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[bookmark: page2]Liste des extensions :

Extensions majeures

· Carcassonne : Jeu de base (2000)

· 1 :Auberges et cathédrales

· 2 :Marchands et bâtisseurs

· 3 :La princesse et le Dragon

· 4 :La tour

· 5 :Maires et monastères

· 6 :Compte, roi et consort

· 7 :La catapulte

· 8 :Ponts, forteresses & bazars

· 9 :Moutons et collines

· 10 :    Tous en piste

· Spec : La   roue   de   fortune   (jeu

indépendant et extension en édition limitée)

Tuiles promotionnelles

Tuiles vendues ou offertes lors d’événements uniquement, souvent devenues rares et chères :

· La Porxada

· Solovei Razboynik and Vodyanoy (promo russe)

· Hero at the crossroads and Baba Yaga (promo russe)

· World cup 2014

· Spiel Doch 2014

· Darmstadt

· Spiel 2014, Essen

· Spiel 2015, Essen

· Spiel 2016, Essen

· Spiel 2017, Essen

· Spiel 2018, Essen




Mini extensions

· La rivière 1 / C II (mini)

· Cathares / siège / assiégeants

· La rivière II

· Games Quarterly 11 / Carcassonne, l’extension

· Les tunnels

· La peste

· Le Festival

· Le fantôme

· L’Ecole

· 1 : Les aéronefs

· 2 : Les messagers

· 3 : Les ferries

· 4 : Les mines d’or

· 5 : Mage et sorcière

· 6 : Les brigands

· 7 : Les agroglyphes 1 ou 2

· Petites constructions

· Roses des vents

· Monastères d’Allemagne / Pays-Bas et Belgique / Japon

· Moitié-moitié / halflings I

· Moitié-moitié / halflings II

· L’abbé (nouveau Carcassonne)

· Châteaux d’Allemagne

· Tours de guet

· Cathédrales d’Allemagne

· Le labyrinthe

· Marché de Leipzig

· Arbres fruitiers

· Barbiers-chirurgiens



Il s’agit des extensions existantes au 04.2019, sans tenir compte de s’il s’agit de la nouvelle édition ou de l’ancienne édition de Carcassonne. D’autres extensions "fan made" existent.
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[bookmark: page3]Préparation

Tuiles de départ

	•
	Tuile de base
	A retirer pour utiliser d’autres tuiles de départ (sauf

	
	
	avec l’école)

	•
	Ville de Carcas.
	Assembler aux tuiles de départ (durant le jeu, seules

	
	
	les  cases  extérieures  ne  comptent  comme  des

	
	
	tuiles), ou éventuellement garder à part du jeu

	•  Roue de la fortune
	Assembler aux tuiles de départ (durant le jeu, seules

	
	
	les  cases  extérieures  ne  comptent  comme  des

	
	
	tuiles), ou éventuellement garder à part du jeu

	•
	Rose des vents
	Assembler aux tuiles de départ

	•
	Ecole
	Assembler aux tuiles de départ

	•
	Rivière
	Assembler une source aux tuiles de départ, garder

	
	
	les autres tuiles à part, l’intersection dessus, le lac

	
	
	avec volcan dessous (un seul autre lac dans le tas),

	
	
	jouez ce tas en premier

	•
	Marché de Leipzig
	Assembler aux tuiles de départ, pas compatible avec

	
	
	la ville de Carcassonne


[image: ]

Pioche et règles

	•
	Bains publics
	En mélanger 4 (2 joueurs), 5 (3 joueurs) ou 6 (+ de 3

	
	
	joueurs) au reste des tuiles

	•
	Peste
	Séparer 17 tuiles sans peste à jouer en 1er  (pas

	
	
	nécessaire en jouant avec la rivière)

	•
	Règles
	Définissez les règles à utiliser pour le Labyrinthe

	
	
	(p9), petites constructions (p15), règles en bleu…etc



Distribution des pions

Partisans :

Donner à chaque joueur les partisans de sa couleur :
Pions normaux (7), grand pion, maire, maître de cirque, abbé, wagon, et fantôme.
[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]


Avec peu de joueurs, avec le marché de Leipzig ou avec les barbiers-chirurgiens, il est recommandé de donner plus que 7 pions normaux par joueur.

Pions spéciaux :

Donner à chaque joueur les pions de sa couleur :
Constructeurs, porcs, granges et bergers, qui ne sont pas des partisans.
[image: ][image: ][image: ][image: ]


Pions de comptage :

Mettre un pion de comptage et un messager sur le tableau, et donner à chaque joueur son brigand, qui ne sont joués que sur le tableau des points. Ce ne sont pas des partisans. Vous pouvez n’utiliser que le pion messager pour compter les points (c.f. p5).
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	[bookmark: page4]Pions neutres :
	
	

	•
	Gros cochon :
	A mettre sur la roue de la fortune, section "fortune"

	•
	Compte :
	A mettre sur le château de la ville de Carcassonne

	•
	Professeur :
	A mettre sur l’école

	•
	Etages de tour
	2 joueurs : 10 étages par joueur

	
	
	3 joueurs : 9 étages par joueur

	
	
	4 joueurs : 7 étages par joueur

	
	
	5 joueurs : 6 étages par joueur

	
	
	6 joueurs : 5 étages par joueur

	
	
	7 joueurs : 4 étages par joueur

	
	
	8
	à 9 joueurs : 3 étages par joueur

	•
	Ponts
	2
	à 4 joueurs : 3 ponts par joueur

	
	
	5
	à 6 joueurs : 2 ponts par joueur


[image: ][image: ]

· Dragon, fée, mage, sorcière, ferries, lingots d’or, dé et cirque : A garder de côté
[image: ]


Distribution des jetons et tuiles spéciales

A distribuer :

· Demi-tuiles :2 par joueur, évt à disposer face visible au milieu et chaque joueur en choisit dans le sens inverse de l’ordre du jeu (evt + de 2 /joueurs si possible)
[image: ]
•	Châteaux d’Allemagne :	1 à 3 /joueur selon le nombre de joueurs
[image: ]

