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Bienvenidos al universo de Carcassonne, un juego de colocacion de losetas
que se ha convertido en un auténtico clasico.

Esta edicion es ideal para iniciarse en el mundo de Carcassonne.

No te preocupes si este reglamento parece muy largo: empieza simplemente jugando
una partida con el juego basico sin incluir los campesinos.

En la segunda partida ya podras incluir a los campesinos, y mas adelante podrés
incorporar la primera expansion (Posadas y catedrales) y luego la segunda
(Constructores y comerciantes). Si lo deseas, también puedes usar solo una parte de
una expansion (por ejemplo, utilizar el seguidor mayor de la primera expansion o el
constructor de la segunda).

El rio y El abad son unas pequenas expansiones que puedes usar cuando te
apetezcan. Y cuando ya tengas mas experiencia, puedes empezar a incluir las
miniexpansiones. Las miniexpansiones no son complicadas por si solas, pero si
mezclas varias puedes encontrarte con situaciones algo mas complejas.

También es posible jugar con todas las expansiones que se incluyen en la caja. Si lo
haces, la partida durard entre 90 y 120 minutos y resultara mas exigente para todos.

iAdemas, el universo de Carcassonne cuenta con muchas expansiones mas!

iDisfruta jugando, probando y combinando!




Un astuto juego de colocacion para 2-6 jugadores a partir de 7 aios
La ciudad de Carcasona, en el sureste de Francia, es famosa por su ciudadela amurallada que data de la época
romana y medieval. Los jugadores intentaran hacer fortuna situando a sus seguidores en los caminos, cindades,
monasterios y campos que hay en la region, una region que ira cambiando a medida que avance el juego.
Disponer acertadamente a estos seguidores, ya sean bandidos, caballeros, monjes o campesinos, sera
indispensable para alcanzar la victoria.

El juego biisic ‘f'“ ’h—ﬁﬁ;f O Gprouism
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iBienvenido a Carcassonne! Con estas instrucciones te ensenaremos rapldamente Ias reglas de este moderno juego de
mesa que ya se ha convertido en todo un clasico. Después de esta breve lectura ya podrés explicar el juego a los demds
jugadores. En primer lugar, deberas preparar la partida, lo cual no te va a llevar nada de tiempo. Durante la preparacion
también irds aprendiendo mas cosas acerca de los componentes:

Las 72 LOSETAS DE TERRENO muestran El dorso de todas las losetas es idéntico; inicamente la
caminos, ciudades y monasterios emplazados loseta inicial tiene un dorso mas oscuro para que puedas
junto a un campo. diferenciarla facilmente de las demds.

Loseta con Loseta con Loseta con Losem con un Loseta con un reverso  Anverso de la loseta
una ciudad un camino un monasterio reverso normal mds oscuro inicial

Empieza la preparacion colocando la loseta inicial (la del dorso Deja preparadas las

mas oscuro) en el centro de la mesa. 8 fichas para los 50 y 100
Mezcla luego el resto de losetas boca abajo y forma varios puntos. Puede que las
montones, de modo que todos los jugadores puedan acceder necesites mas adelante
facilmente a ellas. durante el recuento.

Varios
nmontones
de losetas

boca abajo

Finalmente te presentamos los SEGUIDORES con los que habrés
terminado los preparativos. El juego incluye 48 figuras, con 8 figuras en
cada uno de los colores ammartllo, rojo, rosa, verde, azul y negro.
Primero entrega a cada jugador 7 figuras del color que elija.
¢ Estos seguidores constituirdn la reserva personal del jugador

Seguidores (figuras) (evidentemente, tii también tendrds que quedarte con un color).
Luego coloca la octava figura en la casilla 0 del marcador de
puntuacion.




Objetivo del juego i Mt

=

Antes de empezar con las reglas... jde qué trata Carcassonne? ;Cual es el objetivo del juego?

Los jugadores iran colocando por turnos las losetas de terreno. De este modo irdn creando caminos cada vez mas
largos, construyendo imponentes ciudades, visitando monasterios y cultivando los fértiles campos de la region.

A su vez pondran los seguidores para que hagan de bandidos, caballeros, monjes o granjeros. Estos aportaran
puntos de victoria durante el transcurso de la partida y al final de la misma. Al terminar la partida y tras el recuento
final se determinard qué jugador tiene mas puntos y se erige en el vencedor. Veamos como...

Desarrollo de la partida T —

= . e i
En Carcassonne se juega en sentido horario, empezando por el jugador mas joven. En su turno cada jugador realizara
las acciones que se indican a continuacion, siguiendo siempre el orden senalado. Luego empezara el turno del jugador
situado a su izquierda y, concluido el de éste, el del siguiente, etc. Veamos primero las acciones y expliquémoslas una a
una. Las acciones que podremos hacer dependeran en parte de los caminos, ciudades o monasterios que aparezcan en
las losetas. ;Pero cuales son estas acciones?

Colocar una loseta de terreno Poner un seguidor Provocar una puntuacion

El jugador tiene que robar una A continuacion el jugador El jugador tiene que
loseta de terreno de uno de los puede poner uno de los resolver cualquier
montones y colocarla en lazona pA seguidores de su untuacion que

de juego de modo que s reserva sobre la loseta Eubiera ocasionado al

toque al menos el o = que acaba de colocar. colocar su loseta.
lateral de otra loseta. = 3F

B8 Los caminos
1. Colocar una loseta de terreno

La loseta que has robado muestra tres caminos que surgen . Has colocado esta losera.
de un pueblo. Ahora tienes que colocarla sobre el terreno de : ~{ El camino encaja con el otro

juego, teniendo presente que la loseta debe encajar. T Gl GO SRR S
el campo. jMuy bien!

2, Poner un seguidor como bandido

Tras haber colocado la loseta puedes colocar uno de )
tus seguidores en uno de los caminos de esta loseta | " g s Z”m‘:i ”’l;‘ seg;izjor F’alm
como bandido. Sin embargo, solo podras hacerlo si ) : T3 Repgn G2 (LRI ) G e

- ok = loseta recién colocada.
en ese camino no hay ningtin otro bandido. .
Como en este camino no I’l(l}/

El camino todavia no esta completado, de modo que Loght B ) ningiin otro seguidor, no
no se produce ninguna puntuacion (la tercera accion) — . === supone ningiin problema.
y empieza el turno del siguiente jugador.

El otro jugador roba una loseta y la coloca. Como en
el camino que queda a la derecha del pueblo ya hay
un seguidor (tu bandido), este jugador no puede
poner alli ningtin seguidor. En vez de ello decide
poner su seguidor como caballero en la ciudad que
hay en la parte superior de la loseta que acaba de

Como el camino de la derecha ya estd ocupado, el jugador azul
colocar.

decide poner su seguidor como caballero en la ciudad.

3. Provocar una puntuacion

Cada vez que un camino queda cerrado por ambos extremos, se

puntda. Para ello el camino debe finalizar en un pueblo, una ciudad,

un monasterio o cerrarse sobre si mismo. Miremos ahora si ha

habido una puntuacion... {Si que la hay! jEl camino ha quedado

cerrado por ambos extremos! A pesar de que ha sido otro jugador

quien ha colocado esta loseta, es tu camino el que se ha completado.

Veamos cuantos puntos consigues. Por cada loseta que tenga el camino obtienes 1 punto.
Como tu camino abarca 3 losetas, recibes 3 puntos. jGenial!




| Aqui es donde el marcador de
puntuacion entra en juego. Para que no
tengas que acordarte en todo momento
de los puntos que tienes, los indicards
haciendo avanzar tu seguidor por el
marcador. En este caso, avanzas tu
seguidor 3 casillas en el marcador. Recupems el bandido que te acaba de repor-

Después de cada puntuacion recuperas 1@ 3 puntos, devolviéndolo a tu reserva.
el seguidor que te ha aportado los puntos y lo devuelves a tu reserva, ~ El seguidor azul se queda sobre el terreno, ya

El marcador muestra un recorrido circular, por lo que la figura de que no ha participado en la puntuacion
puntuacion puede realizar varias vueltas. Si llegas a dar la vuelta al

marcador (alcanzando o superando los 50 puntos), toma una ficha de

puntuacion y déjala frente a ti mostrando la cifra “50”. De este modo estaras indicando

que tienes 50 puntos mas de lo que senale tu seguidor en el marcador. Si realizas una

segunda vuelta completa, gira la ficha y déjala por el lado que muestra un “100". :

Si realizas una tercera vuelta, toma otra ficha de “50” y sigue con este método tantas veces como haga falta.

