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 Nivel de dificultad:    

 �Aldric ( 34 ) va al centro de la ciudad y des-
pierta al guardia dormido que hay allí ( 44 ).

34  + 44  = 78 .

Coged la carta 78 .

3434 Aldric, el caballero

... MMM, INFORMaRÉ  
A LOs GuARDIAS DE LA 

SITUACIÓn DE INMEDIATo.
Puerta Este4444

ZZZZzzzz...
La Puerta Este es un lugar muy concurrido 

que el guardia vigila atentamente...  
o eso debería estar haciendo.

447878

¡Sí, mi sE ñor!

¡MANTENTE ALERTA, GUARDIA!

2424 Basil, el campesino

Debemos alma’enar provision’s 
para soportar un a’edio.  

Las ciudades vecinas ‘endrán 
que ayuda’nos. 6565 La plaza de la iglesia

A esta hora del día, en la plaza de la iglesia 
hay poca gente. Un mercader se lamenta de la 
falta de clientes frente a su puesto casi vacío.

658989

¡Pardiez, basta de tanta 
cháchara! Seré de más ayuDa  

en el campanario.¡Ah, llegas justo a tiempo, 
Basil! Las reservas de comida 
están a punto de agotarse. 
¿Cómo van las cosechas?

Por favor, llévense 
estas raciO nes 

por ahora.

 �Mientras tanto, Basil ( 24 ) ayuda al merca-
der ( 65 ) a abastecer su puesto vacío con 
alimentos.

24  + 65  = 89 .

Coged la carta 89 .

+22
+3

1010
La dama Elianor,  

la aristócrata

Buena idea; rEEforcemos 
nuestras defenSSas, pero  

sin alarMMar a la población...

8080 La Puerta Norte

La Puerta Norte, que Sasha suele 
utilizar durante sus misiones,  

parece desierta. ¿Se habrá enterado 
la gente de lo que se avecina?  

Habría que asegurar esta entrada.

808383

Conviene no dejar 
demasiadas puertas 

abiertas. Sé que puedo 
Confiarte esta tarea, 

Sasha.

... Sí, dama Elianor. Iré a la 
atalaya para vigilar las puertas 
de la ciudad. Podrá comunicarse 
conmigo mediante la secuencia de 
señales con las manos acordada.

+22
+3

1010
La dama Elianor,  

la aristócrata

Buena idea; rEEforcemos 
nuestras defenSSas, pero  

sin alarMMar a la población...

 �Elianor, por su parte, utiliza las llaves de la ciudad ( + + 33 ) 
para cerrar la Puerta Norte ( 80 ).

80  + + + 33  = 83 .

Coged la carta 83 .

EL CONCEJO

 �El concejo, formado por 5 miembros ( 2 , 4 , 24 , 10  y 34 ), está preocupado y se ha reunido para discutir la situación. 
Colocad las 5 figuras encima de sus respectivas cartas, poniéndolas dentro de las siluetas de su mismo color. 

Cada miembro del concejo habla con un acento característico que enfatiza ciertas letras, que si se disponen en el orden 
presentado en la carta 1 , dicen lo siguiente: V E I N - T E V E - C E S T R - E S M - A S U N O. 

(20 x 3) + 1 = 61.

Coged la carta 61 .

6161 Tras la reunión, decidís ir al centro de Carcasona.11 La cámara del concejo

22
¡¡¡Una fuerza invvvasora  
de teeemplarios se diriiige 
hacia nnnuestra ciudad!!!

Sasha, le espía

VVEE
NN ¡Dios bendito! ¡No enTiendo  

por qué quiEren atacarnos!  
¡LleVamos mucho tiEmpo en paz!

44 Martin, el monje

EE TT

+22
+3

1010
La dama Elianor,  

la aristócrata

Buena idea; rEEforcemos 
nuestras defenSSas, pero  

sin alarMMar a la población...SS

3434 Aldric, el caballero

... MMM, INFORMaRÉ  
A LOs GuARDIAS DE LA 

SITUACIÓn DE INMEDIATo.

AASSUU
NN

2424 Basil, el campesino

Debemos alma’enar provision’s 
para soportar un a’edio.  

Las ciudades vecinas ‘endrán 
que ayuda’nos.

CC EEII
VV EE
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 �Los jugadores se dividen en dos equipos que buscarán a 3 espías mediante la máquina 8 . Cada equipo deberá identificar 
un espía para luego describírselo al otro equipo.

El primer equipo podrá distinguir a los espías por la cruz templaria en su atuendo. El segundo equipo podrá utilizar la des-
cripción proporcionada por el primero para atraparlos, incluso aunque se hayan despojado de sus cruces en un intento por 
pasar inadvertidos. 

Los jugadores repetirán este proceso hasta haber encontrado y atrapado a los 3 espías, y entonces cogerán la carta 53 .

11 22 33

 �Para que el herrero os preste atención ( 53 ), 
pagadle con monedas de la bolsa de Elianor 
( + + 2222 ).

53  + + + 2222  = 75 .

Coged la carta 75 .

