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Un juego de colocar piezas con astucia para 2 a 6 jugadores de 8 afnos o mis, creado por Klaus-Jiirgen Wrede

La ciudad de Carcassonne, en el sur de Francia, es rodean Carcassonne. En sus manos estd controlar
famosa por sus inigualables fortificaciones el desarrollo de la region de Carcassonne y su
romanas y medievales, Los jugadores utilizan sus  habilidad para sacar partido de sus seguidores
seguidores para buscar su suerte por los caminos, como ladrones, caballeros, granjeros y monjes

las ciudades, los claustros y los campos que determinard quién serd el ganador,

«Componentes IRNGETT. . SRR T e T S

* 72 piezas de territorio (incluyendo 1 pieza de inicio, con el reverso de Reverso dt’ la Segmento
color oscuro), que representan diferentes segmentos de caminos, pieza de inicio Claustro de ciudad
cruces de caminos, segmentos de ciudad, claustros y segmentos de campo. % : g i

* 48 seguidores en 6 colores: 2} ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

Cada seguidor se puede usar como ladrén, caballero, monje o granjero.
Un seguidor de cada color se usa como ficha de puntuacion.

* 1 marcador de puntuacion
Para llevar el control de los puntos
recibidos por los jugadores.

Segmento de Cruce de
canipo de camino caminos

Objerivo ARGURRIRERIET, R

Los jugadores colocan las piezas de territorio por turnos. De esta forma van apareaendo caminos, ciudades, claustros y campos
sobre los cuales los jugadores pueden colocar sus seguidores para recibir puntos. Se pueden recibir puntos tanto durante la par-
tida como al final de ésta, asi que el ganador del juego sdlo se conocerd después de haber calculado la puntuacién final.

«Preparatii IRRERUIE. T T L ETERISRET R Ty
La pieza de inicio se coloca boca arriba en el centro de la mesa. Las otras piezas de territorio se mezclan y ponen boca abajo sobre
la mesa en varios montones al alcance de todos los jugadores. El marcador de puntuacién se pone a un lado de la mesa.

Cada jugador recibe los 8 seguidores del color que haya elegido y coloca uno de ellos como ficha de puntuacién en la casilla 0
(cero) del marcador de puntuacion. Los 7 seguidores que sobran forman la reserva de cada jugador, que deja frente a él.

El jugador mds joven decide quién serd el jugador inicial.

Desarrollg'del JUEEREET . - 0 TR G- e ey T

Se juega en el sentido de las agujas del reloj. El Jugador con eI turno hace las siguientes acciones en el orden mdlcado

* 1 reglamento y 1 hoja adicional

B 1. El jugador debe robar 1 nueva pieza de territorio y colocarla.
W 2. El jugador puede colocar 1 de los seguidores de su reserva sobre la pieza que acaba de colocar.
W 3. Si al colocar la pieza de territorio se han completado caminos, ciudades o claustros se deben puntuar inmediatamente.

A continuacion es el turno del siguiente jugador.

M 1. Colocar una pieza de territorio

Como primera accion, el jugador debe robar 1 pieza de territorio de uno de los montones con piezas boca abajo. Primero la en-

sena a todos los jugadores (para que le puedan «aconsejar bien» donde colocarla) y después la coloca. Al hacerlo, debe tener en

cuenta lo siguiente:

* La nueva pieza (indicada con un marco rojo en los ejemplos) se debe colocar con al menos uno de sus lados tocando a una o
mds piezas ya colocadas. No es vilido colocar una pieza que se toque con otra sélo por las esquinas.

* Todos los segmentos de caminos, ciudades y campos tienen que coincidir.




Segmentos de camino y de campo  Segmentos de ciudad que
quie coinciden. coinciden.

Si se da la rara circunstancia de que una pieza acabada de robar no se

puede colocar cumpliendo las dos condiciones anteriores, se retira del

juego, devolviéndola a la caja, y el jugador roba una nueva pieza. En un lado coinciden los Un ejemplo de
segmentos de ciudad, y en el otro c61mo no se

M 2. Colocar un seguidor coinciden los segmentos de campo. puede colocar
; una pieza.
Cuando el jugador haya colocado la pieza, puede colocar 1 seguidor. Al hacerlo, debe tener en cuenta lo siguiente: 4

* Sélo puede colocar 1 seguidor.

* Debe tomarlo de su reserva.

* Solo lo puede colocar sobre la pieza que acaba de colocar.

* Tiene que decidir en qué parte de la pieza lo coloca. Ya sea como...

Granjero
g

en un segmento en un segmento en un claustro En un segmento de campo.
de camino de ciudad iLos granjeros se ponen tumbados!

* En los segmentos de camino, ciudad o campo conectados por la nueva pieza no puede haber ningtin otro seguidor (ni si-

quiera uno propio). No tiene ninguna importancia la distancia que haya hasta el siguiente seguidor. Esta regla queda mas
clara en los siguientes dos ejemplos:

El jugador azul sélo puede colocar un El jugador azul puede colocar su sequidor como caballero o
granjero. En los segmentos de ciudad ladrén, o como granjero en el segmento de campo pequeiio. El
coincidentes ya hay un caballero. campo grande ya estd ocupado.

Si durante la partida un jugador se queda sin seguidores en su reserva, a partir de ese momento sélo puede robar y colocar
piezas de territorio. Pero no hay de qué preocuparse: los seguidores se acaban recuperando.

Ahora ha terminado el turno del jugador y es el turno del siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj.
Excepcion: Si al colocar la pieza se ha completado un camino, una ciudad o un claustro, entonces hay que

determinar inmediatamente la puntuacion.

M 3. Se puntiian los caminos, ciudades y claustros completados

- MUN CAMINO €O

Un camino estd completado cuando los segmentos de camino estan limita-
dos en ambos extremos por un cruce de caminos, un segmento de ciudad
o un claustro; o cuando el camino forma un circuito cerrado. Entre estos
limites puede haber cualquier niimero de segmentos de camino.

El jugador que tenga un ladron en un camino completado recibe
tantos puntos como la «longitud» del camino (niimero de piezas
que lo forman).

Estos puntos, asi como todos los siguientes, se indican enseguida en el

marcador de puntuacion (esto se detalla mds en la pagina 5). El jugador rojo recibe El jugador rojo

4 puntos, recibe 3 puntos




Hﬁﬁw} G]UDA_D Com El jugador | ' = I\ | El jugador rojo re-
Una ciudad estd completada cuando sus segmen-  r0jo recibe o v cibe 8 puntos (4 seg-
tos de ciudad estan rodeados completamente por § puntos 4 b, ooy de ciudad,
F J (3 segmentos o maE b7 o S| ningiin escudo).
una muralla en la que no quede ningtin hueco abier- 4, 7dad ¥ o 5 Cuando los dos

to. Una ciudad puede estar formada por cualquier 7 escudo). i e, ) segmentos de cir-

ntimero de segmentos de ciudad. ; A dad estin en una
El jugador que tenga un caballero en una ciudad completada " " mlsnza ciudad ;010

- . i cuentan como 1 seg-
recibe 2 puntos por cada segmento que tenga la ciudad. Cada mento de ciudad.
escudo cuenta como 2 puntos adicionales.