Muy bien; ahora ya conoces los pasos més importantes del juego. Veamos ahora el resto de zonas.

@ Las ciudades

1. Colocar una loseta de terreno ll 2. Poner un seguidor como caballero

Como siempre, A continuacion, también : Has colocado la loseta
primero deberds AR deberds comprobar si hay VD de mlf"””a G has
robar una loseta de > otro seguidor en la ciudad. ¥4/ ampliado la ciudad

. X , una loseta mds,
un monton para Sinolo hay ’ podras La ciudad no estd
colocarla. Las losetas

. o oner tu , —=
de ciudad también pone d N TS 3 sy OCUpAda, de
tienen que encajar. seguiidor para " 3| B modo que
i Jar - que actiie como Gk . S| puedes colocar
Junto a un segmento de ciudad debe - . =
haber otra ciudad. caballero. : YTk '

Adelantémonos ahora un poco y supongamos que en la siguiente ronda has jugado
esta loseta. Por suerte, encaja perfectamente con tu ciudad. De este modo la zona
(en este caso, la ciudad) queda completada.

Siempre que una ciudad esté rodeada por murallas y no quede ningtin hueco

en su interior se considerara completada.

Como tienes un seguidor en esta ciudad, la puntias.

Cada loseta que tenga la ciudad completada vale por 2 puntos.

Ademas, cada escudo que haya dentro de la ciudad afiade 2 puntos

mas.

iHas conseguido 8 puntos! Al igual que sucede con cualquier otra puntuacion, recuperas el seguidor y lo devuelves a
tu reserva.

@ Los monasterios

1. Colocar una loseta de terreno er un seguidor como monje

Como siempre, lo e | | Enlos monasterios
rimero es robar una : también puedes colocar

oseta que tendrds que (J‘ ouid ,
colocar. También en 0 SEfgIelon, G [prEEtE &

este caso la loseta i e p ser un monje. Lo tomas
debera encajar. Los de tu reserva y lo pones
monasterios siempre se encuentran en el monasterio.

en el centro de la loseta. Asi pues, al
colocar la loseta solo tendras que
prestar atencion a los bordes de la
misma (como es habitual).

El monasterio siempre estd en el centro de
la loseta. Puedes colocarla aqui, ya que los
campos encajan.




3. Provocar una puntuacion

Un monasterio se puntiia cuando esta rodeado de losetas. Cada una de estas
losetas (incluido el propio monasterio) aporta 1 punto. Asi pues, un
monasterio completado te aporta 9 puntos.

Con esta loseta has rodeado
por completo el monasterio,
recibes 9 puntos y recuperas

a tu seguidor.

Es posible poner un seguidor, puntuarlo de inmediato y luego recuperarlo en ese mismo turno.

Para ello, siempre deberas seguir los mismos pasos:

i 1)Colocas la loseta.
@ 1. Al colocar la loseta completas un camino, i
) ) 2)Pones un seguidor
una ciudad o un monasterio. il dl et |

@ 2. Pones un seguidor como bandido, caballero 3)Puntiias el camino,
que te reporta 3
puntos, y devuelves
8 3. Puntaas el camino, la ciudad o el monasterio el sequidor a tu
reserva.

o monje en la zona recién completada.

correspondiente y devuelves ese seguidor a

tu reserva.

Ahora ya conoces los fundamentos del juego y ya puedes jugar a Carcassonne. Quedan sélo un par de detalles, pero
repasemos primero lo que hemos visto:

@ Repaso

1. Colocar una loseta de terreno

= Siempre debes colocar la loseta que acabes de robar de tal modo que encaje en el terreno.
= En el improbable caso de que no pudieras colocar la loseta, déjala en la caja y roba una nueva loseta.

2. Poner un seguidor

= Solamente puedes poner un seguidor en la misma loseta que acabas de colocar.

= Asegtirate de que no haya ningtin otro seguidor en esa misma zona.

3. Provocar una puntuacion

= Un camino se completa cuando ambos extremos finalizan en un pueblo, una ciudad o un monasterio o bien
cuando el camino se cierra sobre si mismo. Cada loseta del camino aporta 1 punto.

= Una ciudad se completa cuando queda totalmente rodeada de murallas y no queda ningtin hueco en su
interior. Cada loseta de ciudad asi como cada escudo que tuviera aportan 2 puntos.

= Un monasterio se completa cuando queda totalmente rodeado por 8 losetas. Cada monasterio aporta
9 puntos.

= La puntuacion siempre se realiza al final de un turno. En ese momento todos los jugadores que tengan algin
seguidor en las zonas completadas recibiran puntos.

= Después de cada puntuacion los jugadores recuperan los seguidores que tengan en las zonas puntuadas.

= Si hubiera mas de un jugador en la misma zona, el jugador que tenga mas seguidores en el camino o ciudad
es quien se queda los puntos. Si hay varios jugadores empatados con el niimero mas alto de seguidores, todos
ellos consiguen los puntos.

= ;Y como es posible que haya mds de un seguidor en la misma zona? Te lo contamos a continuacion.




@ Varios seguidores en la misma zona

1D, En una de las rondas
posteriores robas esta loseta
y la colocas junto a los dos
tramos abiertos de camino.

En este camino que se acaba de
unir ahora hay 2 bandidos.
Como el camino ya se ha
completado, se puntiia, y tanto
tii como el jugador azul recibis
cada uno 4 puntos.

la, La loseta que has robado te
permitiria ampliar el camino, pero
como en éste ya hay un bandido azul
no podrias poner a uno de tus
seguidores. Asi pues, decides colocar la
loseta de tal modo que

no alargue el camino.

2a, Esperando 2D, Has tenido

arrebatarle la ciudad
al jugador azul, colocas
una loseta de ciudad y
pones en ella uno de
tus seguidores para
que haga de
caballero, Esto estd
permitido ya que este
segmento de ciudad no
estd unido a ninguna
otra ciudad que ya tenga un caballero. Si en un turno posterior

suerte: jacabas de

robar la loseta que

necesitabas! Al

colocarla, unes todos

los segmentos y

completas la ciudad.

Puesto que ahora

rienes mds

caballeros en esta

ciudad que tu rival, eres el 1inico en conseguir los
10 puntos que aporta la ciudad completada.

robas la loseta adecuada, podrds arrebatarle la ciudad al jugador
azul gracias a tus dos caballeros.

Después los dos jugadores recuperdis vuestros sequidores
y los devolvéis a vuestra reserva personal.

i
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Por desgracia, llega un momento en que la partida de Carcassonne se acaba. Es una pena, pero ha llegado el

momento de determinar el ganador... La partida termina cuando un jugador ya no puede robar y colocar una
loseta. Luego se realiza un tltimo recuento final y se determina el vencedor. Cuando termina la partida, se
conceden puntos por todas las zonas que contengan algtin seguidor:

= Cada camino aporta 1 punto por cada loseta de camino que tenga. Es decir, tal como sucedia durante el
transcurso de la partida.

= Cada ciudad aporta 1 punto por cada loseta de ciudad y por cada escudo. Es decir, solo la mitad de lo que habria
aportado de haberse completado.

= Cada monasterio aporta 1 punto mas 1 punto adicional por cada loseta adyacente, tal como sucedia
durante la partida.

= Cada campo aporta 3 puntos por cada ciudad completada con la que limite. Aqui te mostramos como se
punttian los campos a modo de resumen. Sin embargo, de momento puedes ignorar esta parte y anadirla al cabo
de unas cuantas partidas. Los campesinos se explican con mayor detalle en la pagina 8.

Para realizar mejor el recuento de puntos en esta fase final, después de puntuar cada zona retira los seguidores que

haya en ella.

Recuento final del monasterio
El jugador recibe

4 puntos por el monasterio no
completado (3 losetas adyacentes
y la propia loseta del
monasterio).

Recuento final de la ciudad

El jugador azul recibe 3

puntos por esta ciudad sin

completar (2 segmentos de
S8 ciudad y 1 escudo).

Recuento final de la ciudad
Por la ciudad sin completar el
Jjugador verde recibe 8
puntos (5 segmentos de
ciudad y 3 escudos).

