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 �Aldric ( 34 ) si reca al centro di Carcassonne e, 
una volta là, sveglia la guardia addormentata 
( 44 ).

34  + 44  = 78 .

Prendete la carta 78 .

3434  Aldric, il Cavaliere

… UHM, INFORMERÒ LE 
GuARDIE DELLA SITuAZIONE, 

nEL FRATTEMPo.
La Porta Est 4444

ZZZZzzzz…
La Porta Est è un vivace centro 

di attività e la guardia sta 
sorvegliando la zona… o forse no?

447878

Sì, sì, scusI Capo!

GUARDIA! DEVI STARE IN ALLERTA!

2424 Basil, il Contadino

 Dobbiamo fare scor’a di provviste 
p’r sopravvivere all’assedio. Le città 
vicine ci aiu’eranno, p’obabilmente. 6565 La Piazza della Chiesa

A quest’ora la piazza della chiesa è poco 
affollata. Un mercante si lamenta della 
mancanza di clientela mentre è in piedi 
davanti alla sua bancarella quasi vuota.

658989

Ah, arrivi giusto in tempo, 
Basil! Le scorte di 

c Ibo stanno diminuendo 
drasticamente. Come 

stanno andando i raccolti?

Queste  
razioni prenD ile 
con te per ora, 

per favore.

 Santo cielo, basta con 
queste chiacchiere! Sono sicuro 
di p Oter essere più utile alla 

torre del campanile.

 �Nel frattempo, Basil ( 24 ) aiuta il mercante  
( 65 ) a rifornire di cibo la sua bancarella.

24  + 65  = 89 .

Prendete la carta 89 .

+22
+3

1010
 Lady Elianor, 
la Nobildonna

Buona idea; rafforziamo le 
nostre difEEse, ma senza causare 
allarmismi nella PPopolazIIone...

8080 La Porta Nord

La porta nord, che Sasha utilizza 
spesso durante le sue missioni, 

pare deserta. La gente ha sentito 
parlare dei disordini in arrivo? 
Forse bisognerebbe metterla  

in sicurezza.

808383

È meglio non lasciare 
troppe porte non chiuse 
a Chiave. So che puoi 
occupartene tu, Sasha.

… Sì, Lady Elianor. Sto 
anDando alla torre di guardia 
per osservare le porte della 
città. Per favore, comunicate 
con me utilizzando le mani, 

tramite la sequenza di segnali 
prestabilita.

+22
+3

1010
 Lady Elianor, 
la Nobildonna

Buona idea; rafforziamo le 
nostre difEEse, ma senza causare 
allarmismi nella PPopolazIIone...

 �Elianor, invece, utilizza le chiavi della città ( + + 33 ) per chiudere 
a chiave la Porta Nord ( 80 ).

80  + + + 33  = 83 .

Prendete la carta 83 .

 Livello difficoltà:    

6161 Dopo il vostro discorso, decidete di raggiungere 
il centro della città di Carcassonne.11 La Camera del Consiglio

22
Ci invvvaderanno!!!  

Si stanno preeeparando per 
invadere la nnnostra città…  

i TTTemplari!!!

Sasha, la Spia

VVEE
NN  Caro SIgnore! Il motivo per cui 

dovrebbero attaccarci all’improVviso  
è al di là della mia cOmprensione! 
Abbiamo vissuto in pace con Loro  

per secoli!

44 Martin, il Monaco

OOII

+22
+3

1010
 Lady Elianor, 
la Nobildonna

Buona idea; rafforziamo le 
nostre difEEse, ma senza causare 
allarmismi nella PPopolazIIone...IIEE

3434  Aldric, il Cavaliere

… UHM, INFORMERÒ LE 
GuARDIE DELLA SITuAZIONE, 

nEL FRATTEMPo.

UU
OO
UU

NN
2424 Basil, il Contadino

 Dobbiamo fare scor’a di provviste 
p’r sopravvivere all’assedio. Le città 
vicine ci aiu’eranno, p’obabilmente.EE TT

TT
RR

IL CONSIGLIO

 ��I 5 membri del consiglio ( 2 , 4 , 24 , 10  e 34 ) sono preoccupati e stanno discutendo sulla situazione in città. Collocate i 
5 meeple sulle rispettive carte, ciascuno all’interno del contorno corrispondente al proprio colore. Ogni membro del consiglio 
ha un accento unico, che enfatizza determinate lettere. 

Disponendo i membri nell’ordine indicato sulla carta 1 , potete leggere: V E N T - I V O L - T E T R - E P I - U U N O. 

