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" OCornciio do Tmpério  Resumo do Jogo

— A —_ ¢ Voa —
Carlos IV (também conhecido como Charles, Karel, Karl ou Carolus) Os jogadores representam ricos cidaddos organizando diversos
foi coroado Rei da Boémia e comandante do Santo Império Romano. projetos de construgdes na Praga medieval. Através da expansdo 4
De seu castelo, em Praga, ele supervisiona a construgdo de novas de sua riqueza e da contribui¢do na edificacdo de construcoes, eles
fortificagdes: uma ponte através do Rio Moldava, uma universidade e ganham favores do Rei. Os jogadores escolhem entre seis acdes que
a construgdo de uma catedral que cresce junto dos muros do proprio sempre estdo disponiveis, mas que sdo influenciadas por uma enorme
castelo. Praga ja estd entre as maiores cidades da Europa. Agora o Rei gama de custos e beneficios varidveis. Jogadores astutos encontrardo
Carlos ira transformd-la na capital de um império! a sinergia entre acoes cuidadosamente realizadas no momento certo

e as recompensas pela construgdo de projetos civicos. Ao final do jogo,
ganha aquele que conseguir impressionar mais o Rei Carlos IV.
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4 tabuleiros de agdo
4 pedes paraa
Estrada Real (umem 11 cubos em cada
cada cordejogador) cordejogador

8rebites plisticos 4 marcadores de
grandese pontuagdo (umem
1rebite pequeno cada cor dejogador)

8 marcadores de
produgdo

30 melhoria (11 comunse 4 36 construgoes (14 comuns

especiais em cada era) e4 especiais em cada era) 36 muros (14 comunse

4 especiais em cada era)

24 pegas detecnologia 2 guias de referéncia

|
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(Muralha da Fome)*

3 p.e §as 3 pecas alternativas
alternativas paraa araa Catedral
Muralha da Fome i

12 pecas da ponte
emdois gruposde 6

Karlitv most
(Ponte Carlos)*

30 marcadores de 8 marcadores de bonus
bénus vermelhos e azuis vermelhos e azuis devalor 3

1marcador
de 5 pontos

4ovosde
valor3

* Ao longo do manual estes itens serdo chamados
de Muralha da Fome e Ponte Carlos.
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Monte as partes do tabuleiro de acordo com as instrugdes.

@® Grua de Acdes

@ Tabuleiros de Jogador

@® Ponte Carlos

@® Catedral e Muralha da Fome - Observagdo: os componentes 3D ndo sdo necessdrios para o jogo. Equivalentes

bidimensionais estdo impressos no tabuleiro caso vocé prefira jogar sem eles.
C aracag ©
A + .

® 0
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Embaralhe as pecas V e forme 2 montes. Posicione
um dos montes com 3 pecas, com 0 Verso para cima,
ao lado da ponte, como mostrado. O outro monte é
colocado ao lado da Catedral.

Deixe os ovos, bonus e janelas ao alcance de todos os
jogadores.

Posicione a Ponte Carlos cruzando o rio. Observacao: os
bonus oferecidos pela ponte sdo impressos em ambos os
lados e podem ser colocados em qualquer combinacdo.

Distribua os marcadores de produgdo no rio. A ordem
_ ndo é importante.

Separe as pecas da ponte pelo seu nimero (IV ou V).
- Embaralhe as pecas IV e forme um monte, com o verso
_ para cima, ao lado da ponte. '

As pecas da Estrada Real e as pecas alternativas
(identificadas como A e B) permanecem na caixa em
sua primeira partida. E possivel utilizd-las para dar
uma maior rejogabilidade, gerando diversas possiveis
configuracdes e serdo explicadas posteriormente.

Posicione as pecas de praca de forma aleatéria nos

hexdgonos de praca de mesma cor. Retorne quaisquer pecas

de praca remanescentes para a caixa do jogo.

' Pecas de praca com este icone sdo usadas apenas f-
; - emuma partida para 4 jogadores.

Pecas de praca com este icone sdo

Agd / % usadas em uma partida para 3 e 4 |

jogadores, mas ndo em 2.

Separe as pecas de tecnologia por nimero e
- embaralhe cada monte individualmente, colocando-

0s, com o0 verso para cima, ao lado do tabuleiro. ‘\':"
Mo P el el ' I o v & b ]
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Preparacdo da Grua de A¢oes

A preparagdo depende da quantidade de jogadores.

dejogadores ((a ilustracdo maior exibe uma partida para 3 jogadores, enquanto este

Gire a roda de modo que a seta branca aponte para o icone mostrando a quantidade
. quadro exibe uma partida para 4 jogadores).

As seis pecas de acdo entram nos seis primeiros espacos,
comecando com o primeiro espaco vermelho, no topo da grua. Isto
significa que nenhuma delas é colocada na zona azul, todas ficam

na zona vermelha ou verde.
’I'I'I. Posicione um contador de turno na roda, no espaco
-

—_J mostrado.

Posicione a Muralha da Fome e a

Catedral conforme mostrado.

; Posicione o outro contador de turno no espago

iIV da plataforma correspondente a quantidade
: = de jogadores. Estes cubos contardo os turnos e
: serdo explicados mais adiante.

Mantenha o marcador de 5 pontos
proximo do final da zona azul.

Niveis da Muralha
da Fome

Niveisda
Catedral

Prepare a grua de acdes conforme descrito
acima. Em sua primeira partida, recomendamos
que vocé posicione as pecas na ordem mostrada.

Em partidas subsequentes vocé pode tentar uma
ordem aleatéria.

Use o lado A de todas as 6 pecas de agdo. Para
uma preparac¢do menos simétrica, use o lado B.
Ndo misture os lados A e B. As pecas de acdo
mantém o mesmo lado durante toda a partida.

-

. I/

&)

r Y
Separe as pecas hexagonais por tipo
(construgdo, muro ou melhoria), raridade

o (comum e especial) e era (I e II). Deixe os
@ montes da era II de lado. Embaralhe os
montes da era I e deixe-os, com o0 verso para

cima, ao lado do tabuleiro. Para cada tipo de
hexdgono, revele 1 peca especial e 3 comuns,
deixando-as conforme mostrado.

d 4/ &a8
Em uma partida para 2 ou 3 jogadores: certos hexdgonos da cidade
sdo marcados para mostrar que ja comecam a partida ocupados por
construc¢oes. Complete estes espacos com pecas comuns da era I, retirados
aleatoriamente do topo do respectivo monte.
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reparacno dos Jogadores ©

Cada jogador escolhe uma cor e recebe um tabuleiro de jogador e pecas na cor apropriada, bem como um tabuleiro de acdes.

%
e

+ Preparacdo do Tabuleiro dos Jogadores ¢

Use 4 cubos para marcar sua posicdo nas 4 trilhas. Os
cubos iniciam nas posicdes mostradas na ilustragdo.

25 Posicione 3 cubos nos bonus ao lado das rodas de suas
-
~ gruas.

Ajuste a roda de cada uma de suas gruas para 2,
_ indicando que vocé comega com 2 ouros e 2 pedras.

Pegue um tabuleiro de a¢des e mantenha-o proximo
ao seu tabuleiro de jogador.

Trilha da
universidade

Trilha de
tecnologia

7%
et
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© Fluxo do Jogo ©

0 ultimo jogador a visitar a cidade de Praga serd o jogador inicial (ou um jogador aleatério). Os jogadores realizam turnos em sentido hordrio ao redor da mesa.
Em seu turno, vocé realiza os seguintes passos:

1. Escolha 1 peca de a¢do da grua de acoes.
2. Realize 1 a¢do e, possivelmente, uma agdo extra.
3. Termine seu turno rotacionando a grua de acdo e retornando a peca de acdo.