El jugador negro no obtiene
nada, ya que el verde tiene
la mayoria en la ciudad
gracias a sus dos caballeros.

Recuento final del camino El jugador rojo recibe 3 puntos por el camino no completado (3 tramos de camino).

Cuando cada jugador haya anotado el recuento final en el marcador de puntuacion ya podréis determinar quién es el
vencedor de vuestra primera partida de Carcassonne. jMucha suerte!




Cuando ya hayas jugado un par de partidas, te recomendamos que empieces a jugar con campesinos.
Los campesinos forman parte del juego basico y haran que las partidas resulten aiin mds emocionantes.

@ Los campesinos
1. Colocar una loseta

Como siempre, deberds robar primero una loseta que tendras que colocar. Evidentemente, la
loseta también debe encajar con el terreno. Las zonas verdes reciben el nombre de campos.

2. Poner un seguidor como campesino

Un campesino es un seguidor que esta tumbado en un
campo. jTumbado? Pues si. A diferencia de los bandidos,
caballeros y monjes, este seguidor no se coloca de pie si no
reclinado sobre el campo. Asi te resultara mas facil ver que
ya no podras recuperarlo, ya que no sera hasta el final de la
partida que te aportara algiin punto (mads adelante te
explicamos como se punttian los campesinos).
Naturalmente tendras que asegurarte de que no haya
ningtin otro campesino en la misma zona en la que deseas
colocar a tu seguidor.

En este juego los campos quedan delimitados por las

Ciudades y IOS Camil’lOS. En la imagen de la derecha, pOl’ grandg' Empigza en la Prgpia losg[ay Sigug el camino
ejemplo, se pueden ver 3 campos diferentes. hasta llegar a la ciudad donde ya tienes a un caballero.

3. El recuento de los campesinos

Como ya has visto, durante la
partida los campesinos no
aportan ningtin punto ni
tampoco regresan a tu reserva.
Asi pues, raciona bien tus
campesinos.

Supongamos que la partida ha
terminado y que estamos en el
recuento final. A diferencia de
las otras zonas, aqui no se
cuenta la cantidad de losetas
con campo, sino las ciudades
con las que limitan estos
campos. Cada ciudad
completada que limite con un
campo aporta 3 puntos.

En el campo mayor que ocupan los jugadores rojo y azul hay 3 ciudades completadas, (A),B) y (C). Al final de la partida ambos
jugadores obtienen 9 puntos por sus campesinos. La ciudad (D) no estd completada, por lo que no se contabiliza. Veamos ahora si
alguien mds consigue algiin punto. Los jugadores y negro también estdn en un campo. Sin embargo, el jugador

tiene un campesino mds, de modo que es el tinico en recibir los puntos de las 4 ciudades, es decir, 12 puntos. En el
camequeﬁo de la esquina superior izquierda el jugador negro tiene un campesino, que le reporta 6 puntos por las ciudades

@)

Estas son, pues, las reglas para los campesinos. Repasemos ahora los puntos mds importantes:

= Los campesinos se dejan tumbados sobre el terreno.

= Los campesinos no aportan puntos hasta que termine la partida, durante el recuento final.

= Cada ciudad completada que limite con un campo aporta 3 puntos.

= Un seguidor puede acabar incorporindose a un campo que ya estuviera ocupado del mismo modo que se realizaria
para las demds zonas.

= También aqui se aplica la regla de que, quien tenga mds campesinos en un campo sera quien reciba todos los puntos.
Si varios jugadores tienen el mismo ntimero de campesinos sobre el campo, todos ellos reciben todos los puntos.
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El rio es la primera miniexpansion. Le darda mas colorido a tu tablero y hard que los
primeros pasos de la partida sean mds variados. Manantial

Componentes

El rio se compone de 12 losetas con el dorso mas oscuro, que sustituyen a la loseta
normal de inicio. Asi pues, cuando utilices El rio ya no necesitaras la loseta inicial, de
modo que puedes dejarla en la caja.

Preparacion y

Primero busca las losetas del manantial | y el lago 2 Luego mezcla el resto
de losetas de rio boca abajo y crea una pila con ellas. Finalmente pon el lago debajo de
la pila y el manantial como loseta inicial.

1. Colocar una loseta de rio

Por turnos iréis robando y colocando primero las losetas de £ osota no

rio. podria
No se pueden colocar dos losetas de rio consecutivas que colocarse asl.
giren en la misma direccion, para evitar que el rio acabe A RS Esta podria ser,
girando sobre si mismo. N o por ejemplo, la

disposicion final
2. Poner un seguidor sobre una loseta de rio

del rio.
Siguiendo las reglas normales, cada jugador podra ir poniendo a sus seguidores. Los
seguidores no pueden ponerse directamente sobre el rio.

Cuando se hayan colocado todas las losetas de rio ya podréis seguir jugando con el resto de losetas normales.

= o kel by R
El abad e W v S h h-(no a,larga l'zt'duraaon del juego)

Junto con el abad entran en juego los jardines, que ya aparecian en algunas losetas.

Componentes
6 abades (uno de cada color)

Preparacion
Cada jugador recibe el abad de su color y lo deja en su reserva.

1. Colocar una loseta de terreno

Cuando coloques una loseta con un monasterio o un jardin, debes encajarlas de la forma habitual.

2. Poner un seguidor O BIEN el abad

Si has colocado una loseta con un monasterio o un jardin, en vez de poner un seguidor normal puedes poner tu
abad. El abad debe colocarse en un monasterio o en un jardin. Los seguidores normales se seguiran poniendo de
Ia forma habitual (es decir, que no podran ponerse en un jardin).

3. Puntuar con el abad

Si un monasterio o un jardin queda rodeado por 3 Colocas una losera
8 losetas, al igual que sucedia con el juego basico, recibes & 1o 7 Jjunto a un jardin

L abad. £l iardi o del mi ; | ‘pero no pones
9 puntos por el abad. El jardin se punttia del mismo - o | ningiin sequidor en
modo que un monasterio. Ademds, el abad tiene una 2 [ 7 J ella. En vez de ello,
caracteristica especial: si en la segunda fase no has puesto = IF ¢ : g devuelves a

. : reserva el abad que
ninguin seguidor, puedes recuperar a tu abad. Al hacerlo S S 9

recibirds los puntos que valiera en ese momento el i \ A turno anterior y asi
monasterio o el jardin (los mismos puntos que te i MERES consigues 6 puntos
; : : . (1 punto por el
reportaria en el recuento final). Al final de la partida, el jardin y 5 puntos
abad se punttia como cualquier otro monje. por las losetas que
lo rodean).




Algunas consideraciones sobre las expansiones

En las pdginas siguientes te explicaremos las distintas expansiones que se incluyen en esta edicion de Carcassonne
Plus. Para ello hemos clasificado las reglas en funcion de las tres fases que ya conoces:

@ 1. Colocar una loseta de terreno @ 2. Poner un seguidor y @ 3. Provocar una puntuacion.

Si en la expansion descrita no cambiara alguna de estas fases, no la volveremos a mencionar para no anadir texto
innecesariamente. No obstante, en algunos casos si que nos referiremos a determinadas fases que no han
cambiado tinicamente para evitar confusiones. Dado que las expansiones modifican las reglas del juego basico, no
todas las reglas que apareceran se corresponderan exactamente con una de las tres fases. Sin embargo, nos parecio
mds practico organizar las explicaciones siguiendo el desarrollo habitual de la partida.

N ﬂ i 2 T ¢
Posadas y\catédra les 2“3 “t- »hr (wm 15 minutos mis)
Componentes
« 18 losetas de terreno (senaladas con &), de las cuales 6 tienen una posada
y 2 una catedral
* 6 seguidores mayores

Preparacion
Mezcla boca abajo las nuevas losetas con las demas losetas de terreno.

Losetas de posada y de catedral

3. Provocar una puntuacion

Puntuar un camino con posada

Si ti1 o cualquier otro jugador completa un camino que tenga uno de tus bandidos y en el que haya una o varias

posadas, recibes 2 puntos por cada tramo del camino (en vez de 1 punto, como corresponderia normalmente).
Por este camino obtendrias
10 puntos, ya que estd

compuesto por 5 losetas y
en él hay una posada.

Por este camino también
obtendrias 10 puntos, aunque
hubiera 2 posadas en él.