•	Abbayes (rouges) :  [image: ] 1 par joueur

· Forteresse :2 à 4 joueurs : 3 forteresses par joueur 5 à 6 joueurs : 2 forteresses par joueur

· Jetons tunnels :2 joueurs : 3 paires de jetons par joueur 3 joueurs : 2 paires de jetons par joueur
4 à 6 joueurs : 1 paire de jetons par joueur

· Petites constructions :Répartir équitablement avec la variante 1 (voir la rubrique "points durant la partie"), ou :

2 joueurs : 3 tours, 3 maisons, 3 écuries par joueur
3 joueurs : 2 tours, 2 maisons, 2 écuries par joueur

4 à 6 joueurs : 1 tour, 1 maison, 1 écurie par joueur
· Jetons catapulte :4 par joueur, un de chaque sorte [image: ][image: ][image: ][image: ]
[image: ][image: ]

A garder de côté :
•	Fruits :        [image: ] Par piles de fruits similaires, mélangés séparément
[image: ]
•	Ressources :	Tonneaux, tissus, blé
[image: ]

· Roi / chevalier brigand :   Les deux tuiles et les jetons

· Loups et moutons :A garder face cachée
[image: ]
	•
	Puces et épidémies :
	

	•
	Messages :
	En pile face cachée

	•
	Jetons animaux :
	A garder face cachée


[image: ][image: ]
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[bookmark: page5]Ordre du jeu

Notes : - Les éléments en vert sont des éléments non précisés ou pas assez clairs dans les règles	Comment by A A: Ha ha ha. Still here

· Les éléments en bleu sont des conseils de l’auteur pour un "méga Carcassonne" (jeu avec beaucoup d’extensions), servant principalement à :

o Limiter les points potentiels des champs ainsi que des monastères, afin d’éviter qu’ils ne déséquilibrent le jeu

o Augmenter la valeur de certaines petites actions qui ne peuvent être faites que quelques fois durant une partie, afin d’éviter qu’elles ne deviennent insignifiantes

· Sauf indication contraire, la mention "tuile adjacente" inclut la tuile elle-même, les tuiles de chaque côté, ainsi que les tuiles de chaque diagonale

· Lors de l’évaluation d’une structure, chaque tuile étant utilisée pour l’évaluation est considérée comme faisant partie de la structure, pour l’attribution des bonus notamment (vignobles, petites constructions…etc)

Messagers : Lorsque vous voyez le mot messagers, effectuez-en l’action si votre messager ou pion de comptage s’est déplacé et se trouve sur un espace sombre du tableau et ne contenant pas de pion d’autres joueurs. Si votre pion
[image: ]
arrive à nouveau sur un tel espace après avoir effectué l’action, vous pouvez la répéter. Vous pouvez n’utiliser que le pion messager pour compter les points afin de limiter le nombre d’actions, et éventuellement choisir d’utiliser les règles de la 1ère édition et n’effectuer l’action messagers qu’la fin de votre tour.

Action messages : Piochez un message puis choisissez entre marquer 2 points ou effectuer l’action du message ci-dessous :

· Route :Marquer les points comme en fin de partie de la plus petite route sur laquelle vous avez au moins un partisan, sans le retirer (y.c. si vous n’êtes pas majoritaire).

· Ville :Même chose, mais pour une ville.

· Cloître :Même chose, mais pour un cloître (les monastères, lieux de culte, abbayes et cathédrales ne sont pas pris en compte).

· Bannière :2 pts /bannières dans les villes où vous avez au moins un partisan (y.c. si vous n’êtes pas majoritaire).

· Chevalier :2 pts pour chacun de vos partisans dans des villes (le maire vaut comme un partisan).

· Paysan :2 pts pour chacun de vos partisans dans des champs (la grange ne compte pas).

· Tuile :Jouez un nouveau tour à partir de l’étape 2 (voir l’étape 8 pour la conciliation avec le bâtisseur). Un message peut être tiré à la fin de chaque tour si les conditions sont remplies.	Comment by A A: Well, actually, this would be a complete nested turn performed including Step 1. (It would be the same case as the additional turn granted by the Saint Nicholas Scoreboard, or the round after a bazaar auction.)

The tile placed by the message can trigger its own builder turn when placed too.

· Partisan :le joueur choisit un de ses partisans, le récupère et en marque les points comme en fin de partie, indépendamment du fait qu’il soit majoritaire ou non (ne se rend pas sur un bain public car la structure n’est pas achevée).	Comment by A A: The rules only mention a single meeple involved in a scoring. There is no requirement about the feature being complete. This means that, for example, a farmer on a field just connected to another filed with a barn could be a candidate to go to a bathhouse and the field is not completed.
[image: ][image: ]
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[bookmark: page6]Brigands : Lorsqu’un brigand se trouve sur la même case qu’un marqueur qui gagne des points pour une action marquée d’un "brigands", le propriétaire du brigand obtient la moitié des points (arrondi au point supérieur). Le premier joueur conserve tous ses points.
[image: ]
Si un brigand se trouve sur une case contenant les marqueurs de plusieurs joueurs qui marquent des points, le propriétaire du brigand choisit à qui il les vole.

À tout moment de votre tour, vous pouvez :

A part la première, ces actions ne peuvent se faire qu’une seule fois par tour, et ne peuvent être répétées par un joueur qui obtient un double-tour avec son bâtisseur ou un message.

· Base :Demander un conseil aux autres joueurs ou lire les règles
•	Tour :        [image: ] Racheter l’un de vos partisans emprisonnés en payant 3
[image: ]
points au détenteur (ou 6 points) Brigands

· Tunnels :Réclamer une entrée de tunnel non réclamée en plaçant un jeton tunnel dessus (pas si cela relie des routes appartenant à des joueurs différents)

· Peste :Permettre à un partisan de fuir la peste (si une épidémie était active au début du tour) en le déplaçant sur une autre partie de la même structure

· Peste :Vous devez propager la peste (si une épidémie était active au début du tour) en plaçant une puce de la réserve ou d’une épidémie éradiquée sur une tuile adjacente à une déjà infectée (pas en diagonale), les jetons sur cette tuile sont rendus à leur propriétaire (pas les pions neutres, granges, forteresses, ville de Carcassonne et Leipzig, ni la roue de la fortune.