(20 x 3) + 1 = 61.

Prendete la carta 61 .

PPTT VV
LL
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 �Dividetevi in due squadre per andare alla ricerca delle 3 spie utilizzando il congegno 8 . Ogni squadra deve identificare una 
spia e poi descrivere quella spia all’altra squadra.

La prima squadra può riconoscere una spia dalla croce templare che indossa. La seconda squadra utilizza la descrizione 
fornita dalla prima per catturare le spie, anche se queste hanno rimosso le loro croci nel tentativo di mimetizzarsi. 

I giocatori proseguono in questo modo fino a quando tutte e 3 le spie non sono state trovate e arrestate. Poi prendete la 
carta 53 .

11 22 33

 �Per catturare l’attenzione del fabbro ( 53 ),  
pagatelo con le monete provenienti dal 
portamonete di Elianor ( + + 2222 ).

53  + + + 2222  = 75 .

Prendete la carta 75 .

12

5353 La Fucina

 Avete bisogno di attrezzature, ma il 
fabbro sembra riluttante a parlare con voi. 
Avete dimenticato qualcosa di importante?

537575
Cogliamo questa opportunità 

per equipaggiare tutti!

Elianor porge alcune monete al fabbro, il quale 
vi permette di entrare nel suo magazzino.

+22
+3

1010
 Lady Elianor, 
la Nobildonna

Buona idea; rafforziamo le 
nostre difEEse, ma senza causare 
allarmismi nella PPopolazIIone...

+22
+3

1010
 Lady Elianor, 
la Nobildonna

Buona idea; rafforziamo le 
nostre difEEse, ma senza causare 
allarmismi nella PPopolazIIone...

DIFENDERE LA CITTÀ
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 �Utilizzate le 6 carte della pila degli scarti per assemblare 
la mappa di Carcassonne. Collocatele in modo che si 
sovrappongano tra loro, come indicato dall’illustrazione 
presente sulla carta 12  e dalle istruzioni sulla carta 71 .

Una volta che le carte sono disposte correttamente, la 
città formerà il numero 8.

La carta 12  indica che dovete trovare un congegno, come 
confermato dal simbolo congegno indicato sulla mappa. 

Entrate nel congegno 8 .

??

78 83

89

1212
Santo cielo!

Dalla Cima della Torre di Guardia

Componete la prima 
porzione della  
mappa di Carcassonne 
utilizzando i retri 
delle 6 carte scartate.

Ehi Martin,  
che cosa vedi?

11 La Camera del Consiglio
658989

Ah, arrivi giusto in tempo, 
Basil! Le scorte di 

c Ibo stanno diminuendo 
drasticamente. Come 

stanno andando i raccolti?

Queste  
razioni prenD ile 
con te per ora, 

per favore.

 Santo cielo, basta con 
queste chiacchiere! Sono sicuro 
di p Oter essere più utile alla 

torre del campanile.
OO

II

808383

È meglio non lasciare 
troppe porte non chiuse 
a Chiave. So che puoi 
occupartene tu, Sasha.

… Sì, Lady Elianor. Sto 
anDando alla torre di guardia 
per osservare le porte della 
città. Per favore, comunicate 
con me utilizzando le mani, 

tramite la sequenza di segnali 
prestabilita.

DD

CC 447878

Sì, sì, scusI Capo!

GUARDIA! DEVI STARE IN ALLERTA!

II

 �Una volta che Elianor, Basil e Aldric hanno risolto queste questioni importanti, collocate ciascun meeple all’interno del 
contorno corrispondente al rispettivo colore sulle carte 83 , 89  e 78 . Le loro mani indicheranno lettere maiuscole specifiche. 
Una volta disposti nell’ordine indicato sulla carta 1 , formano la parola D O D I C I.

Prendete la carta 12 .

DD
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 �Per ottenere la corona, Elianor paga ancora il fabbro  
( 32 ) con le monete presenti nel suo portamonete  
( + + 2222 ).

32  + + + 2222  = 54 .

Prendete la carta 54 .

32
La dama Elianor colloca solennemente 

la corona sulla sua testa…5454
COSÌ SIA!Uno di noi deve assumersi il 

ruolo di capo militare. Penso 
che questo ruolo spetti a me!

Dobbiamo organizzarci! Ci vediamo 
nella Camera del Consiglio non 

appena avrete finito qui!

3232 La Corona

 Lo sguardo di Lady Elianor 
cade sulla corona appoggiata 

sullo scaffale.