Excepcion: Cuando una ciudad completada consta de tan
sélo 2 segmentos de ciudad, el jugador sdlo recibe 2 puntos
(en lugar de 4), mas 1 punto por cada escudo en caso de
haberlos.

¢ Qué sucede cuando hay varios seguidores en un camino o ciudad completados?
Gracias a una habil colocacion de las piezas de territorio se puede dar el caso de que
haya varios ladrones en un camino o varios caballeros en una ciudad.

Los puntos los recibira el jugador que tenga la mayor cantidad de ladrones o

caballeros. En caso de empate, todos los jugadores implicados reciben la tota- La 1ueva pieza de territorio conecta
lidad de los puntos los segmentos de ciudad que antes esta-

- - ban separados y crea una ciudad comple-
e Q-:EP«:CLTAUWOC \PLETADO ' tada. El jugador azul y el jugador
EEE Un claustro estd completado cuando estd rodeado rojo reciben ambos la totalidad de los

por 8 piezas de territorio, puntos, es decir, 10 puntos, porque los

. . dos tienen cada uno 1 caballero en esta
El jugador que tenga un monje en un claustro comple- ;4.4 (empate).

“. | tado recibe inmediatamente 9 puntos (1 punto por cada
“'m pieza de territorio).
A El jugador rojo recibe 9 puntos.
RECUPERAR SEGUIDORES
Después de que se haya completado y puntuado un camino, una ciudad o un claustro, y sélo entonces, los seguidores implica-

dos se devuelven a sus propietarios. A partir del siguiente turno los jugadores pueden volver a jugar el seguidor, ya sea como
ladron, caballero, monje o granjero.

Es posible colocar, recuperar y puntuar un seguidor en el mismo turno.

En este caso siempre se tiene que actuar segun el orden siguiente:
1. Completar con la nueva pieza de territorio un

camino, ciudad o claustro.
2. Colocar un ladron, caballero o monje.
3. Puntuar el camino, ciudad o claustro completado.
= 4. Recuperar el ladrén, caballero o monje utilizado.
El jugador rojo El jugador rojo recibe 3 puntos.
recibe 2 puntos.

¥ L

LAS GRANJAS

Varios segmentos de campo conectados entre si reciben el nombre de «granja». Los segmentos de campo no se punttian, sélo
sirven acoger granjeros. Los propietarios de los granjeros recibiran puntos por ellos sélo al final de la partida. Por tanto, los
granjeros se quedan durante toda la partida en las granjas y sus propietarios no los recuperan. (Para que esto quede
perfectamente claro, los granjeros, al colocarlos, se ponen tumbados.) Las granjas quedan separadas de otras granjas por los ca-
minos, ciudades y por los propios lados de las piezas de territorio colocadas. (jlmportante en la puntuacién finall)

Atencion; El jugador
que ha colocado la
nueva pieza de territo-
rio 1o puede colocar
ningiin granjero en
ella, porque en la
granja d{mnde quie se
acaba de crear al co-
nectar las tres granjas
Cada uno de los 3 granjeros tiene su propia Después de haber colocado la nueva pieza de te-  ya hay granjeros colo-
granja. Los segmentos de camino y de ciu- rritorio, las granjas de los 3 granjeros quedan — “cados anteriormente.
dad separan las granjas unas de otras. conectadas entre si.




EL MARCADOR DE PUNTUACION

Todos los puntos se indican inmediatamente en el marcador de puntuacion. El marcador de puntuacién es
un circuito continuo de 50 casillas que se puede recorrer varias veces. Si una ficha de puntuacién llega o so-
brepasa la casilla 0, su propietario toma una ficha de puntuacion y la coloca con el niimero 50 a la vista de
todos los jugadores delante de él. De esta manera se indica claramente que el jugador tiene 50 puntos o
mas. Si un jugador sobrepasa por segunda vez la casilla 0, entonces le da la vuelta a la ficha de puntuacién
para que se vea el niimero 100. Se puede dar el caso de que un jugador sobrepase por tercera vez la casilla
0. En este caso colocarfa otra ficha de puntuacién con el ntimero 50 delante de él.

‘-53:' 3_‘ . _II‘_':'Q

La pamda termma al fmal del turno enel que se haya colocado la ultlma pieza de territorio. Las ciudades, caminos y claustros
que se hayan completado en este momento atin se punttian normalmente. Ahora se procede a calcular la puntuacién final.

El jugador rojo re-
cibe 3 puntos por el
camino no comple-
tado. El jugador
amarillo recibe 5
puntos por el claustro
no completado.

PUNTUAR CAMINOS CIUDADES Y CLAUSTROS NO COMPLETADOS

Durante la puntuacion final en primer lugar se puntian los caminos,
ciudades y claustros no completados. Por cada camino, ciudad y claustro
no completados su propietario recibe 1 punto por cada segmento.

Los escudos valen también sélo por 1 punto. Una vez puntuadas las
construcciones se retiran los seguidores correspondientes. —_—

PUNTUACION DE LOS GRANJEROS

Ahora solo quedan los granjeros en las granjas, y es el momento de pun-
tuarlas. Se determina el propietario de cada granja. Si sélo un jugador
tiene granjeros en una granja, entonces el propietario es él. Si varios juga-
dores tienen granjeros en una misma granja, entonces el propietario es el
jugador que tenga la mayor cantidad de granjeros. En caso de empate,
todos los jugadores que tengan la mayor cantidad de granjeros son los
propietarios de la granja. El propietario, o los propietarios, de una granja
reciben 3 puntos por cada cindad completada que sea adyacente a la
granja, o que esté dentro de la granja.

Si una ciudad es adyacente a varias granjas todos los propietarios de
esas granjas reciben 3 puntos por la ciudad.

El jugador azul recibe 3 puntos por la ciudad no
completada de la esquina inferior derecha. El ju-
gador verde recibe 8 puntos por la ciudad grande
no completada. El jugador negro no recibe nin-
giin punto porque el jugador verde tiene mds
caballeros que él en la ciudad.

cion de las piezas
de territorio.

El jugador azul recibe 6 puntos.El
jugador rojo recibe 3 puntos.La ciudad
no completada no da ningiin punto.

El jugador azul reahe 9 puntos.

En la pagina 6 se incluye un
ejemplo mas detallado de la
puntuacion de las granjas.