Si toutes les puces sont associées à une seule épidémie, vous devez en déplacer une (qui doit rester liée à l’épidémie mais peut la diviser en deux, la partie isolée devient alors latente).

Si une épidémie active rejoint des puces inactives, celles-ci se réactivent. Si des épidémies actives se rejoignent, le/les jetons éclosions les plus bas sont retournés.
[image: ][image: ][image: ]

Étape 1 : Commencer le tour

· Fée :Si elle est à côté de l’un de vos partisans, marquez 1 point.

Messagers Brigands

· Peste :Si aucune puce ne reste dans la réserve et qu’il y a plus d’une épidémie active, éliminer la plus ancienne épidémie en retournant le jeton éclosion et toutes ses puces (y.c. les puces des épidémies qui l’ont rejointes), mais en les laissant sur place.
[image: ][image: ]
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[bookmark: page7]Étape 2 : Prendre une Tuile

Vous pouvez convenir d’effectuer cette étape en fin de tour :

· Soit l’étape entière + le déplacement du dragon mais en gardant le choix d’utiliser une tuile du point 2 en début du tour suivant, vous devez alors poser votre tuile face visible devant vous directement après l’avoir piochée.

· Soit vous piochez uniquement la tuile mais la gardez secrète et gardez le reste de l’étape pour le début du tour suivant (les actions roues, colline et dragon doivent être faites au début du tour suivant, même si vous jouez une tuile du point 2).[image: ]

1. Bazar :Si vous avez une tuile d’une précédente enchère, vous devez utiliser cette tuile au lieu d’en piocher une.

2. Abbaye :Si vous en avez une, vous pouvez la jouer à la place de piocher une tuile. Elle doit être placée sur un espace dont les 4 côtés contiennent une tuile.

3. Chât. Allemagne : Si vous en avez un, vous pouvez le jouer à la place de piocher une tuile. Deux châteaux ne peuvent être placés sur des tuiles adjacentes.

Ils ne comptent que comme une seule tuile pour tout le jeu (monastères, tours, dragon, aéronefs, peste…).

4. Demi-tuile :Si vous en avez une, vous pouvez la jouer à la place de piocher une tuile.

Evaluation : Chaque demi-tuile compte comme une tuile à part entière, le demi-espace qui suit n’est pas pris en compte s’il est vide, mais vaut comme une 2ème tuile s’il est rempli, y.c. pour les monastères, les tours, le dragon, les aéronefs…etc (le cloître ci-contre est complété, et vaut 16 pts).	Comment by A A: I don’t know if you had a chance to check all my comments and my “community rules” I put together to gove an answer to all the open issues. Besides the ambiguities in the rules I discuss you may find issues such as placing the barn... 

http://wikicarpedia.com/index.php/Halflings_(1st_edition)

Wonderful read for a sleepless night ;-P

5. Roue de fortune : Si la tuile en contient l’icône, déplacer le cochon du nombre indiqué, attribuer 3 ou 6 points s’il s’arrête sur un cadran pris par un joueur, puis effectuer l’action pour chaque joueur (sauf  "fortune"),  sans  tenir  compte  de  la  majorité :
Messagers, Brigands

· Fortune :    Trois points au joueur actif

· Taxes :Pour chaque chevalier : 1 pt /écusson et 1 pt /chevalier de même couleur dans la ville (y.c. lui-même)

· Famine :Pour chaque paysan (pas granges) : évaluation comme en reliant une grange (sans compter les bonus)

· Tempête :   Un point /partisan dans sa réserve

· Inquisition : 2 pts /moine

· Peste :Déplacer un de ses partisans du jeu à sa réserve (pas un partisan sur le tour de la roue)

6. Colline :Si la tuile en contient l’icône, piochez immédiatement une 2ème tuile et mettez-la face vers le bas sous la tuile colline.
[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]
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[bookmark: page8]
Résumé Carcassonne
Étape 3 : Placer la Tuile

Remarques :	- Toute structure terminée est considérée comme étant complétée dès que la tuile est posée, soit dès maintenant.

· Si la tuile ne peut être placée à aucun endroit, vous avez le choix entre la placer en utilisant un pont (si cela est possible), ou la retirer du jeu et revenir à l’étape 2.
[image: ]

Actions si la tuile contient un/une :

1. Volcan :Placez le dragon sur cette tuile.

2. Princesse :Si a tuile est ajoutée à une ville contenant un chevalier, vous pouvez supprimez un chevalier de votre choix et ignorez l’étape 4 ET 5.1.

3. Docteur :Le jeton d’éclosion numéroté le plus bas qui n’est pas encore en jeu doit être placé sur le docteur.

4. Lingot d’or :Vous devez placez un lingot sur cette tuile et sur une des 8 tuiles adjacentes.

5. Mage et sorcière : Vous devez placer ou déplacer le mage ou la sorcière, sur une structure inachevée (également si la tuile relie une structure contenant le mage ET la sorcière.

6. Brigand :Vous ET le prochain joueur à ne pas avoir placé son brigand pouvez les mettre sur le tableau de score, à côté d’un marqueur d’un autre joueur. Si le joueur actif avait déjà placé son brigand, il peut le déplacer (à 2 joueurs, seul le joueur actif ne place son brigand).

Vous pouvez utiliser les tuiles avec des voleurs en bord de route comme des tuiles brigand.

7. Rose des vents :  Quart : Si vous placez la tuile dans le quadrant approprié du terrain de jeu, vous marquez 3 points (sinon, -3 points).

Messagers, Brigands

Rose entière : Remplace la première rose.
8. Arbre fruitier :Le joueur y place 4 jetons fruits de la même sorte.