 Questa corona è una 
riproduzione di quelle 
indossate dai grandi re 
dell’antichità. Sarebbe 
il simbolo perfetto  
per radunare, unire  

e ispirare il popolo per 
ciò che lo attende!

 Questo è il mio fiore 
all’occhiello! Non posso certo 

lasciarlo andare senza ricevere 
un compenso aggiuntivo!

+22
+3

1010
 Lady Elianor, 
la Nobildonna

Buona idea; rafforziamo le 
nostre difEEse, ma senza causare 
allarmismi nella PPopolazIIone...

+22
+3

1010
 Lady Elianor, 
la Nobildonna

Buona idea; rafforziamo le 
nostre difEEse, ma senza causare 
allarmismi nella PPopolazIIone...

497373 Basil ha riordinato gli attrezzi  
e ora è pronto a distribuirli.

2424 Basil, il Contadino

 Dobbiamo fare scor’a di provviste 
p’r sopravvivere all’assedio. Le città 
vicine ci aiu’eranno, p’obabilmente.

4949

Che confusione!

Una Cesta  
degli Attrezzi �Nel magazzino del fabbro gli attrezzi dei contadini 

sono in disordine. Basil ( 24 ) li mette in ordine ( 49 ).

24  + 49  = 73 .

Prendete la carta 73 .

114545  ORA CHE TUTTO È PERFETTAMENTE 
ORGANIZZATO, FORNIRÒ LE ARMI ALLE GUARDIE 

PRESENTI NELLE CASERME DA NORD A SUD,  
POI FARÒ LO STESSO CON I BALESTRIERI.

Aldric sta  
riordinando le armi.

3434  Aldric, il Cavaliere

… UHM, INFORMERÒ LE 
GuARDIE DELLA SITuAZIONE, 

nEL FRATTEMPo.

1111

 Il fabbro non è un tipo molto ordinato.

Un Mucchio  
di Armamenti �In un’altra zona del magazzino, gli attrezzi ( 11 ) 

sono sparsi in modo casuale. Aldric ( 34 ) li riordina 
con attenzione.

34  + 11  = 45 .

Prendete la carta 45 .

99

Guardando da una finestra della Camera del Consiglio, 
vedete una coppia di contadini che riposano beatamente, 

incuranti della minaccia che incombe sulla città.

497373 Basil ha riordinato gli attrezzi  
e ora è pronto a distribuirli.

9 738282 Poco dopo, Basil ritorna alla Camera del Consiglio 
dopo aver avvertito ed equipaggiato i contadini.

Martin, vedo che hai già incontrato  
Lady Elianor. Chi altro stiamo aspettando?

 �Visto che i contadini dormono beatamente 
( 9 ), Basil li equipaggia con gli attrezzi  
( 73 ). 

9  + 73  = 82 .

Prendete la carta 82 .

114545  ORA CHE TUTTO È PERFETTAMENTE 
ORGANIZZATO, FORNIRÒ LE ARMI ALLE GUARDIE 

PRESENTI NELLE CASERME DA NORD A SUD,  
POI FARÒ LO STESSO CON I BALESTRIERI.

Aldric sta  
riordinando le armi.
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 �Una volta che gli armamenti sono stati sistemati ( 45 ), Aldric 
afferma che fornirà le armi prima alle guardie presenti nelle 
caserme e poi ai balestrieri. Sulla mappa, collegate gli  da 
nord a sud (dall’alto in basso). Questo forma il numero 4. Poi, 
collegate le  da nord a sud. Questo forma il numero 2.

Prendete la carta 42 .



4 / 10

 �Ora che gli abitanti di Carcassonne sono equipaggiati per proteggere la città, i membri del consiglio si riuniscono di nuovo ( 67 ).  
Dovrete determinare l’ordine in cui i membri del consiglio hanno preso posto al tavolo e dove si sono seduti.

Carta 67  : Lady Elianor è arrivata per prima. Si è seduta nell’angolo in alto a sinistra. 

Carta 82  : �Poi è arrivato Martin. Notate che è seduto a un angolo del tavolo. Basil è seduto alla sua destra, anche lui a un 
angolo. Perciò devono essere seduti alla fine del tavolo.

Carta 42  : �Dopodiché arriva Aldric e si siede alla destra di Basil. Sasha arriva per ultimo e si siede di fronte ad Aldric.

Collegando i meeple secondo l’ordine di arrivo dei membri del consiglio, ottenete il numero 6.