A grua de acdes registra os turnos dos jogadores. No meio da partida as pecas de construgdo, muro e melhorias serdo substituidas pecas pecas da Era II. 0 jogo
terminard quando cada jogador realizar 16 turnos. Este mecanismo de contagem serd explicado em detalhes posteriormente.

<>

& 4 Escolhendo uma Peca de Ardio +

Seu tabuleiro de a¢des mostra as 6 acdes disponiveis. CuStQS e Banus DEICI POSiGﬁO

Vocé comeca seu turno decidindo qual acdo quer.

Entdo, vocé escolhe uma peca na grua de acdes que S5 T Estas pegas possuemum ==\
= custo a ser pago em ouro

possua a ilustra¢do da acdo escolhida.

Cada peca de agdio mostra duas agdes, uma dentro e
outra fora da roda. A posi¢do dentro ou fora da roda
ndo tem importdncia. Vocé simplesmente escolhe a
acdo que quer e ignora a outra.

Esta pega permite que vocé realize uma destas duas agoes

A
Bonus da Roda
A pega de agdo que vocé escolheu lhe garante um bonus. Explicacdes sobre ;
isto serdo abordadas posteriormente. Geralmente vocé recebe o bonus S [ . O Cada pega
imediatamente, mas vocé pode atrasar o recebimento para um momento ol ; 5 ofereceumbonus

posterior deste turno seu. daroda

Seuma peca
alcanga a zona
azul, ela oferecera
pontos bonus

Pecas de agdo que foram escolhidas recentemente estardo na zona vermelha
da grua. Se vocé escolher uma destas pecas, vocé deve pagar imediatamente o
custo mostrado no tabuleiro. Caso ndo possa pagar este custo, vocé nio pode
escolher esta peca.

Pegas na zona verde podem ser escolhidas sem bonus ou penalidades
adicionais (vocé ainda recebe o bonus da roda).

Pecas que ndo foram escolhidas por algum tempo alcangardo a zona
azul da grua. Quando voceé escolher uma destas, receba a quantidade
de pontos mostrada no tabuleiro.

Quando vocé escolhe esta pega, vocé ganha a oportunidade de comprar um

| ovo. Se vocé possui ouro, vocé pode comprar imediatamente. Mas, caso nio
tenha ouro, vocé pode usar a pega para realizar uma agdo que lhe traga ouro e
somente entdo usar este ouro para comprar o ovo

PRAGA- REGRAS BR.indd 7 @ 17/02/2021 14:43:3

®
|

O

L0 =3 i £ ﬁmmmg;ﬂﬁ

-




T L e ®

(W
(9

(3¢l

+ "Resolvendo Acdes

Gerenciar Minas

(9

Esta agdo lhe traz ouro. Vocé possui uma certa quantidade de minas de ouro, representadas
2 pelo maior nimero a esquerda de seu marcador na sua trilha de minas de ouro. Quando
escolher esta acdo, realize uma das seguintes opcdes:

[ = e S P A —

+ % Receba 1 ouro e aumente suas minas de ouro em 1. MCIl'CCldOI'ES de Pl'Odll(;ﬁO

(Mova seu marcador 1 espago para a direita.)

Sua trilha de minas de ouro e
de pedreiras possuem espagos
assinalados com este icone. Quando
alcancar este espaco, escolha 1 marcador

Produza ouro: receba tanto ouro quanto a quantidade de minas de
ouro que vocé possui, junto com todos os bonus de produgdo mostrados
a esquerda de seu marcador.

Sempre que receber ouro, aumente seu nivel girando a roda de sua grua de ouro. Isto pode gerar um bonus de de produgiio do Rio Moldava. Coloque-o
riqueza na primeira vez que vocé alcangar um certo nivel (veja mais no bloco lateral). Vocé tem um limite de 9 no espago mais & esquerda da trilha que
ouros. Caso receba ouro suficiente para mover sua grua acima de 9, mantenha-a em 9 e simplesmente ignore o 0 gerou. De agora em diante, sempre que

. ’

LRI g F— escolher produzir nesta trilha, também
Quando seu marcador alcanga estes espagos, ele gera um efeito especial itnico A
receba este bonus.

@ EXEMPLO: caso seu cubo encontre-se neste espaco, vocé produz 6 ouros, 2 pontos e o bonus de seu marcador de @ Bonus para 6 ouros @
produgdo.
Gerenciar Pedreiras |7, | Bonus para 6 pedtas.
Esta agdio é similar a Gerenciar Minas. Quando escolher esta acdo, realize uma das @ Bonus para 9 ouros ou pedras.
seguintes opcoes:

Receba 1 pedra e aumente suas pedreiras em 1. A primeira vez que vocé alcanga estes

(Mova seu marcador 1 espago para a direita.) niveis de riqueza, vocé ganha um bonus
de riqueza. Quando alcanga 6 ouros ou 6

pedras, remova o marcador correspondente
e receba o bonus mostrado abaixo dele.
Quando vocé alcanca o mdximo de ouro
Receba um marcador de produgéo. Reivindique um selo ou pedra, remova o marcador no centro

= . e receba o bonus correspondente. (Vocé
pode usar os marcadores removidos como
marcadores em outros locais do jogo).

Produza pedras: receba tantas pedras quanto a quantidade de
pedreiras que vocé possui, junto com todos os bonus de produgdo
mostrados a esquerda de seu marcador.

Cada bonus pode ser recebido apenas
uma vez por partida. Remover o marcador

Quando produzir, " Quando produzir, avance 1 espaco o lembra que vocé jd recebeu este bonus e
receba 1 ponto em sua trilha de tecnologia EH ndo pode recebé-lo mais uma vez. HFE

Selos

Quando vocé alcanga o fim de sua trilha de minas de ouro e, também, quando vocé alcanga o fim da trilha
de pedreiras, vocé recebe a habilidade de reivindicar um dos cinco selos - os 5 espagos vermelhos na parte
superior esquerda do tabuleiro principal. E possivel reivindicar um selo imediatamente ou mais adiante na
partida, durante um de seus turnos.

Para reivindicar um selo disponivel, pague o custo mostrado na parte inferior do selo (caso exista) e coloque
um marcador da sua cor sobre ele. Uma vez que alguém reivindicou um selo, nenhum outro jogador pode
reivindicd-lo novamente. O selo afeta a pontuagdo final, ao término da partida.

Caso vocé escolha ndo reivindicar um selo imediatamente (aguardando, talvez, um turno posterior na qual
vocé possa pagar por ele), posicione o marcador que gerou esta possibilidade sobre o icone do selo no final da
trilha para lembrd-lo que vocé ainda pode reivindicar um selo.

Sent ) 5 skl

el o I bl SV : 3
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Melhorias

e

. R Pegas especiais

Melhorar Uma A¢ao

Quando realizar esta acdo, escolha uma peca hexagonal
dalinha de melhorias (regras gerais para escolha de
pecas hexagonais s@o explicadas no bloco a direita).

A peca vem para seu tabuleiro de a¢des, no espaco
correspondente. Vocé pode escolher qualquer uma das 6
orientacdes. A orientacdo é importante, mas ndo entrard
em jogo até que vocé adicione outra melhoria ou um
muro. Mais detalhes na proxima pdgina.