12

5353 La herrería

Necesitáis pertrechos, pero el herrero 
parece reacio a hablar con vosotros. 

¿Habéis olvidado alguna cosa importante?

537575
¡Aprovechemos para 

pertrechar a todo el mundo!

Elianor le da unas cuantas monedas al herrero 
para que os permita entrar en su almacén.

+22
+3

1010
La dama Elianor,  

la aristócrata

Buena idea; rEEforcemos 
nuestras defenSSas, pero  

sin alarMMar a la población...

+22
+3

1010
La dama Elianor,  

la aristócrata

Buena idea; rEEforcemos 
nuestras defenSSas, pero  

sin alarMMar a la población...

LA DEFENSA DE LA CIUDAD
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44 80
65 83
78

89

 �Usad las 6 cartas de la pila de descartes para montar el 
mapa de Carcasona. Colocadlas de manera que se so-
lapen entre ellas tal como se indica en la ilustración de la 
carta 12  y las instrucciones de la carta 71 .

Cuando las cartas estén dispuestas correctamente, la ciudad 
formará el número 8.

La carta 12  indica que debéis encontrar una máquina, y el 
símbolo de «Máquina» que aparece en el mapa lo confirma.

Acceded a la máquina 8 .

 �Después de que Elianor, Basil y Aldric hayan resuelto estos asuntos urgentes, colocad cada figura dentro de la silueta de 
su mismo color en las cartas 83 , 89  y 78 . Las manos de las figuras señalarán varias letras escritas en mayúscula, que 
dispuestas en el orden indicado en la carta 1  dirán D O C E.

Coged la carta 12 .

??

78 83

89

1212
¡Pardiez!

Desde lo alto de la atalaya

Cread la sección 
inicial del mapa de 
Carcasona utilizando 
los reversos de las 
6 cartas que se han 
descartado.

Oye, Martin,  
¿qué es lo que ves?

11 La cámara del concejo
658989

¡Pardiez, basta de tanta 
cháchara! Seré de más ayuDa  

en el campanario.¡Ah, llegas justo a tiempo, 
Basil! Las reservas de comida 
están a punto de agotarse. 
¿Cómo van las cosechas?

Por favor, llévense 
estas raciO nes 

por ahora.
OO

DD

808383

Conviene no dejar 
demasiadas puertas 

abiertas. Sé que puedo 
Confiarte esta tarea, 

Sasha.

... Sí, dama Elianor. Iré a la 
atalaya para vigilar las puertas 
de la ciudad. Podrá comunicarse 
conmigo mediante la secuencia de 
señales con las manos acordada.

CC
447878

¡Sí, mi sE ñor!

¡MANTENTE ALERTA, GUARDIA!

EE
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 �Para obtener la corona, Elianor vuelve a pagarle al he-
rrero ( 32 ) con monedas procedentes de su bolsa ( + + 2222 ).

32  + + + 2222  = 54 .

Coged la carta 54 .

32
La dama Elianor coloca solemnemente 

la corona sobre su cabeza...5454
¡QUE ASÍ SEA!

Uno de nosotros debe 
liderarnos. ¡Creo que 

debería ser yo!

¡Debemos organizarnos!  
¡Venid a verme en la cámara del concejo 

cuando hayáis terminado aquí!

3232 La corona

La mirada de la dama Elianor  
se detiene en la corona que 

reposa en el estante.

Esta corona es una 
réplica de aquellas ceñidas 
por los grandes reyes de 
antaño. ¡Sería un símbolo 
perfecto para convocar, 
unir e inspirar a la gente 
para lo que se avecina!

¡Se trata de mi obra maestra! 
¡No puedo desprenderme  

de ella sin un pago adicional!

+22
+3

1010
La dama Elianor,  

la aristócrata

Buena idea; rEEforcemos 
nuestras defenSSas, pero  

sin alarMMar a la población...

+22
+3

1010
La dama Elianor,  

la aristócrata

Buena idea; rEEforcemos 
nuestras defenSSas, pero  

sin alarMMar a la población...

497373 Basil ha organizado las herramientas 
y ahora están listas para su reparto.

2424 Basil, el campesino

Debemos alma’enar provision’s 
para soportar un a’edio.  

Las ciudades vecinas ‘endrán 
que ayuda’nos.

4949

¡Menudo desorden!

Un cubo  
de herramientas �Las herramientas de los campesinos están guardadas 

sin orden ni concierto en el almacén del herrero. Basil  
( 24 ) se encarga de organizar estas herramientas ( 49 ).

24  + 49  = 73 .

Coged la carta 73 .

114545 AHORA QUE TODO ESTÁ PERFECTAMENTE 
ORGANIZADO, ARMARÉ A LOS GUARDIAS DE 
LOS CUARTELES DE NORTE A SUR, Y LUEGO 
HARÉ LO MISMO CON LOS BALLESTEROS.

Aldric está revisando 
las armas.

3434 Aldric, el caballero

... MMM, INFORMaRÉ  
A LOs GuARDIAS DE LA 

SITUACIÓn DE INMEDIATo.

