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Componentes
• �Tabelas de pontuação em 4 cores (amarelo, vermelho, verde, azul)
   que se juntam para formar uma tabela de 100 pontos.
• 5 Seguidores Grandes, em 5 cores	• 5 Seguidores Pequenos, em 5 cores

• 5 Arcas de Tesouro                     • 5 Marcadores de Pontuação 100/200

• 140 cartas 
   30 cartas de cada cor, divididas em:
	 Pessoas	 Edifícios	 Animais			 
           

Cartas azuis = 
Cidade

• 2 Jokers (Dragão e Fada) • 4 Jokers de Animal e 4 de Cidade       •5 Cartas de Pontuação

• 1 Livro de regras  • Cartas em branco (não são necessárias para jogar)

Nota: As cores 
das tabelas 
não 
representam as 
cores dos 
seguidores!

verso

Pontuação por
Cartas de Cidade

Pontuação por
Cartas de Animais

8 x 5 x 3 x 5 x 9 x

Cartas amarelas = Claustro	 Cartas vermelhas = Estrada	 Cartas Verdes = Quinta

O Jogo de Cartas de Carcassonne



Resumo do jogo
Os jogadores acumulam pontos através da utilização habilidosa das suas cartas e da aquisição de cartas da mesa. No 
final do jogo, vence quem tiver a maior pontuação.

Preparação do jogo
As quatro tabelas de pontuação são colocadas à esquerda da área de jogo, seguidas, de modo a formarem uma tabela 
contínua de 1 a 100 pontos. Durante o jogo, as cartas são colocadas à direita da tabela de pontuação, pelo que é 
necessário bastante espaço disponível.

Cada jogador recebe:
• 1 Seguidor grande da sua cor	                        • 1 Arca do Tesouro              
• 1 Seguidor pequeno da sua cor	                          • 1 Carta de Pontuação
   (que é colocado ao lado do “1” da tabela de pontuação)	

As restantes cartas de pontuação, arcas e seguidores 
(assim como as cartas em branco) são guardadas na 
caixa. 

O jogador mais novo dá as cartas – é o croupier. As 
restantes 130 cartas são baralhadas e colocadas numa 
pilha, de face para baixo. O croupier vira a carta do 
topo e coloca-a à frente da tabela da mesma cor. 

De seguida, repete a mesma acção até ter virado 10 
cartas. Se o croupier virar um Joker, pode colocá-lo com 
qualquer uma das cores. As restantes 120 cartas 
permanecem na pilha. 

O croupier dá agora cartas aos jogadores e o jogo tem 
início.  O croupier também distribui cartas no início de 
cada ronda:

 Nº de jogadores 	 Cartas por ronda	 Número de rondas

 	 2 jogadores	 6 cartas 	 10 rondas

 	 3 jogadores	 5 cartas	 8 rondas

 	 4 jogadores	 5 cartas	 6 rondas

 	 5 jogadores	 4 cartas	 6 rondas

Durante cada ronda, cada jogador segura as cartas da
mão de modo a que apenas ele as consiga ver.
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Lembrete: As cores dos jogadores/seguidores 
não têm qualquer ligação com as cores das 
cartas ou das filas. 

O croupier vira 
10 cartas e 
coloca-as em 
frente à cor 
respectiva. 
Neste exemplo 
não foi virada 
nenhuma carta 
de Quinta. 

Fila da Quinta

Fila da Estrada

Fila do Claustro

Fila da Cidade



Decorrer de uma ronda
Cartcassonne é jogado por rondas. Uma ronda termina logo que todos os jogadores tenham jogado o seu turno (isto é, 
colocado uma carta ou colocado um seguidor) e pontuado de acordo. O jogo começa pelo jogador à esquerda do croupier e 
segue no sentido dos ponteiros do relógio. Durante o seu turno, um jogador pode realizar uma das seguintes acções: 

 Jogar uma carta. 
 Colocar o seu seguidor grande.
 Jogar uma carta

O jogador coloca uma carta da sua mão num espaço livre ao lado de 
uma das tabelas de pontuação ou à direita de uma carta previamente 
colocada. Ao fazê-lo, têm de considerar o seguinte:

• �A primeira carta jogada em cada ronda tem de ser jogada de face para 
baixo.

• A carta tem de ser claramente posicionada.
• �A carta tem de ser colocada na fila da cor apropriada (exceptuando as 

cartas que são jogadas de face para baixo – ver página 6)
• �Um Joker (Animal, Cidade, Dragão ou Fada) pode ser colocado 

em qualquer fila.
• �Uma carta nunca pode ser colocada entre duas cartas previamente jogadas.

 Colocar um Seguidor Grande
O jogador coloca o seu seguidor no fim de uma fila (à direita). Ao 
fazê-lo, o jogador assegura as cartas dessa fila. Contudo, apenas as cartas 
à esquerda do seguidor estão seguras, ou seja, entre o seguidor e a tabela 
de pontuação ou entre o seguidor e outro seguidor colocado à sua 
esquerda.
Deve considerar-se o seguinte:
• �Uma vez colocado um seguidor, este permanece no mesmo local áte 

à fase da pontuação.
• Podem ser colocados vários seguidores na  	
   mesma fila.
• O último jogador a colocar o seu seguidor       
   é o croupier da ronda seguinte.
• �O jogador recebe as cartas asseguradas 

assim que forem pontuadas.
Logo que o jogador realize uma das duas 
acções possíveis, o seu turno termina e o 
jogo segue para o jogador à sua esquerda.