Cada vez que vocé melhora uma agdo, vocé move seu marcador 1
ou 2 espagos para cima na trilha da universidade (1 para pecas de
melhoria da Eral e 2 para Era II).

=

I—g
2 &= . Um lembrete desta regra é visivel em cada pega.

E permitido melhorar uma peca que jd estd melhorada, mas as melhorias
nao sdo cumulativas. Empilhe a nova melhoria sobre a anterior, ignorando a
antiga. Vocé ndo recebe nenhum bonus por conexdes ja utilizadas. Conexdes
novas sdo avaliadas normalmente.

Sempre que vocé realizar uma a¢do que foi melhorada, vocé recebe o bonus
impresso no centro da peca de melhoria. Caso vocé realize esta a¢do duas
vezes em seu turno, vocé recebe o bonus também duas vezes. Além disto,
quando vocé posiciona uma melhoria, vocé pode, retroativamente, receber o
bonus para esta a¢do, caso vocé a tenha realizado mais cedo, durante o turno
corrente.

Partes de uma Peca de Melhoria

Bonus potencial de quina

(R proxSpe Bonus recebido quando

vocé realizar esta agdo

Lembrete de que, quando
melhorar uma agdo, vocé
recebe 10u 2 avangos ha
Bonus potencial de adjacéncia trilha da universidade
(veja na proxima pagina)

EXEMPLO: caso vocé escolha a pega acima, vocé deve posiciond-la no
hexagono de Melhorar uma Agdo de seu tabuleiro de agdes. Vocé pode
posiciond-lo em qualquer orientagdo. Vocé recebe z avangos na trilha da
universidade. Neste exemplo, o simbolo vermelho que estd na quina e a janela
de prata ndo possuem efeito agora, ja que esta é sua primeira melhoria.
Sempre que vocé realizar a agdo de Melhorar uma A¢do, a partir da agora, vocé
recebe 2 pedras. Na verdade, vocé recebe z pedras imediatamente aplicando o
efeito retroativamente na agdo que permitiu que vocé pegasse esta peca.

S el WS
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Resumo de Escolha de Pecas Hexagonais

Trés agdes envolvem a escolha de pecas hexagonais de uma das linhas do
tabuleiro. Apds pegar uma pega, imediatamente revele uma reposi¢do do

monte respectivo.
Pecas Especiais

A peca mais a direita de cada linha é uma peca
especial. Ela ndo esta disponivel para vocé, a menos
que vocé possua o bonus de pecas especiais.

A Unica forma de receber o bonus de pegas especiais
é escolher uma peca de agdo deste local; ele ndo se
aplica a sua agdo extra, caso vocé possua alguma.

Ao invés disso, caso ndo utilize o bonus de peca
especial, receba a quantidade indicada de pontos (vocé
pode receber os pontos mesmo no caso de vocé ter
planejado usar o bonus inicialmente e tenha mudado
de ideia depois).

EXEMPLO: caso vocé escolha a agdo Erigir uma
1l Construgdo ao pegar esta pega, vocé possui duas
opgdes: vocé pode pegar uma construgido comume
receber 1 ponto ou vocé pode pegar uma construgio

especial.
Renovando uma Linha

Uma vez por turno, vocé pode pagar 1 ouro ou 1
pedra para remover 2 pecas hexagonais de uma
das 3 linhas. As pecas removidas podem ser ambas pecas comuns ou uma
comum e outra especial. Cada peca removida é colocada, com a face voltada
para baixo, sob o respectivo monte. Reponha cada peca removida com uma
nova peca, do monte correspondente.

Vocé pode renovar uma linha a qualquer momento de seu turno, mesmo
antes de escolher uma pega de a¢do da grua. Vocé ndo tem nenhuma
Eﬂ obrigacdo de escolher uma agdo que use a linha que foi renovada. WE

Erigir Um Muro

Quando realizar esta acdo, escolha uma peca hexagonal
da linha de muros (regras gerais para escolha de pecas
hexagonais sdo explicadas no bloco acima). Vocé deve,
imediatamente, pagar o custo da peca mostrado no
simbolo vermelho impresso nela. Caso ndo possa pagar
este custo, entdo vocé ndo pode escolher esta pega.

A peca lhe dd, imediatamente, as recompensas
mostradas na janela verde. Em seguida, posicione a peca adjacente ao seu
tabuleiro de acdes (observe que uma nova peca de muro ndo precisa ser
adjacente a qualquer peca de muro posicionada anteriormente). Dependendo
de como vocé posicionou esta peca, vocé pode receber um ou mais bonus,
conforme explicado na préxima pagina.

Partes de uma Pe¢a de Muro

Este simbolo lhe garante um
movimento lateral na Muralha da
Fome (veja mais na pagina 13)

N Bonus potencial de
Recompensas pela adjacéncia (vejana
construgdo - " proximapagina)

Bonus potencial de
adjaceéncia (veja na

proxima pagina)
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simbolo, vocé ndo recebera bonus de adjacéncia.

2 I P‘ Esses simbolos ndo sdo um bonus de adjacéncia. Eles sdo um lembrete do avango de 1
. e ou 2 espagos na trilha da Universidade sempre que vocé posiciona uma destas pegas.

Bonus de Adjacéncia

Pegas de muro ou de melhoria podem lhe trazer bonus de adjacéncia. Quando vocé posiciona uma peca, verifique o
simbolo em uma das arestas da peca. Caso vocé tenha posicionado esta pega de modo que este simbolo se alinhe com i
um simbolo em uma peca adjacente, vocé ganha o bonus representado pelos simbolos. Por exemplo, 0 posicionamento
mostrado ao lado daria uma janela de prata e um avango na trilha de tecnologia como bonus. Um exemplo mais
detalhado poderd ser visto mais adiante. Se vocé colocar o simbolo adjacente a uma aresta que ndo possui nenhum

l@_‘ sita

Bﬁnué de Quina Vermelha

Bonus de Quina Vermelha: Alguns hexdgonos
oferecem um bonus de quina. Muros e
melhorias possuem quinas vermelhas. Ao
posicionar uma peca com um bonus de quina
que corresponda a outro bonus de quina, pegue tabuleir

Eﬁ um marcador bonus da cor apropriada. F’E E’ﬂ

Bonus de Quina Azul

CConstrugdes podem oferecer bonus de

quinas @ziis por sua correspondéncia

com outras construc¢des ou com bonus
de quinas correspondentes impressos no da cor apropriada.

Dois Bonus de Quina

Caso a peca que vocé posicionou
corresponda a dois outros bonus de
quinas, receba dois marcadores de bonus

[ 28

Erigir Uma Construgdao

= [F @- S

A Estrada Real

Quando vocé realizar esta agdo, escolha um hexdgono
dalinha de construcdes (as regras gerais para escolha
dos hexdgonos pode ser vista na pagina anterior). Vocé
deve pagar imediatamente o custo da peca, mostrado no
escudo vermelho da pe¢a. Caso vocé ndo possa pagar seu
custo, vocé ndo pode escolher esta pega.