Prendete la carta 6 .

454242
La tradizione vuole che 
tutti parlino nell’ordine 

in cui arrivano a sedersi al 
tavolo, perciò comincerò io.

Mi stavate aspettando?

CI SONO TUTTI? AH, ECCO 
SASHA, L’ULTIMO AD ARRIVARE, 

COME AL SOLITO. DOVRÀ 
SEDERSI DI FRONTE A ME.

Più tardi, nella Camera del Consiglio.
9 738282 Poco dopo, Basil ritorna alla Camera del Consiglio 

dopo aver avvertito ed equipaggiato i contadini.

Martin, vedo che hai già incontrato  
Lady Elianor. Chi altro stiamo aspettando?

6767
 Dentro la Camera 

del Consiglio 6767
 Dentro la Camera 

del Consiglio

42

54

67

8266 Ora che la città è stata messa in sicurezza, dobbiamo 
spostare la nostra attenzione sulle nostre terre a ovest : per 
prima cosa, ordinate agli arcieri in addestramento di tornare, 

poi dite ai pastori di radunare le loro pecore e, infine, 
ordinate ai contadini di smettere di irrigare i loro campi.

Utilizzate il retro delle 12 carte 
scartate per completare la 

seconda porzione della mappa di 
Carcassonne, a ovest della città.
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 �Il Consiglio decide che è tempo di concentrarsi sulla preparazione della campagna occidentale. Utilizzando le 12 carte della 
pila degli scarti, assemblate un’altra porzione della mappa di Carcassone, sovrapponendo le carte tra loro come indicato 
dall’illustrazione sulla carta 6  e dalle istruzioni sulla carta 71 .

Come indicato nelle istruzioni, gli arcieri dovrebbero andare per primi: nella fila superiore; poi gli animali nella seconda fila 
e i contadini e i campi nella terza fila. Questo vi dovrebbe aiutare ad assemblare correttamente la mappa.

Una volta assemblate correttamente, le strade formano il numero 93.

Prendete la carta 93 .

69393

Collocate il meeple giallo sul luogo della 
Camera del Consiglio presente sulla mappa.

NEL FRATTEMPO,  
PENSERÒ AL PIANO DI 

DIFESA DELLE FORTEZZE!

Io resterò qui nella 
Camera del Consiglio a 
coordinare le operazioni.

Dobbiamo preparare 
la città all’assedio.

È fondamentale tenere 
informate anche le persone!
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 �Seguite le istruzioni di Martin ( 28 ) e collocate i meeple di Sasha ,  
Basil  e Aldric  sulle abbazie che corrispondono ai loro rispettivi 
colori. Suoneranno le campane per avvertire gli abitanti delle regioni 
adiacenti. 

Il loro avvertimento raggiungerà ogni regione di questa porzione,  
a eccezione di quella nell’angolo in basso a destra. Pertanto, Martin  
deve recarsi lì per avvisare gli abitanti del pericolo.

Il simbolo sulla carta 28  indica che dovreste trovare la carta con Martin, 
che è numerata con 19/60 ( / 60/ 60????  ).

Prendete la carta 19 .
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PROTEGGERE LA CAMPAGNA

 �Nella campagna deserta ( 19 ), Basil suona il corno da caccia ( 38 ) per dare l’allarme.

19  + 38  = 57 .

Prendete la carta 57 . 

28

1919

Come può dare l’allarme?

La Campagna Deserta
19 38 755757

Il corno richiama i contadini, che si radunano e iniziano a marciare 
verso Carcassonne. Tuttavia, alcune spie Templari si sono infiltrate 

nelle loro file per cercare di seminare zizzania…

3838 Il Corno da Caccia

Martin raccoglie il corno  
da caccia e inizia a suonarlo.

 �I contadini che sono stati avvisati del pericolo cercano riparo. Tuttavia, sembra che tra loro ci siano delle spie. Entrate nel 
congegno 57  per identificare queste spie. Le loro croci templari le tradiranno; cliccate su ognuna di esse. 

Prendete la carta 64 .

11 22 33
 �Una volta che la popolazione è stata evacuata in sicurezza, Sasha suggerisce 
di sabotare le strade per rallentare l’invasione. Spostate ogni meeple in base 
alle istruzioni sulla carta 64 , collocandolo su un ponte per sabotarlo.

Aldric compromette il ponte situato direttamente davanti a lui.

Basil compromette il ponte posto lungo la strada della sua abbazia.

Martin si occupa del ponte vicino alla sua posizione. 

