A GAME oF

THRONES CATAN

BROTHERHOOD OF THE WATCH .

® RESUMO DO JOGO

Para que sua primeira partida seja bem facil, usamos
o premiado sistema de regras de Cazan.
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SE VOCE E NOVO EM CATAN, EXPERIMENTE JOGAR COM AS REGRAS DO JOGO BASICO ANTES DE TENTAR O JOGO COMPLETO!

Se vocé é novo em Catan, por favor, antes de mais nada, leia este Resumo do Jogo ® (pdgina 1). Em seguida, leia 0 Manual do Jogo Basico ® (paginas 2-4) e comece a jogar o Cazan bésico.
Se vocé j conhece o Catan bisico, leia as regras e jogue o formato completo de Brotherhood of the Watch ®! As regras comecam na pagina 5.
Em caso de dtvidas durante uma partida, procure as palavras-chave (marcadas com '¥) na Referéncia de Regras @ (incluida como folheto separado).

Vocé s6 pode coletar matéria-prima se tiver uma aldeia ou uma fortaleza que seja adjacente
PREPARACAO PADRAO UM hexdgono de terreno que produz matéria-prima. Na ilustracio, a aldeia vermelha [A] ¢
PARA JOGO BASICO adjacente ao hexdgono de montanhas com “10”. As aldeias azul e preta [B] sdo
@ . adjacentes aos pastos com “10”. Se um “10” for obtido nos dados, o

Os reinos deixam vocé recrutar pessoas de seus corticos e prisdes, mas fora isso,
eles praticamente nem lembram da sua existéncia. Vocé ainda controla as antigas terras
conhecidas como o Gift. O Gift faz fronteira com o reino dos Starks no

Sul, e 0s mares no Leste e no Oeste. Ao Norte, fica a Muralha —

Intersecgoes

uma barreira imponente que serve como defesa contra os
Wildlings e outros horrores dos rincdes do Norte. Vocé
deve se estabelecer e expandir suas propriedades no

Gift. Afinal de contas, homens que estdo famintos e
desarmados nio sdo bons vigias.

Ha 6 tipos de terreno. Cinco tipos de terreno
produzem tipos diferentes de matéria-prima.

Cada matéria-prima recebida é representada

por uma carta. Abaixo, relacionamos o que cada 5

terreno produz:

Floresta produz  Colinas produzem Pasto produz
madeira tijolo la
~)‘\ : Tormund,
- ’5 - ; (" # o Ladrio
Qn Gy /2
Lavoura produz Montanhas  Campos de gelo ndo h
trigo produzem minério  produzem nada i

Vocé comega a partida com 2 aldeias e 2 estradas.
Cada aldeia vale 1 ponto de vitéria. Portanto, vocé
comega a partida com 2 pontos de vitéria! O primeiro
jogador a conseguir 10 pontos de vitéria em seu turno,
vence a partida.

Para ganhar mais pontos de vitoria, vocé deve construir estradas e
aldeias novas. Vocé também pode transformar aldeias em fortalezas. Cada fortaleza
vale 2 pontos de vitéria. Para construir ou desenvolver, vocé precisa adquirir matéria-prima.

Rota de Comércio

Como fazer para adquirir matéria-prima? E simples. Em cada turno, 2 dados so jogados para
determinar quais hexdgonos de terreno produzem matéria-prima. Cada hexdgono de terreno estd
marcado com uma ficha numerada redonda. Se, por exemplo, um “10” for obtido nos dados, todos
os hexdgonos de terreno com uma ficha numerada “10” produzem matéria-prima — & direita, na
ilustraco, os hexdgonos de terreno, no caso, sio montanhas (minério) e um pasto (14).

; % jogador vermelho recebe 1 carta de minério e os jogadores azul e
o preto recebem, cada um, 1 carta de la.

Como geralmente as aldeias e fortalezas sio adjacentes
a2 ou 3 tipos de terreno, elas podem extrair até 3
matérias-primas diferentes, conforme a jogada de
dados. Na ilustracio, a aldeia amarela [C] é adjacente a
floresta, as montanhas e ao pasto. Uma aldeia em [D]
$6 poderia extrair matérias-primas de 2 hexdgonos de
terreno (pasto e floresta). Por tltimo, uma aldeia em
[E] s6 poderia extrair a matéria-prima de 1 hexdgono
de terreno (colinas). No entanto, [E] também estd em
uma rota de comércio de minério.

B Como ¢ impossivel ter aldeias adjacentes a todos
os hexdgonos de terreno e fichas numeradas, vocé
pode receber certas matérias-primas apenas em raros
momentos (ou nunca). Isso é dificil, porque construir
requer combinagées de matérias-primas especificas.

€ Por esta razio, vocé pode fazer trocas com a

provisdo ou com os outros jogadores. Faga uma oferta!
Uma troca bem-sucedida pode lhe dar a possibilidade
de uma grande construgio!

Vocé s6 pode construir uma nova aldeia em uma
intersecgo desocupada — desde que uma de suas estradas
leve até essa intersecgio e a aldeia mais préxima esteja a, no
minimo, 2 intersec¢des de distincia.

