EL CONCEJO

» El concejo, formado por 5 miembros (B, 4, P2, il y k%)), esta preocupado y se ha reunido para discutir la situacion.
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 caracteristico que enfatiza ciertas letras, que si se disponen en el orden
presentado en la carta §ill, dicen lo siguiente: VEIN-TEVE-CESTR-ESM-ASUNO.

(20x3) +1=61.
Coged la carta .

» Aldric (EZ) va al centro de la ciudad y des-
pierta al guardia dormido que hay alli (£4).

&+d=-@

Coged la carta 7]. 2 1™ fr——

que el guadia vig atentamente..
e debria starhacendo.

» Mientras tanto, Basil () ayuda al merca-
der ([£]) a abastecer su puesto vacio con
alimentos.

&2+ @-0
Coged la carta £fJ.

» Elianor, por su parte, utiliza las llaves de la ciudad (-£3!)
para cerrar la Puerta Norte (£)).

£l + -8 = 65

Coged la carta £J.




» 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 £&, £ y #£). Las manos de las figuras sefialaran varias letras escritas en mayuscula, que
dispuestas en el orden indicado en la carta B0 diranDOCE.

Coged la carta §F).
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P 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 ilustracion de la
carta i) y las instrucciones de la carta gl.

Cuando las cartas estén dispuestas correctamente, la ciudad
formara el nimero 8.

La carta §PJ indica que debéis encontrar una maquina, y el
simbolo de «Maquma» que aparece en el mapa lo confirma.

Acceded a la maquina 4.

» Los jugadores se dividen en dos equipos que buscaran a 3 espias mediante la maquina | . Cada equipo debera identificar
un espia para luego describirselo al otro equipo.

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

Los jugadores repetiran este proceso hasta haber encontrado y atrapado a los 3 espias, y entonces cogeran la carta E§J.

LA DEFENSA DE LA CIUDAD

» Para que el herrero os preste atencion (EE]),
pagadle con monedas de la bolsa de Elianor 21
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Coged la carta §4].




» Para obtener la corona, Elianor vuelve a pagarle al he-  [EjiEg
rrero (§%]) con monedas procedentes de su bolsa (&25).

B+e=-8 e | a
Coged la carta EZ1. ' 1 =T

cuando by terminado and

» Las herramientas de los campesinos estan guardadas
sin orden ni concierto en el almacén del herrero. Basil
(P2)) se encarga de organizar estas herramientas (£5)).
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Coged la carta &)

» En otro rincon del almacén hay un montdn de armas

(KEN) en completo desorden. Aldric (EZ}) las organiza [ e _
cuidadosamente. | : | EEw
e | r B y JARE 10 MISHO CON 10S BALLESTERDS.
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Coged la carta £5. -,,'ﬁ..! ; _ | == A
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» Advirtiendo que los campesinos es- ; — 7 ok
tan ociosos (£}, Basil les provee de e i — KPS T ot
herramientas (g&]). : ¥ [ ( AN g
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Coged la carta £

» Una vez organizadas las armas (£&]), Aldric dice que piensa
pertrechar con ellas primero a los guardias de los cuarteles y
luego a los ballesteros. En el mapa, conectad los [ﬂ de norte
a sur (es decir, de arriba abajo). Esto formara el nimero 4. \
Luego, conectad las _#. de norte a sur. Esto formard el ni- ||l cesmiea,

HARE 10 MISNO CON 10S BALLISTEROS.

mero 2. TR
Coged la carta 5] y




P Ahora que los habitantes de Carcasona cuentan con los medios para defender la ciudad, los miembros del concejo vuelven
a reunirse ([&). Hay que determinar donde y en qué orden se sentaron los miembros del concejo alrededor de la mesa.

Carta :la dama llegd primero, y esta sentada en la esquina superior izquierda.

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

Carta ¥%¥) : Aldric lleg6 a continuacion, sentandose a la derecha de Basil. Sasha llego en ultimo lugar y se sentd delante
de Aldric.

Al conectar las figuras en el orden de las llegadas de los miembros del concejo, se traza el nimero 6.
Coged la carta {{d.
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» El concejo decide que ahora hay que centrarse en las defensas de la campifia occidental. Utilizando las 12 cartas de la pila
descartes, montad otra seccion l mapa de Carcasona, solapando las cartas entre ellas segun la ilustracion de la carta
y las instrucciones de la carta .

Segun 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 ayudara a montar correctamente el mapa.

Cuando las cartas estén dispuestas correctamente, los caminos formaran el nimero 93.
Coged la carta £%].
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PROTEGIENDO LA CAMPINA

» Seguid las instrucciones de Martin (E£]) y colocad las figuras de Sasha
48 Basil #§ y Aldric #§ en los monasterios de su mismo color. Alli
haran sonar las campanas para alertar a los habitantes de las regiones
adyacentes.

Sus advertencias llegaran a todas las regiones de esta seccion, excepto
a una situada en la esquina inferior derecha. Por lo tanto, Martin ‘
deberd ir alli para avisar a la gente del peligro.

El simbolo en la carta indica que hay que encontrar la carta donde
aparece Martin, que esta numerada como 19/60 (|).

Coged la carta [E].

» En la campifia desierta (i), Basil sopla el cuerno de caza (kfJ) para hacer sonar la alarma.

i + £ = E.

Coged la carta Efd.

P Los campesinos que han sido alertados del peligro buscan refugio, pero parece haber espias entre ellos. Acceded a la
maquina para identificarlos. Sus cruces templarias les delataran; haced clic en cada una de ellas.