Sasha si dirige verso il ponte rimanente.

Le due strade che i membri del consiglio non hanno sabotato formano i numeri 
5 e 1. 

Prendete la carta 51 .
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645151 Sasha aiuta i civili a scappare attraverso le vie 
di fuga ancora sicure. Una volta concluso il suo 

compito, scompare, lasciando un biglietto.

 Devo andare.

Ho sentito alcune voci che 

richiedono la mia immediata 

attenzione. Vi terrò aggiornati 

non appena possibile.

Mi dispiace di aver rovinato  

il vostro piano. 2

576464
Sabotare  

i ponti.

Conosco molto bene le strade di questa zona.  
Per guadagnare un po’ di tempo dobbiamo sabotare i ponti.

  Basil seguirà il percorso dalla sua abbazia 
e distruggerà il primo ponte che troverà.

 E io saboterò l’ultimo ponte.

Gli abitanti dovranno utilizzare le due  
strade rimanenti per scappare.

 Martin si occuperà del ponte vicino a lui.

 Aldric saboterà il ponte proprio di fronte alla sua abbazia.
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 �Aldric ha preparato un piano che coinvolge tutti i membri del consiglio ( 88 ). Tuttavia, Sasha 
è scomparso ( 51 ); il piano deve tenere conto della sua assenza ed essere modificato di 
conseguenza. Rimuovete le istruzioni che riguardano Sasha (indicate dalle frecce nere). Le frecce 
rimanenti formano il numero 96.

Prendete la carta 96 .

8888 È UN PIANO PERFETTO,  
SE LAVORIAMO TUTTI INSIEME!

Ma cosa dovremmo fare se qualcuno mancasse?

51 889696

Abbiamo 
appena ricevuto 
un messaggio 
da Martin.

HO AGGIORNATO IL 
PIANO DI CONSEGUENZA. 

ORA SIAMO PRONTI!

 �Anche Martin se n’è andato, lasciando un messaggio in cui scrive che spera di trovare una 
soluzione pacifica ( 29 ). Il piano deve essere modificato di nuovo, tenendo conto della sua 
partenza. Rimuovete le istruzioni che riguardano Martin (indicate dalle frecce verdi). Le frecce 
rimanenti formano il numero 35.

Prendete la carta 35 .

29 963535

Le scorte di cibo scarseggiano. 
Sfortunatamente devo andare  
via e cercare ulteriore aiuto! 24

HO MODIFICATO IL PIANO!  
È PERFETTO!

 NO! ANCHE TU!?

 �Anche Basil deve andarsene per aiutare gli abitanti a procurarsi il cibo ( 35 ). Il piano deve essere 
adattato ancora una volta. Rimuovete le istruzioni che coinvolgono Basil (indicate dalle frecce 
blu). Le frecce rimanenti formano il numero 74.

Prendete la carta 74 .

 ��Ora dovete attuare il piano utilizzando i due membri del consiglio rimasti: muovete il meeple rosso e il meeple giallo come 
indicato dalle frecce disegnate sulla carta 74 . Il simbolo sulla carta 74  vi ricorda di trovare il numero della carta in cui  
i meeple si uniscono, facendo riferimento alla numerazione presente nell’angolo di ogni carta. 

I meeple si incontrano sulla carta numerata con 20/60 ( / 60/ 60????  ).

Prendete la carta 20 .

/ 60/ 60????

357474  DOVREMO ACCONTENTARCI DI NOI DUE! VENITE, 
SEGUIAMO QUESTE INDICAZIONI SULLA MAPPA!
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34 74 932020

Utilizzate il retro delle 18 carte scartate 
per completare la terza porzione  
di mappa di Carcassonne a sud.

UNA VOLTA TERMINATA LA 
RICOGNIZIONE, TORNATE DA ME.

ORA DOBBIAMO 
FOCALIZZARCI SULLA REGIONE 

A SUD DI CARCASSONNE.
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Una cava.

7777

1818 La Catapulta

È stata collocata una catapulta 
sulle mura della città.

1818 La Catapulta

È stata collocata una catapulta 
sulle mura della città.

Una cava.

7777
 �La catapulta raffigurata sulla carta 18  non è funzionante 
perché non ci sono proiettili da lanciare. Potete trovare 
alcune pietre nella cava sulla carta 77 . Per far funzionare 
la catapulta, combinate entrambe queste carte per 
formare un unico congegno, come suggerito dai simboli 
parziali del congegno presenti sulle carte.