ATENCION: si antes de que finalice la partida no logras completar un camino que contenga una o més posadas,
durante el recuento final no conseguirds ningtin punto por ese camino.

Un camino durante el recuento final:
como el camino no se ha completado y
contiene una posada, no recibes ninguin
punto por él.

Puntuar una ciudad con catedral ATENCION: si antes de que finalice la partida no logras
Si ti o cualquier otro jugador completa una ciudad que ~ completar una ciudad que contenga una o mds
tenga uno de tus caballeros y en la que haya una o varias  catedrales, durante el recuento final no conseguiras
catedrales, recibes 3 puntos por cada loseta de ciudad y ningtn punto por esa ciudad.
por cada escudo que haya
en ella (en vez de 2 puntos,
como corresponderia
normalmente).
Con esta ciudad
conseguirias 27
puntos, ya que 3
comprende 7 losetas |
con 2 escudos ((7 +
2)x3=27).

Una ciudad durante el
recuento final: como la

ciudad no se ha (SSEEE7
completado  contiene |




Aclaraciones sobre algunas de las nuevas losetas de terreno:

En esta loseta hay cuatro ) Esta encrucijada sin pueblo también separa los caminos,
segmentos de ciudad 5 por lo que hay tres tramos de camino en la loseta. La
separados y un jardin en - 7| posada afecta a los caminos que quedan a derecha e
el campo central. . izquierda, pero no se aplica al camino que queda debajo.

) En los dos pequenos caminos que llevan a
cada ciudad no se puede colocar ningtin
seguidor. Unicamente sirven para limitar
los campos aledanos.

Este campo queda cerrado El monasterio cierra El Plfeblo de la encrucijada cierra los
por esta esquina. los caminos que hay caminos que hay a ambos lados.
a ambos lados.

El seguidor mayor g0 % S, h Y

aff

Cada jugador debe empezar la partlda con la ﬁgura de seguidor mayor de su color en st reserva.

2. Poner un seguidor

En vez de poner un seguidor normal, podras poner el mayor siguiendo las mismas reglas que con los demas.

3. Provocar una puntuacion

Si se va a puntuar una zona en la que tengas a tu seguidor mayor, este contara como dos seguidores normales (es
decir, tiene un valor de 2).
Atencion: te recordamos que cuando se punttia una zona, todos los jugadores empatados por el mayor ntimero
seguidores reciben todos los puntos correspondientes. En cambio, si en una zona tienes mas seguidores que nadie,
recibiras tti solo todos los puntos y el resto de jugadores que estuviera alli no obtendra ninguno. Tras realizar una
puntuacion, el seguidor mayor regresara a tu reserva del mismo modo que el resto de seguidores, y podras volverlo
a colocar a partir de tu siguiente turno.

Con esta loseta se ha completado la ciudad. Con esta loseta se ha completado la ciudad.

Tii tienes un seguidor mayor en la ciudad, Tii tienes un seguidor mayor en la ciudad,
mientras que el jugador negro sélo tiene un mientras que el jugador negro tiene dos
seguidor normal. Esto significa que tit tienes seguidores normales. En este caso, ambos tenéis
la mayoria en esta ciudad y por lo tanto la mayoria, que modo que los dos recibis los 12
recibes los 8 puntos, mientras que el jugador puntos que vale la ciudad.

negro 1o consigue nada.

Si colocas el seguidor mayor como campesino (ver pagina 8), se dejara tumbado sobre el campo hasta el final
dela pamda como el resto de campesinos. Al final de la misma, contard como 2 campesinos normales.

Tii tienes al seguidor mayor colocado
como campesino en este campo. El
Jjugador azul sélo tiene un sequidor
normal en el mismo campo. Asi pues,
tii recibes 9 puntos por las 3 ciudades
completadas con las que limita.




TR - Y . i 3 .
Constructorei y coméf?ia&tes *ﬁ- 4.l ?hr (ap.rdX"'15 minutos mas) "
Componentes

* 24 losetas de terreno (senaladas con 4®), de la * 20 fichas de mercancias
cuales 9 contienen vino, 6 cereales y 5 telas. (9 de vino, 6 de cereales y 5 de telas).

® @ ®

¢ 6 constructores
6 cerdos

Hroooew xkkE

Preparacion
Mezcla boca abajo las nuevas losetas con las demas losetas de terreno. Deja preparadas las fichas de mercancias
junto a la caja.

Las nuevas losetas de terreno by TR SN i 73

af

Las nuevas losetas de terreno tienen algunas parucularldades que vale la pena aclarar primero.

El puene no se considera un pueblo ni una encrucijada, PN El monasterio divide
ya que un camino atraviesa la ficha de izquierda a - el caminoen 3
derecha y otro la atraviesa de arriba abajo. Sin embargo, _

los campos quedan separados por ambos caminos, de tal A= | asuvez separan el
modo que en esta loseta hay 4 campos distintos. : . J campo en 3 partes.

Un camino termina en la ciudad y
el otro en una casita. Los campos
quedan separados por los caminos,
de tal modo que en esta loseta hay
3 campos distintos.

T o N "% o TR
Las fichas de mercancia |€£) 7) &)
3. Provocar una puntuacion

Puntuar las ciudades con iconos de mercancias

Si un jugador completa una ciudad que contiene uno o mas iconos de mercancias, sigue los siguientes pasos:

1.) Puntia la ciudad de la forma habitual.

2.) El jugador que al colocar la loseta haya completado la ciudad obtiene las fichas de mercancias correspondientes

(se ha convertido, por asi decirlo, en el principal mercader de esa ciudad). Por cada icono de mercancia que hubiera en
la ciudad el jugador recibe 1 ficha de la mercancia correspondiente que tomard de la reserva.

Esta loseta tiene tres segmentos
de ciudad y ademds un campo en
el centro que podria ser ocupado
por un campesino.

En este sentido, no importa si el jugador que ha completado la ciudad tenia un caballero en ella 0 no. Tampoco
importa si en esa ciudad hay o no caballeros; el jugador que la complete siempre conseguira las fichas de
mercancia. Durante el transcurso de la partida deberas dejar cualquier ficha de mercancia que consigas boca
arriba ante ti.

Tii has completado esta ciudad.

El jugador azul consigue 10 puntos por la
ciudad. Después tii, como comerciante,
obtienes 1 ficha de vino y 2 de cereales.




Puntuar las fichas de mercancia al final de la partida

Cuando termine la partida deberds hacer un recuento de las fichas de mercancia. Si eres el jugador que mas
fichas tiene de un tipo (vino, cereales o telas), conseguirds puntos por ello. Por cada mayoria de un tipo que
tengas, recibirds 10 puntos. En caso de empate, todos los jugadores empatados conseguiran los 10 puntos.

‘ | ﬂ\| ﬂﬁl Ej l E [;}ﬁ I ;ﬁ | ﬂ‘ ﬂ Ejemplo en una partida con 2 personas:
| 10 10—

Puntos IL—o I Tii consigues 20 puntos y el jugador azul

R o000 0B
10 10

0|

Puntos

Constructores y cerdos " o o ooy

El cerdo y el constructor son unas figuras especiales con unas caracteristicas distintas a las de los seguidores
normales. Cuando empiece la partida los tendrds en tu reserva.

El constructor i " ol TR

2. Poner un constructor

En vez de poner un seguidor, puedes poner tu ‘ Podrias poner tu
constructor en la loseta que acabas de colocar, - . ST G G5
pero sélo en un camino o ciudad. Ademas, — —_ camino porque en él ya
deberis tener al menos un seguidor en la 1A Y e hay uno de tus bandidos.
zona en la que vayas a poner al constructor. ‘ } -

El constructor siempre debera regresar a tu reserva si en la zona en la que estuviera no quedara ninguno de tus

seguidores. Esto sucede basicamente al puntuar esa zona, aunque con otras expansiones puede que también
ocurra de otras formas.

En cuanto el constructor se encuentre sobre el terreno, tendré el siguiente efecto:

1. Colocar una loseta y realizar un doble turno

Si colocas una loseta en un camino o una ciudad Y ® Al colocar esta loseta has
en la que ya se encontraba tu constructor, b ' o alargado el camino en el que
completaras tu turno de la manera habitual. Una | % \Guat | y o se encontraba tu constructor
vez terminado, podras realizar otro turno, — — - (‘f”"‘{”f no I?QS puesto
. . a4 ningiin seguidor).

robando y colocando una nueva loseta, poniendo

- o Luego robas otra loseta, la
un seguidor si quisieras, y provocando una

: colocas y decides poner un
puntuacion (si correspondiera). 2 : seguidor en ella.