1111

El herrero no es una persona ordenada.

Un montón  
de armas �En otro rincón del almacén hay un montón de armas  

( 11 ) en completo desorden. Aldric ( 34 ) las organiza 
cuidadosamente.

34  + 11  = 45 .

Coged la carta 45 .

99

Mirando a través de la ventana de la cámara del concejo, se ve a un par de campesinos 
descansando pacíficamente, ignorantes de la amenaza que se cierne sobre la ciudad.

497373 Basil ha organizado las herramientas 
y ahora están listas para su reparto.

9 738282 Poco después, Basil regresa a la cámara del concejo 
tras haber advertido y equipado a los campesinos.

Veo que ya estás con la dama Elianor, Martin. 
¿A quién más estamos esperando?

 �Advirtiendo que los campesinos es-
tán ociosos ( 9 ), Basil les provee de 
herramientas ( 73 ). 

9  + 73  = 82 .

Coged la carta 82 .

114545 AHORA QUE TODO ESTÁ PERFECTAMENTE 
ORGANIZADO, ARMARÉ A LOS GUARDIAS DE 
LOS CUARTELES DE NORTE A SUR, Y LUEGO 
HARÉ LO MISMO CON LOS BALLESTEROS.

Aldric está revisando 
las armas.

11
 / 

60
11

 / 
60

1212

18
 / 

60
18

 / 
60

8282

48
 / 

60
48

 / 
60

8080 --

Patio Patio 
NORTENORTE

Puerta Puerta 
NORTENORTE

5 / 60 5 / 60

4444 Patio Patio 
NORTENORTE

Puerta Puerta 
NORTENORTE

Cámara Cámara 
del concejodel concejo

59 / 60 59 / 60

5353

52 / 60 52 / 60

1111

14 / 6014 / 60

5454

12 / 6012 / 60

4545

6 / 606 / 60

8383
Patio Patio 

NORTENORTE

Puerta Puerta 
ESTEESTE

PatioPatio
SURSUR

29 / 60 29 / 60

6565

Puerta Puerta 
OESTEOESTE

Patio Patio 
SURSUR

Patio Patio 
NORTENORTE15 / 60 15 / 60

99--

13 / 60 13 / 60

4242

39
 / 

60
39

 / 
60

2929

24 / 60 24 / 60

9393

38
 / 

60
38

 / 
60

2424

40
 / 

60
40

 / 
60

3535

2 / 60 2 / 60

8888

10 / 60 10 / 60

3434

8 / 608 / 60

8989--Patio Patio 
SURSUR

Puerta Puerta 
SURSUR

20 / 60
20 / 60

7878

Puerta Puerta 
SURSUR

Patio Patio 
SURSUR

4 / 60
4 / 60

6767
17 / 60
17 / 60

7373

37 / 6037 / 60

3232

19 / 6019 / 60

4949

57 / 6057 / 60

2828

21 / 6021 / 60

22

22 / 60 22 / 60

66-- 25 / 6025 / 60

5151

26 / 60 26 / 60

7474

45 / 60 45 / 60

44

36 / 60
36 / 60

5757

56 / 6056 / 60

6464

35 / 60
35 / 60

1919

23 / 60
23 / 60

9696

31 / 6031 / 60

3838

9 / 609 / 60

7575

 �Una vez organizadas las armas ( 45 ), Aldric dice que piensa 
pertrechar con ellas primero a los guardias de los cuarteles y 
luego a los ballesteros. En el mapa, conectad los  de norte 
a sur (es decir, de arriba abajo). Esto formará el número 4.  
Luego, conectad las  de norte a sur. Esto formará el nú-
mero 2.

Coged la carta 42 .
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 �Ahora que los habitantes de Carcasona cuentan con los medios para defender la ciudad, los miembros del concejo vuelven 
a reunirse ( 67 ). Hay que determinar dónde y en qué orden se sentaron los miembros del concejo alrededor de la mesa.

Carta 67  : la dama Elianor llegó primero, y está sentada en la esquina superior izquierda.

Carta 82  : �Martin fue el siguiente en llegar, y puede verse que está sentado en una esquina de la mesa. Basil está sentado 
a su derecha, también en una esquina. Por lo tanto, ambos tienen que estar sentados en la parte inferior de la 
mesa.

Carta 42  : �Aldric llegó a continuación, sentándose a la derecha de Basil. Sasha llegó en último lugar y se sentó delante 
de Aldric.

Al conectar las figuras en el orden de las llegadas de los miembros del concejo, se traza el número 6.

Coged la carta 6 .

454242
Es costumbre que todos 
hablen en el orden en  

que han llegado a la mesa.  
Así pues, empezaré yo.

¿Me estabais esperando?

¿YA ESTAMOS TODOS? AH, AHÍ 
ESTÁ SASHA, LLEGANDO LE 

ÚLTIME, COMO SIEMPRE. TENDRÁ 
QUE SENTARSE FRENTE A MÍ.