18  + 77  = 95 .

Entrate nel congegno 95 .

 �La carta 90  indica che i Templari stanno attaccando da sud-ovest. Quindi 
dovete mirare in quella direzione utilizzando il congegno 95  e premere il tasto 
“Fuoco!”.

Prendete la carta 94 .

LE CITTÀ DEL SUD

 �Aldric ha bisogno che vi occupiate degli affari nella regione meridionale. Utilizzate le 18 carte della pila degli scarti per 
assemblare la porzione finale della mappa di Carcassonne, sovrapponendole tra loro come indicato dall’illustrazione sulla 
carta 20  e dalle istruzioni sulla carta 71 . Assemblate la mappa utilizzando il fiume come guida.

Le città rivelano un +70 rosso. Ritornate per rivedere Aldric ( 20 ) e aggiungete +70.

20  + 70 = 90 .

Prendete la carta 90 , così come la carta 77 , indicate dai numeri visibili sulla mappa.
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209090

L’invasione è alle porte!

ECCELLENTE! I NOSTRI PERLUSTRATORI CI 
HANNO APPENA CONFERMATO CHE I TEMPLARI 

STANNO ATTACCANDO DA SUD-OVEST.



8 / 10

 �Martin, a quel punto, vi porge un’insolita pergamena ( 15 ): gli spazi 
vuoti all’interno del testo formano il numero 14.

Prendete la carta 14 .

1515  Alle quattro alte torri di guardia, posizionate  le vostre sentinelle, dove  loro sguardi si incontrano giace l’antico. Perché è lì che ancora  si erge l’albero centenario, testimone silenzioso di invasioni e guerre. Mandate una quinta sentinella alla sua base. Da questo antico tronco, che la sentinella misura senza rimpianto,  andate sette leghe verso est, senza mai deviare;  la sentinella troverà così la reliquia lì nascosta. 1414 Su
l r

et
ro

 de
lla

 pe
rg

am
en

a t
ro

va
te

 
str

an
i s

im
bo

li e
 un

a s
er

ie 
di 

se
gn

i d
i 

mi
su

raz
ion

e, 
ch

e s
em

br
an

o i
nd

ica
re

 la
 

dim
en

sio
ne

 de
lla

 m
ap

pa
 di

 Ca
rca

sso
nn

e.

3655

QUINDI COSA PUOI  
DIRCI, SASHA?

Poco dopo Sasha ritorna alla Camera del Consiglio!

Beh, ho una buona nuova-nuova per voi, ragazzi! 
Ma prima, Aldric, da cavaliere quale sei, immagino 
che apprezzerai una sacrosanta-anta tazza di tè! 
Anche se potrebbe essere troppo tardi per te,  

dato che sono quasi le nove-nove. 

Sul serio, Sasha? Smettila con quel linguaggio  
in codice e dicci chiaramente cos’hai scoperto!

59999

 Mi dispiace, è la forza 
dell’abitudine… Ho trovato una 

pergamena codificata, ma non ho 
ancora avuto il tempo di decifrarla. 

Visto che siamo tutti qui, forse 
potremmo lavorarci insieme?

 ��Sasha ritorna alla Camera del Consiglio ( 5 ) e si esprime in codice 
ripetendo le parole nuova, anta, nove. 

Prendete la carta 99 .

 �Aldric deve valutare la forza militare delle due grandi città del sud ( 94 ).  
Utilizzate la guida militare ( 40 ) per condurre questa valutazione. 

Ogni città è composta da un numero definito di carte e ogni caserma 
all’interno di quella città fornisce un valore di forza militare di 2.

La prima città è composta da 8 carte e 2 caserme, per un valore di forza 
totale pari a 20 (16 (8x2) dalle carte e 4 (2x2) dalle caserme).

La seconda città è composta da 6 carte e 2 caserme, per un valore di 
forza totale pari a 16 (12 (6x2) dalle carte e 4 (2x2) dalle caserme). 

Combinate le forze militari di entrambe le città. 20 + 16 = 36.

Prendete la carta 36 .
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61 77

90

9494 La catapulta respinge le truppe dei Templari,  
ma concede solo una breve tregua;  

è improbabile che riesca a trattenerle a lungo.

LE DUE CITTÀ PIÙ GRANDI A SUD HANNO ACCETTATO 
DI INVIARE TRUPPE IN NOSTRO AIUTO. DEVO VALUTARE 
LE LORO RISPETTIVE FORZE MILITARI E COMBINARLE 
IN MODO EFFICACE. QUESTO È IL MOMENTO PERFETTO 

PER RILEGGERE I MIEI VECCHI MANUALI MILITARI.