9. Tunnel :Le joueur peut y placer un jeton "entrée de tunnel" indépendamment des partisans présents ou non sur la route, les jetons n’ont pas d’influence sur la propriété de la route. Une route n’est terminée que lorsque deux jetons d’une même couleur sont posés (sur la même tuile ou non) et que les extrémités de la route sont terminées.

Les routes passant sous des villes peuvent également être considérés de la même manière que les autres tunnels.

10. La Porxada :Le joueur choisit si :

1. Il échange un de ses partisans avec celui d’un autre joueur. Celui-ci peut refuser l’échange, mais doit alors retirer un partisan de sa réserve pour le reste du jeu.

2. A la fin du jeu, tout joueur qui avait un chevalier dans la ville contenant la Porxada peut marquer les points de ses villes inachevées comme si elles étaient achevées, à condition que la ville de la Porxada ait elle-même été achevée.
[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]
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11. [bookmark: page9][image: ]Tour de guêt :Placer un partisan sur une route ou ville de la tuile rapportera les points indiqués lors de l’achèvement de la structure.

12. Solovei Razbo. :  Tous les partisans sur une route reliée à la tuile Solovei  Razboynik  se  rendent  sur  l’arbre,  y compris lorsqu’une route y est reliée par la suite.
13. Wodyanoy :Les partisans se trouvant sur une tuile adjacente se rendent sur Wodyanoy et y restent jusqu’à la fin du jeu. On ne peut plus poser de partisans sur ces tuiles sans qu’ils ne fassent de-même.
14. Dragon :Si la tuile en contient l’icône, déplacez le dragon de 6 cases à tour de rôle en commençant par le joueur actif.

a. Il mange tout pion fait de chair et d’os, neutre ou pas

(y.c. le chariot), sauf la fée.
b. S’il mange l’enseignant, celui-ci est retiré du jeu

c. Il ne peut aller sur une tuile contenant la fée, sur une tuile où il est déjà passé, sur la roue de la fortune ou sur les villes de Carcassonne et de Leipzig

15. Lac + volcan :Poser la tuile, y mettre le dragon puis rejouer.
16. Labyrinthe :Les 4 extrémités forment une seule route. En
[image: ][image: ][image: ]
utilisant les règles avancées, le labyrinthe brouillant la continuité de la route, les partisans peuvent être posés sur les 4 routes ou sur la tuile labyrinthe indépendamment des partisans présents sur les autres extrémités. Le(s) joueur(s) majoritaire(s) marqueront alors les points de la route et 2 points par partisan présent sur la route.

Autres actions :

1. Bain public :Si la tuile complète un bain public sur lequel il y a un partisan, ce partisan est rendu à son propriétaire (s’il ne le remarque que lors d’un prochain tour, tant-pis !)

Sinon, vous pouvez récupérer un pion sur un bain public en reculant du nombre de points indiqués sur la bannière

2. Ponts :Vous pouvez construire un ou plusieurs ponts (pas sur une tuile avec un ou plusieurs acrobates)

3. Granges :Si la tuile relie un champ avec une grange à un champ avec un partisan, ce champ devra être évalué pour le partisan.
[image: ][image: ][image: ]
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[bookmark: page10]Etape 4 : Placer un pion

Sautez cette étape si vous avez retiré un chevalier avec un symbole "princesse". Sinon, vous pouvez effectuer une et une seule des opérations suivantes :

Placer un partisan : (interdit sur une tuile volcan ou source de peste active)

· Partisan normal

· Grand partisan :  Vaut deux partisans

· Maire :Vaut un partisan par écusson dans les villes

· Wagon :Vaut un partisan mais peut se déplacer sur une structure d’une tuile adjacente lors de l’évaluation de sa structure, ne peut être placé sur un champ

· Abbé :Sur un cloître, jardin, lieu de culte ou monastère, avec un rôle de moine uniquement

· Maître de cirque : Comme un partisan normal, mais rapporte 2 points par tuile

cirque ou acrobate (ou foire) adjacentes
[image: ][image: ][image: ]

Placer l’un de vos autres pions : (interdit sur une tuile volcan ou source de peste active)

•	Cochon :     [image: ] Sur un champ contenant un de vos partisans

· Bâtisseur :Sur une ville ou une route contenant un de vos partisans

· Berger :Sur un champ qui ne contient pas déjà un berger

· Grange :A l’intersection de 4 angles champs. Le champ sera compté comme en fin de partie selon l’étape 7 s’il était occupé (utilisation de la grange déconseillée avec beaucoup d’extensions car déséquilibre le jeu)
[image: ][image: ]

Effectuer une action spéciale :

· Roue de fortune : Placer un partisan sur la périphérie de la roue.

· Abbé (C II) :Récupérer l’abbé et marquer ses points (ne se rend pas sur un bain public car le jardin n’est pas achevé). Messagers Brigands	Comment by A A: Why not? The rules state any single-meeple scoring can send a meeple to a batthouse.

· Solovei Razb.Récupérer un partisan sur la tuile de Solovei Razboynik.
[image: ][image: ]
	•
	Acrobates
	Si vous avez posé une tuile acrobate, ou une tuile

	
	
	sur les 8 espaces adjacents, vous pouvez placer

	
	
	un partisan normal ou un fantôme sur l’un des

	
	
	deux espaces  acrobates  (à condition  qu’aucun

	
	
	pont ne passe au-dessus) ou sur les épaules de

	
	
	deux acrobates (peu importe leur couleur).

	•
	Acrobates :
	Evaluer
	une
	pyramide
	complétée

	
	
	(indépendamment de sa couleur).
	


[image: ][image: ]

· Aéronef :Vous pouvez soit l’ignorer, soit tirer le dé et "placer un partisan" à la distance indiquée (y.c. en passant sur des espaces vides), dans la direction de la flèche, sur une structure inachevée, occupée ou non (pas sur un champ).

· Portail :Vous pouvez l’utiliser pour "placer un partisan" sur n’importe quelle structure inachevée et inoccupée du jeu (ou un acrobate).