Pense cuidadosamente onde construir4 as aldeias. H4 nimeros
de vérios tamanhos e pontinhos em cada ficha numerada. Quanto maior o
numero e mais pontinhos tiver, mais provavel de vocé tirar este nimero em uma jogada
de dados durante a partida.

Nota: quanto mais frequente for um resultado de uma jogada de dados, mais frequente

serd a produgio de matérias-primas pelos hexdgonos com esse nimero. Vocé deve tentar se
estabelecer em hexdgonos que tém potencial para produgio (p. ex.: 6 € 8, em vez de 2 ou 12).
No entanto, esses hexdgonos geralmente sio o primeiro alvo para Tormund o ladrio.
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Estas regras contém toda as informages importantes necessarias para vocé jogar! Se precisar de mais informagdes durante a partida, vocé

pode consultar as palavras chaves na Referéncia de Regras @ As palavras-chave estdo marcadas com um simbolo de ¥

PREPARACAO PARA INICIANTES

As pecas da moldura sustentam o tabuleiro e evitam que os

hexdgonos de terreno se movam depois que o tabuleiro for colocado

na mesa. Use a ilustra¢do na pagina 1 como guia e prepare o

tabuleiro (se vocé estiver jogando com 3 jogadores, use a mesma

preparagio, sem as pegas vermelhas):

* Encaixe as pecas de moldura, como ¢ indicado.

* Coloque os hexdgonos, virados para cima, dentro da moldura,
como ¢ indicado.

* Coloque 1 ficha numerada em cada hexdgono, como ¢é indicado.
Nota: depois de sua primeira partida, vocé pode partir para o jogo bdsico
com um tabuleiro varidvel. Veja as instrugbes na Referéncia de Regras.

PREPARACAO

* Divida as cartas de matéria-prima
em 5 pilhas. Coloque-as, viradas
para cima, ao lado do tabuleiro,

para formar a provisio.

* Coloque de lado as 11 cartas de heréi e as 2 cartas de
“Novos Recrutas”. Vocé ndo precisard dessas cartas
para o jogo bisico.

* Embaralhe as cartas de
desenvolvimento. Coloque-as,
viradas para baixo, ao lado do
tabuleiro.

* Coloque as cartas especiais “Estrada Maior” e
“Patrulha Maior” a0 lado do tabuleiro, com o
lado de 2 PV virado para cima. Deixe os dois

dados de 6 lados perto do tabuleiro.

PREPARAGCAO PARA OS
JOGADORES

* - Deixe o dado de 12 lados, as figuras cinzas, a Muralha e os
guardas na caixa. Vocé nio precisard disso no jogo bdsico.

* Em seguida, cada jogador faz o seguinte:

* - Escolha uma cor de jogador. Pegue todas as pecas com essa cor
e uma carta de Custo de Construgio. Deixe-as a sua frente.

* - Coloque 2 aldeias e 2 estradas de sua cor, como ¢ indicado na
ilustragdo da pégina 1.

* - Vocé recebe 1 matéria-prima™¥ para cada hexdgono de
terreno adjacente 2 sua aldeia inicial (a aldeia marcada com uma
estrela branca na pdgina 1). Pegue as cartas de matéria-prima
especificadas de suas respectivas pilhas. Mantenha suas cartas de
matéria-prima escondidas de seus oponentes.

Exemplo: na ilustracio da pdgina 1, veja a aldeia azul na direita,

marcada com uma estrela. O azul recebe 1 tijolo, 1 madeira e 1 minério por
sua aldeia.

RESUMO DO TURNO

Em seu turno, vocé realiza os préximos passos na seguinte ordem:
1. Passo 1: jogue os dados de 6 lados para a produgio de matéria--
prima'¥ (o resultado se aplica a todos os jogadores).

2. Passo 2: vocé pode trocar¥ cartas de matéria-prima com outros
jogadores e/ou trocar com a provisio¥.

3. Passo 3:vocé pode construir estradas'¥, aldeias¥e/ou fortalezas
[image], e/ou comprar cartas de desenvolvimento'¥'.

Vocé também pode comprar 1 carta de desenvolvimento a qualquer
momento durante seu turno.

Depois que terminar, entregue os dados para o jogador 4 sua esquerda.
Ele continua a partir do passo 1.

O jogador mais velho comega a partida.

O TURNO DETALHADO
1. PRODUCAO DE MATERIA-PRIMA ¥

Vocé comega seu turno jogando os dois dados de 6 lados. A soma
dos dados determina quais hexdgonos de terreno produzem matéria-
prima.

Cada jogador que tiver uma aldeia em uma intersecgio ¥, que seja
adjacente a um hexdgono de terreno marcado com o mesmo nimero
do resultado da jogada de dados, recebe 1 carta de matéria-prima do
tipo do hexagono. Como exemplo, veja produgio de matéria-prima™¥'.
Se vocé tiver 2 ou 3 aldeias que sejam adjacentes a esse hexdgono, vocé
recebe 1 carta de matéria-prima para cada aldeia. Vocé recebe 2 cartas
de matéria-prima para cada fortaleza que tiver, que seja adjacente a esse
hexdgono. Se ndo houver o suficiente de uma dada matéria-prima na
provisdo para completar a produgio de todo mundo, veja a Referéncia de
Regras.