4040 Valutazione della forza militare di una città:
-  Ogni carta che fa parte della mappa della città fornisce un valore di forza base di 2.

 -  Ogni caserma  
all’interno della città aggiunge +2 alla forza  della città. 

Pertanto, la città a ovest  di Carcassonne ha un valore di forza totale di 10, calcolato come segue:  8 dalle sue carte  
(4 carte x 2 forza per ogni carta), più 2 dalle caserme.

 �Mentre le truppe respingono i perlustratori, Martin ritorna, parlando 
ancora con quel suo accento caratteristico ( 36 ) che enfatizza le 
lettere Q U I N D I C I. 

Prendete la carta 15 .

1515  Alle quattro alte torri di guardia, posizionate  le vostre sentinelle, dove  loro sguardi si incontrano giace l’antico. Perché è lì che ancora  si erge l’albero centenario, testimone silenzioso di invasioni e guerre. Mandate una quinta sentinella alla sua base. Da questo antico tronco, che la sentinella misura senza rimpianto,  andate sette leghe verso est, senza mai deviare;  la sentinella troverà così la reliquia lì nascosta.

94

3636

Sono riuscito a negoziare con i Templari: 
interromperanno il loro attacco 
se restituiremo loro una reliQuia 
perdUta da tempo, nascosta da 
qualche parte nella nostra cIttà.

Mi haNno consegnato un 
Documento che, secondo 

loro, ne rIvelerà la posizione. 
Vi esorto ad acCettare la 

loro offerta, qualsIasi  
essa sia.

 Mentre le truppe si 
preparano alla battaglia, 

Martin fa ritorno con 
alcune notizie.

Anch’io sono tornato!
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 �Utilizzate il codice sulla carta 14  per decifrare i simboli visibili sulle  
4 piccole città nella parte sud-ovest della mappa.

I 6 simboli formano il numero C I N Q U E.

Prendete la carta 5 .

NN

EE
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33 Nel documento trovate una 
poesia che uno scrittore privo di 
talento ha cercato di comporre 

ispirandosi a queste illustrazioni. 
Tuttavia, i suoi sforzi lasciano 

molto a desiderare!

Per prima cosa, osservate il nobile ragazzo, 
che, felice, cavalca il suo maiale. 

Esaminate il campo che attraversa, 
Poichè questo segna l’inizio del vostro compito.

Poi contate senza esitazione 
Le forze armate di Carcassonne.

Infine, esaminate la strada che porta  
alla torre dell’acqua 

E calcolate i guadagni di un coraggioso  
venditore ambulante.

59999

 Mi dispiace, è la forza 
dell’abitudine… Ho trovato una 

pergamena codificata, ma non ho 
ancora avuto il tempo di decifrarla. 

Visto che siamo tutti qui, forse 
potremmo lavorarci insieme?

 �Collocate ogni meeple all’interno del contorno ( 99 ) corrispondente al proprio 
colore. Questa disposizione forma il numero 3 nello spazio vuoto tra loro. 

Prendete la carta 3 .

1515  Alle quattro alte torri di guardia, posizionate  le vostre sentinelle, dove  loro sguardi si incontrano giace l’antico. Perché è lì che ancora  si erge l’albero centenario, testimone silenzioso di invasioni e guerre. Mandate una quinta sentinella alla sua base. Da questo antico tronco, che la sentinella misura senza rimpianto,  andate sette leghe verso est, senza mai deviare;  la sentinella troverà così la reliquia lì nascosta.

1515  Alle quattro alte torri di guardia, posizionate  le vostre sentinelle, dove  loro sguardi si incontrano giace l’antico. Perché è lì che ancora  si erge l’albero centenario, testimone silenzioso di invasioni e guerre. Mandate una quinta sentinella alla sua base. Da questo antico tronco, che la sentinella misura senza rimpianto,  andate sette leghe verso est, senza mai deviare;  la sentinella troverà così la reliquia lì nascosta.