Mucho más tarde, en la cámara del concejo.
9 738282 Poco después, Basil regresa a la cámara del concejo 

tras haber advertido y equipado a los campesinos.

Veo que ya estás con la dama Elianor, Martin. 
¿A quién más estamos esperando?

6767
Dentro de la cámara 

del concejo 6767
Dentro de la cámara 

del concejo

42

54

67

8266 Ahora que la ciudad está preparada, debemos pensar  
en las tierras del oeste: primero, hay que ordenar  

a los arqueros que están entrenándose que vuelvan; luego, 
decirles a los pastores que reúnan sus ovejas y, por último, 

avisar a los campesinos que dejen de regar sus campos.

Utilizad los reversos de las 12 cartas 
que se han descartado para completar 

la segunda sección del mapa  
de Carcasona al oeste de la ciudad.
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 ��El concejo decide que ahora hay que centrarse en las defensas de la campiña occidental. Utilizando las 12 cartas de la pila 
de descartes, montad otra sección del mapa de Carcasona, solapando las cartas entre ellas según la ilustración de la carta 

6  y las instrucciones de la carta 71 .

Según las instrucciones, los arqueros deben ir primero, en la fila superior; los animales deben ir luego en la segunda fila, y 
los campesinos y los campos en la tercera. Esto os ayudará a montar correctamente el mapa.

Cuando las cartas estén dispuestas correctamente, los caminos formarán el número 93.

Coged la carta 93 .

69393

Colocad la figura amarilla en la ubicación 
de la cámara del concejo en el mapa.

¡MIENTRAS TANTO,  
YO TRAZARÉ EL PLAN  

DE DEFENSA PARA  
LAS FORTIFICACIONES!

Yo permaneceré en la cámara 
del concejo para coordinar 

las operaciones.

Debemos preparar la 
ciudad para un asedio.

¡También es fundamental 
que mantengamos  

a la gente informada!
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 �Seguid las instrucciones de Martin ( 28 ) y colocad las figuras de Sasha 
, Basil  y Aldric  en los monasterios de su mismo color. Allí 

harán sonar las campanas para alertar a los habitantes de las regiones 
adyacentes.

Sus advertencias llegarán a todas las regiones de esta sección, excepto 
a una situada en la esquina inferior derecha. Por lo tanto, Martin  
deberá ir allí para avisar a la gente del peligro.

El símbolo en la carta 28  indica que hay que encontrar la carta donde 
aparece Martin, que está numerada como 19/60 ( / 60/ 60????  ).

Coged la carta 19 .
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PROTEGIENDO LA CAMPIÑA

 �En la campiña desierta ( 19 ), Basil sopla el cuerno de caza ( 38 ) para hacer sonar la alarma.

19  + 38  = 57 .

Coged la carta 57 . 

28

1919

¿Cómo podría hacer sonar la alarma?

Campiña desierta
19 38 755757

Los campesinos acuden a la llamada del cuerno y, formando un grupo, 
se encaminan hacia Carcasona. Por desgracia, varios espías templarios 
se han infiltrado entre ellos con el propósito de sembrar la discordia...

3838 El cuerno de caza

Martin toma el cuerno  
de caza y empieza a soplarlo.

 �Los campesinos que han sido alertados del peligro buscan refugio, pero parece haber espías entre ellos. Acceded a la 
máquina 57  para identificarlos. Sus cruces templarias les delatarán; haced clic en cada una de ellas.

Coged la carta 64 .

11 22 33
 �En cuanto la población ha sido puesta a salvo, Sasha sugiere sabotear los 
caminos para ralentizar el avance de los invasores. Moved cada figura se-
gún las instrucciones de la carta 64 , poniendo cada una sobre un puente 
para sabotearlo.

Aldric sabotea el puente directamente delante de él.

Basil sabotea el puente al que se llega desde su monasterio bajando por el 
camino.

Martin se encarga del puente junto a su ubicación.

Sasha se mueve al puente restante.

Los dos caminos que los miembros del concejo no han saboteado forman los 
números 5 y 1.

Coged la carta 51 .
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645151 Sasha ayuda a evacuar a los civiles por los 
caminos que aún son seguros. Una vez finalizada 
su tarea, desaparece dejando tan solo una nota.

Debo marcharme,  

pues he oído ciertos rumores  

que requieren mi atención 

inmediata. Os informaré  

en cuanto me sea posible. 

Lamento alterar  

vuestro plan. 2

576464
Sabotaje de 
los puentes.

Conozco bien los caminos de esta región. Para conseguir  
algo de tiempo, debemos sabotear los puentes.

  Basil seguirá el camino que parte de su monasterio 
y saboteará el primer puente que encuentre.

 Y yo sabotearé el último puente.

Los dos caminos restantes servirán  
para evacuar a la gente.

 Martin se encargará del puente que tiene más cerca.

 Aldric saboteará el puente justo delante de su monasterio.



6 / 10

 �Aldric ha urdido un plan en el que participará todo el concejo ( 88 ). Sin embargo, Sasha ha  
desaparecido ( 51 ), por lo que el plan deberá tener en cuenta su ausencia y ser modificado 
en consecuencia. Retirad las instrucciones concernientes a Sasha (indicadas por las flechas 
negras). Las flechas restantes forman el número 96.