Exemplo: se o resultado for “6°, o vermelho recebe 2 tijolos por suas 2
aldeias. O azul recebe 1 tijolo por sua 1 aldeia. Se o resultado for “4”, 0 azul
recebe 1 trigo. Se a aldeia do azul fosse uma fortaleza, ele receberia 2 trigos.




2. COMERCIO ¥

Depois de resolver a jogada de dados, vocé pode fazer trocas
livremente para ganhar cartas de matéria-prima (usando os tipos de
comércio descritos abaixo):

A) COMERCIO COM JOGADORES ¥

Em seu turno, vocé pode trocar cartas de matéria-prima com qualquer
um dos outros jogadores. Vocé pode anunciar quais matérias-primas
vocé precisa e o que estd disposto a trocar por elas. Os outros jogadores
também podem fazer suas préprias propostas e contrapropostas para
voce.

Importante: os jogadores 56 podem fazer trocas com o jogador da vez. Os
outros jogadores ndo podem fazer trocas entre si.

B) COMERCIO COM A PROVISAO ¥

Vocé pode também trocar ¥ sem os outros jogadores! Durante seu
turno, vocé sempre pode trocar 4:1, colocando 4 cartas de matérias-
primas iguais de volta na provisio e pegando dela 1 carta de
matéria-prima qualquer, de sua preferéncia. Se vocé tiver uma aldeia/
fortaleza em uma rota de comércio ¥, pode fazer uma troca com a
provisdo em uma proporgio mais favordvel como 3 por 1 ou 2 por 1,
conforme estiver indi ¢

Comércio com a provisdo a 3:1
com uma rota d€ tome’rﬂio

Comércio com a provisio a 2:1
com uma rota de comércio de madeira
Importante: a troca de 4:1 é sempre possivel, mesmo se ndo tiver uma
aldeia ou uma fortaleza em uma rota de comércio.

3. CONSTRUCAO ¥

Agora, vocé pode construir. Através da construgio, é possivel
aumentar seus pontos de vitéria ¥ , expandir sua rede de estradas,
melhorar sua produgio de matéria-prima e/ou comprar cartas

de desenvolvimento tteis. Para construir, vocé deve pagar com
combinagdes especificas de cartas de matéria-prima (veja a Carta de
Custo de Construcio ¥ ). Pegue o ntimero apropriado de estradas,
aldeias e/ou fortalezas construidas de sua provisio. Coloque-as
imediatamente no tabuleiro. Devolva as cartas de matéria-prima que
vocé usou para suas respectivas pilhas.

Vocé nio pode construir mais pegas do que estiver disponivel na sua
reserva— um maximo de 5 aldeias, 4 fortalezas e 15 estradas.

A) ESTRADA ¥ REQUER:
TIJOLO & MADEIRA

Uma nova estrada sempre deve conectar uma de suas estradas,
aldeias ou fortalezas existentes. Somente 1 estrada pode ser

construida em qualquer caminho ¥

O primeiro jogador a construir uma estrada continua
(sem contar bifurcagdes) com, pelo menos 5 segmentos
de estrada nio interrompidas por outra estrada ou
fortaleza, recebe a carta especial “Estrada Maior ¥
”. Se outro jogador conseguir construir uma estrada
maior do que a do atual dono da carta “Estrada Maior”,
o outro jogador pega imediatamente a carta especial (e
seus 2 pontos de vitéria). Neste caso, sdo 4 pontos de vitéria de uma vez!

Estrada Maior

Exemplo de Construcdo de Estrada: o azul pode construir uma estrada
nos caminhos marcados em verde. O azul nio pode construir no caminho
marcado em vermelho porque as aldeias amarelas blogueiam o caminho.

Exemplo da Estrada Maior: o vermelho tem uma conexao continua de 6
estradas (sem contar a bifurcagio). Portanto, ele tem a “Estrada Maior”.
A conexio do azul de 7 estradas ¢ interrompida por uma das aldeias do
vermelho. Por isso, a estrada mais comprida do azul € de 5.

B) ALDEIA ¥ REQUER:
1THJOLO,1 LA, 1 TRIGO E 1 MADEIRA

Preste atengdo 2 “Regra da Distancia” ¥': vocé s pode construir
uma aldeia em uma intersecg¢do se todas as 3 intersecgdes adjacentes
estiverem desocupadas (ou seja: nenhuma tem qualquer aldeia ou
fortaleza — mesmo que seja sua).

Cada uma de suas aldeias deve se conectar a, pelo menos, uma de suas
estradas. Quando um hexdgono de terreno produz, vocé recebe matérias-
primas, independentemente de quem for o turno. Vocé recebe 1 carta de
matéria-prima para cada aldeia que tiver e for adjacente a esse hexdgono
de terreno.