Otras particularidades de los constructores He aqui un ejemplo, que comprende mds de una ronda de juego,

(Es mejor que leas estas aclaraciones cuando te surja sobre como podrias hacer un turno doble con tu constructor.
alguna duda durante la partida. Todas estas aclaraciones |55 | Turno D)z Pones un bandido.
sirven tanto para las ciudades como para los caminos, .| Twrno @: Pones a tu
aunque en los ejemplos solamente se hable de caminos. | &k g v RN 2 0 LBy

En este caso solo tendrias que sustituir “camino” por

“ciudad” y “bandido” por “caballero”).

* Puedes colocar un seguidor tanto en la primera comoj
en la segunda loseta. Si al colocar la primera loseta
hubieras completado el camino, podrias poner el
constructor que acabas de recuperar en la segunda
loseta que coloques (mira el siguiente ejemplo). Turno §2): Ahora alargas el camino en el que se encuentra el
+ No se produce ninguna reaccion en cadena. Si constructor, lo completas y pones un caballero en la
colocaras tu segunda loseta en el mismo camino en el ciudad. Luego puntiias el camino y recuperas tanto

que se encuentra el constructor, no robarias una tercera el bandido como el constructor.
Lot Turno @); Colocas tu segunda loseta y pones en ella a tu

constructor.




* Mientras el camino permanezca inacabado, el constructor se quedara alli. Siempre que el camino siga
sin completar, cuando te toque podras realizar un doble turno si sigues los pasos indicados.

+ Sien el camino no quedara ninguno de tus seguidores, deberas devolver el constructor a tu reserva.

+ Durante un doble turno realizards primero las fases 1. Colocar una loseta, 2. Poner un seguidor y
3. Provocar una puntuacion y luego las repetiras de nuevo.

+ En un mismo camino puede haber constructores de varios jugadores.

+ No importa la cantidad de tramos que haya entre el bandido y el constructor.

« Puedes colocar a tu constructor unas veces en un camino y otras en una ciudad, segtin prefieras, pero nunca
en un campo o un monasterio.

* Es posible provocar una puntuacion tanto con la primera loseta como con la segunda.

3. Provocar una puntuacion

El constructor no afecta en ningtin modo a las reglas normales de puntuacion. A la hora de determinar las
mayorias en una zona no se contabiliza. Aun asi, después de puntuar esa zona tendras que devolver el
constructor a tu reserva junto con los demas seguidores.

El cerdo . ‘ -t

En vez de poner un seguidor puedes poner tu _ Como en este campo
cerdo en un campo de la loseta que acabas de l A ya tienes un
colocar. Ademas, solo puedes poner un cerdo N - campesino, puedes
en un campo en el que ya hubiera un poner tu cerdo en él.
campesino tuyo. También puedes poner un

cerdo en un campo que tuviera el cerdo de algtin otro jugador.

Si en algin momento tu cerdo llega a encontrarse en un campo que no tenga a ninguno de tus campesinos
(lo cual es posible con algunas expansiones), deberas devolver el cerdo a tu reserva.

3. Puntuar un campo con cerdo al final de la partida

El cerdo se quedard en el campo hasta el final de la partida, cuando puede llegar a aportar mas puntos durante el
recuento final. Para ello deberds tener la mayoria de campesinos en el campo en el que tengas a tu cerdo. Sin
embargo, el cerdo no se contabiliza a efectos de determinar la mayoria.

Si tienes la mayoria, en vez de los 3 puntos habituales por cada ciudad completada, conseguirds 4 puntos, pero
solo para aquellas ciudades que limiten con el campo de tu cerdo. El cerdo de un rival no afecta a tu puntuacion.

Tienes la mayoria en este campo. Como tu cerdo se
encuentra en él, por cada ciudad completada que limite
con este campo obtienes 4 puntos. Asi pues, por las dos
ciudades consigues 8 puntos. El jugador azul no tiene
ninguna mayoria y no consigue ningiin punto.

En este campo compartes la mayoria junto con los jugadores
azul y verde. Como en el campo hay tanto tu cerdo como
el cerdo azul, nii y el jugador azul conseguis 4 puntos por
cada ciudad completada. Asi pues, cada uno recibe 8 puntos
(por las dos ciudades). El jugador verde solo recibe 3 puntos
por ciudad, ya que no tiene su cerdo aqui, por lo que obtiene
6 puntos en total.




Méquinas voladoras ~ (aprox. 10 minutos mas”)"t‘

Como inventor, querrds hacer realidad tu suefio de volar y poner a prueba tus ingenios alados. Sin embargo, no podrds prever cudnto
durard el vuelo ni donde aterrizaris...
Componentes
+ 8 losetas de terreno con maquinas voladoras (senaladas con 4) « 1 dado (con los valores 1, 1, 2, 2, 3,
Preparacion
Mezcla boca abajo las nuevas losetas con las demas losetas de terreno y deja el dado junto a la zona de juego.

2. Poner un seguidor

Si robas una loseta de terreno que contenga una maquina voladora, deberas colocarla siguiendo las reglas
habituales. Luego podrés poner un seguidor encima del campo o del camino...
O BIEN poner un seguidor encima de la maquina voladora para intentar que entre en juego.

Cuando coloques la loseta con la maquina voladora, esta senalara la direccion (horizontal, vertical o diagonal) que
deberd tomar el seguidor al emprender el vuelo. Luego tendras que tirar el dado. El resultado te indicara la distancia
que deberd sobrevolar tu seguidor (de 1 a 3 losetas en linea recta). Siempre que puedas, deberds poner tu seguidor en
la loseta en la que aterrice. Podrés elegir en qué zona de esa loseta lo pones.

Para ello, ten en cuenta lo siguiente:

Podris poner tu seguidor... Y .' Colocas una loseta con una mdquina

... en una zona que no se haya completado todavia veltatons, ety 65, b
e ——— direccion del vuelo, y luego pones uno

) , de tus seguidores
.. en una zona que ya estuviera ocupada por uno mds sobre la mdquina.
seguidores (tanto si son tuyos como de los demas AP 9 ; | Obtienes un 3 con el
jugadores). De este modo seria posible, por ejemplo, ¥ | dado, con lo cual no
tener a dos seguidores en un mismo monasterio o en PR \ ' | podris poner tu
la misma loseta de ciudad. R ) seguidor, ya que
.. en cualquier zona menos en un campo, por mucho que ~ ‘ona 2
. ., . aterrizaje 1o hay
en ese campo no hubiera ningtin campesino. reitguna loseti
..siempre y cuando haya una loseta en el lugar de
aterrizaje. Si hubieras sacado un

i d w o hav ni 2, habrias podido
09 [pUrGEs [oria (0 SEguden (et v oy ighed oo

loseta o porque en esa loseta solo hay campos o zonas ... (aunque

completadas), recuperards tu Seguidor de inmediato. En hubiera el monje azul) o en la ciudad (aunque hubiera un
este turno no podrds poner en juego ningtin otro  caballero @marille). No obstante, no habrias podido
seguidor ni tampoco ninguna otra figura. ponerlo en el camino, que ya estd completado.

Colocas la loseta con la mdquina voladora y
obtienes un 2. Deberds poner tu seguidor en la
ciudad (junto al caballero azul), ya que no
puedes ponerlo ni en el campo ni en el camino
que ya estd completado.

oy o : = T 1\
.‘h ‘M‘ﬁl &. - (aprox. 15 minutos masl)‘r !
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El rey ha enviado varios despachos a sus fieles servidores.
Si los usas adecuadamente, te servirdn para conseguir mds riquezas y prestigio.

Componentes
« 8 fichas de despacho »(: Anverso Reverso  + 6 seguidoras

Preparacion

Mezcla las fichas de despacho y disponlas en una pila de modo que queden boca abajo (con el reverso visible).
Cada jugador deberd dejar su figura de seguidora junto al seguidor del marcador de puntos, en la casilla cero.
De este modo, cada jugador dispondra de dos figuras de puntuacion en el marcador.




