
REGOLAMENTO UFFICIALE TORNEO DI 
CARCASSONNE 

1. Formato del Torneo e Riepilogo Punteggi 

• Struttura e Numero di Turni: Il torneo prevede un numero di turni variabile in base al 
numero di iscritti, garantendo comunque un minimo di 4 partite per tutti i partecipanti: 

 Fino a 16 iscritti: 4 Turni di gioco. 
 Da 17 a 28 iscritti: 5 Turni di gioco. 

 
• Sistema di Abbinamento: Viene utilizzato il sistema "alla Svizzera". A partire dal secondo 

turno, i giocatori verranno abbinati in base al loro punteggio in Classifica Generale. Non è 
prevista eliminazione diretta. 
 

• Composizione dei Tavoli: Si prediligono in assoluto tavoli da 4 giocatori. Qualora il 
numero di iscritti non sia un multiplo di 4, si formeranno prioritariamente tavoli da 3 
giocatori. La formazione di tavoli da 2 giocatori avverrà solo ed esclusivamente in casi di 
estrema necessità numerica. 

• Sistema di Punteggio (Solo Set Base): Data la moltitudine di espansioni esistenti, si 
specifica che verranno conteggiati solo ed esclusivamente i punti derivanti dal gioco base: 

 Strade: 1 PV per ogni tessera della strada completata. 
 Città: 2 PV per ogni tessera e 2 PV per ogni scudo nelle città completate. 
 Monasteri: 9 PV se completati (circondati da 8 tessere). 
 Contadini (Prati): 3 PV per ogni città completata che tocca il prato (calcolati solo a 

fine partita). 
 Elementi incompleti (Fine partita): 1 PV per ogni tessera di strade, città (inclusi 

scudi) e monasteri non ultimati. 
 Esclusioni: Non vengono assegnati punti da altre meccaniche di espansioni. 

2. Preparazione (Setup) 

• Versione del Gioco: Si gioca solo con le tessere base. L’espansione "Il Fiume" presente 
nelle copie Aleator dovrà essere rimossa. 

Ordine di Gioco: 

• Il primo giocatore è scelto casualmente dal programma, e poi si proceda in senso orario  

3. Regole sulle Tessere e Gestione Errori 

• Visibilità: La tessera pescata deve essere tenuta visibile a tutti i giocatori al tavolo. 
• Piazzamento Definitivo: Una volta che il giocatore posiziona la tessera e stacca la mano, il 

piazzamento è considerato definitivo e non può essere modificato. 
• Gestione Errori di Piazzamento: 



 Errore Immediato: Se l'errore viene notato nel turno stesso, si ripristina la 
situazione e il giocatore deve rimpiazzare correttamente la stessa tessera. 

 Errore Tardivo: Se non è più possibile il ripristino, la tessera illegale viene rimossa 
dal gioco e vengono sottratti i punti da essa generati. I meeple coinvolti tornano ai 
proprietari senza fornire punti. 

4. Gestione del Tempo 

• Limite di Tempo: Ogni partita ha una durata massima di 50 minuti. 
• Chiamata del Tempo: Allo scadere del tempo, si termina il giro di tavolo in corso. Segue il 

calcolo finale dei punti (inclusi i contadini). 
• Tempo di mossa: Massimo 30 secondi suggeriti. In caso di lentezza estrema, l'arbitro può 

intervenire con un timer e penalità di -5 PV. 

5. Risoluzione dei Pareggi al Tavolo (Tie-breaking) 

In caso di parità di Punti Vittoria (PV) a fine partita, si applicano i seguenti spareggi in ordine di 
priorità per stabilire la classifica del tavolo: 

• Risparmio energetico: Vince chi, a fine partita (dopo il calcolo dei punteggi finali), 
possiede il maggior numero di meeple rimasti nella propria riserva personale. 

• Latifondista è il mio secondo nome: Vince chi possiede il controllo del campo (prato) più 
grande della mappa (calcolato in numero di tessere che compongono il prato). 

Se la parità persiste dopo i criteri stabiliti, la posizione al tavolo viene condivisa. 

6. Fair Play 

• Fair Play: Se si verifica un piccolo errore di gioco e tutti i giocatori al tavolo sono 
d'accordo su come risolverlo in modo equo e senza trarre vantaggi ingiusti, è consentito 
procedere senza l'intervento dell'arbitro.  

7. Classifica Generale 

• La classifica dei Turni  e la classifica finale sono determinate dalla somma dei Punti 
assegnati dal programma  (PG) in base alla posizione finale nelle partite. 

• Tutti gli spareggi in classifica generale sono gestiti automaticamente dagli algoritmi del 
software del torneo in base ai PV delle partite.  
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