A peca imediatamente oferece as recompensas
mostradas dentro da drea em verde. Entdo vocé coloca a
peca em qualquer local vélido de construgdo.

atravessa o centroda
cidade. Vocé nio pode

construir aqui

PRAGA- REGRAS BR.indd 10
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Vocé néo pode construir em
espagos verdes do campo,
nem em espagos cercados de
muro da cidade

marcador do jogador

porerigiresta
construgio

Partes de uma Peca de Construcao

T el Este simbolo garante um movimento @

lateral na Catedral

Bonus potencial de quina
(veja acima)

Esta peca vale1ponto para
cada construgdo na sua
praga, incluindo ela mesma

Vocé néo pode construir em
hexagonos que estdo ocupados
porumapega

Vocé nio pode
construir nas pragas

s
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No lado da Cidade Velha, os locais
de construcdo sao privilegiados. Uma

avocé um ouro adicional (caso vocé ndo
possa pagar isto imediatamente, vocé ndo
pode construir 1a). Em contrapartida, vocé
recebe a quantidade de pontos mostrada no
local da construgdo.

No lado da Cidade Nova, constru¢oes ndo
possuem custos adicionais, mas também
ndo trazem nenhuma vantagem adicional.

Com menos de 4 jogadores, um ou dois
locais para pragas ficardo vazios durante
a preparacdo, mas eles ainda contam
como pragas e ndo sdo locais validos para
construcdo.

A cidade possui entre 8 e 10 pracas posicionadas durante a preparacao. Os
jogadores competem pelos bonus que estas pracas oferecem. Cada vez que vocé
posiciona uma construgdo, ela serd colocada ao lado de exatamente uma praca.
: : Caso sua construgdo possua espaco para um marcador, coloque um
A marcador da sua cor neste espaco quando erigir a construgdo. Isto
Fepugccn # indica que vocé tem uma reivindicag@o na praca adjacente.

Caso sua construgdo ndo possua espago para um marcador, entdo
& ela lhe trard pontos imediatamente. Receba 1 ponto para cada
construgdo atualmente em torno desta praga, incluindo a que vocé
acaba de erigir.
Caso sua construgdo seja a ultima que pode ser erigida ao redor desta praca,
cadajogador com uma reivindicagdo nela pode escolher uma das duas
recompensas mostradas na praga.

0 jogador com a maior quantidade de marcadores ao redor de uma praca
recebe as duas recompensas (e ndo apenas uma). O desempate segue em
favor do jogador que mais gastou em suas construcdes (some pedras e ouro,
ignorando construcdes sem marcadores). Caso o empate persista, todos os
jogadores empatados recebem ambas as recompensas. Apos distribuir as
recompensas, todos os marcadores dos jogadores podem ser recolhidos pelos
seus respectivos donos.

Caso voceé nao possua marcadores ao redor de uma praca, vocé ndo recebe
recompensas por ela.

e
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EXEMPLO:

1. Verde escolhe a agdo de erigir uma construgdo de uma posi¢do que lhe

construcdo em um destes hexdgonos custard  permite escolher uma pega especial. O custo da pega é z ouros.

2.Ela paga o custo e recebe os beneficios mostrados (avanga um espago em sua
trilha de tecnologia e recebe uma pedra).

3.
Verde escolhe erigir uma
construgdo no local mostrado. Como a quina
azul corresponde a outra quina azul impressa no tabuleiro, a
Jjogadora recebe 1 marcador bonus azul.

4. Esta construgdo ndo tem local para um marcador. Isto
significa que a construcdo rende 1 ponto para cada construgdo
ao redor da praga. Neste caso, ela vale 3 pontos. Caso existisse
local para um marcador, Verde colocaria seu cubo ld e ndo receberia }
pontos neste passo.

5. Esta construgdo completa a praga, logo é hora
de distribuir os bonus da praga. Vermelho

e Azul possuem, cada um, um marcador,
logo verifica-se o desempate pelo custo de
construgdo. O custo de construgdo do Azul é
de 4 recursos e o do Vermelho é de 3. Como
ganhador, Azul recebe ambos os bonus da praga e Vermelho
deve escolher entre 2 janelas de pratas ou 4 pontos. Caso

Verde possuisse um marcador 1d, ela também teria que
escolher entre estes bonus, mas como ndo possui,
ela ndo recebe nada por completar
apraca. Tanto Azul, quanto
Vermelho recolhem seus
@ﬂ marcadores.

S | el et o IS
17/02/2021 14:44:00 ‘



LR

i, T, M 3
L 4 o D YR

Corpﬁstruir a Estrqda Real

Para realizar esta acdo, avance seu pedo um espaco
adiante na Estrada Real.

Espacos na Estrada

Ao avancar pela Estrada Real, mova seu pedo para o proximo espaco na sua
cor. A esquerda do espaco colorido existem dois efeitos, os quais vocé resolve
imediatamente. Um dos efeitos requer um ovo. Caso vocé escolha ndo gastar
0 0v0 e, com isto, ndo ganhar os beneficios deste efeito, vocé ainda resolverd o
outro efeito.

Quando vocé avanca para o espago IV, compre as 3 primeiras pecas do
monte de prata IV. Escolha uma e retorne as demais para baixo do respectivo
monte. Posicione a pe¢a escolhida como uma placa na ponte. Receba os bonus
marcados nos espacos cobertos pela peca e na peca escolhida.

Ponte Carlos

0 espaco IV fica ao lado da Ponte Carlos. Para avancar
ao espaco IV vocé deve pagar um ovo. Caso vocé ndo possa
pagar um ovo, vocé ndo pode realizar esta agdo.

0 espago V é a propria Ponte Carlos. Mais uma vez, para
poder avancar para este espaco vocé deve pagar um ovo.

Quando vocé avanga para o espago V, escolha qualquer
peca do monte de ouro V. Posicione esta peca como uma placa na ponte, junto
com um marcador seu. Receba os bonus dos espagos que vocé cobriu. Sua peca
terd um papel durante a pontuacdo final.

Uma vez que vocé se encontre na ponte, seu pedo da estrada real ndo pode
mais se mover ao longo da Estrada Real e vocé ndo poderd mais realizar
esta agdo.

Uma vez que 5 placas forem posicionadas, a ponte estd completa.
Caso vocé avance para o espaco IV quando a ponte estiver completa,
voceé escolhe uma peca IV e recebe seu bonus normalmente, porém

vocé ndo recebe o bonus pela colocagdo da pega. Ao invés disto,
descarte a pega. Se vocé avangar para o espaco V quando a ponte
3\ estiver completa, escolha uma pe¢a do monte V e a coloque na
sua frente, junto com um marcador seu, para lembrd-lo que seu
bonus terd um papel no final da partida (caso o monte V esteja
vazio, ndo existe mais nenhum motivo para avancar para o

espago V). Y
' Uma Ponte por Ovos?
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De acordo com a lenda, ovos eram um componente essencial da argamassa usada para '*~»§
construir a Ponte Carlos. O Rei demandou que enormes carregamentos de ovos fossem

trazidos a Praga para a construcdo. Uma vila, confusa com a requisicdo do Rei, chegou a E
enviar os ovos cozidos. Pode parecer estranho a construgdo de uma ponte com tdo humildes
ingredientes, mas a Ponte Carlos estd firme e forte a mais de 600 anos. /

Tecnologias

Durante a partida voceé terd diversas oportunidades de
avangar na sua trilha de tecnologia. Durante a partida
vocé poderd ganhar até 4 tecnologias.

Quando seu marcador se mover para um dos espacos
marcados, compre as 3 primeiras pecas do monte
correspondente. Escolha uma e retorne as demais,
com o verso para cima, embaixo do respectivo monte.
Mantenha a tecnologia escolhida, com a frente para
cima, ao lado de seu tabuleiro de jogador - ninguém mais
podera usd-la.

