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Con questa espansione di Carcassonne vincitore dello Spiel des Jahres 2001 -
i giocatori aprono dei bazar in giro per la regione, dove la contrattazione e
vissuta come un’arte antica. Intanto, gli ingegneri si specializzano nella
costruzione di ponti per poter superare qualunque ostacolo e innalzano piccoli
castelli per vegliare sulle zone limitrofe.

Contenuto:

* 12 Nuove tessere = * 12 Tasselli Castello
* 12 Ponti * 1 Libretto delle regole

Preparazione

Le dodici tessere di questa espansione devono essere mischiate con le altre. All'inizio
di una partita ogni giocatore prende alcuni Castelli e alcuni Ponti: due se al tavolo
ci sono due, tre o quattro giocatori; tre se al tavolo ¢i sono cinque o sei giocatori.
Ognuno sistema il tutto accanto ai propri Seguaci. Valgono tutte le regole di
Carcassonne con l aggluntd di quelle che seguono.

I giocatori pescano e pia.zzano le tessere Paesaggio come di consueto.
Ogni volta che un giocatore piazza una tessera con un Bazar, completa
Bl il turno normalmente e, prima di passare la mano al giocatore succes-
sivo, da inizio ad un’asta. Scopre tante tessere Paesaggio quanti sono i giocatori e le
sistema sul tavolo in modo che siano visibili a tutti. Il giocatore successivo sceglie
una di queste tessere e offre un certo numero di Punti Vittoria (pud offrire anche 0).
Seguendo l'ordine del turno, gli altri giocatori possono fare una sola offerta rilan-
ciando quella del giocatore precedente; altrimenti, devono passare.
Quando tutti i giocatori hanno fatto il proprio rilancio oppure hanno passato, il gio-
catore che ha selezionato la tessera deve scegliere:
* Compra la tessera dal giocatore che ha offerto di piui, pagando a questo i Punti
Vittoria offerti.
OPPURE
* Vende la tessera al giocatore che ha offerto di piu, facendosi pagare da questo i Punti
Vittoria offerti.
Questi Punti Vittoria saranno immediatamente sottratti al giocatore che compra la
tessera e aggiunti al punteggio dell’altro. Se il giocatore che ha scelto la tessera & I'unico
ad avere puntato, i Punti Vittoria gli saranno sottratti senza che nessuno li guadagni.
Il giocatore successivo (tra quelli che non hanno acquistato una tessera) sceglie un’al-
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tra tessera e punta alcuni Punti Vittoria. Si segue la stessa procedura, ma solo i gioca-
tori che non hanno acquistato una tessera possono partecipare. L'ultima tessera sara
presa gratis dall’'unico giocatore che non ha preso una tessera.

Se un giocatore piazza una tessera col Bazar nelle fasi iniziali della partita, puo tran-
quillamente accadere che alcuni giocatori si trovino con dei Punti Vittoria negativi.
Una volta terminate le aste, i giocatori piazzano le tessere acquistate: inizia il giocatore
successivo a quello che ha piazzato il Bazar. Nel piazzare la tessera acquistata, un gio-
catore ha le stesse scelte e possibilita di un normale turno.

Il giocatore rosso piazza una tessera con un Bazar, pesca tre tessere ¢ le scopre,

* Il giocatore blu sceglie una di queste tessere e punta 2 Punti Vittoria.
Il giocatore verde passa. Il giocatore rosso offre 3 Punti Vittoria. Il gio-
catore blu decide di prendere la tessera e paga 3 Punti Vittoria al gio-
catore rosso. Si provvede, di consequenza, a spostare sul Segnapunti le
pedine dei due giocatori.

* Tocca al giocatore verde che sceglie una tessera e punta 2 Punti Vitto-
ria. Il giocatore rosso rilancia con 3 Punti vittoria. Il giocatore verde
sceglie di vendere la tessera al giocatore rosso e ottiene da questo 3
Punti Vittoria.

* Infine, il giocatore verde prende 'ultima tessera senza pagare nulla,

Iniziando dal giocatore blu, ognuno svolge un normale turno piazzando la tessera ottenuta.
Reazione a catena: Se una tessera che contiene un Bazar e scoperta a causa di un altro
Bazar, non si scoprono ulteriori tessere. Una nuova asta puo iniziare solo dopo che
tutti i giocatori hanno preso e piazzato la tessera ottenuta col Bazar.

Variante del Bazar: Il giocatore di turno scopre tante tessere quanti giocatori sono
presenti al tavolo, come di norma. Il giocatore successivo sceglie una di queste tessere
e la piazza come in un normale turno. Tutti gli altri giocatori fanno lo stesso finché
tutte le tessere scoperte non sono plazzate P01 la partlta rlprende normalmente

Durante il proprio turno, oltre a piazzare una tessera ed un even-
tuale Seguace, il giocatore puo costruire uno dei propri Ponti. Il
Ponte rappresenta una Strada che scavalca la tessera sotto di esso e
per tutti gli effetti di gioco conta come se la tessera su cui e costruito
avesse una sezione di Strada sulle due estremita su cui poggia il Ponte.
Per costruire un Ponte, il giocatore deve rispettare le seguenti condizioni:
*Un Ponte puo essere costruito solo sulla tessera appena piazzata o su una tessera
adiacente a questa (non in diagonale).
* Entrambe le estremita del Ponte devono poggiare su un Campo (non su una Citta,
una Strada, un Fiume, ecc.).
Se si piazza un Ponte in contatto con una Strada, il giocatore continua la Strada con il
Ponte. 1l giocatore puo schierare un Seguace sulla tessera appena piazzata o sul Ponte,
ma solo se questo ¢ costruito sulla tessera appena piazzata (in ogni caso valgono le
normali regole per il piazzamento di un Seguace). Un Ponte puo essere costruito ac-
canto ad un altro Ponte. Le Citta e i Campi sotto il Ponte non sono separati da questo.