El jugador rojo es el propietario de
la granja grande porque tiene la
mayor cantidad de granjeros. Recibe 6
puntos (3 por cada una de las ciudades
Ay B). El jugador azul es el propie-
tario de la granja pequeiia. El también
recibe 3 puntos por la ciudad A.

De esta forma se punttan para cada granja las ciudades completadas adyacentes.
Una vez completada la puntuacion final la partida termina.
El jugador con la mayor puntuacion es el ganador.

En la granja grande el jugador rojo
yel jugador amarillo tienen cada
uno 2 granjeros, asi que ambos son los
propietarios de esta granja. Cada uno
recibe 6 puntos (3 por cada una de las
ciudades A y B). El jugador azul
recibe 3 puntos por la ciudad A.




_ Ejemplo de pun

egranieros’ RGN

Para aclarar al maximo las reglas de la puntuacién final se incluye a continuacion un ejemplo de cémo se puntiian los granjeros
en sus granjas. Antes de consultar este ejemplo, lee el apartado Puntuacion de los granjeros en la pagina 5.

Importante: Hay que tener en cuenta que las granjas quedan separadas
de otras granjas por los caminos, ciudades (cuando no estin completa-
mente dentro de una granja) y por los propios lados de las piezas de te-
rritorio colocadas.

GRANJA 1: El jugador azul es el propietario de
la granja 1. Tiene 2 ciudades completadas adya-
centes (A y B). Por cada ciudad completada el ju-
gador azul recibe 3 puntos (independientemente
de su tamano). El jugador azul recibe por tanto
6 puntos.

GRANJA 2: Los jugadores rojo y azul son los pro-
pietarios de la granja 2. Hay un total de 3 ciuda-
des completadas (A, B y C) que son adyacentes o
que estan dentro de esta granja. El jugador rojo y
el azul reciben cada uno 9 puntos.

Importante: Las ciudades A y B dan puntos tanto
al jugador azul de la granja 1, como a los jugado-
res rojo y azul de la granja 2, a cada uno 3 pun-
tos, porque son adyacentes a ambas granjas. La
ciudad de la esquina inferior izquierda no estd
completada, asi que no da ningtin punto.
GRANJA 3: £l jugador amarillo es el propietario
de la granja 3 porque tiene en ella un granjero
mds que el jugador negro. Hay un total de 4 ciu-
dades completadas que son adyacentes o que
estan dentro de esta granja. El jugador amarillo

recibe 12 puntos.
R O = L AR e R Y
Py 3 < 8 She 1 L i | > 5 L 5
(La expansion) = % aproX. 15 minutos mds
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Componentes adicionales
* 18 nuevas piezas de territorio (con el simbolo x)

* 6 seguidores grandes (1 de cada color)

Reglas adicionales

B 1. Colocar una pieza de territorio

Las nuevas piezas de territorio se colocan de la forma habitual.
Particularidades de las nuevas piezas de territorio:

] Aquinose
| pueden colocar
ladrones

Este cruce de caminos
separa el camino en
dos segmentos

Este campo ter-
mina aqui

La posada del lago estd
situada en el segmento
de camino de la derecha

Esta pieza tiene
4 segmentos de
ciudad separados

Este claustro separa
el camino en dos
segimentos

M 2. Colocar un seguidor ‘ ‘

En vez de colocar un seguidor pequefio, ahora cada jugador puede decidir colocar su
seguidor grande. Este cuenta como un seguidor y se coloca de la forma habitual.

Sin embargo, al puntuar cuenta como si el jugador tuviera colocados dos seguidores
normales en la zona correspondiente (camino, ciudad, campo). Después de puntuar
se devuelve a su propietario, igual que los otros seguidores, y se puede volver a jugar a
partir del siguiente turno. Si el seguidor grande se coloca como granjero, entonces se
queda en la pieza hasta el final de la partida, igual que los otros granjeros.

En este caso solo el jugador azul
recibe 3 puntos por el camino.




. 3. Se puntuan los caminos, audades y claustros completados

Posada del lago (6 plezas)

Si en un camino completado hay una o mds piezas con una posada del lago, entonces el ladron recibe 2 puntos
por cada segmento de camino (niimero de piezas que lo forman). Pero, si al final de la partida, un camino de
este tipo no estd completado, entonces el ladrén no recibe ningtin punto por él.

El jugador azul recibe 6 puntos 1 i Camino incompleto a /‘mal de la par-

tida: el jugador azul recibe 0 puntos

B UNA CIUDAD COMPLETADA

Catedral (2 piezas)

Sien una ciudad completada hay una

catedral, o también las dos catedrales, R N

entonces el caballero recibe 3 puntos Ciudad incompleta al final de

por cada segmento que tenga la ciu- e > la partida: belgugador azul
dad (ntimero de piezas que la forman) y 3 pun- b = i{:{%ggl;” fecibe U puntos
tos por cada escudo. Pero, si al final de la par- 24 puntos
tida, una ciudad de este tipo no estd comple-
tada, entonces el caballero no recibe ningtin
punto por ella.

1
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Componentes adicionales

* 24 nuevas piezas de territorio (con el simbolo V)

* 20 fichas de mercancia (9 de vino, 6 de grano, 5 de tela)

* 6 constructores y 6 cerdos (1 de cada color)

Reglas adicionales

B 1. Colocar una pieza de territorio

Las nuevas piezas de territorio se colocan de la forma habitual.
Particularidades de las nuevas piezas de territorio:

Este puente no es un cruce de caminos. Uno de los caminos conti-
niia ininterrumpidamente de izquierda a derecha, mientras que el
otro lo hace de arriba abajo. Pero, los segmentos de campo si estdn
separados. La pieza tiene 4 segmentos de campo separados,

Lo de los caminos termina en la ciudad y el otro en la
pequeria casa. La pieza tiene 3 segmentos de campo.

M 2. Colocar un seguidor

En vez de colocar su seguidor pequeno o grande, ahora cada jugador puede decidir colocar su constructor o su cerdo. Estos se
colocan seguin las reglas siguientes:

wevcomsmuepn o &

Colocacion: El constructor sélo se puede colocar en la pieza que se acaba de colocar y sélo se puede colocar en un camino o
en una ciudad en los cuales el jugador ya tenga colocado como minimo un seguidor propio.

Es decir, el jugador primero en uno de sus turnos debe colocar un seguidor normal en una ciudad o en un camino para
luego, en uno de sus turnos siguientes, ampliar esta ciudad o camino para colocar ahf a continuacién su constructor.

* En el camino o en la ciudad pueden haber ya ladrones, caballeros o constructores de otros jugadores.

* Entre el ladron y el constructor puede haber una cantidad ilimitada de segmentos de camino.

* Un constructor se puede colocar en un camino y mas adelante se puede colocar en una ciudad.

* Nunca se puede colocar un constructor en un campo.