Tecnologias de nivel I e IT lhe trazem habilidades
permanentes que vocé poderd usar durante 0jogo, a
partir de seu proximo turno. Como vocé ndo pode usar
uma tecnologia no mesmo turno que a adquire, ao fazeé-
lo, vocé pode dar a vez para o proximo jogador, enquanto
escolhe a tecnologia que lhe interessa.

Em contrapartida, tecnologias de nivel I1I e IV lhe
ddo um beneficio de uso unico, que pode ser usado
imediatamente. Opcionalmente, vocé pode guardar a
tecnologia para usd-la em um turno futuro. Quando usa-
la, descarte-a para ajudar a lembrar que vocé ndo pode
usd-la mais de uma vez.

Vocé ndo tem como ganhar nenhuma outra tecnologia
apds o espaco identificado como IV, mas estar mais alto
na trilha lhe trard mais pontos ao final da partida. Caso
vocé ja esteja no topo da trilha e avance mais, mantenha
seu marcador parado e receba 2 pontos para cada avanco.

Universidade

Durante a partida voceé tera diversas oportunidades
de avancar na sua trilha da universidade. Sua posi¢ao
nesta trilha determina o valor de sua trilha de
tecnologia no final da partida (veja adiante).

De modo geral, vocé ndo recebe recompensa alguma
ao avangar nesta trilha. Porém, caso jd esteja no topo,
cada avanco adicional lhe traz 2 pontos imediatamente.

- : ST e ae
EXEMPLO DA PONTE CARLOS:
Verde escolhe a agdo de construir a Estrada Real.
Como ela estd no espago 1V, deve se mover para

a pontee, para isto, precisa pagar 1 ovo. Apos
pagar, ela deve escolher uma das pecas de ouro

ao lado da ponte, colocando-a na ponte. Ela pode
escolher qualquer espacgo, exceto o ja ocupado

pela peca de prata. Por exemplo, se escolher o
espaco central, receba imediatamente 10vo e um
marcador azul. A pega é colocada Id, junto com um
marcador seu para indicar que ela receberd seu
Eﬂ beneficio no fim da partida.

g
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Muralha da Fome e Catedral

A constru¢do da Muralha da Fome e da Catedral sdo representadas por duas
grades no canto do tabuleiro.

O Rei apreciard sua ajuda nestes importantes projetos.

Movendo-se Lateralmente

Quando voceé construir um muro com o icone
da Muralha da Fome, mova seu marcador um
espaco lateralmente na grade da Muralha da
Fome (na Muralha da Fome um movimento
lateral é sempre realizado para a esquerda).

De forma similar, quando construir uma peca
com o icone da Catedral, mova seu marcador
um espaco lateralmente na grade da Catedral
(na Catedral um movimento lateral é sempre
realizado para a direita).

Vocé também pode se mover lateralmente devido a outros efeitos.

Movendo-se Para Cima

Para mover-se para cima, vocé deve pagar

.ﬁ ﬁ — 2 janelas de prata. Vocé pode fazer isto

tantas vezes quanto queira e possa pagar, e a
qualquer momento de seu turno.

A grade se divide em 3 niveis. Cruzar do nivel
I para o nivel II, ou do II para o III possui um
custo adicional que deve ser pago.

Consequéncias do Movimento

Alguns movimentos possuem consequéncias imediatas:

Se seu marcador terminar em um espago com pontos,
receba estes pontos imediatamente.

Se seu marcador terminar em um espago com uma seta
lateral, mova seu marcador mais um espaco na direcdo
indicada.

Se seu marcador terminar em um espago com uma
seta para cima, vocé pode se mover um espago para
cima mas, se isto o levar para um nivel diferente,
vocé ainda deve pagar o custo em ouro e pedras para
cruzar os niveis.

Se vocé alcangar o nivel mais alto da Catedral, vocé pode reivindicar

| uma das 3 pecas de pontuacdo final que foram colocadas na Catedral

| noinicio da partida. Pegue a peca e mantenha ela na sua frente,
mostrando que ninguém mais pode reivindicar aquela peca especifica.

Movimentos para cima lhe trardo mais pontos ao final da partida.
4 Movimﬁgltos laterais fardo seus marcadores vermelhos e azuis valerem mais.
- Vejamais detalhes sobre a pontuacdo final na pagina 16.
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EXEMPLO:

1. Verde escolhe uma pega
deacdo deum local que lhe

dd uma janela de prata. Ela

| escolheerigir esta construgao.
| Isto custa 4 ouros para ser
posicionada na Cidade Nova,
o que lhe traz mais uma janela
de prata e um movimento
lateral na Catedral.

2. Verde paga z janelas de prata para mover seu marcador um espago para cima
na Catedral. A seta em seu novo espago permite que ela mova-se novamente para
cima sem pagar o custo em janelas de prata. Contudo, este movimento segue para
o proximo nivel, logo ela ainda precisa pagar 1 ouro e 1 pedra. Caso ndo possa

ou queira pagar, ela ficaria no espago com a seta e ndo poderia usar seu efeito
posteriormente. Ela decide pagar o custo e subir.

3. Agora ela escolhe usar o icone da Catedral da pega que erigiu para se mover
para a direita. Isto lhe traz z pontos. Note que ela poderia usar este movimento
primeiro, mas ai ela perderia a seta bonus do passo anterior.

e

Durante a partida vocé encontrarad varias formas de ganhar janelas de
prata e de ouro. Janelas de prata sdo usadas para se mover para cima
na Muralha da Fome e na Catedral. Janelas de ouro (possivelmente com
ajuda de janelas de prata) sdo usadas para comprar agdes extras. Vocé ndo
pode guardar mais do que 2 janelas entre seus turnos: ou vocé as usa ou

i

@ﬂ deve descartd-las.
Comprando Uma A¢do Extra

Além da acdo que vocé obtém pela peca de agdo
escolhida, vocé pode pagar por uma agdo extra:

B8

Uma vez por turno vocé pode pagar 2
janelas de ouro ou uma janela de ouro
e uma de prata para comprar uma a¢do
extra. Vocé pode escolher qualquer
uma das 6 acoes. Ela pode ser usada
a qualquer momento durante seu
turno, mesmo antes de vocé
escolher uma peca de acdo.

3 Lls bt By 8
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EXEMPLO:
1) Verde comega o turno escolhendo uma pega de agdo que lhe permite Melhorar Uma Agdo. Ela Resumo de Aqoes
jd possui uma melhoria que Ihe traz uma janela de ouro por istou . Ela escolhe a melhoria ® A cada turno vocé realizara pelo menos uma

mostrada, colocando-a em seu tabuleiro de agoes (ela pode escolher sua orientagdo, mas ndo sua acdo, que deve ser uma dentre as presentes na
posigdo). peca de agdo escolhida.

2) Como a pega é da Era II, Verde avanga z espagos na trilha da Universidade. ® Vocé também tem a oportunidade de comprar
uma agao extra, que pode ser qualquer uma

3) Verde escolhe posicionar a pe¢a de modo a acionar um bonus de adjacéncia, avangando 1 -
das 6 acoes.

espaco na trilha da tecnologia e recebendo uma janela de prata.
@ Certas tecnologias possuem efeitos que

4 ) Normalmente, Verde terminaria seu turno agora, mas ela decide gastar 1 janela de ouro e 1 N " . ~ b X
permitem que voce realize acdes adicionais.

de prata para comprar uma agdo extra.
® Asacoes podem ser realizadas em qualquer

5 ) Como sua agio extra, ela escolhe Erigir Um Muro. Ela ndo precisa de uma pega de agdo para q
oraem.

isto, apenas diz para todos que estd erigindo um muro. Ela acaba de melhorar esta agdo B,
logo, esta agdo Ihe traz 1 ponto. Ela escolhe a peca mostrada e gasta 4 pedras para a construgao. @ O efeito de uma pega de melhoria se aplica
Isto lhe traz 6 pontos (conforme mostrado na pega). sempre que voceé realizar aquela agdo. Se
voceé realizd-la multiplas vezes, a melhoria se
aplica a todas elas.