· Festival :Vous pouvez retirer un de vos pions du jeu à la place de poser un pion.
[image: ][image: ]
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[bookmark: page11]Placer / déplacer un pion neutre :

· Tour :Placer un partisan (normal, grand ou maître de cirque) sur une tour afin d’empêcher le placement d’étages supplémentaires ; ou placer un étage de tour sur une base de tour disponible et capturer un (et un seul) partisan à une distance égale au nombre d’étages de la tour (pas en diagonale, et les villes de Carcassonne et de Leipzig sont protégés). Si deux joueurs ont capturé des partisans l’un de l’autre, ils sont immédiatement échangés.

· Petit bâtiment :   En placer un sur la tuile qui vient d’être posée.

· Fée :La placer à côté de l’un de vos partisans ou acrobates (s’associe à tous les acrobates, c’est le seul cas où elle rapporte des points à plusieurs partisans).
[image: ][image: ][image: ]

Étape 5 : Actions

1. Fantôme :Sauf si la princesse, un volcan ou la source de peste a été joué durant le tour, vous pouvez le placer comme un partisan normal (y.c. en tant qu’acrobate), les aéronefs et portails magiques peuvent être utilisés s’ils n’ont pas été utilisés à l’étape 4.

Sauf si la princesse a été jouée durant le tour, vous pouvez le placer sur une tour ou sur la périphérie de la roue.

2. Ferry :Si la tuile contient un lac avec débarcadères, placez un ferry.

Si le placement d’une tuile a prolongé une ou des routes avec ferry, ils peuvent être déplacés (si plusieurs ferrys sont alignés, seuls ceux directement reliés à la tuile placée ne peuvent être déplacés).

3. Fruits :Si des jetons fruits se trouvent sur une tuile adjacente à celle sur laquelle vous avez posé un partisan, vous pouvez soit récolter (prendre le jeton du dessus, le garder et marquer ses points), soit vendre vos fruits (une fois par arbre sur les tuiles adjacentes et par partisan posé).

4. Solovei Razbo. :  Si des partisans se trouvent sur des routes qui ont
[image: ][image: ][image: ][image: ]
été reliées à Solovei Razboynik, ils s’y rendent.
[image: ]
5. Berger :Si le placement de la tuile a agrandi le champ avec votre berger, vous devez choisir entre :
o  Agrandir le troupeau (piochez un jeton)

o Rassembler le troupeau (1 point par mouton), s’effectue automatiquement si le champ est entièrement fermé Messagers Brigands
[image: ]
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[bookmark: page12]Étape 6 : Gestion des structures complétées

Les joueurs recevant des points choisissent l’ordre dans lequel ses structures sont évaluées (sauf pour les forteresses qui doivent être évaluées en premier).

Actions suite à l’achèvement d’une structure :

· Forteresse :Si une forteresse a été complétée par l’achèvement d’une structure voisine (ou un cirque, mais pas des acrobates), elle doit être évaluée en premier (pas si elle vient d’être construite).

· Mini-ville :Peut être transformée en forteresse par le joueur majoritaire au lieu de récolter les points (ville de 2 demi-cercles, y.c. avec Cathares).

· Ressources :Récupérées par le joueur actif.

· Roi/chevalier :Si la structure terminée est une ville ou une route et que c’est la plus grande du plateau, le joueur actif reçoit le roi ou chevalier brigand, y.c si vous n’y marquez aucun point. Utilisez les jetons pour signaler quelle est la structure la plus grande.

· Ville de Carcas. : Les joueurs peuvent déplacer un ou plusieurs partisans de la ville de Carcassonne à la structure achevée, en commençant par le joueur à gauche du joueur actif (cette action ne se fait pas pour des évaluations liées à d’autres actions (messages pex)) :

· Du château vers une ville

· De la forge vers une route

· De la cathédrale vers n’importe quelle structure en tant que moine ou hérétique

· Du marché vers un pré évalué suite au placement d’une grange (en fin de partie, chaque joueur déploie un partisan sur les champs à tour de rôle, les autres partisans sont perdus)
[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]

Evaluer quel joueur est majoritaire :

· Partisan normal, fantôme, wagon, maître de cirque : 1 voix

· Grand partisan :    2 voix
[image: ]
•	Maire :	1 voix par écusson
[image: ]

· Colline :En cas d’égalité, le ou les joueurs ayant des partisans sur une tuile colline sont majoritaires

Actions suite à l’évaluation d’une structure : Messagers

1. Points de base : Evaluer les points à donner au(x) joueur(s) majoritaires (explications au chapitre "points durant la partie"), retirer les partisans minoritaires (sauf wagons). Brigand

2. Enseignant :Obtient également les points qui ont été attribués pour une structure   (si   plus   d’un   joueur   reçoit   des   points simultanément, le titulaire de l’enseignant peut choisir les points  de  qui  il  prend).  L’enseignant  retourne  à  l’école.

Brigand
[image: ]
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3. [bookmark: page13]Ecole :Le joueur marquant des points pour une ou plusieurs routes menant à l’école reçoit l’enseignant (s’il est sur l’école).
4. Mage / sorcière :  A retirer s’ils étaient impliqués dans l’évaluation.

5. Féé :Donne 3 points au joueur auquel elle était associée puis reste sur place.

6. Hérétique vsDéterminez si un conflit a été gagné entre un lieu de culte
[image: ][image: ][image: ][image: ]
moine	et  un  cloître,  une  abbaye,  Darmstadt  ou  un  monastère

(avec pion droit en tant que moine). Si c’est le cas, le perdant reprend son partisan sans marquer ses points.

7. Wagons :A récupérer ou déplacer sur n’importe quelle structure, inachevée et inoccupée des tuiles adjacentes. Si plus d’un wagon peut bouger, le joueur actif commence puis les autres joueurs dans le sens des aiguilles d’une montre.

8. Bain public :S’il n’y avait qu’un seul meeple sur la structure et qu’un bain public est libre sur le jeu, il doit s’y rendre après avoir marqué ses points (si plusieurs structures ont été achevées, le joueur actif décide quelle structure est évaluée en premier…).