Efecto: Cada vez que el jugador juegue una pieza de territorio en un camino o en una ciudad en la que haya colocado ante-
riormente su constructor, puede hacer un turno doble. Es decir, roba otra pieza de territorio siguiendo los pasos normales
(colocar seguidor y puntuar), la coloca de la forma habitual, puede colocar otro seguidor y, si procede, puntuar. Después su
turno finaliza.

1) S — g Coloca un ladron.
s | . : Coloca el constructor.
Amplia el camino.
Roba una sequnda pieza y la coloca

en cualquier lugar.

* No se producen reacciones en cadena. Si el jugador coloca la segunda pieza de territorio en el mismo camino en el que estd
su constructor, no puede robar una 3? pieza de territorio.

* Si durante el transcurso del turno doble el camino permanece incompleto, el constructor se mantiene ahi. Mientras el ca-
mino permanezca incompleto, el jugador podra hacer turnos dobles segtin las reglas descritas. Si el camino se completa,
después de puntuarlo el jugador recupera su ladrén y su constructor.

* Si durante el desarrollo de la partida el constructor se encuentra en un camino o en una ciudad en la que no haya un se-
guidor propio porque éste ha sido retirado, entonces también se retira el constructor de la pieza y se devuelve a la reserva.

* El jugador puede colocar un seguidor tanto en la primera pieza como en la segunda. Si el camino se completa después de
la primera pieza puede, por ejemplo, colocar el recién recuperado constructor en la segunda pieza.

* En un camino puede haber constructores de varios jugadores.

* Entre el ladrén y el constructor puede haber una cantidad ilimitada de segmentos de camino.

* Todo lo que se aplica a los caminos también se aplica a las ciudades. Sélo es necesario sustituir «camino» por «ciudad» y
«ladrén» por «caballero».

* Un constructor se puede colocar en un camino y mds adelante colocarlo en una ciudad, pero nunca se puede colocar en un
campo.

* El constructor no se tiene en cuenta para determinar una mayorfa.

1) Un jugador podria, por ejemplo...
= 1) Colocar un ladron.

2) Colocar el constructor.

3a) Completar el camino y colocar un caballero en el segmento de
ciudad de la pieza (el camino se puntiia ahora y se recuperan el
ladron y el constructor).

3b) Colocar la segunda pieza de territorio y volver a colocar el
constructor en ella.

M ELCERDO \

Colocacion: El cerdo solo se puede colocar en la pieza que se acaba de colocar y sélo se puede colocar en una granja en la
cual el jugador tenga ya colocado como minimo un granjero propio.

* En la granja puede haber ya granjeros o cerdos de otros jugadores.

Efecto: el cerdo aumenta el valor de las ciudades para los granjeros.

* Si se retira el tltimo granjero de la granja en la que esté el cerdo, entonces el propietario también recupera el cerdo. En
caso contrario, el cerdo permanece en la granja hasta el final de la partida.

* En la puntuacion final el jugador recibird por cada ciudad de esta granja 4 puntos en vez de 3 puntos. Pero esto sélo si es el
propietario de la granja. Para determinar la propiedad de la granja, igual que antes, sdlo se tienen en cuenta los granjeros.

* El cerdo no se tiene en cuenta al determinar la mayorfa.

B 3. Se puntiian los caminos, ciudades y claustros completados

B UNA CIUDAD COMPLETADA

Completar una ciudad que tiene mercancias

Cuando se completa una ciudad que tiene uno o mas simbolos _
de mercancias se procede de esta forma: La ciudad se punttia ] %
normalmente. A continuacion, el jugador que ha completado la ]

| El jugador rojo ha comple-
tado la ciudad. El jugador

ciudad recibe por cada simbolo de mercancia que haya en la ciu- x| el azul recibe 10 puntos y el

=) jugador rojo recibe 2 fichas

dad la ficha de mercancia correspondiente (por asi decirlo, él es -
de grano y 1 de vino.

el comerciante de la ciudad).

No tiene ninguna importancia si el jugador que ha completado
la ciudad tenia o no caballeros en la ciudad o siquiera si habfa al-
gtin caballero en la ciudad.




Las fichas de mercancia (dan puntos adicionales)

Al final de la partida, el jugador que haya reunido la mayor cantidad de fichas de vino recibe 10 puntos. Lo mismo se aplica a los
jugadores con la mayor cantidad de fichas de grano y de tela. En caso de empate, todos los jugadores empatados reciben, de la
forma habitual, la totalidad de los 10 puntos.

#® @ . . . @ EE] @ MW e
de 2 jugadores:

Puntos: | L o -] Eljugador azul recibe 20 puntos.

l El jugador rojo recibe 30 puntos.

Puntos |

El jugador azul es el propietario de la granja.
Como tiene su cerdo en la granja, por cada ciudad
completada de esta granja recibe 4 puntos. El juga-
dor azul recibe por tanto 8 puntos.

El jugador rojo no es el propietario de la granja
porque no tiene la mayoria de granjeros. Recibe 0
puntos.

4 L .‘ '-.. 'r/r'
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Como pénsadores incansables que sor, los jugadores quieren cumplir el viejo suefio de la humamdad de volar Fara ello desarrollan y
prueban unas nuevas alas. El problema es que la longitud del vuelo y el aterrizaje aiin son un poco dificiles de controlar..

Componentes adicionales
* 8 piezas de territorio con maquinas voladoras (con el simbolo 4)

* 1 dado especial (1, 1,2, 2,3, 3) .Tﬁ

Reglas adicionales

M 2. Colocar un seguidor

Cuando un jugador roba una pieza de territorio con una maquina voladora, la coloca de la forma habitual. Ahora puede colo-
car uno de sus seguidores segtin las reglas habituales en el camino o en el campo.

O BIEN lo puede colocar sobre la mdquina voladora. La maquina voladora, cuando ya estd colocada, indica una direccién en
concreto (horizontal, vertical o diagonal) siguiendo la cual el seguidor hard su vuelo. El jugador tira el dado. El resultado del
dado indica la longitud del vuelo del seguidor (de 1 a 3 piezas de territorio de distancia en linea recta en la direccién indicada
por la maquina voladora).

Si es posible, se debe colocar el seguidor en la pieza indicada por el resultado del dado. El jugador activo puede elegir sobre
qué construccion quiere colocar el seguidor. El jugador rojo coloca la pieza
con la maquina voladora y con ello
determina la direccién del vuelo.