11
 / 

60
11

 / 
60

1212

18
 / 

60
18

 / 
60

8282

48
 / 

60
48

 / 
60

8080 --

CampagnaCampagna
NORDNORD

Porta Porta 
NORD NORD 

5 / 60 5 / 60

4444 CampagnaCampagna
NORDNORD

Porta Porta 
NORD NORD 

CameraCamera
del Consigliodel Consiglio

59 / 60 59 / 60

5353

52 / 60 52 / 60

1111

14 / 6014 / 60

5454

12 / 6012 / 60

4545

6 / 606 / 60

8383
CampagnaCampagna

NORDNORD

PortaPorta
ESTEST

CampagnaCampagna

29 / 60 29 / 60

6565

PortaPorta
OVESTOVEST

CampagnaCampagna

CampagnaCampagna
NORDNORD15 / 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--SUDSUD
SUDSUD

PortaPorta
SUDSUD

20 / 60
20 / 60

7878

PortaPorta
SUDSUD

SUDSUD
SUDSUD

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 --

CampagnaCampagna
NORDNORD

Porta Porta 
NORD NORD 

5 / 60 5 / 60

4444 CampagnaCampagna
NORDNORD

Porta Porta 
NORD NORD 

CameraCamera
del Consigliodel Consiglio

59 / 60 59 / 60

5353

52 / 60 52 / 60

1111

14 / 6014 / 60

5454

12 / 6012 / 60

4545

6 / 606 / 60

8383
CampagnaCampagna

NORDNORD

PortaPorta
ESTEST

CampagnaCampagna

29 / 60 29 / 60

6565

PortaPorta
OVESTOVEST

CampagnaCampagna

CampagnaCampagna
NORDNORD15 / 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--SUDSUD
SUDSUD

PortaPorta
SUDSUD

20 / 60
20 / 60

7878

PortaPorta
SUDSUD

SUDSUD
SUDSUD

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

 �La pergamena sulla carta 15  vi fornisce istruzioni per 
individuare la reliquia.

Dovete identificare l’albero centenario menzionato. Per prima 
cosa, individuate le 4 torri di guardia sulla mappa; ognuna ha 
uno stendardo colorato. Collocate il meeple corrispondente 
su ognuna di esse.

Poi, disegnate delle linee che collegano le torri opposte tra loro, 
formando una croce; l’albero è situato nel punto d’intersezione 
di queste linee (“dove i loro sguardi si incontrano”).

Infine, collocate in questo punto l’ultimo meeple. 

Da questo albero (“questo antico tronco”), misurate 7 leghe 
verso est utilizzando i segni di misurazione sulla carta 14.

Il numero 7 lungo il bordo della carta si allinea al numero 9 
alla sua destra, formando il numero 79.

Prendete la carta 79 .
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Un Forziere Chiuso7979

 Sul fondo del forziere è inciso 
qualcosa.

Per aprire questo forziere ben chiuso, 
dovete fare i calcoli e lasciare che la 
saggezza abbondi. Tenete a mente 
i conteggi del passato, e nelle loro 
antiche leggi troverete la verità.

LA RELIQUIA
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 �La pergamena sulla carta 3  fornisce istruzioni per trovare 
il codice che consente di aprire il forziere nel congegno 79 .

Per prima cosa, trovate il campo che contiene la statua di un 
nobile ragazzo che cavalca il suo maiale e calcolate il suo 
valore. Tre città confinano con quel campo, ciascuna di valore 3  
(come riportato nel libro sulla carta 39 ). Quindi, questo campo 
ha un valore totale di 9. 



10 / 10

Congratulazioni! Siete riusciti a fermare l’invasione dei Templari 
restituendo loro la reliquia perduta. La città è ora animata da banchetti  

e festeggiamenti in onore dei suoi eroi. Potete unirvi ai membri del 
consiglio nei festeggiamenti assemblando una nuova mappa  

di Carcassonne, che mostra gli eventi gioiosi, utilizzando il retro  
delle 6 carte penalità che avete ancora a disposizione.

 �Dopodiché, dovete calcolare la forza militare della stessa Carcassonne. La città è 
composta da 6 carte e contiene 4 caserme, ognuna delle quali contribuisce con 
valore 2 (come spiegato nella guida militare sulla carta 40 ). 

Pertanto, la forza militare totale viene calcolata come segue:  
6 × 2 (per le carte) + 4 × 2 (per le caserme) = 20.
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 �Infine, dovete calcolare il valore della strada su cui è situata la torre dell’acqua. 
Questa strada è composta da 6 carte, ognuna delle quali contribuisce con valore 1 
(come riportato nel dettaglio sulla carta 39 ). Pertanto, il valore totale della strada 
è 6.

 �Ora non resta che inserire questi valori in ordine (9, 20, 6) nel congegno 79  per 
sbloccare il forziere e restituire la reliquia ai legittimi proprietari, i Templari. 