Coged la carta 96 .

8888 ¡TODO SALDRÁ BIEN  
SI TRABAJAMOS JUNTOS!

¿Pero qué haremos si falta alguien?

51 889696

Acabamos 
de recibir 
un mensaje 
de Martin.

HE ACTUALIZADO EL PLAN 
EN CONSECUENCIA. ¡AHORA, 

ESTAMOS PREPARADOS!

 �Martin también se ha marchado, dejando un mensaje en el que explica sus deseos de alcanzar 
una solución pacífica ( 29 ). Hay que volver a modificar el plan para tener en cuenta su partida. 
Retirad las instrucciones concernientes a Martin (indicadas por las flechas verdes). Las flechas 
restantes forman el número 35.

Coged la carta 35 .

29 963535

Tenemos pocas reservas de alimentos. 
¡Por desgracia, debo marcharme  

y buscar más ayuda! 24

¡HE MODIFICADO EL PLAN!  
¡ES IMPECABLE!

¡NO ME DIGAS QUE TÚ TAMBIÉN! 

 �Basil también debe marcharse para ayudar a la gente a reunir comida ( 35 ). El plan debe modi-
ficarse una vez más. Retirad las instrucciones concernientes a Basil (indicadas por las flechas 
azules). Las flechas restantes forman el número 74.

Coged la carta 74 .

 ��Ahora, ejecutad el plan utilizando los dos miembros del concejo restantes: moved la figura roja y la figura amarilla siguiendo 
las flechas trazadas en la carta 74 . El símbolo en la carta 74  os indica que debéis hallar el número de la carta donde se 
reunirán las figuras, refiriéndose a la numeración en la esquina de cada carta.

Las figuras se encontrarán en la carta numerada 20/60 ( / 60/ 60????  ).

Coged la carta 20 .

/ 60/ 60????

357474 ¡TENDREMOS QUE ARREGLÁRNOSLAS CON SOLO DOS 
DE NOSOTROS! ¡SIGAMOS LAS DIRECCIONES DEL MAPA!
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34 74 932020

Utilizad los reversos de las 18 cartas  
que se han descartado para completar  

la tercera sección del mapa, situada  
al sur de Carcasona.

VENID A VERME CUANDO  
HAYÁIS TERMINADO VUESTRO 

RECONOCIMIENTO.

AHORA DEBEMOS 
CENTRARNOS EN LA REGIÓN 

AL SUR DE CARCASONA.
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Una cantera.

7777

1818 La catapulta

Se ha instalado una catapulta 
en las murallas de la ciudad.

1818 La catapulta

Se ha instalado una catapulta 
en las murallas de la ciudad.

Una cantera.

7777
 �La catapulta de la carta 18  no está operativa porque 
carece de proyectiles para lanzar. Podréis encontrar 
algunas piedras en la cantera de la carta 77 . Para  
usar la catapulta, combinad estas dos cartas para 
formar una sola máquina, tal como sugieren los 
símbolos de «Máquina» parcialmente visibles en las 
cartas.

18  + 77  = 95 .

Acceded a la máquina 95 .

 �La carta 90  indica que los templarios están atacando desde el suroeste.  
Por lo tanto, debéis apuntar en esa dirección utilizando la máquina 95 .

¡Pulsad a continuación el botón de disparo!

Coged la carta 94 .

LAS CIUDADES DEL SUR	

 �Aldric necesita que os encarguéis de la región del sur. Utilizad las 18 cartas de la pila de descartes para montar la sección 
final del mapa de Carcasona solapándolas entre ellas tal como se indica en la ilustración de la carta 20  y en las instruccio-
nes de la carta 71 . Usad el río como referencia para montar el mapa.

Las ciudades revelan un +70 rojo. Id a ver a Aldric ( 20 ) y sumad +70.

20  + 70 = 90 .

Coged la carta 90 , así como la carta 77 , indicada por el número visible en el mapa.
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34 24
4 2

96 38

209090

¡La invasión es inminente!

¡EXCELENTE! NUESTROS EXPLORADORES 
HAN CONFIRMADO QUE LOS TEMPLARIOS 
PIENSAN ATACAR DESDE EL SUROESTE.
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 �Mientras las tropas se preparan para la batalla, Martin regresa, vol-
viendo a hablar con su acento característico ( 36 ), que enfatiza las 
letras Q U I N C E.

Coged la carta 15 .

1515
En las cuatro atalayas, apostad a vuestros centinelas,
y donde sus miradas se crucen, hallaréis al ancestral. 

Pues allí es donde aún se alza el árbol centenario, 
silencioso testigo de invasiones y guerras. 

Que un quinto centinela se aposte en su base.
Desde este antiguo tronco, que mide sin pena,id siete leguas hacia el este sin desvío alguno.Así encontraréis la reliquia allí oculta.

94

3636

¡Yo también  
he regresado!