6) Ajogadora posiciona a pega conforme mostrado, gerando um bénus de quina que
traz um marcador bonus vermelho No futuro, caso ela posicione outro muro com canto
vermelho neste local, ela receberd mais 2 marcadores bonus vermelhos, um para cada
aresta presente.

. 7) Verde realizou z agoes e as regras nio permitem mais do que isto, logo, ela gira
agrua de agoes e retorna a peca de agdo escolhida.

[ VIS e L PR e U A8 S e L RS - Al '
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Final do

Turno © T

Contando Turnos

1. Ao final do turno, realize os seguintes passos:
Easd Descarte janelas até que fique com apenas 2.

Gire a grua de agdes um espago no sentido hordrio.

Eg - Retorne sua peca de agdo para o espago vazio no inicio da zona
vermelha. Caso este espaco esteja bloqueado pela caixa de madeira,
gire a grua mais um espaco, para poder posicionar a peca de agdo.

No raro evento de uma pega de agdo girar além da zona
azul, remova-a e coloque-a no primeiro espago livre da
zona verde. Ela ainda vale 5 pontos. Posicione junto dela
o marcador de 5 pontos como um lembrete.

E‘E 0 cubo posicionado na plataforma comeca 0 jogo em um local que
' depende da quantidade de jogadores.
‘ Apos diversos jogadores realizarem seus turnos, o

‘? '~ cubo presente na grua caird em um rebaixo presente no
mecanismo.

@ Neste momento, mova o cubo da plataforma um espaco para frente,

na direcdo da ampulheta.

Ao final do turno do proximo jogador, o cubo da grua deve ser levemente
levantado para destravar a grua e o jogador poder gird-la novamente.

Aproximadamente na metade do jogo, o cubo da

plataforma cruzard a linha entre as Eras I e IL. A posi¢do

exata desta linha depende da quantidade de jogadores.

Quando isto acontecer, remova as 3 linhas de pecas da @
U@ Eral Substitua os montes da Era I por montes da Era II,

conforme feito na preparagdo do jogo, com a Era I, e distribua novas linhas de

pegas.

Em uma partida para 2 jogadores, este ponto central
ndo acontece quando o cubo da plataforma se move.
No lugar disto, ele ocorre alguns turnos depois, quando

Normalmente vocé rotacional a grua apenas um espaco. Contudo, quando a aseta branca da grua alcanga o espago final da zona vermelha, conforme
seta da grua estiver nesta posicio, ela gira z espacos. Sua peca de agio sempre  indicado pelo simbolo da estrela.
retorna para a primeira posi¢do da zona vermelha. Fln al d a Parti d a

Quando o cubo se mover para o Gltimo espaco da plataforma, o jogo tera
apenas mais 11 turnos. Os jogadores podem olhar para esta tabela quando
isto ocorrer, para saberem quantos turnos cada um ainda possui.

EXEMPLO: em uma partida em 3 jogadores, a contagem de 11 turnos
comeca ao final do turno do jogador inicial. Os jogadores 2 e 3 possuem,
cada um, mais 4 turnos, enquanto o jogador inicial deve planejar
apenas mais 3 turnos. 0 jogo manterd esta contagem de forma
automdtica.

0jogo termina quando o cubo da plataforma
se mover para fora dela, em cima
da ampulheta. Cada jogador tera
realizado, neste momento,
exatamente 16 turnos. Agora
é hora da pontuacdo final.
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@ Pontuardo Final ©
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® °
Adicionalmente aos pontos acumulados durante a partida, vocé também receberd pontos durante a pontuacdo final.

Um resumo pode ser encontrado no verso das tabelas de referéncia rapida.

1. Pracas Nao Resolvidas 4. Muros

- T T o)
25t = B

IS,
Qualquer praca que ndo foi totalmente cercada durante o jogo trara ® Receba s pontos se vocé tem exatamente 3 muros erigidos ao redor de seu

recompensas neste momento. Cada jogador com uma reivindica¢do na praca
receberd a recompensa mostrada na parte inferior da pega da praga.

2. Pontos pela Academia

Vocé recebe 0, 1, 2 ou 3 pontos para cada espago que vocé avangou na trilha
datecnologia. A quantidade de pontos de cada espaco é determinada por
qudo alto vocé se encontra na trilha da universidade. Por exemplo, digamos
que vocé avancou 7 espacos na trilha da tecnologia. Vocé receberd zero pontos
se seu marcador ainda estiver na parte de baixo da trilha da universidade, mas
poderd receber 21 pontos se seu marcador estiver no topo dela.

3. Muralha da Fome e Catedral

B 3. 1 H s @) o

tabuleiro de acdes.
@ Receba 10 pontos se vocé tem 4 ou 5 muros.
@ Receba 18 pontos se vocé tem 6 muros ou mais.

Conte a quantidade de muros que vocé construiu. Eles ndo precisam
ser adjacentes entre si.

5. Habilidades de Pontuagdao Final

0@ 5

Durante 0 jogo, os jogadores podem reivindicar habilidades pessoais de
pontuagdo final,através de uma peca V na Ponte Carlos, ou na Catedral, ou
reivindicando um ou dois selos.

Use suas habilidades de pontuacdo final neste momento.

6. Ovos Restantes

Receba pontos pela linha que vocé se encontra na Muralha da Fome e na
Catedral. Cada linha possui um valor de pontos que vocé recebe, mostrados
em uma caixa-preta ao final da respectiva linha.

Receba pontos pelos seus marcadores bonus vermelhos e azuis. Cada
coluna possui um valor de pontos mostrado em sua base. Multiplique estes
pontos pela quantidade de marcadores correspondentes e recebe o total em
pontos. A Muralha da Fome lhe traz pontos a mais para os marcadores azuis
a cada movimento lateral, e a Catedral faz 0 mesmo para os marcadores
vermelhos.

b Ml -
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Finalmente, receba uma quantidade de pontos baseada na quantidade de
ovos que vocé manteve no final da partida. Se vocé tiver 4 ou mais ovos, vocé
recebe 10 pontos.

¢ * Ganhador -

0 ganhador é o jogador com mais pontos. Em caso de empate, o desempate
segue a ordem inversa dos jogadores (por exemplo, o ltimo jogador ganha
o0s empates).

(98]

Pare um momento e aprecie suas conquistas e, depois,
comece a guardar o jogo. A medida que faz isto, lembre-
se que a Muralha da Fome e a Ponte Carlos ainda se
encontram imponentes no cora¢do de Praga.

EXEMPLO: o marcador Verde estd no topo da
Catedral, o que vale 13 pontos (quando alcangou
esta posi¢do ela também recebeu uma pega que
serd avaliada no passo 5).

Na coluna em que ela se encontra, vemos que
os marcadores bonus vermelhos dela valem
3 pontos cada.

e Lol ST < i ]
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Variante: Solo

Para uma partida solo, prepare 0 jogo como em uma partida para 2
jogadores. Vocé serd o jogador inicial.