Cada aldeia vale 1 ponto de vitéria.

Veja o exemplo da aldeia na proxima pagina.




Exemplo: o vermelho pode construir uma aldeia na intersecgao marcada
em verde. O vermelho nao pode construir em intersecgdes marcadas em
vermelho porque € preciso obedecer a Regra da Distancia.

C) FORTALEZA ¥ REQUER:

3 MINERIOS & 2 TRIGOS

Vocé s6 pode ter uma fortaleza ao desenvolver 1 de suas aldeias.

Quando transformar uma aldeia em uma fortaleza, devolva a pega de
aldeia para a provisdo e substitua-a por uma peca de fortaleza.

Uma fortaleza lhe permite adquirir 2 cartas de matéria-prima por um
hexdgono de terreno adjacente que produz matéria-prima.

Cada fortaleza vale 2 pontos de vitéria.

D) COMPRANDO UMA CARTA DE

DESENVOLVIMENTO ¥ REQUER:
MINERIO, LA & TRIGO

Ao comprar uma carta de desenvolvimento, pegue a carta do topo do
baralho.
H34 3 tipos distintos de cartas de desenvolvimento: patrulheiro ¥/

(roxo), progresso ¥ (verde) e ponto de vitéria ¥ (laranja). Cada um
tem um efeito diferente (veja abaixo).

As cartas de desenvolvimento nunca voltam para a provisio e vocé
ndo pode comprar cartas de desenvolvimento se a provisio estiver vazia.

Mantenha suas cartas de desenvolvimento escondidas (em sua mio)
até usd-las. Assim, seus oponentes nio conseguem antecipar sua jogada.

4. CASOS ESPECIAIS

A) UM RESULTADO “7” E ATIVANDO
TORMUND Y

Se vocé conseguir um “7” nos dados, ninguém recebe qualquer
matéria-prima.

esse caso, cada jogador que tiver mais que 7 cartas
N d d t 7 cart

e matéria-prima deve selecionar metade (arredondar
d t p d ! tad dond
para baixo) de suas cartas de matéria-prima e devolvé-
las para a provisdo.

Depois, vocé deve mover Tormund . Faga o seguinte:

1. Vocé deve mover Tormund ¥ imediatamente para uma ficha
numerada em qualquer outro hexdgono de terreno.

2. Depois, vocé rouba 1 carta de matéria-prima (aleatéria) de
1 oponente que tiver uma aldeia ou fortaleza adjacente ao
hexdgono de terreno alvo. O jogador que for roubado fica com
sua mio de cartas de matéria-prima virada para baixo. Vocé
pega 1 carta aleatoriamente. Se o hexdgono alvo for adjacente a
2 ou mais aldeias ou fortalezas de outros jogadores, vocé escolhe
quem serd o alvo do roubo.

Importante: se o niimero de producdo para o hexdgono que contém
Tormund for obtido nos dados, os donos das aldeias e fortalezas adjacentes
ndo recebem matéria-prima. Tormund impede que isso acontesa.

B) JOGANDO CARTAS DE DESENVOLVIMENTO ¥

A qualquer momento durante seu turno, vocé pode jogar 1 carta

de desenvolvimento (coloque-a, virada para cima, na mesa). No
entanto, essa carta pode nfo ser uma carta que vocé comprou
durante o mesmo turno (exceto uma carta de ponto de vitdria, como
descrevemos abaixo!).

PATRULHEIROS ¥

No jogo bisico, a0 jogar uma carta de patrulheiro, vocé s6
pode usar a opgdo: Mover Tormund se vocé obteve “7”. Vocé
deve mové-lo imediatamente.

Uma vez jogadas, as cartas de patrulheiro ficam viradas para
cima 2 sua frente. O primeiro jogador que ficar com 3 cartas de
patrulheiro 4 sua frente recebe a carta especial “Patrulha
Maior”, que vale 2 pontos de vitdria. Se outro jogador
tiver mais cartas de patrulheiro 4 sua frente que o atual
dono da carta de Patrulha Maior, esse outro jogador
pega imediatamente a carta especial e seus 2 pontos de
vitoria.

CARTAS DE PROGRESSO ¥

Se vocé jogar uma carta de progresso, siga suas
instrugdes. Depois, retire a carta da partida (p. ex.:
coloque a carta na caixa).

CARTAS DE PONTO DE VITORIA ¥

Vocé deve manter as cartas de ponto de V1tor1a escond1das S6 é
permitido revelar as cartas de ponto '
de vitéria durante seu turno e quando
vocé tiver certeza de possuir 10 pontos
de vitéria — ou seja, para vencer a
partida. E é claro que vocé pode
revelar as cartas depois do final da partlda, se uma outra pessoa
vencer. E permitido jogar qualquer ntiimero de cartas de ponto de
vitéria durante seu turno, mesmo durante o turno em que vocé
compra as cartas (se ao jogar estas cartas te der a vitéria da partida).