3. Provocar una puntuacion

Cada vez que consigas puntos, podras elegir cudl de las dos figuras de puntuacion deseas avanzar en el marcador.
Durante tu turno, cada vez que una de tus figuras de puntuacion termine en una casilla de puntos sombreada (0,
5,10, 15...) robaras la ficha de despacho superior. Cuando robes un despacho de la pila, tendrds dos opciones:

* llevar a cabo la accion del despacho;

wEE conseguir 2 puntos (tal como se indica en el sello de la esquina inferior).

Tras elegir una de las dos opciones, vuelve a dejar el despacho boca abajo debajo de la pila de despachos.

Explicacion de los despachos

Puntuar el camino “menor” - consigues puntos por un camino en el que tengas al menos

un seguidor (no es necesario que tengas la mayoria de bandidos en él). Obtendras tantos
puntos como los puntos que te daria el camino al final de la partida. Si tuvieras bandidos en
varios caminos, deberas puntuar aquél que te aporte menos puntos (segtin las reglas del
recuento final). El seguidor se dejard en el camino.

Puntuar la ciudad “menor”-
igual que el despacho 1 pero
para ciudades.

Colocar una loseta - roba una
loseta de terreno y colocala.
Después puedes ponerle un seguidor

encima siguiendo las reglas habituales.

Puntuar los caballeros - recibes

2 puntos por cada caballero
(seguidor en una ciudad) que tengas.
Los caballeros se quedan donde

Puntuar el monasterio
“menor” - igual que el
despacho 1 pero para monasterios.

Puntuar los escudos - recibes

2 puntos por cada escudo que
esté en una ciudad en la que tengas al
menos un caballero (no es necesario
que tengas la mayoria en ella).

Puntuar los campesinos -
recibes 2 puntos por cada
campesino (seguidor en un campo)

que tengas. Los campesinos se

estuvieran. =" quedan donde estuvieran.

Puntuar un seguidor y recuperarlo - retira uno de tus seguidores del terreno. Si tienes la

mayoria en la zona que ocupaba ese seguidor, recibes los mismos puntos que te daria en el
recuento final (pero solo a ti). Luego el seguidor regresa a tu reserva. Si lo deseas, puedes elegir
un seguidor que no te reporte ningtin punto.

Reglas adicionales
+ Cada vez que consigas puntos, deberds avanzar con una de las dos figuras de puntuacion.
* En cada fase de puntuacion de tu turno solo podras robar un despacho, por mucho que completaras varias
zonas y con ello hicieras avanzar las dos figuras de puntuacion a una casilla sombreada.
+ No obstante, con los puntos que te aportara un despacho en un mismo turno podrias conseguir otro
despacho, que a su vez podria hacerte conseguir otro despacho, y asi sucesivamente.
IMPORTANTE: solo puedes conseguir despachos durante tu turno. Si una de tus figuras de puntuacién acaba en una
casilla sombreada durante el turno de otro jugador, no recibes ningtin despacho.
Recuento final
Al final de la partida, antes del recuento final cada jugador debera sumar los puntos de sus dos figuras. Luego
deberi situar una de las figuras de puntuacion en la casilla que corresponda a la suma alcanzada (con las fichas
de 50 0 100) y devolver la otra figura a la caja. Durante el recuento final no se concede ningtin despacho.
Expansion Posadas y catedrales
Despacho 1 - un camino no completado que tuviera una posada valdria 0 puntos.
Despacho 2 - una ciudad no completada que tuviera una catedral valdria 0 puntos.
Despachos 6y 7 - el seguidor mayor solo cuenta como 1 caballero y como 1 campesino.
Expansion Constructores y comerciantes
Turno doble con el constructor - puedes conseguir despachos en cada turno de un doble turno, siempre y
cuando una de tus figuras de puntuacion termine en una casilla sombreada.
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Transbordadon’es v B ey Qm - (aprox. 15 mmlitos mas) N

Junto a Carcasona hay varios lagos por los que navegan los transbordadores.
Seguro que los bandidos se quedardn encantados al ver de qué modo los barqueros unen los caminos.
Componentes
* 8 losetas de terreno con un lago (senaladas con ) « 8 transbordadores T 5 T 54 2 —
Preparacion
Mezcla boca abajo las nuevas losetas con las demds losetas de terreno y deja los transbordadores junto a la zona de juego.

2. Poner un seguidor y usar un transborda

Si deseas poner un seguidor sobre uno de los caminos
z @ Colocas una losera

que hay en una loseta con lago, deberds ponerlo en uno I I
d l d . h I g \ con lago y luego pones

e los tres o cuatro tramos de camino que hay en la : ) B @ a un sequidor en ella
loseta. Luego tomards un transbordador de la reserva y A\l shliedd UG @ Después pones el
lo colocaras sobre el lago, de modo que cruce de un lado | : F transbordador de tal
a otro del lago. De este modo, el transbordador unira ) . modo que une el
dos tramos de camino, mientras que aquellos tramos i camino ocupado por el

; bandido azul.

que no tengan el transbordador quedaran cerrados.

3. Provocar una puntuacion

Si tras poner un transbordador
completas un camino o cualquier
otra zona, se puntuara de la manera
normal.

@ Has colocado una loseta con lago y
después de poner tu seguidor @ colocas
un transbordador. Con ello has complerado
el camino del jugador azul y la ciudad en
la que estabas. @ El jugador azul recibe 3
puntos y t1i 8, y ambos recuperdis vuestros
seguidores.

Los transbordadores no quedan fijados en su sitio; durante el transcurso de la partida pueden cambiar de orientacion.

1. Ampliar un camino un transbordador

Si al colocar una loseta amplias un camino que discurre por un transbordador, después de poner tu seguidor (si
quisieras) podrds reorientar ese transbordador. Al hacerlo, el transbordador deberd seguir uniendo dos tramos de
camino. Puedes reorientar el transbordador de tal modo que deje de unir el

camino que acabas de ampliar. Solo podras cambiar el primer transbordador

que te encuentres siguiendo por el camino.

Caso especial: si al colocar la loseta extiendes simultineamente varios

caminos, cada uno de los cuales tiene un transbordador, podrias cambiar

la posicion del primer transbordador en cada uno de los caminos.

Reglas adicionales: solo puedes modificar la posicion de un W % 3
transbordador una vez por turno. Si colocas una loseta con lago en un ’ v 5

camino que ya tuviera algtin transbordador, primero deberas poner tu Has colocado una loseta que te permite
seguidor (si quisieras), [uego poner en juego el nuevo transbordador y, reorientar el primer transbordador que hay
finalmente, cambiar de posicion los transbordadores que pudiera haber en ~ én el camino (indicado por la linea

discontinua), pasdandolo de la posicion €@ a
la posicion @. De este modo, tii y el jugador
amarillo ya no estdis en el mismo camino.

los caminos que hayas ampliado.

Asi pues, la secuencia de acciones cuando se coloca una loseta con lago es la siguiente:

@ 1 Colocar una loseta (con lago) @ 2. Poner un seguidor @ 3. Colocar un transbordador @ 4. Reorientar un

transbordador @ 5. Puntuar

Expansion Posadas y catedrales - Los lagos de esta expansion no tienen nada que ver con los lagos que aparecen
junto a las posadas. Asi pues, un camino que discurra inicamente por un lago con transbordador seguira valiendo
solo 1 punto por loseta.

Expansion Constructores y comerciantes - Si al cambiar la posicion de un transbordador amplias un camino en el
que se encuentra tu constructor, no podras realizar un doble turno.
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Minas de oro v ~ (aprox. 10 minutos mas) AR
iSe ha encontrado oro en la region! La gente estd muy excitada y todos pugnan por conseguir el noble meral.
Pero hasta el final nadie sabrd cudnto vale cada lingore.
Componentes
* 8 losetas con oro (senaladas con AEER) « 1 tabla de puntuacion
* 16 lingotes
Preparacion
Mezcla boca abajo las nuevas losetas con las demas y deja los lingotes preparados junto a la zona de juego.