: ass
Se debe tener en cuenta lo siguiente: :
on seguidor... | Saca un 3. No se
.. s6lo puede colocarse sobre una construccion sin completar et —— st puede colocar el
(camino, ciudad o claustro). B\ A L sequidor, porque
.. puede colocarse sobre una construccién que ya esté ocupada : . en el lugar de ate-
por uno o mds seguidores (propios o contrarios). Asi, por ejem- ; T rrizaje no hay nin-
plo, podria llegar a haber dos seguidores en un claustro o en la ! 00| guna pieza.
misma pieza de ciudad. i L5
... no puede colocarse en un campo aunque en ese campo ain
no haya ningtin otro granjero.
... no puede colocarse en una zona de la mesa en la que no haya Gl e
ninguna pieza de territorio. podido colocarlo en el
claustro (aunque en él
estd ya el jugador
azul) o en la ciudad
(aunque en ella estd ya el jugador amarillo). No lo
puede colocar en el camino porque ya estd completado.

Cuando un seguidor no pueda ser colocado (porque en la pieza de
aterrizaje sélo haya construcciones completadas, o campos o no
haya ninguna pieza de territorio colocada) el jugador lo recupera
y lo devuelve a su reserva. Durante ese turno, el jugador no puede
colocar ningtin otro seguidor mds.




El jugador rojo coloca la pieza con la mdquina vola-
dora. Saca un 2. Tiene que colocar su sequidor en la
ciudad (junto al azul) porque no puede colocarlo en el
campo y porque el camino ya estd completado.
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El rey recompensa a los que mds hacen por ampliar su territorio. Manda despachos
con permisos para conseguir riquezas y otros beneficios.
Reglas adicionales

% Reverso * 6 seguidoras (1 de cada color) M
B Preparativos

Se mezclan las fichas de despacho y se colocan en una pila boca abajo al lado del marcador de puntuacion. Cada jugador co-
loca la seguidora de su color al lado de su seguidor en la casilla 0 (cero) del marcador de puntuacién. Ahora cada jugador
tiene dos fichas de puntuacion en el marcador de puntuacion.

Componentes adicionales

* 8 fichas de despacho | Anverso

M 3. Se puntiian los caminos, ciudades y claustros completados

Cada vez que un jugador gane puntos puede decidir cudl de sus dos fichas de puntuacién avanzard en el marcador de puntua-
cion. El jugador activo (y sélo él) recibird un despacho cada vez que, al puntuar, una de sus dos fichas de puntuacion caiga en
una casilla con el nimero marcado en oscuro (0, 5, 10, 15, ...). Roba la primera ficha de la pila de despachos y la gira boca
arriba. Ahora puede elegir entre dos opciones:

* Ejecutar la accion del despacho

* Recibir 2 puntos (indicados en el sello de lacre, abajo a la derecha)

Después de que el jugador haya hecho una de las dos opciones, coloca el despacho boca abajo debajo de la pila.

O BIEN

Los Despachos en detalle:
.,v;ﬁ 1. Puntuar el camino mas corto: El jugador

= f 5. Por cada caballero 2 puntos: El

Y

recibe puntos por un camino en el que como
minimo tenga un seguidor propio (no tiene que
tener la mayoria, sdlo tiene que estar presente).
Recibe tantos puntos como puntuaria el ca-

mino en la puntuacion final. Si estd presente en varios caminos,
elige el que en la puntuacién final le darfa menos puntos. Indica
los puntos en el marcador de puntuacion. El seguidor se man-
tiene sobre el camino.

B 2. Puntuar la ciudad mds pequena: Se si-
guen las reglas del despacho 1, aplicadas a ciu-
dades.

3. Puntuar el claustro mds pequenio: Se si-
guen las reglas del despacho 1, aplicadas a claus-
tros.

jugador recibe 2 puntos por cada ca-
ballero propio (seguidor en una ciu-
dad). Los caballeros se mantienen en
Jjuego.

6. Por cada granjero 2 puntos: El
jugador recibe 2 puntos por cada
granjero propio (seguidor en un
campo). Los granjeros se mantienen
en juego.

7. Colocar una pieza mas: El jugador
activo roba una pieza de territorio
mas y la coloca. De acuerdo a las reglas
habituales, también puede colocar so-
bre ella otro seguidor.

8. Puntuar un seguidor y quitarlo
del tablero: El jugador elige uno de
los seguidores que tenga colocados. Si
tiene la mayoria en la zona en la cual
esta el seguidor que ha elegido, enton-

4. Por cada escudo 2 puntos: El jugador re-
cibe 2 puntos por cada escudo de todas las ciu-
dades en las que como minimo tenga 1 segui-
dor (no tiene que tener la mayoria).

ces puntuia esa zona sélo para si mismo. Los puntos se
calculan seguin las reglas de la puntuacion final. Por dl-
timo, devuelve el seguidor elegido a su reserva.

Reglas adicionales: Si en un turno se puntiian varias construcciones, los puntos de cada construccion se tienen que avanzar
en total sélo con una de las fichas de puntuacién. Al puntuar el jugador activo sélo puede recibir un despacho. Esto es asi
también cuando se puntiian varias construcciones a la vez. Sin embargo, a través de los puntos ganados por un despacho o
por su accion, en su turno puede recibir otro despacho y usarlo. A través de éste puede ganar otro y asi sucesivamente.




Importante: Solo puede recibir despachos el jugador activo, incluso cuando las fichas de puntuacién de otros jugadores cai-
gan sobre casillas oscuras.

Al final de la partida, antes de la puntuacién final, se suman los puntos de las dos fichas de puntuacion. A continuacion,
cada jugador utiliza una ficha para indicar la suma conseguida y la otra se devuelve a la caja. En la puntuacion final no se
gana ningtin despacho cuando una ficha de puntuacién cae sobre una casilla oscura.
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Algunos de los caminos en los alrededores de Carcassonne desembocan en pequenos lagos En estos lugares se usan tmnsbordadores
para conectar los caminos entre si de variadas formas. Esto supone un nuevo reto para los ladrones.

Componentes adicionales
* 8 piezas de territorio con lagos (con el simbolo umE»P) » 8 transbordadores de madera

Reglas adicionales
B 1. Colocar una pieza de territorio
Colocar una pieza de lago
Cuando un jugador roba una pieza de lago, la coloca segtin las reglas habituales. Después puede colocar un seguidor. Si lo co-
loca sobre el camino, debe colocar el seguidor en uno de los tres o cuatro finales de camino. A continuacién, el jugador activo
debe tomar un transbordador de la reserva y conectar dos finales de camino. El transbordador conecta los finales de camino y
los convierte en un camino continuo. Un final de camino sin transbordador en un lago completa un camino. Si con las piezas
de lago, después de colocar un transbordador, se completan caminos u otras construcciones, entonces se punttian normal-
mente.
Ejemplo 1: El jugador rojo | = ] 5 = Ejemplo 2: El jugador
coloca la pieza de lago. Coloca . ; S 7 rojo coloca la pieza.
| un sequidor @ y coloca un s Y - W Coloca un sequidor @ y
transbordador @. El camino | ' a coloca el transbordador
del jugador azul se comple- ¥\ Cied B A O de orra forma. Ahora
ta. El jugador azul recibe 4 ~ i1 el jugador rojo y el
puntos ©. 3 : ; jugador azul estdan en
: | X : el mismo camino.