Coged la carta {#.
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» En cuanto la poblacion ha sido puesta a salvo, Sasha sugiere sabotear los
caminos para ralentizar el avance de los invasores. Moved cada figura se-
gun las instrucciones de la carta {#], 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.

‘ Sashaayuda aevacuaralos e or s
. caminosque inson seguros.Una vez finalzada
desaparecedelando tansolo wnanota.

Martin se encarga del puente junto a su ubicacion.

Sasha se mueve al puente restante. =

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

Coged la carta 5.




» Aldric ha urdido un plan en el que participara todo el concejo (E). Sin embargo, Sasha ha
desaparecido (Efl), por lo que el plan debera 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 nimero 96.

Coged la carta 1.

» Martin también se ha marchado, dejando un mensaje en el que explica sus deseos de alcanzar T
una solucion pacifica (E£]). 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 nimero 35.

Coged la carta £5.
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» Basil también debe marcharse para ayudar a la gente a reunir comida (EE). El plan debe modi-
ficarse una vez mas. Retirad las instrucciones concernientes a Basil (indicadas por las flechas
azules). Las flechas restantes forman el numero 74.

Coged la carta fZ1.
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» 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 [7Z. El simbolo en la carta 2] os indica que debéis hallar el nimero de la carta donde se
reuniran las figuras, refiriéndose a la numeracion en la esquina de cada carta.

Las figuras se encontraran en la carta numerada 20/60 (|).
Coged la carta Pfi].
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LAS CIUDADES DEL SUR

P Aldric necesita que os encarguéis de la region del sur. Utilizad las 18 cartas de la pila de descartes para montar la seccion
final del mapa de Carcasona solapandolas entre ellas tal como se indica en la ilustracion de la carta p{i] y en las instruccio-
nes de la carta . Usad el rio como referencia para montar el mapa.

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

#1) + 70 = E1).

Coged la carta Eli], asi como la carta [g, indicada por el niimero visible en el mapa.
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P La catapulta de la carta §&j no esta operativa porque
carece de proyectiles para lanzar. Podréis encontrar
algunas piedras en la cantera de la carta jZj. Para
usar la catapulta, combinad estas dos cartas para
formar una sola maquina, tal como sugieren los
simbolos de «<Maquina» parcialmente visibles en las
cartas.

1377955

Acceded a la maquina .

» La carta £l indica que los templarios estédn atacando desde el suroeste.
Por lo tanto, debéis apuntar en esa direccion utilizando la maquina £

iPulsad a continuacion el bot6n de disparo!
Coged la carta 4.




» Aldric debe calcular la fuerza militar de las dos grandes ciudades del sur
(EZ). Usad la guia militar (EX]) para hacer el calculo.

Cada ciudad se compone de cierto nimero de cartas, y cada cuartel " P I

(COMBINARIAS CON EFICACIAESTE ES UN BUEN MOVENTO
PARA REPASAR MIS VILJOS SUMLALES MILITARLS.

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 £13.

» Mientras las tropas se preparan para la batalla, Martin regresa, vol-
viendo a hablar con su acento caracteristico (§), que enfatiza las
=SS
letrasQUINCE. ‘
Coged la carta §§. %f:%
» Martin os entrega un extrafio pergamino (&) en el que los espacios ot Al oo
en blanco dentro del texto forman el nimero 14. e + ’*“ 1
Coged la carta 1. B oo e

> Utilizad el codigo en la carta i} para descifrar los simbolos visibles
en las 5 ciudades pequefias en la seccion sudoeste del mapa. T
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Los 5 simbolos formaran el nimero GI N C 0.
Coged la carta 5.

‘unosextrafis simbolosy wna serie e
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D Sasha regresa a la camara del concejo () y se pone a hablar en
codigo, repitiendo unas letras que forman las palabras dos y nueves.

PN Pocodespus, Sasha regresa:ala cmara del conceol
Coged la carta £FJ. I “ H |
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» Colocad cada figura dentro de la silueta (EE]) de su mismo color. Esta disposi-
cion formard el nimero 3 en el espacio vacio entre las figuras.

Coged la carta .

» El pergamino de la carta proporciona instrucciones para
encontrar la reliquia.

Es necesario localizar el arbol 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 lineas conectando las atalayas enfrentadas,
formando una cruz; el arbol se halla en la interseccion de
esas lineas («donde sus miradas se crucen>).

Para finalizar, colocad la ultima figura sobre el arbol.

Desde este arbol («este antiguo tronco»), medid 7 leguas ha-
cia el este utilizando las sefiales de medicion de la carta

El nimero 7 en el borde de la carta quedara alineado con el
numero 9 a su derecha, formando el nimero 79.

Coged la carta [g).

LA RELIQUIA

» El pergamino de la carta proporciona instrucciones para
hallar el codigo con el que abrir el cofre en la maquina &)

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 &fJ).
Por lo tanto, este campo tendra un valor total de 9 puntos.




» 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 guia militar de la carta EIij).

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.

» Por ultimo, 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 &J). Por lo tanto, el valor total del camino es 6.

» Ahora, lo Unico que queda por hacer es introducir estos valores por orden (9, 20 y 6)
en la maquina para poder abrir el cofre y devolver la reliquia a sus legitimos
propietarios: los templarios.

iFelicidades! Los templarios han puesto fin a suinvasion después

de que les devolvierais su reliquia perdida. Por toda la ciudad se celebran
banquetes y fiestas para honrar a sus héroes. Si deseais 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 Penalizacion que ailn conservais.
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