O Preto, o Verde e o Vermelho colocam os seus 
seguidores: O Preto assegura as 4 cartas na fila da 
Quinta. O Verde assegura as 4 cartas na fila da 
Cidade. Depois de jogadas mais cartas, o Vermelho 
também opta pela fila da Cidade e assegura as 3 

cartas à direita do 
seguidor Verde.

1  O Preto joga uma carta 
vermelha e coloca-a à direita da 
tabela vermelha

2  O Azul também joga uma carta vermelha e 
coloca-a à direita da carta vermelha 
anteriormente jogada.
3  O Verde joga uma carta verde e coloca-a no 

fim da fila verde.
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 Pontuar as cartas 
Assim que todos os jogadores tiverem jogado as suas cartas e colocado os seus seguidores grandes, cada jogador recolhe 
as cartas que assegurou, bem como o seu seguidor grande.

As filas de cartas são recolhidas (de baixo para cima). Cartas que não tenham sido asseguradas por um jogador 
permanecem onde estão.As cartas são pontuadas como se descreve em seguida:

Cartas de Pessoas (1-3)  
Os valores numéricos nas cartas 
são adicionados e multiplicados 

pelo número de cartas de pessoas. O jogador avança 
o seu seguidor pequeno na tabela de pontuação um 
número de casas igual ao total obtido. As cartas 
pontuadas são removidas de jogo. 

Cartas de Animais

Quando um jogador recolhe quaisquer cartas de animais, recebe 
pontos por elas. No exemplo que se segue explica-se o processo de pontuação:

1  O Vermelho recolhe 2 cartas de ovelhas e 
coloca-as em frente a si. Recebe de imediato 6 
pontos e avança o seu seguidor na tabela de 
pontuação. As cartas de animais permanecem 
em jogo.

2  Mais tarde, no final de outra ronda, o Vermelho recolhe 2 cartas 
de ovelhas e 1 Joker de Animal. Estas cartas são adicionadas às 2 
ovelhas previamente recolhidas, ficando agora o Vermelho com 5 
cartas de ovelhas. Recebe imediatamente 14 pontos e avança o seu 
seguidor na tabela de pontuação.

Se um jogador recolhe um Joker de Animal mas não tem cartas de animais em frente a si, recebe de imediato 3 pontos. 
Assim que recolha quaisquer cartas de animais, é obrigado a atribuir um ao Joker de Animal.

 Cartas de Cidade
 Se um jogador recolhe cartas de cidade, coloca-as de face 

para baixo sob a sua arca. Estas cartas só são pontuadas no final do 
jogo. O jogador não pode ver as cartas que estão sob a arca durante 
o resto do jogo. O Joker de Cidade também é colocado sob a arca 
até ao final do jogo.

Joker
O Dragão e a Fada dão imediatamente 10 pontos cada um, que o jogador avança na tabela de pontuação. As 
cartas são então removidas de jogo.

O Vermelho tem os seguintes 
valores numéricos: 
3 + 1 + 1 = 5
O Vermelho tem 3 cartas de 
pessoas, logo:
5 x 3 = 15 pontos

2 Cartas
= 
6 Pontos

5 Cartas
= 
14 Pontos

O Vermelho 
guarda 1 Joker de 
Cidade e 2 cartas 
de edifícios sob a 
sua arca.
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Cartas mal colocadas – possível apenas ao colocar cartas de face para baixo
Se quaisquer cartas recolhidas por um jogador não condizem com a cor da fila em que estão, o jogador realiza uma das 
seguintes acções:
– Por cada carta de pessoa da cor errada, o jogador avança imediatamente 10 pontos na tabela de pontuação e remove 
a carta de jogo.
Por cada carta de animal ou cidade mal colocada, o jogador tem duas possibilidades:
        • Pode imediatamente avançar 10 pontos na tabela de pontuação e remover a carta de jogo;
OU  • �Coloca a carta de animal em frente a si (recebendo a pontuação apropriada)
           Coloca a carta de cidade sob a sua arca do tesouro.
 Final da Ronda 

O croupier dá novas cartas aos jogadores, seguindo a tabela da página 3, e uma nova ronda tem início. 
Final do Jogo

O jogo termina quando já não podem ser distribuídas novas cartas pelos jogadores. Quaisquer cartas que sobrem ao lado da 
tabela de pontuação são removidas de jogo.
 Pontuação Final
É calculada a pontuação das cartas de cidade. Cada jogador 
recolhe as cartas de cidade da sua arca do tesouro e divide-as 
em conjuntos.
Um conjunto consiste num grupo de 2 a 4 cidades diferentes.
A pontuação é atribuída do seguinte modo:
• 1 carta de cidade		 0 pontos
• 2 cartas de cidade diferentes		 5 pontos
• 3 cartas de cidade diferentes             15 pontos
• 4 cartas de cidade diferentes             30 pontos 
O Joker de Cidade pode ser utilizado para 
representar qualquer carta de cidade. 

Após calculados os pontos, o jogador avança o seu seguidor um 
número equivalente de casas na tabela de pontuação.

O jogador com o maior número de pontos vence o jogo. No caso de 
um empate, vence o jogador com o maior número de cartas de cidade.
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O Vermelho recebe 
um total de 65 
pontos pelas suas 
cartas de	Cidade.

30 pontos

30 pontos

5 pontos

0 Pontos
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