9. Lingots d’or : [image: ] Les lingots sur les tuiles de la structure sont distribués au(x) joueur(s) majoritaire(s), en commençant pas le joueur actif puis dans le sens horaire.

10. Leipzig :Si une route y menant est achevée (y compris en traversant une intersection avec un village), les joueurs majoritaires peuvent abandonner la route et mettre un partisan à Leipzig
(un quartier ne peut contenir plus d’un partisan par joueur). Les partisans restants peuvent marquer les points de la route.
[image: ][image: ][image: ]

Étape 7 : Actions de la tuile

1. Ville de Carcas. : Si une ou plusieurs structures ont été achevées, que vous n’en avez retiré aucun point mais d’autres joueurs oui (sans tenir compte du voleur ni de l’enseignant), vous pouvez placer un partisan dans la ville de Carcassonne et/ou déplacer le compte sur un quartier de votre choix.

2. Foire :Si le symbole foire était présent sur la tuile, chaque joueur tire l’un des 4 jetons suivants, choisis par le joueur actif :

a. Bataille de gâteaux : Les partisans touchés retournent dans la réserve

b. Séduction : Si le jeton touche une tuile paysage, le partisan le plus proche du jeton peut être échangé avec un partisan du lanceur (de sa réserve ou du jeu)

c. Concours de tir : Points pour celui ou ceux qui arrivent le plus proche de la tuile foire Messagers Brigands

d. Attraper : Placer la règle au milieu entre la catapulte et le voisin de gauche, le lanceur essaie de tirer au moins sur la règle ou plus loin, l’autre essaie d’attraper le jeton Messagers Brigands
[image: ]
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3. [bookmark: page14]Agroglyphe :Si ce symbole était présent sur la tuile, vous décidez si tous les joueurs pour le type de partisan dessiné :

· Soit doivent placer un partisan sur une structure sur laquelle ils en ont déjà un

· Soit doivent retirer un partisan du jeu

4. Cirque :Si la tuile jouée contenait un cirque, placer un jeton animal face cachée puis le cirque dessus. Si le cirque était déjà sur une tuile, évaluez premièrement ses points et retirez son jeton  animal  du  jeu  (les  partisans  restent  en  place).
Messagers Brigands

5. Bazar :Si ce symbole était sur la tuile placée (et que la tuile n’a pas été achetée lors d’une enchère, et qu’il reste assez de tuiles), effectuer une enchère :

· Mettre une tuile par joueur face visible en milieu de table.

· Le joueur de gauche choisit une tuile et mise des points, puis chaque joueur mise (ou passe) pour cette même tuile.

· Le joueur ayant fait la 1ère mise choisit s’il achète la tuile au meilleur enchérisseur en lui donnant les points ou s’il la vend en lui prenant les points. S’il n’y a pas d’enchérisseur, le joueur prend la tuile en reculant du nombre de points misés. Brigands

· Les joueurs suivants dans le sens des aiguilles d’une montre font de même (en sautant les joueurs ayant remporté une enchère). Le dernier joueur reçoit sa tuile gratuitement.

· Chaque joueur joue ensuite en utilisant sa tuile (s’ils obtiennent un double-tour et piochent des tuiles bazar, les enchères ont lieu lorsque chaque joueur a passé son tour), puis le premier joueur reprend à l’étape 8.
[image: ][image: ]

Étape 8 : Terminer le tour (attention à l’ordre)

1. Cathares/siège : Vous pouvez retirer un partisan d’une ville assiégée si un cloître, lieu de culte, abbaye, monastère ou Darmstadt se trouve, selon les versions :

o Sur une des tuiles adjacentes à la tuile cathares (extension assiégeants (6 tuiles) ou Cathares (4 tuiles avec des murailles écroulées))

o Sur une tuile de la ville ou une tuile adjacente à la ville assiégée (extension siège (4 tuiles, murailles intactes))

2. Messagers :Si vous avez choisi de n’effectuer l’action messagers qu’une seule  fois  par  tour,  effectuez-la  maintenant. Messagers
Brigands

3. Bâtisseur :Si vous en aviez un sur une route ou une ville qui a été prolongée par le placement de la tuile, répétez les étapes 2 à 8 une fois de plus (en rejouant grâce à un message, vous ne pouvez utiliser le bâtisseur qu’une seule fois).
[image: ][image: ][image: ]
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[bookmark: page15]Points durant la partie

En achevant une structure :

Forteresse	Lorsque la première structure (ou cirque, mais pas
[image: ]
Chevalier	acrobates) est achevée sur les 6 tuiles adjacentes à une forteresse, son propriétaire en marque les points (y.c. si la structure est inoccupée)
[image: ]

	Petite construction Variante 1 :	Comment by A A: Regarding mega-Carcassonne, you can use the basic scoring to reduce the point overload.
	+1 (ou 2) pt /bâtiment

	Fait partie des pts
	Variante 2 : Ecurie
	+1 pt /écurie
	

	de la structure
	Maison
	+2 pts /maison
	

	
	Tour
	+3 pts /tour
	

	Maître de cirque
	2 pts /tuile acrobate, cirque (ou foire) sur les tuiles

	
	adjacentes (y.c. sans majorité)
	
	

	Fée
	Associée à un partisan sur une structure évaluée : 3

	
	pts  au  propriétaire,  y.c.  sans  majorité  (si  elle  est

	
	associée à des acrobates, chaque acrobate marque

	
	les points, il s’agit du seul cas où elle rapporte des

	
	points à plusieurs partisans à la fois).
	