FINAL DA PARTIDA ¥

Se vocé tem ou alcangou os 10 pontos de vitéria em seu turno, a partida
termina imediatamente e vocé vence! Vocé sé pode vencer durante seu
turno. Vocé nio pode vencer no turno de outro jogador. Se, de alguma
forma, vocé descobrir que tem 10+ pontos de vitéria durante o turno de
outro jogador, vocé devera esperar seu préximo turno.

Exemplo: o jogador vermelho tem 2 aldeias (2 PV), 2 fortalezas (4 PV),

a carta especial "Estrada Maior" (2 PV) e 2 cartas de pontos de vitdria

(2 PV). Em seu turno, ele revela suas cartas de vitoria, com as quais ele

consegue um ftotal de 10 PV e ganha a partida !

&b —




® REGRAS DA
BROTHERHOOD OF THE WATCH

Vocé serve de escudo contra a escuridao. Vocé faz parte da retaguarda que protege os tronos do Sul. Vocé é o Night’s Watch! Vocé nio participa do
Game of Thrones — vocé € a tinica coisa que impede o avango dos Wildlings que tentam migrar para as terras mais quentes do Sul. Porque o inverno

estd chegando...

Vocé é reconhecido por seus companheiros do Night’s Watch como um lider nato. Vocé supervisiona um pequeno agrupamento em suas tarefas didrias.
E seu dever assegurar que as defesas da Muralha estejam adequadamente guarnecidas de homens. Para conseguir isto, vocé precisa garantir um
fornecimento constante de matérias-primas que partem de pequenas aldeias, fon‘a/ezas e estradas em Giff. Se ﬁzer direito seu trabalho, vocé se tornard

o0 novo Lord Commander.

Importante: as regras para Brotherhood of the Watch repetem as regras bésicas, com as seguintes mudangas:

A MURALHA, GIFT & OS
WILDLINGS

O tabuleiro representa a regiio do norte de Westeros, que contém
a Muralha e o Gift. A Muralha protege os reinos do Sul e as terras
que sustentam os guardas da Muralha. Esse tabuleiro é feito de
hexdgonos de terreno do Gift e as pecas da moldura que seguram
os hexdgonos no lugar. A moldura tem espagos para as dreas de cl3,
acampamentos, trilhas e clareiras ao norte da Muralha.

Os Wildlings comegam a partida em uma drea conhecida como
Frostfangs. Durante a partida, certas a¢des (como construir uma
aldeia) provocam a migragio de Wildlings. Os Wildlings migram das
Frostfangs para as dreas de cld, onde se preparam em acampamentos.
Depois, os Wildlings seguem uma trilha dos acampamentos até uma
clareira na base da Muralha. Quando hd mais Wildlings em uma clareira
do que guardas defendendo a segio da Muralha contra esta clareira, os
Wildlings invadem a Muralha para entrar no Gift. Se os acampamentos
em uma drea de cld estiverem muito cheios, os Wildlings atacam a
Muralha.

Na imagem do tabuleiro abaixo, todas as dreas que sdo cruciais para o
movimento dos Wildlings foram identificadas. As setas pretas indicam
dreas especificas. As setas azuis indicam o fluxo geral do movimento dos

Wildlings.

1 ".\ o= P

/k« A MURALHA FElTO

CONSTRUINDO O TABULEIRO

Para sua primeira partida de Brotherhood of the Watch, sugerimos que
use a “Preparagio Padrio para Brotherhood of the Watch” ilustrada no
verso deste manual.

Primeiro, monte a moldura. Segundo, coloque os hexdgonos de
terreno na moldura para criar o Gift — conforme é indicado. Use todos
os 21 hexdgonos de terreno em uma partida com 4 jogadores. Use 16
hexdgonos em uma partida com 3 jogadores. Terceiro, coloque as fichas
numeradas no topo dos hexdgonos indicados, como mostramos.

Nota: pode ser bastante divertido (e desafiador) jogar com um tabuleiro
varidvel (com hexdgonos de terreno dispostos de maneira aleatoria). Vocé
pode mudar o tabuleiro a cada partida. Isso lhe permite explorar novas
estratégias. Mas lembre-se sempre de que, ao dispor de maneira aleatdria
os hexdgonos de terreno, vocé ndo pode fazer o mesmo com as fichas
numeradas. Se quiser usar a preparagio varidvel, vocé pode encontrar
diretrizes em Preparagio, Varidvel ¢ 14 Referéncias de Regras. Procure

também dicas iiteis em Fase de Preparagio ™Y .

: SjACAM P{VP_‘MENTOS
of?’AREA‘fDE

CLAREIRAS,

5 ESPACOJ
DE GUARDASJPOR
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PREPARACAO
Se vocé ja ¢ um jogador experiente, use as diretrizes de preparagio

varidvel (ver Preparacio, Varidvel ¥ e Fase de Preparacio ¥ na

Referéncia de Regras).
PREPARACAO GERAL

Siga as instrugdes de preparagio do Jogo Biésico na pédgina 2, com as
seguintes adigdes:
* Coloque o dado de Wildling ao lado dos dados de

produgdo.