He logrado negociar con los templarios, 
Quienes detendrán su ataqUe si les 
devolvemos una reliquia largo tiempo 

perdIda oculta en algún lugar deNtro 
de nuestra ciudad.

Me han dado un doCumento 
que, según ellos, revelará 
su ubicación. Recomiendo 

acEptar su oferta.

Mientras las tropas se preparan 
para la batalla, Martin regresa 

con algunas noticias.

QQ UU

EE
CC
NNII

 �Martin os entrega un extraño pergamino ( 15 ) en el que los espacios 
en blanco dentro del texto forman el número 14.

Coged la carta 14 .

1515
En las cuatro atalayas, apostad a vuestros centinelas,
y donde sus miradas se crucen, hallaréis al ancestral. 

Pues allí es donde aún se alza el árbol centenario, 
silencioso testigo de invasiones y guerras. 

Que un quinto centinela se aposte en su base.
Desde este antiguo tronco, que mide sin pena,id siete leguas hacia el este sin desvío alguno.Así encontraréis la reliquia allí oculta. 1414 En
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3655
¿QUÉ HAS AVERIGUADO, SASHA?

¡Poco después, Sasha regresa a la cámara del concejo!

¡Traigo novedddades! Perooo antesss, mi buennn Aldric, 
seguuuro queee nos vvvendría bien una taza de té! 

Aunque tal veeez ya sea demasssiado tarde.

¿En serio, Sasha? ¡Deja de hablar en código  
y limítate a contarnos qué has averiguado!

59999

Perdón, es la costumbre...  
He encontrado un pergamino 
cifrado, pero no he tenido 
tiempo de romper el código.  
¡Tal vez, trabajando todos 
juntos, podamos descifrarlo!

 ��Sasha regresa a la cámara del concejo ( 5 ) y se pone a hablar en 
código, repitiendo unas letras que forman las palabras dos y nueves.

Coged la carta 99 .

 �Aldric debe calcular la fuerza militar de las dos grandes ciudades del sur  
( 94 ). Usad la guía militar ( 40 ) para hacer el cálculo. 

Cada ciudad se compone de cierto número de cartas, y cada cuartel 
en su interior le proporciona 2 puntos de fuerza militar.

La primera ciudad consiste en 8 cartas y 2 cuarteles, lo que da una 
fuerza militar total de 20 puntos: 16 (8 x 2) de las cartas y 4 (2 x 2) de 
los cuarteles.

La segunda ciudad consiste en 6 cartas y 2 cuarteles, lo que da una 
fuerza militar total de 16 puntos: 12 (6 x 2) de las cartas y 4 (2 x 2) de 
los cuarteles.

Combinad la fuerza militar de ambas ciudades. 20 + 16 = 36.

Coged la carta 36 .
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9494 La catapulta obliga a retroceder al ejército templario, 
pero el respiro solo será momentáneo; no podrá 
mantener a raya sus tropas por mucho tiempo.

LAS DOS CIUDADES MÁS GRANDES DEL SUR HAN 
ACCEDIDO A ENVIAR TROPAS EN NUESTRA AYUDA. 

DEBO CALCULAR LA FUERZA MILITAR DE CADA UNA Y 
COMBINARLAS CON EFICACIA. ESTE ES UN BUEN MOMENTO 

PARA REPASAR MIS VIEJOS MANUALES MILITARES.

4040 Cálculo de la fuerza militar  de una ciudad:

-  Cada carta que compone el mapa de la ciudad proporciona un valor básico de 2 puntos  de fuerza militar.
 -  Cada cuartel  dentro  de la ciudad añade 2 puntos  a la fuerza militar de la ciudad.

Por lo tanto, la ciudad al oeste de Carcasona posee una fuerza militar de 10 puntos en total, calculados de esta manera:  8 puntos por sus cartas  (4 cartas x 2 puntos de fuerza militar por carta) más 2 puntos por los cuarteles.

1414 En
 el

 re
ve

rso
 de

l p
er

ga
mi

no
 ha

y e
sc

rit
os

 
un

os
 ex

tra
ño

s s
ím

bo
los

 y 
un

a s
er

ie 
de

 
se

ña
les

 de
 m

ed
ici

ón
 qu

e p
ar

ec
en

 in
dic

ar
 

la 
es

ca
la 

de
l m

ap
a d

e C
ar

ca
so

na
.