	

	Marché de Leipzig
	Quartier des frappeurs
	3  pts  /blason  des  villes

	
	de monnaie
	évaluées
	contenant  son

	
	
	partisan
	
	

	
	Quartier des relieurs
	4 pts /structure avec moine

	
	
	achevée
	(ou
	cloître

	
	
	uniquement), y.c. d’autres

	
	
	joueurs ou inoccupées

	
	Autres quartiers
	Voir routes / champs

	Tour de guet
	En évaluant une ville ou route dont un partisan est sur

	
	une  tuile  tour  de  guet,  en  considérant  les  tuiles

	
	adjacentes :
	
	
	

	
	
	2 pts /partisan
	

	
	
	1 pt /tuile avec route
	

	
	
	3 pts /cloîtres et abbayes

	
	
	2 pts /écusson
	

	
	
	1 pt /tuile avec route
	

	Cathédrale allem.
	Lorsque toutes les routes connectées sont terminées,

	Archevêque
	pour chaque route : 1 pt /tuile (2 pts /tuile des routes

	
	avec auberge), la tuile de la cathédrale vaut pour

	
	chaque route.
	
	
	

	
	+ Petites constructions :
	+1/2/3 pts /construction


[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]
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	[bookmark: page16]Ville
	Simples
	2 pts /tuiles
	
	

	Chevalier
	
	2 pts /écusson
	
	

	
	+ Cathédrale(s)
	+1 pt /tuile (y.c. si 2)
	

	
	
	+1 pt /écusson
	
	

	
	+ Cathares
	-1 pt /tuile (y.c. si 2)
	

	
	
	-1 pt /écusson
	
	

	
	+ Darmstadtium	Comment by A A: To be added after Mage and Witch
	+3 pts
	
	
	
	

	
	+ Mage
	+1 pt /tuile
	
	
	

	
	+ Sorcière
	Pts  ci-dessus  /2,  arrondi

	
	
	au pt supérieur
	
	

	
	+ Bain public
	+pts indiqués
	
	

	
	+ Château d’Allemagne
	+3 pts /château différent

	
	+ Petites constructions
	+1/2/3 pts /construction

	Route
	Simples
	1 pt /tuile
	
	
	

	Voleur
	+ Auberge(s)
	+1 pt /tuile (y.c. si 2)
	

	
	+ Cathédrale(s) allem.
	+1 pt /tuile (y.c. si 2), les

	
	
	segments
	sur
	la
	tuile

	
	
	cathédrale
	sont
	comptés

	
	
	séparément
	
	

	
	+ Leipzig, quartier des
	+1 pt /tuile de route pour

	
	fabricants de chariots
	laquelle il marque des pts

	
	+ Mage
	+1 pt /tuile
	
	
	

	
	+ Sorcière
	Pts  ci-dessus  /2,  arrondi

	
	
	au pt supérieur
	
	

	
	+ Bain public
	+pts indiqués
	
	

	
	+ Château d’Allemagne
	+3 pts /château différent

	
	+ Petites constructions
	+1/2/3 pts /construction

	
	+ Labyrinthe
	+ 2 pts /partisan si variante

	Cloître, Abbaye,
	Simple
	1 pt + 1 pt /tuile adjacente

	Lieu de culte,
	+ Vignoble
	+3 pts /vignoble
	
	

	Darmstadt,
	+ Petites constructions
	+1/2/3 pts /construction

	Monastère, (avec
	Défi : Si les zones couvertes par un lieu de culte et

	pion droit)
	une  autre  de  ces  structures,
	le
	premier  à
	être

	Moine / hérétique
	complété marque les points, l’autre aucun.
	
	

	
	Darmstadt :  +3  pts  au  joueur  ayant  le  plus  de

	
	partisans sur les tuiles adjacentes
	
	
	

	Château Allemagne 2 pts pour la tuile, + 1 pt /tuile adjacente
	
	

	Seigneur
	+ Petites constructions
	+1/2/3 pts /construction

	Baba Yaga
	Evaluer directement
	1 pt pour la tuile
	
	

	
	après avoir posé la tuile
	+1  pt
	/espace
	adjacent

	
	la tuile
	vide
	
	
	
	

	
	+ Petites constructions
	+1/2/3 pts /construction


[image: ][image: ][image: ][image: ]
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	[bookmark: page17]Champs
	En plaçant une grange :
	Comme  en  fin  de  partie

	Paysan / grange
	
	(pts /2 si propre champ)

	
	En reliant une grange :
	

	
	Simple
	1 pt /ville terminée

	
	
	2 pts / forteresses

	
	+ Cochon
	+1 pt /ville ou fort. terminée

	
	+ Troupeau de cochons
	+1 pt /ville ou fort. terminée

	
	de la rivière II
	(ignorer le troupeau)

	
	Villes assiégées
	Pts de ces villes x2

	
	+ Petites constructions
	+1/2/3 pts /construction

	
	+ Leipzig
	2  pts  /ferme  du  champ

	
	Quartier des tanneurs
	pour lequel il a des pts

	
	Les villes de Carcassonne et de Leipzig comptent

	
	comme des villes.
	


[image: ]

Autres points durant la partie

	Fée
	1 pt si associée à un joueur au début de son tour

	Brigand
	A côté d’un pion de
	Marque la moitié des pts

	
	comptage des points
	de  l’autre  joueur,  arrondi

	
	
	au pt supérieur

	Enseignant
	Pts équivalents au prochain élément décompté

	Pyramide
	Pour chaque acrobate
	5 pts à leur propriét. (8 pts)

	Acrobates
	
	

	Jardin
	L’abbé rentre ou
	Comme un cloître en fin de

	
	jardin achevé
	partie

	Moutons
	1 pt /mouton
	

	Berger
	
	

	Cirque
	Pour chaque partisan
	Pts du jeton animal

	
	Sur les tuiles adjacentes
	

	Arbres fruitiers
	Piocher des fruits
	Pts indiqués

	
	Vendre 4 fruits différents
	15 pts

	
	3 fruits différents
	10 pts

	
	2 fruits différents
	6 pts

	
	1 fruit
	3 pts

	Concours de tir
	5 pts au joueur ayant atterri le plus proche

	Attrape-moi
	Attrapé
	5 pts réceptionniste

	
	Pas assez loin
	5 pts réceptionniste

	
	Pas attrapé, ou touché
	5 pts au lanceur


[image: ]

Rose des vents	3 pts si placée dans le bon cadran, -3 points si placée dans un mauvais cadran
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[bookmark: page18]Points à la fin de la partie

Brigand	Retirez-les en premier, chaque brigand sur le tableau donne 3 pts
[image: ]
à son propriétaire
[image: ]
Messagers	Retirez-les et ajoutez leur score aux pions principaux.
[image: ]
Cirque	Pour chaque partisan sur les tuiles adjacentes, pts du jeton animal.

