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Un astuto juego de colocacion para 2-5 jugadores a partir de 7 anos

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, ciudades,
monasterios y granjas 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.
COMPONENTES Y PREPARACION
- L i ] L . e i = e i
iBienvenido a Carcassonne! | Con estas instrucciones te enseflaremos rapidamente las reglas de este moderno
juego de mesa que ya se ha convertido en todo un clasico. Después de esta breve lectura ya podras explicar el juego
a los demas jugadores para que puedas empezar a disfrutar de toda la diversion que ofrece. Evidentemente, lo
primero que deberas hacer serd preparar la partida, algo que podras hacer en un periquete. Durante la preparacion
también irds aprendiendo mds cosas acerca de los componentes:

Veamos primero las LOSETAS DE TERRENO 12 de estas losetas de terreno muestran un rio.

De momento no te preocupes por los demds
elementos que aparecen, como las casitas,

figuritas, etc. Al final del reglamento

entenderds mejor su utilidad. El dorso de todas las
losetas es idéntico; tinicamente la loseta inicial y las
losetas de rio tienen un dorso de un color mas oscuro
para que se puedan diferenciar ficilmente de las demds.

Estas 84 fichas muestran caminos, ciudades y
monasterios emplazados junto a un campo.
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Empieza la preparacion colocando la

loseta inicial (la que tiene el dorso mas

oscuro) en el centro de la mesa. Mezcla

luego el resto de losetas y déjalas boca

abajo formando varios montones en la

mesa, de modo que todos los jugadores lasciin fricial
puedan acceder facilmente a ellos.

Varios montones
de losetas boca abajo

Después coloca el marcador de puntuacion en el borde de la mesa.

Finalmente te presentamos los SEGUIDORES, con los que habras
concluido los preparativos. El juego incluye 40 figuras, con 8 figuras
en cada uno de los colores amarillo, rojo, verde, azul y negro. Ademas
también hay 5 abades con los mismos colores.

Primero entrega a cada jugador 7 figuras del color que elija. Estos
Seguidores (figuras) seguidores constituiran la reserva personal del jugador
(evidentemente, tii también tendrds que quedarte con un color).

¢
,;-E ‘ Luego coloca la octava figura en la casilla 0 del marcador de
(i puntuacion. Devuelve a la caja todas las figuras que no se vayan a usar

Abades asi como los 5 abades (en las primeras partidas).




OBJETIVO DEL JUEGO o
Antes de empezar con las reglas... ;de qué trata Carcassonne? ;Cual es el objetivo del juego?
Los jugadores iran colocando por turnos las losetas de terreno. De este modo se irdn creando caminos cada vez mas
largos, construyendo imponentes ciudades, visitando monasterios y cultivando los fértiles campos de la region.
A su vez irds poniendo tus seguidores para que hagan de bandidos, caballeros, monjes o campesinos. Estos te
aportaran puntos de victoria durante el transcurso de la partida y al final de la misma. jAl terminar la partida y tras
el recuento final se determinara qué jugador tiene mas puntos y se erige en el vencedor! Veamos como...
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DESARROLLO DE LA PARTIDA - W - . :
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 empezard el turno del jugador
situado a su izquierda y, concluido el de éste, el del siguiente, etc. Examinemos 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. jPero cuales son estas acciones?

Colocar una loseta de terreno Poner un seguidor Provocar una puntuacion
El jugador siempre tiene que A continuacion el jugador El jugador tiene que
robar una nueva loseta de puede poner uno de los realizar cualquier

terreno del monton y seguidores de su puntuacion que

colocarla de modo que reserva sobre la loseta hubiera ocasionado al
toque al menos el que acaba de colocar. colocar su loseta.

lateral de otra loseta.

@ Los caminos

1. Colocar una loseta de terreno

La loseta que has robado muestra tres caminos que surgen . = HZ“S colocado esta l"S‘ft‘;’
de un pueblo. Ahora tienes que colocarla sobre el terreno ; ' El camino encaja con el otro

dei iend la loseta deb . camino y el campo coincide con
€ juego, teniendo presente que la loseta debe encajar. al campo. iMuy e

2. Poner un seguidor como bandido

Tras haber colocado la loseta puedes colocar uno de '
tus seguidores en uno de los caminos de esta s / o) Has Z”“t‘zi ”Z seggdor ;;am
loseta como bandido. Sin embargo sélo podras que faga de bandido en i

h losi ) h S loseta recién colocada.
acerlo si en ese camino no hay ningtin otro Conto en este camino no hay

bandido. # ningiin otro seguidor, no
El camino todavia no esta completado, de modo supone ningiin problema.
que no se produce ninguna puntuacion (la tercera

accion) 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 Como el camino de la derecha ya estd ocupado, el jugador azul
parte superior de la loseta que acaba de 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
punttia. 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! {El 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!




puntuacion entra en juego. Para que no

tengas que acordarte en todo momento

de los puntos que tienes, los indicards

haciendo avanzar un seguidor por el

marcador. En este caso, avanzas tu ' :
seguidor 3 casillas en el marcador. Recuperas el bandido e acaba de
Después de cada puntuacion recuperas el reportar 3 puntos, devolviéndolo a tu reserva.
Seguidor que te ha aportado los Puntosy El Seguidor azul se queda sobre el terreno, ya
lo devuelves a tu reserva. que no ha participado en la puntuacion.