Ampliar caminos con transbordadores y cambiar rutas de transbordadores: Cuando un jugador coloca su pieza de te-
rritorio en un camino que tiene como parte un transbordador, ahora puede cambiar la posicion del transbordador como
quiera, aunque no estd obligado a hacerlo. El transbordador siempre debe quedar de forma que conecte dos finales de camino
en su pieza. También puede cambiar el transbordador de tal manera que ya no esté conectado con el camino que se acaba de
ampliar. Partiendo desde la pieza colocada, sdlo se puede cambiar el primer transbordador que aparezca en el transcurso
del camino.

Excepcion: En el caso de caminos que contintien desde la pieza colocada en varias direcciones, se podra cambiar el primer
transbordador que aparezca en cada una de estas direcciones.

Reglas adicionales: Un transbordador sélo se puede cambiar una vez por Ejemplo 3: El jugador verde coloca la
turno. Si se coloca una pieza de lago en un camino con un transbordador, pri- pieza. Puede cambiar el primer transborda-
mero se coloca un nuevo transbordador en el tablero y luego se podrd cambiar la  dor del camino (véase flecha discontinua) y
posicién de un transbordador (o quizd de mds de uno) que esté en el camino re-  moverlo de la posicion @ a la posicion @.
cién ampliado. El jugador verde y el jugador amarillo
ya no estdn en el misnio canino.

Este es el orden de las acciones al colocar una ficha de lago:

1. Colocar la ficha (de lago). 4. Cambiar la posicion del transbordador.
2. Colocar seguidor. 5. Puntuar,

3. Colocar transbordador.

Expansion Posadas y Catedrales: Un lago con transbordador no tiene nada que
ver con un lago con una posada. Un camino que solamente esté en un lago con
transbordador sélo vale 1 punto por pieza.

Expansion Constructores y Comerciantes: Si un camino se amplia sélo cam-

biando la ruta de un transbordador y en este camino hay un constructor, esto no |
permite al jugador hacer un turno doble.
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ii{ORO!! Hay una gran agitacion y muchos llegan para asegurarse su parte del metal precioso.
Las ganancias, sin embargo, no se determinardn hasta el final.

Componentes adicionales <
* 8 piezas de territorio con el simbolo de oro (marcadas con ZEER) < 16 lingotes de oro de madera (_‘

Reglas adicionales

B 1. Colocar una pieza de territorio , El jugador azul coloca la
Cuando un jugador roba una pieza de territorio con un simbolo i b A pieza de oro. Coloca un lin-
de oro, la coloca de la forma habitual. A continuacién, debe poner ¢ ] gote de oro en la piezay
encima de la pieza colocada y en una ficha adyacente (también en e otro en una pieza adyacente.
diagonal) un lingote de oro. Es decir, por cada pieza con el sim- ' i ) GG Foloca su
bolo de oro que se coloca se ponen 2 lingotes de oro. Se puede po- S G A R

ner un lingote de oro en una pieza de territorio que ya tenga uno

o mds lingotes de oro puestos en turnos anteriores. Al poner un

lingote de oro no se asigna a una construccién en concreto, sino que se considera que estd a la vez en todas las construcciones
que incluya la pieza. A continuacion, el jugador puede, segtin las reglas habituales, colocar uno de sus seguidores.

M 3. Se puntiian los caminos, ciudades y claustros completados
Cuando se completa una construccion y en la pieza hay uno o )
mds lingotes de oro, éstos se reparten. El jugador que tenga la Iy El jugador e
mayorfa en las construcciones completadas, recibe todos los , compl;’m L c;ydady
lingotes de oro de las piezas correspondientes. En el caso de foma los tres lingotes
. : - o de oro de las piezas

un camino o de una ciudad, se consideran también todas las .

: : - de ciudad.
piezas del camino o de la ciudad. En el caso de un claustro se
considera la pieza de claustro misma y también todas las 8
piezas adyacentes.

Si varios jugadores comparten la mayoria en una construccién Es el turno del jugador
completada en la que hay oro, o si varias construcciones con 5 & | rojo y completa el cami-
oro se completan a la vez, entonces el reparto se hace como si- g ! ; no. El jugador rojo y el
gue: gl | jugador azul tienen
Empezando por el jugador activo, todos los jugadores implica- § i derecho al oro de las

dos toman, siguiendo el orden de juego, un lingote de oro de ; ; g ﬁdmf de camino: Como
aquellos que estdn en reparto. Esto se repite tantas veces ; e el]ugador’actlvo, el»
como sea necesario hasta que se hayan repartido todos los lin- Jugador rojo es el pri-

ero en tomar, luego
gotes de oro afectados. m foman Hes:
sigue el jugador azul y

por tiltimo el jugador

Cada jugador coloca los lingotes de oro a la vista a la vista delante de él. rojo

Al colocar la pieza y repartir el oro se procede en el orden siguiente:
1. Colocar la pieza de oro. 2. Colocar lingotes de oro. 3. Colocar seguidor. 4. Puntuar. 5. Repartir lingotes de oro.

Puntuacinfinal = AR T T
Al final de la partida se retiran todos los lingotes de oro que atin estén sobre las piezas de /i T
territorio. No se recibe ningtin lingote de oro por los granjeros. o ( a
Después de la puntuacion final se puntiian los lingotes de oro. Cuantos mds lingotes de \

oro haya conseguido un jugador, mayor valor tendré cada uno de sus lingotes de oro. Se 1 Lingotes (R
consulta la tabla siguiente y se anaden los puntos correspondientes. N 1-3
La misma tabla de puntuacion se encuentra también en la tltima pdgina de este regla-

mento para consultarla durante la partida. 4-6

7-9
10

0 mas

Puntos por
lingote

Ejemplo: El jugador rojo ha conseguido 102 puntos y tiene 7 lingotes de oro.
El oro vale 7 x 3 = 21 puntos.
La puntuacion final del jugador rojo es de 123 puntos.




Algunos expertos en magia estdan de paso en la region de Carcassonne. El poder del mago hace florecer
los caminos y ciudades pero, sin embargo, los habitantes recelan de las habilidades de la bruja.

Componentes adicionales
* 8 piezas de territorio con el simbolo de mago (marcadas con ‘) * 1 figura de mago de madera en violeta i
* 1 figura de bruja de madera en naranja *

Reglas adicionales

B 1. Colocar una pieza de territorio

Cuando un jugador roba una pieza de territorio con un simbolo de mago, la coloca de la forma habitual. Antes de
colocar un seguidor debe poner en juego, o mover, la figura del mago o la figura de la bruja. Debe colocar una de
las figuras en un segmento de camino cualquiera de un camino no completado o en una pieza de ciudad cual-
quiera de una ciudad no completada (no tiene por qué ser necesariamente en la pieza que se acaba de colocar). La
bruja y el mago no se pueden colocar en el mismo camino o en la misma ciudad. Si la bruja o el mago ya estan co-
locados en otra pieza, entonces se retiran de ella y se mueven a otra. A continuacién, el jugador activo puede colo-
car un seguidor.