1. Colocar una loseta de terreno

Si robas una loseta con un simbolo de oro, deberas colocarla S TR e @alloaadlo mipa lesei
siguiendo las reglas normales. Después deberds poner un | e | conoro. Pones un lingote
lingote sobre esta loseta asi como sobre una loseta adyacente | SRR sobre esa loseta y luego
(incluida en diagonal). Asi pues, cada vez que coloques una ' Bl ) decides poner el segundo
loseta con oro deberds poner dos lingotes sobre el terreno. Esta G

. - - , superior izquierda,
permitido poner un lingote en una loseta que ya tuviera algtin
otro lingote de turnos anteriores. Los lingotes no se asignan a
una zona concreta de la loseta, sino que estan disponibles para

todas las zonas de la loseta (ver 3. Provocar una puntuacion).

3. Provocar una puntuacion

Si completas una zona en cuyas losetas haya uno o mas lingotes, deberds repartir esos lingotes. El jugador que
tenga la mayoria en la zona completada se quedara con todos los lingotes de las losetas correspondientes. Si se ha
completado un camino o una ciudad, las losetas afectadas serdn todas aquellas que contengan un segmento de ese
camino o ciudad. En el caso de los monasterios, se considerard la loseta del monasterio y las ocho losetas
adyacentes.

Has completado una ciudad
Empates: si varios jugadores comparten la mayoria en g att _ y recibes los 3 lingotes

una zona completada que contenga lingotes o si se \ SNl @SRl situados en las losetas que
completan simultaneamente varias zonas cuyos lingotes — : ocupa dicha ciudad.
corresponderian por derecho a distintos jugadores, se %

Tepartira’m (?le la s‘igu‘iente manera: empezando por el G
jugador activo y siguiendo por turnos, cada uno de los camino. Tanto 11 como el
jugadores implicados tomara uno de los lingotes que § jugador azul tenéis derecho
tuviera derecho a percibir. El procedimiento se repetira ] | arecibir los lingotes que hay
hasta que se hayan repartido todos los lingotes g Rl » . | en las losetas del camino.

necesarios. Cada jugador deberd dejar los lingotes que Prce) s e Como es tu turno, empiezas

consiga delante suyo. tomandq uno de los lingotes,
luego el jugador azul roma

otro y finalmente tii te llevas
el tiltimo que queda.

Asi pues, la secuencia de acciones cuando se coloca una loseta con oro es la siguiente:
@ 1. Colocar una loseta con oro @ 2. Poner los lingotes @ 3. Poner un seguidor
@ 4. Puntuar las zonas completadas @ 5. Repartir los lingotes

[ Recuento final
Antes’del recuento final, devuelve a la caja tqdos los ling(?tes que { } /| Bemplo: si durante
todavia hubiera sobre el terreno. Los campesinos no perciben @ a4 W partida hubieras
ningtn lingote. 1-3 1 conseguido 7 lingores,
al finalizar la partida

tendrias 21 puntos
mds (7 x 3 =21).

Después del recuento final, contabiliza los lingotes que tuvieras. 4-6 2
Cuantos mas lingotes consigas, mas valdra cada uno. En la tabla = 3
de puntuacion se indican los puntos que se obtienen segtin la 4
cantidad que se tenga.




! e “ : _ PN ,- %
Mago y bl'llja by (aprox. 10 minutos mas)

La hechiceria ha hecho acto de presencia en Carcasona, y aunque el poder del mago hard que los caminos
y las ciudades prosperen atin mds, nadie se fia mucho de las artimanas de la bruja.

Componentes

+ 8 losetas con el simbolo de la magia (senaladas con A) « 1 figura de mago « 1 figura de bruja *
Preparacion

Mezcla boca abajo las nuevas losetas con las demas y deja las figuras del mago y de la bruja junto a la zona de juego.

1. Colocar una loseta de terreno g

Si robas una loseta con magia, deberas colocarla siguiendo las reglas habituales. Luego deberas poner en

juego la figura del mago o de la bruja o bien cambiarla de lugar (antes de poner un seguidor). Para poner

en juego una de las dos figuras deberds situarla sobre cualquier camino o ciudad que no se haya completado (no es
necesario que pongas la figura en la misma loseta que acabas de colocar). Cuando lo hagas, las figuras del mago y
la bruja no pueden estar en la misma ciudad o camino. Si el mago o la bruja ya estuvieran sobre el terreno, podras
trasladar la figura a otra loseta en vez de ponerla en juego.

Importante: después de que hayas colocado la loseta, tendras que poner la figura (del mago o la bruja) o bien
trasladarla. Si no puedes poner en juego ni el mago ni la bruja (porque no hay ninguna ciudad ni ningtin camino por
completar), deberds retirar del terreno al mago o a la bruja.

Caso especial: si al colocar una loseta el mago y la bruja quedaran en la misma ciudad o camino, deberas retirar
de inmediato una de las dos figuras. Si al colocar dicha loseta también se ha provocado una puntuacion, deberas
retirar la figura antes de resolver la puntuacion.

3. Provocar una puntuacion

Si completas un camino o una ciudad que tengan el mago o la bruja, la puntuacion se vera afectada de la
siguiente manera:

« El mago aporta 1 punto adicional por cada loseta de la zona puntuada.
*La bruja reduce a la mitad los puntos conseguidos (redondeando hacia arriba).

Si punttias un camino con una posada o una ciudad con una catedral que tengan una bruja, deberds primero
contabilizar los puntos que te darian con la posada o la catedral y luego dividirlos por la mitad.

Después de puntuar una zona que contenga el mago o la bruja, retira la figura del terreno; posteriormente podra
entrar de nuevo en juego cuando vuelva a aparecer otra loseta con magia.

Has completado esta ciudad. Normalmente te
reportaria 20 puntos ((8 losetas + 2 escudos) x 2
= 20). Sin embargo, el mago aporta 8 puntos
adicionales (ya que la ciudad se compone de 8
losetas). Ast pues, tanto tii como el jugador azul
recibis 28 puntos.

Has completado dos caminos.

El camino del jugador azul se compone
de 5 losetas, pero debido a la bruja solo
recibe 3 puntos (5 losetas : 2 = 2.5, que
redondeando hacia arriba son 3 puntos).
En cambio, tu camino compuesto

por 3 losetas te aporta 6 puntos

Recuento final gracias al mago.

Durante el recuento final tanto el mago como la bruja afectan a la puntuacién del mismo modo que lo han
hecho durante la partida.
Expansion Posadas y catedrales: durante el recuento final, un camino con posada que no se haya completado o

una ciudad con catedral sin completar, que normalmente no aportarian ningin punto, en caso de contar con
el mago aportarian 1 punto por cada loseta (los escudos de la ciudad seguirian sin aportar ningtin punto).
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Ladrones . o P g (aprox. 10 minutos m

as)
Varios grupos de forajidos rondan por la region imponiendo un pequerio peaje.
Cada vez que algiin sequidor consiga puntos, estos amigos de lo ajeno estardn ahi para recibir su parte.

Componentes
+ 8 losetas con el simbolo del ladréon (senaladas con ‘) * 6 figuras de ladron 66““

Preparacion
Mezcla boca abajo las nuevas losetas con las otras y reparte a cada jugador la figura de su color.

1. Colocar una loseta de terreno
Si robas una loseta de ladrén, colocala siguiendo las reglas habituales. Después podras poner tu ladrén en el 4 ‘ :

marcador de puntuacion. Si lo haces, deberds ponerlo en una casilla del marcador que contenga al menos una

figura de puntuacion de otro jugador (ya sea seguidor o seguidora). El siguiente jugador en sentido horario que

todavia tenga su ladrén frente a él, también podra poner en ese momento su ladron. Si antes ya hubieras puesto en juego
a tu ladrén, podrias cambiarlo de casilla.

Ejemplo: en esta partida el orden de turno es el siguiente: tit, jugador azul, jugador y
Jjugador verde, Tras colocar una loseta de ladron pones tu ladron en el marcador junto a la figura
de puntuacion azul, Como el ladron de los jugadores azul y ya estd sobre el marcador,
el jugador verde es el iinico que puede poner su ladron en el marcador en este momento.

3. Provocar una puntuacion

“Escamotear” puntos

Cada vez que la figura de puntuacion de otro jugador situada en la misma casilla que tu ladron fuera a avanzar,

recibirds la mitad de esos puntos (redondeando hacia arriba). El otro jugador seguird percibiendo todos los

puntos que le corresponderian. Senala los puntos “escamoteados” haciendo avanzar tu figura de puntuacion en

el marcador y luego devuelve el ladron a tu reserva.