El marcador de puntos tiene un recorrido circular con 50 casillas que puede completarse mas de una vez. Si un jugador llegara a
la casilla “0“ o la superara, debera tumbar a su seguidor para senalar de este modo que ha alcanzado o superado los 50 puntos.

Muy bien; ahora ya conoces los pasos mas importantes del juego. No ha sido tan dificil, jverdad?
Veamos ahora el resto de zonas.

@ Las ciudades

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

Como siempre, A continuaciéon también 2 Has colocado la loseta
primero deberds deberds comprobar si hay o con tanto acierto que has
robar una loseta de otro seguidor en la ciudad. ¥ umpliado’ la ciudad una
un montén para Si no lo hay, y i s

colocarla. Las podrds poner . - 14 cindad 1o
losetas de ciudad también tienen tu seguidor Sreag . 2 et | estd ocupada, de
que encajar. Junto a un segmento para que acttie ke : 3 | modo que puedes
de ciudad debe haber otra ciudad. como R " colocar en ella a
caballero. — ' tu seguidor.

3. Provocar una puntuacion

Adelantémonos ahora un poco y supongamos que en la siguiente ronda has jugado
esta loseta. Por suerte, te 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 considerard completada.

Como tienes un seguidor en esta ciudad, la punttas.

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

Ademas cada escudo que haya dentro de la ciudad anade

2 puntos mads,

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

@ El monasterio

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

Como siempre, lo En los monasterios

primero es robar una también puedes

loseta que tendrés colocar un seguidor,

que colocar y que que pasara a ser un

debera encajar. Los monje. Lo tomas de

monasterios siempre se encuentran tu reserva y lo pones

en el centro de la loseta. Al colocar en el monasterio.

la loseta solo tendrés que prestar El monasterio siempre estd en el centro de la

atencion a los bordes de la misma loseta. Puedes colocarla aqui, ya que ambos
(como es habitual). campos encajan.




3. Provocar una puntuacion

Un monasterio se puntia cuando estd rodeado de losetas. Cada loseta
(incluyendo el propio monasterio) aporta 1 punto.

jGenial! Con esta loseta has rodeado por completo el monasterio, recibes
9 puntos y recuperas tu seguidor.

Vaya, qué rapido ha sido, jverdad? 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, Colocar un seguidor

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

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

3. Provocar una puntuaciéon

= Un camino se completa cuando ambos extremos finalizan en un pueblo, una ciudad, un monasterio o
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 mas de un seguidor en la misma zona? Te lo contamos a continuacion.

@ Varios seguidores en la misma zona

La loseta que has robado te P En una de las rondas posteriores
permitiria ampliar el camino, pero v £ robas esta loseta y la colocas
como en éste ya hay un bandido s *. Jjunto a los dos tramos abiertos
1o podrias poner uno de tus . Tt de camino. En este camino que
seguidores. Asi pues, decides colocar = se acaba de unir ahora hay
la losera de ral modo 2 bandidos.
que no alargue el ! “3 Como el camino ya se ha
camino. - R e completado, se puntiia, y tanto

L 1t como el otro jugador recibis

cada uno 4 puntos.




Esperando arrebatarle Has tenido suerte:

la ciudad al jugador TENE jacabas de robar

amerillle, colocas i - la loseta que

una loseta de ciudad . necesitabas! Al

y pones enella uno de T colocarla, unes

tus seguidores para que ' ; ' . todos los segmentos

haga de caballero. Esto X / y completas la

estd permitido ya que ! | e ciudad. Puesto

este segmento de ciudad - que ahora tienes

no estd unido a ninguna otra ciudad que ya tenga un mads caballeros en esta ciudad que tu rival, eres el iinico en
caballero. Si en un turno posterior robas la loseta adecuada, conseguir los 10 puntos que aporta la ciudad completada.
podrds arrebararle la ciudad al jugador asmarillo gracias a Después los dos jugadores recuperdis vuestros seguidores y los
tus dos caballeros. devolvéis a vuestra reserva personal.

'FINDELAPARTIDAYRECUENTOFINAL

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 sin completar aporta 1 punto por cada loseta de ciudad y por cada escudo. Es decir, solamente 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 cémo se puntiian los campos a modo de resumen. Sin embargo, de momento puedes ignorar esta parte y
aiiadirla al cabo de unas cuantas partidas. Los campesinos se explican con mayor detalle en el suplemento anexo.

Recuento final de la ciudad 2 F 4 Recuento final del monasterio:
Por la ciudad sin completar el : § : | Eljugador @mayillo recibe 4

el jugador verde recibe 8 g, i o f ¢ | puntos por el monasterio no

puntos (5 segmentos de : £ (4 B . . completado (3 losetas adyacentes
ciudad y 3 escudos). El » L g e y la propia loseta del monas-
jugador negro no obtiene e - S terio).
nada, ya que’el Verde‘tiene L ; F L = o Jar : - Recuento final de la ciudad:
lfl mayoria en la ciudad i &S AL B (b B 8| El jugador azul recibe 3
gracias a sus dos caballeros. [SEES g k : : " puntos por esta ciudad sin
. completar (2 segmentos de

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 puntuacién 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.

Repasa de nuevo los consejos que te hemos ofrecido y échale un vistazo al suplemento para ver las multiples
posibilidades de ampliacion que tiene el juego. En la pagina de Internet que aparece a continuacion también podrds
encontrar mucha mas informacion y fantésticas posibilidades. jGracias por tu atencion y disfruta del juego!.
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