* Coloque as 4 segbes da Muralha no tabuleiro, como
indica a imagem na pédgina 5.

* Embaralhe todas as cartas de desenvolvimento para formar a
pilha. R

* Coloque as cartas de Estrada Maior e de Patrulha e
Maior com o lado de 1 PV para cima.

* Coloque sua carta de Custo de Construgio virada

para cima (fichas de Wildlings ¥ indicadas).

* Coloque o marcador de invasio no espago “0” do indicador de

invasio da Muralha.
* Coloque 8 fichas de PV ao lado do tabuleiro.

* Cada jogador lanca os dados de produgio, o resultado
maior deve ir primeiro.

PREPARACAO DOS WILDLINGS
* Coloque as figuras de Wildlings na drea das Frostfangs ¥ no

tabuleiro. Coloque todas as fichas de Wildlings ¥/, f i

viradas para baixo, ao lado do tabuleiro. Misture as fichas X

para que ninguém possa diferencid-las. g
* Coloque 1 ficha de Wildling, virada para baixo, 0888

em cada espago de aldeia em sua carta de Custode =~ + ===
Construgio. Depois, coloque 1 de suas aldeias no St
topo de cada uma dessas fichas de Wildlings.

* Coloque 2 fichas de Wildlings e 1 fortaleza em cada espago de
sua carta de Custo de Construgio.

* Deixe as fichas restantes, viradas para baixo, ao lado do tabuleiro,
para formar uma reserva de fichas de Wildling.

PREPARE AS CARTAS DE
HEROI

Coloque todas as cartas de heréi ¥ ao lado do tabuleiro,
com o0 “Lado A”virado para cima, para formar um
mostrador. Cada jogador pega 1 carta de Herdi, da seguinte forma:

* Em uma partida com 4 jogadores: o jogador 1 pega “A4”
Yarwick, o jogador 2 pega “A3” Tarley, o jogador 3 pega “A2”
Marsh e o jogador 4 pega “A1” Mormont.

* Em uma partida com 3 jogadores: o jogador 1 pega “A3” Tarley,
o jogador 2 pega “A2” Marsh e o jogador 3 pega “A1” Mormont.

PREPARAGCAO, BROTHERHOOD OF
THE WATCH

A preparagio ¢ a mesma do jogo bisico, mas com as seguintes

adigoes:

* Pegue 7 pecas de guarda da sua cor de jogador.

* A preparagio de Brotherhood of the Watch tem 3 rodadas em
vez de 2. As rodadas 1 e 2 sdo como no jogo basico (coloque 1
aldeia e 1 estrada). Na rodada 3, coloque 1 guarda na Muralha
(comegando com o jogador 1 e seguindo em sentido horirio).

RESUMO DO TURNO

Um turno em Brotherhood of the Watch é o mesmo do jogo bdsico, s6
que vocé joga 3 dados. Vocé deve jogar o dado de Wildling de 12
lados, além dos dados de produgio. O resultado do dado de Wildling

determina qual serd o avango dos Wildlings (se houver).

* Passo 1 —Jogue os 3 dados. Primeiro, resolva os dois dados
de produgio de 6 lados ¥ (o resultado se aplica a todos os
jogadores). Em seguida, resolva qualquer avango de Wildling ¥
indicado no dado de Wildling de 12 lados.

* Passo 2 — Vocé pode trocar ¥ cartas de matéria-prima com
outros jogadores e/ou trocar com a provisio.

* Passo 3 — Vocé pode construir ¥ estradas ¥’ , aldeias ¥ , e/
ou fortalezas W/, recrutar guardas ¥ e/ou comprar cartas de
desenvolvimento ¥ .

Depois de terminar, passe os dados para o jogador 4 sua esquerda,
que continua a partida com o passo 1.

O TURNO DETALHADO

Comece seu turno depois de jogar os 3 dados. A soma dos 2 dados
de produgio determina qual hexdgono de terreno produz matéria-
prima. O resultado do dado do Wildling determina qual serd o

avanco dos Wildlings ¥ (se houver).

1. JOGAR OS 3 DADOS

Utilize a produgio de matéria-prima da mesma forma que no jogo
biésico.

Nota: um hexdgono de terreno blogqueado por um Wildling nao produz
nada.

AVANCO DOS WILDLINGS ¥

Uma trilha ¥ ¢ uma conexdo numerada entre um acampamento
¥ e uma clareira adjacente ¥ . O resultado do dado de Wildling (ex:
1 a 12) pode corresponder a um nimero de uma das trilhas. Se houver
um Wildling no acampamento conectado a esse nimero de trilha, este
Wildling avanca pela trilha até a clareira.

Exemplo: a drea do cli Cave People tem

2 Wildlings. Esta drea estd conectada a

duas trilhas (a trilha “4” e a trilha 5”).