Ville de Carcasso.	Chaque joueur déploie un partisan du marché vers un pré à tour de
[image: ]
rôle, les partisans des autres quartiers sont perdus (les règles de la

1ère édition ne comportaient pas cette restriction).

Structures inachevées
[image: ]

	Forteresse
	
	0 pts

	Chevalier
	
	

	Petite construction Comme en cours de partie.

	Maître de cirque
	En évaluant une
	2 pts /tuile acrobate, cirque

	
	structure
	(ou  foire)  sur  les  tuiles

	
	
	adjacentes (y.c. sans maj).

	Fée
	Comme en cours de partie
	

	Tour de guet
	Pas d’influence
	

	Ville
	Si cette option a été choisie en achevant une ville

	Chevalier
	contenant  la  Porxada  et  si  elle  a  été  achevée,

	
	évaluation comme en cours de partie pour les joueurs

	
	qui y avaient un pion, sinon :

	
	Simples
	1 pt /tuile

	
	
	1 pt /écusson

	
	+ Cathares
	-1 pt /tuile (y.c. si 2)

	
	
	-1 pt /écusson

	
	+ Cathédrale(s)
	pts /tuile *0

	
	
	pts /écusson *0

	
	+ Mage
	+1 pt /tuile

	
	+ Sorcière
	Pts  ci-dessus  /2,  arrondi

	
	
	au pt supérieur

	
	+ Bain public
	Pas d’influence

	
	+ Darmstadtium
	Pas d’influence

	
	+ Château d’Allemagne
	Pas d’influence

	
	+ Petites constructions
	+1/2/3 pts /construction


[image: ]
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	[bookmark: page19]Route
	Simples
	1 pt /tuile

	
	+ Auberge(s)
	-1 pt /tuile (y.c. si 2)

	Voleur
	+ Cathédrale(s) allem.
	Pas d’influence

	
	+ Mage
	+1 pt /tuile

	
	+ Sorcière
	Pts ci-dessous /2, arrondi

	
	
	au pt supérieur

	
	+ Bain public
	Pas d’influence

	
	+ Château d’Allemagne
	Pas d’influence

	
	+ Petites constructions
	+1/2/3 pts /construction

	Cloître, Abbaye,
	Simple
	1 pt /tuile adjacente

	Lieu de culte,
	+ Vignoble
	Pas d’influence

	Jardin (abbé),
	+ Petite construction
	+1/2/3 pts /construction

	Darmstadt,
	
	Pas de défis

	Monastère (pion droit)
	

	Moine / hérétique
	
	

	Cathédrale allem.
	Pour chaque route différente connectée : 1 pt /tuile (2

	Archevêque
	pts /tuile des routes avec auberges terminée, 0 pts

	
	/route  avec  auberge  inachevée),  la  tuile  de  la

	
	cathédrale vaut pour chaque route.

	
	+ Petites constructions
	+1/2/3 pts /construction

	Château Allemagne 1 pt /tuile adjacente (le château vaut 2 tuiles)

	Seigneur
	+ Petites constructions
	+1/2/3 pts /construction

	Baba Yaga
	Eventuellement évaluer
	1 pt pour la tuile et pour

	
	directement après avoir
	chaque  espace  adjacent

	
	posé la tuile
	vide

	
	+ Petites constructions
	+1/2/3 pts /construction

	Champs
	Simple
	3 pts /ville terminée

	Paysan / grange
	
	4 pts /forteresse

	
	+ Cochon (pas si grange)
	+1 pt /ville ou fort. terminée

	
	+ Grange
	+1 pt /ville ou fort. terminée

	
	+ Troupeau de cochons
	+1 pt /ville ou fort. terminée

	
	de la rivière II
	(pas avec la grange)

	
	
	(ignorer le troupeau)

	
	Villes assiégées	Comment by A A: Your assumption is correct. The rules talk about besieged cities (there is NO mention fields with sieges as a condition.) 
	Pts de ces villes x2

	
	+ Petites constructions
	+1/2/3 pts /construction

	
	+ Leipzig
	2 pts /fermes dans ses

	
	Quartier des tanneurs
	champs (avec majorité)

	
	Les villes de Carcassonne et de Leipzig comptent

	
	comme des villes standard.

	Marché de Leipzig	Comment by A A: I think this is misplaced
	Quartier des tanneurs
	


[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]
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[bookmark: page20][image: ]Autres points en fin de partie

	Pyramide
	Pour chaque acrobate
	5 pts à leur propriétaire

	Acrobates
	
	
	

	Wodyanoy
	
	
	-2 pts /partisan sur la tuile

	Monastère
	1
	pt pour le monastère et pour chaque tuile dans la

	(pion couché)
	même ligne ou colonne (s’arrête aux espaces vides

	Abbé
	(sauf demi-tuiles), à la ville de Carcassonne et à la

	
	roue de la fortune).
	

	
	Diviser les points par deux ou évaluer en cours de

	
	partie, dès que le monastère est entouré de 8 tuiles.

	Moutons
	
	
	0 pts

	Berger
	
	
	

	Arbres fruitiers
	1
	pt /fruit
	

	Ressources
	10 pts pour chaque majorité

	Lingots d’or
	Si vous en avez 1 à 3
	1 pt / lingot

	
	4
	à 6 lingots
	2 pts / lingot

	
	7
	à 9 lingots
	3 pts / lingots

	
	10 lingots
	4 pts / lingot

	Roi
	1
	pt /ville terminée (y.c. les villes de Carcassonne et

	
	de Leipzig, mais pas les forteresses)

	Chevalier brigand
	1 pt /route terminée
	

	
	Ne compter que 20 pts pour le roi et 20 pts pour le

	
	chevalier brigand
	


[image: ]
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