
 
 

Componentes 
• 6 figuras de ladrón de madera 
• 8 piezas de territorio con el símbolo de ladrón (marcadas con )

Preparativos  Las piezas de territorio con el símbolo de ladrón se mez-
clan con el resto de piezas. Cada jugador toma el ladrón de su color y 
lo deja frente a él.

Desarrollo del juego  Se juega según las reglas habituales de 
Carcassonne. 
Usar el ladrón: Cuando un jugador roba una pieza de 
territorio con el símbolo de ladrón, la coloca de la forma 
habitual. Ahora puede colocar su ladrón en el marcador de 
puntuación. El ladrón se coloca en una casilla del marcador 
de puntuación en la que haya, como mínimo, una ficha 
de puntuación de otro jugador. A continuación, el siguiente 
jugador siguiendo el orden de juego que aún tenga delante 
de él su ladrón, también lo puede colocar. Si el jugador 
activo ya había colocado su ladrón en el marcador de 
puntuación, entonces lo puede mover. 

        
  

 
     

   

«Robar» puntos: Cuando la ficha de puntuación de otro jugador avance 
desde la casilla en la que esté un ladrón, el propietario del ladrón recibe 
la mitad de los puntos (redondeando hacia arriba). El otro jugador recibe 
la totalidad de sus puntos. El propietario del ladrón avanza su ficha de 
puntuación en el marcador de puntuación tantas casillas como puntos 
robados. El ladrón se devuelve a la reserva del jugador.
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Reglas adicionales
•  Si hay un ladrón al lado de una ficha de puntuación que avanza 

gracias a «puntos de ladrón» no recibe la mitad de los puntos de 
ladrón. En lugar de ello, el ladrón avanza con la ficha de puntuación 
contraria en el marcador de puntuación para que le pueda «robar» más 
adelante. («Los ladrones no roban a otros ladrones»).

•  Un ladrón siempre debe robar puntos cuando tenga la oportunidad 
(excepto en el caso anterior de «puntos de ladrón»). No puede decidir 
esperar a la posibilidad de recibir más puntos en una puntuación 
posterior. 

•  Si hay varias fichas de puntuación en una casilla con un ladrón y en 
ese turno varias de estas fichas reciben puntos, el ladrón puede elegir 
de cuál de ellas recibe la mitad de los puntos.

•  Si hay varios ladrones en una casilla cuando una ficha puntúa, todos 
los ladrones reciben la mitad de los puntos. 

•  No se puede «robar» a una ficha de puntuación propia.
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