Vocé consegue um resultado de “4” no dado

de Wildling. Com isso, vocé deve avangar o
Wildling no acampamento adjacente a trilha
Y’ até a clareira. Néo hd um guarda nesta
segdo da Muralha que defende esta clareira.
Assim, ocorre uma invasio da Muralha ¥ .
Se vocé tivesse conseguido um ‘5”, o Wildling
teria avangado pela trilha °5” até a clareira
que é defendida por um guarda. Nenhuma

invasao teria ocorrido nesse caso.

Se houver varios Wildlings na drea de cla, o Wildling no
acampamento que estiver mais perto das trilhas numeradas avanca.
Os outros Wildlings que estdo nesta drea de cla se movem por 1
acampamento mais préximo das clareiras para ocupar acampamentos
desocupados.




WILDLINGS
Ha 3 tipos de Wildlings: escaladores, gigantes e normais .

Quando um Wildling avanca em dire¢do a uma clareira:

* Um Escalador¥: salta imediatamente sobre a
Muralha e bloqueia o primeiro hexdgono que nio ﬂ“ &,
estiver ocupado por um Wildling, diretamente o
ao Sul da se¢do da Muralha. Isso ndo conta como
uma invasio da Muralha ¥ (ver abaixo).

* Um Gigante'¥': retira a si préprio e o guarda
Y no espago “1”da se¢io da Muralha que
defende essa clareira. Pegue de volta seu
guarda e devolva o gigante para as Frostfangs.
Se sobrar guardas nessa se¢io da Muralha,
eles sao movidos para o préximo nimero mais
baixo nessa se¢io da Muralha. Se um gigante
avangar para uma clareira e nio houver guarda
na se¢io da Muralha, o gigante invade a
Muralha (ver abaixo).

* Um Wildling Normal ¥’ fica na clareira se o nimero de
Wildlings na clareira for igual ou menor ao
numero de guardas na se¢io da Muralha que =
defende essa clareira. Se houver mais Wildlings
que guardas, os Wildlings invadem a Muralha.

INVASAO DA MURALHA

Quando uma invasio da Muralha ¥': ocorre, se houver um guarda
no espago “1” da se¢do da Muralha, retire o guarda e devolva-o ao
dono. Qualquer outro guarda que estiver na se¢do da Muralha (do
nimero mais baixo ao maior) preenche o(s) espago(s) desocupado(s)
de menor nimero.

Em seguida, um por vez, cada Wildling na clareira salta sobre a
Muralha. Cada um bloqueia o primeiro hexdgono desocupado por
um Wildling, diretamente ao sul da Muralha (como indicado pela
seta vermelha). Um hexdgono de terreno bloqueado ndo produz
nada.

Exemplo: 54 2 ildlings normais
em na clareira ‘5, 6” e 2 guardas
na segdo da Muralha que defende
essa clareira. Vocé consegue “5” no
dado de Wildling. Ha um Wildling
normal no acampamento ao

lado da trilha °5”. Esse Wildling
avanga pela trilha até a clareira

5, 6”. Agora, temos 3 Wildlings
na clareira e apenas 2 guardas
defendendo. Os Wildlings invadem
a Muralha. Devolva o guarda no
espago “1” da Muralha ao seu dono.
Depois, mova os 3 Wildlings por
cima da Muralha para bloquear os
primeiros 3 hexdgonos ao Sul. Por
dltimo, mova o guarda restante

na Muralha do espago “2” para o
espago “1’.

3

Depois de uma invasio da Muralha, mova o marcador
de invasio por 1 espago, para baixo, no indicador de invasgo.
3 invasdes da Muralha terminam a partida (ver Final

da Partida ).

ATAQUE DOS
WILDLINGS!

Quando um quinto Wildling se
move para uma drea de cld ¥ que
ja tem 4 Wildlings, um ataque de
Wildlings ocorre. Os Wildlings
nos dois acampamentos ¥/

mais préximos 2 trilha avancam
imediatamente. O Wildling

no acampamento mais baixo

usa a trilha de menor nimero

(no exemplo, a seta vermelha) e o Wildling no acampamento mais
préximo usa a trilha de maior ndmero (seta azul).

Depois, os 3 Wildlings restantes preenchem os acampamentos ¥’
Mova o Wildling no 3° acampamento para o 1° acampamento, mova
o Wildling no 4° acampamento para o 2° acampamento € mova o
Wildling no 5° acampamento para o 3° acampamento (seas pretas).

2. COMERCIO COM A
PROVISAO v (3:1)

O comércio ¢ tratado da mesma maneira que no jogo bésico, com
uma unica diferenca: a propor¢io padrio para uma troca com a

provisio ¥ é de 3:1 (em vez de 4:1).

3. CONSTRUCAO v

A construgio é tratada da mesma maneira que no jogo bsico, com

as seguintes adi¢des:

* Vocé pode construir guardas.

* Ao construir uma aldeia, uma fortaleza ou pegar uma carta
especial de PV, vocé revela fichas de Wildlings. Os Wildlings
correspondentes devem migrar para a drea de clas deles.

* Estrada Maior e Patrulha Maior valem apenas 1 PV cada.