11
 / 

60
11

 / 
60

1212

18
 / 

60
18

 / 
60

8282

48
 / 

60
48

 / 
60

8080 --

Patio Patio 
NORTENORTE

Puerta Puerta 
NORTENORTE

5 / 60 5 / 60

4444 Patio Patio 
NORTENORTE

Puerta Puerta 
NORTENORTE

Cámara Cámara 
del concejodel concejo

59 / 60 59 / 60

5353

52 / 60 52 / 60

1111
14 / 6014 / 60

5454

12 / 6012 / 60

4545

6 / 606 / 60

8383
Patio Patio 

NORTENORTE

Puerta Puerta 
ESTEESTE

PatioPatio
SURSUR

29 / 60 29 / 60

6565

Puerta Puerta 
OESTEOESTE

Patio Patio 
SURSUR

Patio Patio 
NORTENORTE15 / 60 15 / 60

99--

13 / 60 13 / 60

4242

39
 / 

60
39

 / 
60

2929

24 / 60 24 / 60

9393

38
 / 

60
38

 / 
60

2424

40
 / 

60
40

 / 
60

3535

2 / 60 2 / 60

8888

10 / 60 10 / 60

3434

8 / 608 / 60

8989--Patio Patio 
SURSUR

Puerta Puerta 
SURSUR

20 / 60
20 / 60

7878

Puerta Puerta 
SURSUR

Patio Patio 
SURSUR

4 / 60
4 / 60

6767
17 / 60
17 / 60

7373

37 / 6037 / 60

3232

19 / 6019 / 60

4949

57 / 6057 / 60

2828

21 / 6021 / 60

22

22 / 60 22 / 60

66-- 25 / 6025 / 60

5151

26 / 60 26 / 60

7474

45 / 60 45 / 60

44

36 / 60
36 / 60

5757

56 / 6056 / 60

6464

35 / 60
35 / 60

1919

23 / 60
23 / 60

9696

31 / 6031 / 60

3838

9 / 609 / 60

7575
IINN

CC

OO

 �Utilizad el código en la carta 14  para descifrar los símbolos visibles 
en las 5 ciudades pequeñas en la sección sudoeste del mapa.

Los 5 símbolos formarán el número C I N C O.

Coged la carta 5 .

CC
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99

33 El documento contiene un 
poema que un escritor de 

escaso talento intentó pergeñar 
basándose en estas ilustraciones, 

aunque sus esfuerzos dejan 
mucho que desear. 

Primero, observad al joven noble,
quien, lleno de gozo, cabalga su cerdo.

Valorad el campo que recorre,
pues señala el inicio de vuestra tarea.

Luego, contad sin ningún reparo
las fuerzas armadas de Carcasona.

Por último, examinad el camino hacia  
la torre de agua y calculad las ganancias 

de un bravo buhonero.

59999

Perdón, es la costumbre...  
He encontrado un pergamino 
cifrado, pero no he tenido 
tiempo de romper el código.  
¡Tal vez, trabajando todos 
juntos, podamos descifrarlo!

 �Colocad cada figura dentro de la silueta ( 99 ) de su mismo color. Esta disposi-
ción formará el número 3 en el espacio vacío entre las figuras.

Coged la carta 3 .

1515
En las cuatro atalayas, apostad a vuestros centinelas,
y donde sus miradas se crucen, hallaréis al ancestral. 

Pues allí es donde aún se alza el árbol centenario, 
silencioso testigo de invasiones y guerras. 

Que un quinto centinela se aposte en su base.
Desde este antiguo tronco, que mide sin pena,id siete leguas hacia el este sin desvío alguno.Así encontraréis la reliquia allí oculta.

1515
En las cuatro atalayas, apostad a vuestros centinelas,
y donde sus miradas se crucen, hallaréis al ancestral. 

Pues allí es donde aún se alza el árbol centenario, 
silencioso testigo de invasiones y guerras. 

Que un quinto centinela se aposte en su base.
Desde este antiguo tronco, que mide sin pena,id siete leguas hacia el este sin desvío alguno.Así encontraréis la reliquia allí oculta.
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 �El pergamino de la carta 15  proporciona instrucciones para 
encontrar la reliquia.

Es necesario localizar el árbol centenario que menciona. Pri-
mero, buscad las cuatro atalayas en el mapa; cada una tiene 
un estandarte de un color concreto; poned en cada atalaya la 
figura de su mismo color.

Luego, trazad líneas conectando las atalayas enfrentadas, 
formando una cruz; el árbol se halla en la intersección de 
esas líneas («donde sus miradas se crucen»).

Para finalizar, colocad la última figura sobre el árbol.

Desde este árbol («este antiguo tronco»), medid 7 leguas ha-
cia el este utilizando las señales de medición de la carta 14  

El número 7 en el borde de la carta quedará alineado con el 
número 9 a su derecha, formando el número 79.

Coged la carta 79 .
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Un cofre cerrado7979

Hay algo grabado en la parte 
inferior del cofre:

Para abrir este cofre inexpugnable, 
deberéis calcular sin cometer fallo 
alguno. Que las cuentas de antaño 
no se os olviden, y en sus antiguas 

leyes, la verdad será hallable.

LA RELIQUIA
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 �El pergamino de la carta 3  proporciona instrucciones para 
hallar el código con el que abrir el cofre en la máquina 79 .

Primero, encontrad el campo que contiene la estatua de un 
joven noble a lomos de un cerdo, y calculad su valor. Hay tres 
ciudades alrededor de ese campo, cada una de ellas con un 
valor de 3 puntos (tal como explica el libro de la carta 39 ). 
Por lo tanto, este campo tendrá un valor total de 9 puntos.
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¡Felicidades! Los templarios han puesto fin a su invasión después  
de que les devolvierais su reliquia perdida. Por toda la ciudad se celebran 

banquetes y fiestas para honrar a sus héroes. Si deseáis uniros a los 
miembros del concejo en las celebraciones, montad un nuevo mapa  

de Carcasona que muestre las festividades, utilizando para ello los reversos 
de las seis cartas de Penalización que aún conserváis.