Reglas adicionales

« Si tu ladrén estuviera junto a una figura de puntuacion que fuera a avanzar a resultas de unos puntos
escamoteados, no obtendras la mitad de los puntos, sino que deberas avanzar tu ladron junto con esa figura
para que mas adelante puedas escamotearle otros puntos (hay honor entre ladrones, segtin dicen...).

+ Un ladron siempre tiene que recibir los puntos que le correspondieran. Asi pues, no podrias esperarte para
intentar conseguir tal vez mas puntos en una puntuacion posterior.

« Si hubiera varias figuras de puntuacién en la misma casilla que tu ladrén y en un mismo turno avanzaran
varias de ellas, podras decidir de cudl de ellas vas a percibir la mitad de puntos.

» Si hay varios ladrones en una casilla con una figura de puntuacién que va a avanzar, cada ladrén recibird la
mitad de los puntos.

* No puedes escamotearle puntos a tu propia figura de puntuacion.

Has conseguido 5 puntos,

por lo que el ladron azul B B
te escamotea 3 puntos y =BT Ens

con ello su figura de

puntuacion avanza L34 33 z 32 { 3
3 casillas. El ladron azul _h | addais
se retira del marcador. Como el ladron no puede beneficiarse
de los puntos escamoteados, avanza junto con la figura azul de El jugador azul recibe 4 puntos. Tanto tit como el
puntuacion. Mds adelante, el ladrén te escamoteard puntos a  jugador verde recibis 2 puntos por vuestros ladrones.
ti 0 al jugador azul (segiin quien sea el primero en conseguirlos). Luego recuperdis los ladrones.
Recuento final
Si al final de la partida tu ladron todavia se encuentra en el marcador, recibiras 3 puntos por él y lo devolverds a
tu reserva.

Miniexpansion 2, Despachos: si gracias a los puntos escamoteados en tu turno tu figura de puntuacién termina
en una casilla sombreada del marcador, roba una ficha de despacho.
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En los campos de trigo han aparecido unos misteriosos circulos que tendmn un curioso efecto sobre
la vida de los caballeros, bandidos y campesinos de la region.

Componentes
* 6 losetas con circulos de cosecha (senalados con ~&&)
Preparacién
Mezcla las losetas con circulos con las demas losetas de terreno.
Desarrollo de la partida
Si robas una loseta con circulo, deberis realizar tu turno con normalidad (1. Colocar la loseta, 2. Poner un
seguidor y ; 3. Provocar una puntuacion).
Importante: los circulos de cosecha separan los caminos y los campos entre si. No estd permitido poner un seguidor
directamente sobre un circulo de cosecha.
4, Realizar la accion del circulo
Después de finalizar tu turno, decidirds si todos los jugadores (empezando por el jugador de tu izquierda)...

A) ... pueden poner un seguidor de su reserva B) ... deben retirar uno de sus seguidores que
junto a otro de sus seguidores que ya O BIEN estuviera sobre el terreno y devolverlo a su
estuviera sobre el terreno. reserva.

Ten en cuenta lo siguiente:
* Debes elegir entre la opcion A o la opcion B.
* El tipo de seguidor que se verd afectado vendra determinado por el tipo de circulo que sea.

| 1 )
| ) Afecta a los campesinos
" (en un campo).

" Afecta a los bandidos . Afectaa los caballeros

Circulo de horca L"“"‘ Circulo de maza Circulo de blason
(en un camino). " (en una ciudad).

« Si eliges la opcion A, solo podras poner tu seguidor en una zona del tipo correspondiente que ya contenga al
menos uno de tus seguidores (campesino junto a campesino, bandido junto a bandido y caballero junto a
caballero).

* Si un jugador no puede realizar la accion elegida por no tener ningtin seguidor en la zona apropiada, no
llevara a cabo la accion.

* El jugador que elige la opcion sera el dltimo en realizarla. Después los turnos de juego seguiran de la forma

habitual, Q@) Has colocado la loseta con el circulo del blasén y

Ejemplo de la opcion A decides poner un seguidor en ella. Luego eliges la
opcion A. Asi pues, cada jugador podrd poner un
caballero junto a otro caballero que ya tuviera en el
terreno.

Q) El jugador verde pone otro caballero junto al que
ya tenia.

B El jugador azul no tiene ningtin caballero, por lo
que 1o puede poner ningiin otro.

@) Finalmente tii pones otro caballero junto al
caballero que acababas de poner (no podrias ponerlo
en la ciudad superior que hay en la misma loseta ya
que alli no tienes a ningiin caballero). De haber
querido, habrias podido ponerlo también junto al
caballero que tienes en la ciudad de la izquierda.)

Q) El jugador verde ha colocado la loseta con el circulo
de la horca y pone un sequidor en ella. Al puntuar
la ciudad, el jugador verde recibe 4 puntos. Después
elige la opcion B, por lo que cada jugador deberd
retirar uno de sus canipesinos.

Q El jugador azul retira uno de sus campesinos.

() i reriras uno de rus campesinos.

@) El jugador verde no tiene ningiin campesino, por lo
que no retira ninguno.
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J3x | (W;B;K) K 3x|(W;B;E) L3x M 2x | (G) N 3x | (G;T) 0 2x | (B;K) P 3x | (W;T)

R 3x|(G;M S2x1 (M T1x US8XI(G;2xW;  V 9x| (G; 2xw;
- o Lo B;S) B; 2xS)
S La loseta inicial (con el dorso oscuro) también tiene este dibujo.

Varias losetas tienen una pequena ilustracion. Las letras que aparecen entre paréntesis
indican a qué corresponden cada una:

i e s
Q G- Jardin B- Granja K- Vaqueriza | lﬁ :
. W- Bandido S- Pocilga E- Establo T- Torre de agua

BB6F1 1x

BBG6F7 1x | (B) BB6F9 1x| (W) BBG6F101x|(G) BB6F11 1x BB6F12 1x

H 1x | (G)

\ R

Korn5 1x Korné 1x




HG 1x 1 (S)

P e’
e
)‘ 5

| (K) ) HF 1x | (W)

HK 1x | (G)
"'!i:«l-ﬂ !ﬁg;:&bﬁlf n# -

HU Ix | (G) HV 1x

MaHeC 1x| (1) MaHeD 1x

MaHeG 1x MaHeH 1x | (8) RaubE 1x RaubF 1x
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Seguidores - cada una de estas figuras es un seguidor. —“ ‘
Figuras especiales - ninguna de estas figuras se considera un seguidor. _i' “

Figuras y componentes neutrales - no son de ningtin jugador. Q \:-j—ﬂ 0

- . - —

DESARROLLO'DEL TURNQ o [ TFail-. T o ool " & sy ”
1. COLOCAR UNA LOSETA DE TERRENO

Poner un lingote (Minas de oro)
‘ Poner o trasladar el mago o la bruja (Mago y bruja)
‘ Poner o desplazar un ladrén en el marcador (Ladrones)

2. PONER UN SEGUIDOR O OTRA FIGURA

Poner un seguidor (juego bisico) el abad (el abad) ‘ o el seguidor mayor (posadas y catedrales)

o bien
Poner en juego un seguidor o el seguidor mayor mediante una maquina voladora

o bien
Poner el constructor o el cerdo ‘ (Constructores y comerciantes)
o bien

recuperar el abad (el abad)

B L s o e W A . i T WL TENT
pr— <A
después L~ g PONER UN TRANSBORDADOR (Transbordadores) después \) REORIENTAR (Transbordadores)

3. PROVOCAR UNA PUNTUACION

Avanzar el seguidor de puntuacion normal (juego bisico) ‘ o bien la seguidora (Despachos) en el marcador.

4. DESPUES DE LA PUNTUACION . e Py
Percibir lingotes (Minas de oro) onseguir despachos y aplicarlos (Despachos)

Recuperar ladrones (Ladrones) L& Resolver la accién del circulo (Circulos en los cultivos)

-

Autor: Klaus-Jiirgen Wrede  llustraciones de los componentes: Anne Pitzke
Hustracion de la portada: Chris Quilliams  Disefio grafico: Christof Tisch
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miembros del foro www.carcassonne-forum.de por la ayuda prestada en la redaccion de este reglamento.

En la pagina web www.devir.es podras encontrar mucha mas informacion sobre el mundo
de Carcassonne. Alli podris resolver cualquier duda que tengas, inscribirte en torneos
y descubrir las altimas noticias sobre el juego.
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