Al colocar la pieza, el jugador debe poner en juego o mover una de las figuras magicas. Si no es posible ponerlas en juego
(porque no se pueden colocar sobre ningtin camino ni ciudad), entonces el jugador debe retirar una figura del tablero y de-
jarla a un lado sobre la mesa.

Caso especial: Si al colocar una pieza de camino o de ciudad, la bruja y el mago quedan unidos en la misma construccion,
entonces el jugador activo debe mover una de las dos figuras. En el caso de que al colocar esta pieza se produzca una puntua-
cién, la figura se mueve antes de la puntuacion.

B 3. Se puntiian los caminos, ciudades y claustros completados

Cuando se completa un camino o una ciudad en la que esté una figura magica, la puntuacion se modifica como sigue:

* El mago proporciona un punto adicional por cada ficha que forme parte de la construccion.

* La bruja reduce a la mitad los puntos (redondeando hacia arriba) otorgados por la construccion completada. Cuando se
completa un camino con posada o una ciudad con una catedral (1* expansion) en la que esté la bruja, los puntos se calcu-
lan teniendo en cuenta la posada o la catedral y sélo entonces se reducen a la mitad.

Cuando una figura ha intervenido en una puntuacion, se retira del tablero y se deja sobre la mesa, y se podra volver a poner
en juego mediante una pieza con el simbolo de mago.

A Se puntiia la ciudad. El valor normal son 20
puntos (8 piezas + 2 escudos multiplicado
por 2). El mago da 8 puntos adicionales (la
ciudad se compone de 8 piezas). El jugador
rojo y el jugador azul reciben 28 puntos.

Se completan dos caminos. El camino del jugador
azul se compone de 5 piezas. El jugador azul solo
recibe 3 puntos a causa de la bruja. El camino del
jugador rojo se compone de 3 piezas. El jugador
rojo recibe 6 puntos gracias al mago.

En la puntuacioén final, el mago y la bruja modifican la puntuacién de caminos y ciudades de la misma forma que durante la
partida.

Un camino sin completar con una posada y una ciudad sin completar con una catedral, normalmente darian 0 puntos, pero
si estd el mago entonces dan 1 punto por cada pieza (los escudos de la ciudad dan 0 puntos).
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Han apareado bandas de ladrones que deambulan exigiendo un pago. Cada vez que algiin
seguidor consigue puntos, estos «nobles muchachos» extienden su mano.

Componentes adicionales m
* 8 piezas de territorio con el simbolo de ladrén (marcadas con ‘) * 6 figuras de ladrén de madera =~

Reglas adicionales
Cada jugador toma el ladrén de su color y lo coloca delante de él.

B 1. Colocar una pieza de territorio

Usar el ladron: Cuando un jugador roba una pieza de territorio con el simbolo de ladrén, la coloca de la forma ha-
bitual. Ahora puede colocar su ladron en el marcador de puntuacion. El ladron se coloca en una casilla del marca-
dor de puntuacién en la que haya, como minimo, una ficha de puntuacion de otro jugador. A continuacién, el si-
guiente jugador siguiendo el orden de juego que atin tenga delante de él su ladrén, también lo puede colocar. Si el
jugador activo ya habia colocado su ladrén en el marcador de puntuacién, entonces lo puede mover.

Ejemplo; Los jugadores azul, rojo, amarillo y verde juegan en este orden. El jugador azul roba una
pieza de ladrén. Coloca su ladron en el marcador de puntuacion, junto a la ficha de puntuacion roja. T3
Como los ladrones de los jugadores rojo y amarillo ya estan en el marcador de puntuacion, ahora el
jugador verde puede también colocar su ladrén.

B 3. Se puntiian los caminos, ciudades y claustros completados

«Robar» puntos: Cuando la ficha de puntuacién de otro jugador avance desde la casilla en la que esté un ladron, el propieta-
rio del ladrén recibe la mitad de los puntos (redondeando hacia arriba). El otro jugador recibe la totalidad de sus puntos. El
propietario del ladron avanza su ficha de puntuacion en el marcador de puntuacion tantas casillas como puntos robados. El la-
drén se devuelve a la reserva del jugador.

Reglas adicionales
* Si hay un ladrén al lado de una ficha de puntuacion que avanza gracias a «puntos de ladrén> no recibe la mitad de los pun-
tos de ladrén. En lugar de ello, el ladron avanza con la ficha de puntuacién contraria en el marcador de puntuacion para que
le pueda «robar» mas adelante. («Los ladrones no roban a otros ladrones>»).
* Un ladron siempre debe robar puntos cuando tenga la oportunidad (excepto en el caso anterior de «puntos de ladron»). No
puede decidir esperar a la posibilidad de recibir mds puntos en una puntuacién posterior.
* Si hay varias fichas de puntuacién en una casilla con un ladrén y en ese turno varias de estas fichas reciben puntos, el ladrén
puede elegir de cual de ellas recibe la mitad de los puntos.
* Si hay varios ladrones en una casilla cuando una ficha punttia, todos los ladrones reciben la mitad de los puntos.
* No se puede «robar» a una ficha de puntuacion propia.
El jugador rojo recibe 5
puntos. El ladron azul
«roba» 3 puntos y, por
tanto, la ficha de puntua-
cion azul avanza 3 casillas.
El ladron azul se retira del
marcador de puntuacion.
Como el ladron amarillo ahora solo recibiria «puntos de ladron» se El jugador azul recibe 4 puntos. Los jugadores
mueve con el azul. El ladron amarillo «robaras mds adelante al rojo o rojo y verde reciben 2 puntos por sus ladrones. Los

al azul, dependiendo de quién sea el siguiente en recibir puntos. [ AR — ), A— g pun Py
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En los campos que rodean Carcassonne aparecen misteriosos dibujos que tienen una extraiia influencia

sobre la vida de los caballeros, granjeros y ladrones de la region.

Componentes adicionales ¢ 6 piezas de territorio con «Circulos en los cultivos» (marcadas con ~&K&)
Reglas adicionales
B 1. Colocar una pieza de territorio
Cuando un jugador roba una pieza de territorio con un circulo en los cultivos, la coloca de la forma habitual y juega su turno
normalmente. A continuacion, elige una de las dos opciones siguientes que se aplicard a todos los jugadores empezando por el
jugador a su izquierda:
A) Se puede colocar un seguidor de la reserva al lado B) Se debe recuperar a la reserva un seguidor pro-
de uno propio que ya esté colocado sobre una piezade O BIEN pio que ya esté colocado sobre una pieza de territorio.
territorio.