Apo6s cada um de seus turnos, jogue o turno do oponente da seguinte forma:

1. Escolha a peca de acdo mais adiante (mais préxima da zona azul).

2. Retorne esta peca, imediatamente, para a grua de acordo com as regras
normais.

Vocé estd jogando para descobrir quantos pontos consegue fazer. Nos
acreditamos que qualquer pontuacdo acima de 140 é boa. Caso vocé esteja
procurando uma variante solo na qual o turno do oponente é simulado de

forma mais detalhada, confira www.mosaicojogos.com.br.

Lembrete das Regras

@ Bonus vindos da grua de agdes podem ser recebidos a
qualquer momento durante seu turno.

@ Quando melhorar uma agdo, vocé pode receber o bonus
da melhoria retroativamente caso vocé tenha usado
aquela a¢do neste turno.

® O bonus de melhoria em uma agdo se aplica sempre que
vocé realizar aquela acdo - através de uma pega de a¢do
pega da grua de a¢des, como uma a¢do extra ou como
um efeito de tecnologia.

@ Quando escolher uma peca hexagonal, a peca especial
so estara disponivel caso vocé esteja usando a a¢do
vinda da pega de agdo escolhida, e apenas se vocé
também tem o bonus de peca especial (que sé esta
disponivel na grua de agoes).

® Tecnologias de nivel I e I ndo podem ser usadas
durante o turno no qual elas foram adquiridas.

@ Tecnologias de nivel III e IV podem ser usadas
imediatamente ou guardadas para um turno futuro.

@ Caso outros jogadores ja terminaram a construgdo
da Ponte Carlos, vocé ndo consegue mais os bonus da
ponte, mas vocé ainda pode conseguir os bonus das

! pecasIVeV. 5
. - |
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Modificacoes

Iy
v

Para um conjunto de pecas de a¢do menos simétrico, tente o
lado B das pegas de agdo (porém, ndo misture os lados A e B).

Alguns ou todos os efeitos ndo sejam de ovos da

)\ Estrada Real podem ser substituidos por estas
pecas. Numerais romanos indicam onde estas pecas
devem ser posicionadas.

A Muralha da Fome e a Catedral podem

- ter diferentes niveis. Os niveis vem em

i¥ conjuntos, logo, um projeto deve ter ou
as pecas A ou as pecas B. Contudo, cada
projeto é independente. Vocé pode, desta
forma, ter a Muralha da Fome com os
niveis A e a Catedral com os niveis B ou,
até mesmo, 0s niveis originais.

O)momentoicerto de/agir
— T -

Em geral, o andamento do jogo é flexivel o suficiente para que vocé possa
fazer as coisas na ordem que mais se adapte a vocé. Particularmente, as
seguintes coisas podem ser feitas em qualquer ordem durante seu turno:

@ Usar uma tecnologia de uso unico.

@ Comprar uma agdo extra.

@® Realizar uma agdo extra.

@® Pegar uma pega de agdo.

@ Escolher uma das agdes de uma pega de acdo e realizd-la.

@ Resolver movimentos horizontais na Catedral ou na Muralha da Fome que
vocé recebeu devido a erigir construgdes ou outras fontes.

@ Comprar movimentos verticais na Catedral ou na Muralha da Fome .

@ Resolver efeitos “imediatos” de uma agdo da Estrada Real que vocé
realizou neste turno.

A despeito desta flexibilidade, ndo é possivel usar algo antes de recebé-lo ou
receber as recompensas antes de pagar por elas. Por exemplo:

@® Vocé ndo pode pegar uma peca de agdo da zona vermelha até que pague
por isto.

@ Vocé ndo pode receber quaisquer beneficios de um muro ou construgdo até
que pague por ela.

Veja também os dois primeiros pontos dos Lembretes das Regras.

\
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| Carlos IV foi Rei da Boémia entre 1346

| e1378. Em 1355 foi coroado Imperador

| Romano-Germanico. Um dos monarcas
_ mais cultos da Idade Média, era fluente
S em cinco idiomas. Durante seu reinado

| 0 Reino da Boémia floresceu, e Praga

| tornou-se uma das cidades mais

| importantes da Europa gracas a seus
ambiciosos projetos arquitetonicos.

A Estrada Real segue aproximadamente
arota mostrada em nosso mapa,
cruzando a Ponte Carlos e seguindo
para o castelo. Apés a época de Carlos
IV ela se tornou a rota seguida para as
procissdes de coroagdo dos reis tchecos.

A Cidade Velha de Praga esta localizada as margens
do Rio Moldava, conforme exibido em nosso tabuleiro.
A Cidade Nova, construida extramuros, foi totalmente
planejada e contava com seus proprios muros. Sdo
estes muros e construcdes que sdo erigidas durante
0jogo. Além do Moldava, espremido entre o rio e

as encostas ingremes debaixo do Castelo de Praga,
encontra-se um distrito menor conhecido hoje como
Mala Strana, cujo nome significa “Pequena Margem”.

C L oy - ]
Ponte Carlos

Esta ponte foi construida para conectar ambas as
margens do Rio Moldava, que corta a cidade de Praga.
Originalmente as margens eram conectadas pela Ponte
de Judite (assim chamada em homenagem a Duquesa
Consorte da Boémia, Judite de Schweinfurt), mas uma
enchente em 1342 destruiu a velha ponte, fazendo-

se necessdrio a construgdo de uma nova. Anos mais
tarde, a Ponte Carlos foi decorada com estdtuas em
estilo Barroco e, até hoje, é um dos principais marcos
de Praga. Segundo a lenda, a ponte resistiu por tanto
tempo ao passar dos anos gracas d adi¢do de ovos a sua
argamassa.

® L e ®
Catedral Metropolitana de Sao Vitus,
Wenceslaus e Adalbert

A Catedral de Sdo Vito é o destaque do Castelo de
Praga. A pedra fundamental foi depositada pelo
reiJodo da Boémia, pai do futuro rei Carlos IV, que
deu continuidade a sua construgdo. Durante seu
reinado, Carlos nomeou Pedro de Gamundia (também
conhecido como Petr Parlét) como responsavel pela
construgdo da obra, a qual ele conduziu por quase
cinquenta anos. A construgdo prosseguiu até o inicio
das Guerras Hussitas no século XV, sendo retomada
posteriormente apenas no século XIX.

6'9)

0 Tabuleiro também inclui diversas outras estruturas
que sobrevivem até aos dias atuais no centro de Praga
como, por exemplo:

® A Sinagoga Velha Nova

® Algreja de Nossa Senhora das Neves
® O Castelo de Praga

¥
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Universidade Carolina

A Universidade Carolina de Praga foi fundada @
em 1348 e foi a primeira universidade da
Europa Central. A praca amarela em nosso
tabuleiro - que oferece avancos nas trilhas de
Universidade ou Tecnologia — marca a sua
localizagao original na cidade. Muitos outros
edificios foram posteriormente adicionados
a universidade desde sua fundacdo, e ela
ainda é considerada como uma das melhores
instituicdes de ensino superior da Republica
Tcheca.

A Muralha da Fome
Esta muralha foi construida como uma
estrutura defensiva para Mald Strana. :
Trabalhar nesta obra era uma boa oportuni- _;: i
dade de se conseguir alimento, e isso deu A ;‘
origem a lenda de que Carlos IV ordenou sua
construgdo para cuidar espeuﬁcam@e das
vitimas da fome de 1361.
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Enquanto seu marcador estiver neste espaco
da Estrada Real, sempre que voceé Erigir uma
Construgdo sem o simbolo de Catedral, vocé
recebe 3 pontos.

| ﬁ l Receba um marcador de janela da cor mostrada.

