podera encontrar mais informacoes e material sobre o
jogo, assim como noticias sobre a organizacao de torneios.
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