 �Acto seguido, debéis calcular la fuerza militar de la propia Carcasona. La urbe se 
compone de 6 cartas y contiene 4 cuarteles, cada uno de los cuales aporta 2 puntos 
(tal como se explica en la guía militar de la carta 40 ). 

Por lo tanto, la fuerza militar total se calcula de este modo:  
6 x 2 (por las cartas) + 4 x 2 (por los cuarteles) = 20.
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NORTENORTE

5 / 60 5 / 60

4444 Patio Patio 
NORTENORTE

Puerta Puerta 
NORTENORTE

Cámara Cámara 
del concejodel concejo

59 / 60 59 / 60

5353

52 / 60 52 / 60

1111

14 / 6014 / 60

5454

12 / 6012 / 60

4545

6 / 606 / 60

8383
Patio Patio 

NORTENORTE

Puerta Puerta 
ESTEESTE

PatioPatio
SURSUR

29 / 60 29 / 60

6565

Puerta Puerta 
OESTEOESTE

Patio Patio 
SURSUR

Patio Patio 
NORTENORTE15 / 60 15 / 60

99--

13 / 60 13 / 60

4242
39

 / 
60

39
 / 

60

2929
24 / 60 24 / 60

9393
38

 / 
60

38
 / 

60

2424

40
 / 

60
40

 / 
60

3535

2 / 60 2 / 60

8888

10 / 60 10 / 60

3434

8 / 608 / 60

8989--Patio Patio 
SURSUR

Puerta Puerta 
SURSUR

20 / 60
20 / 60

7878

Puerta Puerta 
SURSUR

Patio Patio 
SURSUR

4 / 60
4 / 60

6767
17 / 60
17 / 60

7373

37 / 6037 / 60

3232

19 / 6019 / 60

4949

57 / 6057 / 60

2828

21 / 6021 / 60

22
22 / 60 22 / 60

66-- 25 / 6025 / 60

5151
26 / 60 26 / 60

7474

45 / 60 45 / 60

44

36 / 60
36 / 60

5757

56 / 6056 / 60

6464

35 / 60
35 / 60

1919

23 / 60
23 / 60

9696

31 / 6031 / 60

3838

9 / 609 / 60

7575

11
 / 

60
11

 / 
60

1212

18
 / 

60
18

 / 
60

8282

48
 / 

60
48

 / 
60

8080 --

Patio Patio 
NORTENORTE

Puerta Puerta 
NORTENORTE

5 / 60 5 / 60

4444 Patio Patio 
NORTENORTE

Puerta Puerta 
NORTENORTE

Cámara Cámara 
del concejodel concejo

59 / 60 59 / 60

5353

52 / 60 52 / 60

1111

14 / 6014 / 60

5454

12 / 6012 / 60

4545

6 / 606 / 60

8383
Patio Patio 

NORTENORTE

Puerta Puerta 
ESTEESTE

PatioPatio
SURSUR

29 / 60 29 / 60

6565

Puerta Puerta 
OESTEOESTE

Patio Patio 
SURSUR

Patio Patio 
NORTENORTE15 / 60 15 / 60

99--

13 / 60 13 / 60

4242
39

 / 
60

39
 / 

60

2929
24 / 60 24 / 60

9393
38

 / 
60

38
 / 

60

2424

40
 / 

60
40

 / 
60

3535

2 / 60 2 / 60

8888

10 / 60 10 / 60

3434
8 / 608 / 60

8989--Patio Patio 
SURSUR

Puerta Puerta 
SURSUR

20 / 60
20 / 60

7878

Puerta Puerta 
SURSUR

Patio Patio 
SURSUR

4 / 60
4 / 60

6767
17 / 60
17 / 60

7373

37 / 6037 / 60

3232

19 / 6019 / 60

4949

57 / 6057 / 60

2828

21 / 6021 / 60

22
22 / 60 22 / 60

66-- 25 / 6025 / 60

5151
26 / 60 26 / 60

7474

45 / 60 45 / 60

44
36 / 60
36 / 60

5757

56 / 6056 / 60

6464

35 / 60
35 / 60

1919

23 / 60
23 / 60

9696

31 / 6031 / 60

3838

9 / 609 / 60

7575

 �Por último, debéis calcular el valor del camino donde se encuentra la torre de agua. 
Este camino se compone de 6 cartas, cada una de las cuales vale 1 punto (tal como 
explica el libro de la carta 39 ). Por lo tanto, el valor total del camino es 6.

 �Ahora, lo único que queda por hacer es introducir estos valores por orden (9, 20 y 6)  
en la máquina 79  para poder abrir el cofre y devolver la reliquia a sus legítimos 
propietarios: los templarios.