Escolha uma peca especial de acordo com o explicado em
“Resumo de Escolha de Pecas Hexagonais” ou receba 1
ponto.

Enquanto seu marcador estiver neste espago
da Estrada Real, sempre que voceé escolher a
acdo Erigir Um Muro, vocé recebe 2 pontos.

Vocé pode comprar um ovo pelo custo indicado. Como

@ > O este bonus vem da grua de agdes, vocé pode esperar
para usar ele mais a frente durante seu turno, caso ndo
possa pagar imediatamente.

% Pecas da Ponte
e Avance um espaco na trilha indicada. : . 7 e

Vocé pode mover 1 espago lateralmente na
Muralha da Fome. Vocé também recebe uma
janela de prata e 2 pontos.

Selos

Vocé pode mover 1 espago lateralmente na
Catedral. Vocé também recebe uma janela de
prata e 2 pontos.

J Ao final do jogo vocé pode comprar 2 pontos para cada
ouro que vocé gastar (0 mdximo possivel é de 18 pontos).

Avance 3 espacos na trilha indicada.

Ao final do jogo vocé pode comprar 2 pontos para cada
pedra que voceé gastar (o maximo possivel é de 18 pontos).

Receba, imediatamente, 3 pontos. Ao final do jogo,
receba tantos pontos quando sua altura na trilha
da universidade. Por exemplo, se seu marcador
estiver no espago mais alto, vocé receberia 8

pontos. @

Ao final do jogo, receba 3 pontos para cada
melhoria que vocé possui (caso vocé tenha
melhorado uma agdo 2 vezes, ambas contam).

Ao final do jogo vocé pode comprar 3 pontos para cada par
de ouro e pedra que vocé gastar. Por exemplo, se vocé tiver
5 ouros e 8 pedras, podera obter através deste selo, até 15
pontos, terminando com apenas 3 pedras restantes.

Ao final do jogo, receba 2 pontos para cada muro
EStl‘ada Real que voceé possua.

Receba, imediatamente, 3 pontos. Ao final do
jogo, receba tantos pontos quanto minas de ouro
que vocé possui. Por exemplo, se seu marcador
estd no espaco mais a direita, vocé receberia 8

pontos.

Receba 3 pontos para cada peca de
melhoria da Era I que vocé possui.

Voceé pode pagar 1 ouro para receber 4
pontos. Vocé ndo pode pagar mais para
receber mais.

Receba, imediatamente, 3 pontos. Ao final do
jogo, receba tantos pontos quanto pedreiras que
vocé possui. Por exemplo, se seu marcador estd no
espago mais a direita, vocé receberia 7 pontos.

Vocé pode pagar 1 ovo para receber uma das

duas recompensas indicadas. Vocé ndo pode Ao final do jogo receba 2 pontos para cada linha
pagar mais para receber mais. R o L | quevocé alcan¢ou na Muralha da Fome e na
Catedral. Por exemplo, se vocé estd na linha 3 da
Vocé pode pagar 1 ovo para receber uma das Muralha da Fome, vocé receberia 6 pontos, mais

duas recompensas indicadas. Vocé ndgopode o os pontos de onde chegou na Catedral.

pagar mais para receber mais. Na Catedral e na Muralha da Fome estes icones
ndo sdo efeitos. Eles simplesmente indicam em
qual linha vocé se encontra.

Receba imediatamente 2 pontos para cada
janela de prata que vocé possui. Vocé ndo Peqas de Praga

paga nada, apenas recebe os pontos. - i

0 bonus superior é um movimento lateral ou na

Muralha da Fome ou na Catedral. Um jogador

que receba ambos os bonus também receberd

3 ouros, mas, ainda assim, tera que escolher %
apenas um dos dois possiveis movimentos. I%
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Enquanto seu marcador estiver neste espaco
da Estrada Real, sempre que voceé escolher a
acdo de Melhorar uma A¢do, vocé recebe 2
pontos e ou 1 ouro ou 1 pedra.

u
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Tecnologias de nivel I e IT concedem habilidades permanentes que podem
ser usadas em todos os turnos subsequentes. Contudo, elas ndo podem ser
usadas nos turnos em que foram adquiridas. Ao contrdrio das tecnologias
de nivel I1I e IV que possuem efeito imediato, é possivel utilizar estes efeitos
no mesmo turno em que foram adquiridos, ou em qualquer turno posterior
(descartando a peca apds o uso, para deixar claro que ela jd foi usada). Se
uma tecnologia lhe diz para realizar uma acgdo, esta ndo conta como a acdo
extra que vocé pode comprar a cada turno.

Nivel I

Sempre que vocé ganhar o bonus
da grua de acoes indicado, receba
um a mais, bem como 1 ponto.

Cada vez que vocé avangar na
trilha mostrada, receba 2 pontos.

Sempre que vocé mover-se para cima na Catedral ou na
Muralha da Fome, receba 2 pontos.

Em seu turno, se vocé receber 1 ou mais pontos ao
escolher sua peca de agdo, receba 1 ponto adicional.
Este ponto pode vir da grua de agdes ou da zona azul.
Esta tecnologia lhe trard, no mdximo, 1 ponto por turno.

Nivel II

Quando erigir uma construgdo com este simbolo, receba
o recurso indicado e mais 1 ponto.

Uma vez por turno, se vocé receber
o marcador indicado, receba 1
ponto e mais um ouro ou pedra,
conforme mostrado.

Sempre que vocé erigir uma construgdo que ndo tenha o
simbolo indicado, receba o recurso mostrado e 1 ponto.

Sempre que voceé receber (ou comprar) um ovo, receba 1
ponto e 1 pedra.

Quando vocé construir um muro com este
simbolo, receba o recurso indicado e 1 ponto.
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Nivel III

Receba 1 ovo. Realize a agdo de Construir na Estrada
Real.

Mova-se 1 espaco para cima na Catedral ou na Muralha
da Fome. Caso voceé cruze para o proximo nivel, ignore o
custo usual de pedra e ouro.

Avance 4 vezes na sua trilha da universidade.

Realize a a¢do de Melhorar Uma A¢do e receba 3
pontos.

Produza ouro e ganhe 2 pedras. Esta ndo é uma agdo de
gerenciar as minas, logo, ela ndo aciona nenhum bonus
relacionado.

Produza pedras e ganhe 2 ouros. Esta ndo é uma agdo
de gerenciar as pedreiras, logo, ela ndo aciona nenhum
bonus relacionado.

Nivel IV

Realize uma acdo de Erigir Uma Construcdo. O custo
total da construgdo é reduzido em 2 ouros (o custo
total inclui o custo impresso na peca e quaisquer custos
impressos no tabuleiro e ele ndo pode ser reduzido
abaixo de zero).

Realize uma acdo de Erigir Um Muro. O custo é reduzido
em 2 pedras.

Realize qualquer agao.

Realize a acdo de Melhorar Uma Acdo e receba 1 janela
de ouro.

Ganhe ambos os bonus mostrados em uma peca de
praca. Ndo importa se a praca ja foi ou ndo avaliada,
contudo, ndo pode ser uma peca que ndao tenha sido
posicionada no tabuleiro.

Aumente a sua quantidade de minas de ouro ou de
pedreiras em 1. Entdo produza ou ouro, ou pedra. Estas
duas escolhas sdo independentes. Vocé pode, por
exemplo, aumentar suas minasem1 e escolher-pioduzir
pedras. Isto ndo aciona nenhuma melhoria.
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