CRIAR NOVOS WILDLINGS COM FICHAS DE
WILDLINGS ¥

A partida comega com 1 ficha de Wildling sob cada aldeia em sua

carta de Custo de Construgio e 2 sob cada fortaleza. Ao construir uma

aldeia, vocé deve revelar a ficha e fazer migrar o Wildling ey
das Frostfangs para uma drea de cla. A ficha de Wildling
especifica o tipo de Wildling que migra (em azul) e para /X\

qual drea de cli ele deve migrar (em vermelho). Siga esse

processo duas vezes para cada fortaleza. Ao construir uma fortaleza,
coloque uma ficha de Wildling da reserva sob a aldeia que é devolvida
para sua carta de Custo de Construgio.

Sempre que pegar uma carta especial de Estrada Maior ¥ ou

Patrulha Maior ¥/, vocé deve pegar uma ficha Wildling aleatéria da
reserva ao lado do tabuleiro, para fazer um Wildling migrar.

Coloque qualquer ficha(s) de Wildling usada, virada para cima, ao
lado do tabuleiro. Se a reserva de fichas de Wildlings, viradas para baixo,
estiver vazia, misture as fichas que estdo viradas para cima e forme uma
nova reserva.

TIPOS DE »e?\ _.
WILDLINGS \) :
Escalador Gigante Normal
AREAS ~ P
DE CLA “,,
Cla Ice River Cla Cave Pegple

Cla Hornfoot




CONSTRUIR UM GUARDA ¥REQUER: 1 FINAL DA PARTIDA
THOLO. 1 LA &1 MADEIRA Em Brotherhood of the Watch é possivel ter 3 finais:

1. Se a Muralha foi invadida 3 vezes, a partida termina
imediatamente. Se vocé tem a maioria dos guardas na Muralha
no momento, vocé vence. Se ocorrer empate, veja abaixo.

. Se 0 nimero de Wildlings no Gift ultrapassar 7 (8 ou mais),
a partida termina imediatamente. Se vocé tem a maioria dos

] guardas na Muralha nesse momento, vocé vence. Se ocorrer
Depois de pagar por um guarda, coloque-o no espago desocupado de

. 2 - empate, veja abaixo.
menor nimero numa se¢do da Muralha de sua preferéncia. R ol

. Se vocé tem 10 PV no FINAL de seu turno, vocé vence.

Engquanto tiver 3 guardas em qualquer lugar da Muralha, vocé recebe . .
il g Qe & > Importante: diferentemente das partidas de Catan, vocé somente ganha

ll\/lfilcr};ilieriyébli ;Iglclila;g; %\{;rafhfci)ur?:ld ?28 ;,n\l/ 11;&1((1)1;;1; hg%a;' izmero no FINAL de seu turno. Vocé ainda deve avangar os Wildlings como de
dems g,uar T M icar dbaite dok lirili ey tak.)eleci O costume, durante seu turno inteiro. Isso pode  fazer a partida terminar
devolva a ficha de PV para a provisio. Erilgiaramente,(Verdou Agana).
Exemplo para Brotherhood of the Watch: o vermelho tem 2 aldeias (2
. pontos), 2 fortalezas (4 pontos), a carta especial de PV “Estrada Maior” (1
CARTAS DE HEROI w ponto), 2 cartas de ponto de vitdria (2 pontos) e 3 guardas na Muralha (1

pom‘o). Em seu turno, ele pode revelar 2 cartas de ponto de vitoria, o que lhe

Sua carta de hero’l ‘I"fanece uma vantagem I@'_ s 45 10 PV e a vitrial
especifica, como ¢é descrito na carta. No primeiro .
uso da vantagem de seu herdi, vocé tem 2 opgdes:
* Devolver a carta para o mostrador de carta
de heréi. Depois, vocé pega 1 outra carta

de her6i, de sua preferéncia, do mostrador. E
I b, o de materia prima con la
reserva a razén de 1:1.
Coloque o novo heréi com o “Lado A”, virado ‘ 11 EMPATE

pa%ra SR frente}.. a L s * O jogador empatado com a maior quantidade de PV vence.

Virar sua carta de heréi para o “Lado B”. Isso permite usar
a habilidade do heréi novamente em um turno subsequente.
Depois de usar sua carta de heréi pela segunda vez, vocé deve
devolver a carta para o mostrador de carta de heréi (com o
“Lado A” para cima). Depois, pegue 1 outra carta de herdi, de
sua preferéncia, do mostrador.

Haé um resumo de todos os herdis no verso da Referéncia de Regras.

* Se o empate persistir, o jogador empatado com o guarda
mais velho na Muralha vence (o guarda no menor nimero de
qualquer se¢io da Muralha).

* Se o empate persistir mesmo assim, o jogador empatado com o
guarda no local que estd mais 2 esquerda vence (mais perto das

Frostfangs).

Importante: ndo ¢ permitido usar uma carta de heréi durante o mesmo
turno em que se pegou a carta. Vocé ndo pode trocar, dar ou roubar cartas
de heroi.

PREPARACAO PADRAO PARA BROTHERHOOD OF THE WATCH

PREPARAGCAO PARA 4 JOGADORES
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