Al llevar a cabo la opcion elegida, se deben tener en cuenta las reglas siguientes:
* El jugador activo debe elegir la opcion A o bien la opcién B. El tipo de seguidor afectado lo determina la pieza de territorio robada:

, «Horca» T «Maza» . «Escudo»
!' . Los seguidores afectados son W | Los seguidores afectados son L1 Los seguidores afectados son
== los granjeros (en los campos) " los ladrones (en los caminos) los caballeros (en las ciudades)

* Enla opcion A, los jugadores deben colocar el seguidor en la misma zona en la que ya tengan un seguidor de ese mismo tipo
(granjero junto a granjero, ladrén junto a ladron, caballero junto a caballero).
* Un jugador también puede llevar a cabo la opcién A cuando en la zona haya seguidores de otros jugadores.

* Si un jugador no puede llevar a cabo la orden porque no tiene sobre el tablero ningtin seguidor del tipo indicado, entonces se salta

y se contintia por el jugador de su izquierda. Q) El jugador rojo coloca la pieza que tiene un «escudos en los circulos en los

cultivos y coloca un seguidor en ella. El jugador rojo elige la opcion A. Todos los
E]emp g derla opeidn A) ) Jjugadores pueden colocar un caballero (por el «escudo») al lado de un caballero
propio que ya tengan en el tablero.

Q El jugador verde coloca un caballero al lado del que ya tiene.

Q) El jugador azul no tiene ningiin caballero, asi que no puede colocar ninguno.

@ El jugador rojo coloca otro caballero al lado del caballero que ya tiene en la
pieza que acaba de colocar. No puede colocarlo en el segmento de ciudad superior
porque en esa ciudad no tiene ningiin caballero. (También podria haber colocado
su caballero junto al otro caballero que ya tenia colocado en la pieza de la esqui-
na superior izquierda.)

D El jugador verde coloca la pieza que tiene una <horca en los circulos en
los cultivos y coloca un sequidor en ella. Se puntiia la ciudad, el jugador
verde recibe 4 puntos y retira su caballero. A continuacion, elige la opcién B.
Todos los jugadores deben retirar un granjero propio (la «horca» hace refe-
rencia a los granjeros).

Q El jugador azul retira su granjero.
() El jugador rojo retira su granjero.
El jugador verde no tiene ningiin granjero, asi que no retira ninguno.
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‘ COLOCAR LINGOTES DE ORO (Minas de Oro)

**COLOCAR O MOVER EL MAGO o bien LA BRUJA (Mago y Bruja)

COLOCAR EL LADRON en el MARCADOR DE PUNTUACION (Ladrones)

© 2. <MOVERMADERA> « .~ = = = .o

~ 'Lll"i f

‘ Colocar un seguidor normal (juego bisico) 0 bien‘ un seguidor grande (Posadas y Catedrales)
O bien

‘ Colocar un seguidor normal o bien ‘un seguidor grande mediante* una mdquina voladora (Mquinas voladoras)

O bien
‘ Colocar un constructor o bien ' un cerdo (Constructores y Comerciantes)
VORI T S, o L e Y L

Después v COLOCARTRANSBORDADORES Despues A CAMBIAR POSICION DE
# (Transbordadores) \\.‘ TRANSBORDADORES (Transbordadores)
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‘ Avanzar el seguidor normal (juego basico) 0 bien ‘ Avanzar la seguidora (Despachos) en el marcador de puntuacion.

- 4.DESPUESDELARUNTUACION - . . (8. 7

‘PUNTUAR LOS LINGOTES DE ORO (Minas de Oro)

e

F.-
EJECUTAR DESPACHOS (Despachos)

RECUPERAR LADRONES DEL MARCADOR DE PUNTUACION (Ladrones)




FIGURAS DEJUEGO.
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Seguidores: Cada una de
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Las figuras especiales
no son seguldores

estas ﬁguras esun segmdor

DURANTE la partlda
. Camino (ladrén)
Camino con posada
Camino con mago
Camino con bruja

1 punto/pieza
2 puntos/pieza
+1 punto/pieza
Y2 de los puntos

(redondeando hacia arriba)

S 1]

Claustro (monje) 9 puntos

R0

‘ - : MBS = Ml St
- Ciudad( (caballero) 2 puntos/pieza
2 puntos/escudo
3 puntos/pieza

; 3 puntos/escudo
| Ciudad con mago +1 punto/pieza

Ciudad con bruja Y2 de los puntos

(después de calcular los puntos totales,

N Ciudad con catedral

redondeando hacia amba)

S 1] BT T+

Despachos Puntos segtin despacho
o bien

2 puntos

.g_
7
U,
o

TN AL T T

V2 de los puntos del
seguidor al que se «roba»

Ladrén
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Las figuras/ componentes neutrales
no pertenecen a ningtin jugador.

DESPUES de la partida

EERE . v

T

Camino (ladrén)
Camino con posada
Camino con mago
Camino con bruja

1 punto/pieza
0 puntos/pieza
+1 punto/pieza
Y2 de los puntos

(redondeando hacia arriba)

Claustro (monje) 1 punto/pieza
(claustro y cada

pieza adyacente)

. i T LMD =
Ciudad (caballero) | punto/pieza

1 punto/escudo

0 puntos/pieza
0 puntos/escudo
Ciudad con mago +1 punto/pieza
Ciudad con bruja Y2 de los puntos

(después de calcular los puntos totales,
redondeando haaa arrlba)

RS

Ciudad con catedral

Mayoria de granjeros 3 puntos/ciudad
completada dentro de y adyacente a la granja -

Mayoria de granjeros  +1 punto/ciudad

con cerdo completada dentro dey adyacente a granja

i P BT

‘ @ N\ercanaas

10 puntos/mayoria
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Puntos por
lingote
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| Lingotes de oro
1-3
4-6
7-9
10

o0 mas
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2
3
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« Estas piezas tienen pequerias variaciones en
los grificos (casas, ovejas, etc.).

s Esta pieza también es la pieza de inicio
(reverso de color oscuro)

E50 6x Anverso y reverso

4 Desp

MinlA

MinlE Ix MinlF Ix MinlG 1x MinlH Min2E 1x Min2F Ix Min2G I1x Min2H




Ix HR Ix HS Ix HT

HVino 9x HGrano 6x HTela 5x

MinlA MinlB Minl1C Ix MinID Min2A 1x Min2B Min2C

MinlE Ix MinlF Ix MinlG 1x MinlH Min2E 1x Min2F

MinlE Ix MinlF Ix MinlG Min2E Ix Min2F 1x Min2G 1x Min2H

Para tus
propias ideas

Min1KK Min2KK Ix Min3KK Ix Mind4KK Ix Min5KK Ix Min6KK Ix En blanco 6x




