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Des mythes et des contes se créent autour de la ville de Carcassonne. Aujourd’hui encore, Carcassonne avec
ses doubles remparts imposants n’a rien perdu de sa fascination. Avec ce jeu captivant, chacun peut contribuer
a I'histoire de la ville et a la construction de ses remparts. Celui qui utilise alors habilement ses Bonhommes,
construit les remparts dans des secteurs avantageux et place ses tours aux meilleurs endroits de la ville, sortira
vaingueur de ce concours.
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o 75 tuiles Ville (appelée par la suite parfois uniguement tuile)

1 des 7 batiments historiques
1 des 32 batiments Marché aux céréales

publics

Les 7 batiments historiques
Zones résidentielles (fond brun)

Ces batiments portent ce signe
« Petit Puits
¢ Grand Puits
* Tour Carrée
* Batiment
« Saint Sernin
¢ Saint Nazaire
¢ Chateau Comtal

Marché au poisson Marché au bétail

3 Zones résidentielles
séparées par des routes

3 routes séparées par un croisement

o Cette regle

Les joueurs batissent ensemble Carcassonne, en construisant des zones résidentielles, des marchés, des routes et enfin
les remparts.

En jouant habilement leurs Bonhommes, ils regoivent des points pendant le jeu et en fin de partie.

Préparation

Chaque joueur recoit 8 Bonhommes d'une couleur, dont un qu'il place sur la case « 0 » de la Piste de Score. Il garde les 7
autres en réserve devant lui.

Les 12 tours sont réparties de maniére égale entre les joueurs. — =

Les tuiles Ville sont mélangées face cachée et réparties en 3 piles :

1. une pile de 30 cartes,
2. une pile de 25 cartes,
3. une pile de 20 cartes. Pile 1 Pile2 Pile3

Cela va plus vite si on forme d'abord 3 piles €gales. On prend alors les 5 premiéres cartes de la 3tme pile gu’'on pose sur
la 1°°. Les piles doivent étre accessibles par tous.

Les piles 2 et 3, les 70 remparts, la Porte de la Ville et les 2 petits remparts sont mis de c6té. lls serviront plus tard.



Début du jeu

Le joueur le plus jeune commence en prenant la tuile du dessus de la pile 1. Il la pose au milieu de la table de jeu.
Puis il peut placer un de ses Bonhommes sur cette tuile. Les régles de pose des bonhommes sont expliquées plus
loin.

Déroulement du jeu

On joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur dont c’est le tour fait les actions suivantes dans I'ordre

indiqué ci-dessous :

1. Lejoueur doit tirer et poser une nouvelle tuile.

2. Lejoueur peut placer un Bonhomme de sa réserve sur la tuile qu’il vient de poser.

3. Si grace a cette tuile, des routes ou des marchés sont terminés, on les évalue immédiatement et on
compte les points de victoire ainsi acquis.

Pose des tuiles

La premiére action d’un joueur est de prendre une tuile de la pile 1. Il doit respecter les régles suivantes :

e Lanouvelle tuile (bordée de rouge dans les exemples) doit toucher par au moins un cété une tuile déja posée
sur la table. Il est interdit de placer une tuile qui ne toucherait une autre tuile que par un coin.

e Les routes ne doivent pas étre interrompues. Tous les autres paysages des tuiles peuvent se toucher.
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Les routes ne d0|vent Les zones résidentielles La nouvelle tuﬂe ne peut

pas étre et les marchés pas étre posée a cause
interrompues. peuvent se toucher de la route inachevée.

Placement des Bonhommes
Si le joueur a posé une tuile, il peut placer un Bonhomme. Il doit considérer que:
e Il ne peut placer qu’un seul Bonhomme,
e |l doit prendre ce Bonhomme de sa réserve,
e |l ne peut placer ce Bonhomme que sur la tuile qu'il vient de poser,
Il doit décider sur quelle partie de la tuile il veut poser son Bonhomme. Soit...
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Sur lesroutes Sur les marchés Dans les zones résidentielles

Restrictions de pose de Bonhomme :

Sur les routes, les marchés ou les zones résidentielles qu’un joueur vient de relier avec la nouvelle tuile qu'il vient
de poser, il ne doit pas se trouver déja de Bonhomme, méme de la couleur de ce méme joueur, méme si ce
Bonhomme déja posé n’est pas sur une tuile adjacente. Si en posant sa tuile, le joueur termine une route ou un
marché, il ne peut pas non plus poser de Bonhomme dessus. Les 3 exemples ci-dessous le montrent bien.

Rouge ne peut mettre Bleu peut poser son Bonhomme en tant que Bleu ne peut pas poser son

qu’ un Habitant. Une Marchande ou Voyageur, ou Habitant dans|a Bonhomme sur le marché

Marchande est déja dans petite zone résidentielle (fleche rouge). Lagrande iy en posant sa tuile, il
le marché ainsi formeé. zone résidentielle est déja occupée. termine le marché.



Si au cours de la partie, un joueur n'a plus de Bonhommes, il ne peut que poser sa tuile. Mais soyez sans crainte :
il est possible de récupérer des Bonhommes.

Maintenant, c’est la fin du tour du joueur et le tour du
joueur suivant dans le sens des aiguilles d’'une montre.
Exception : si le joueur a terminé une route ou un marché en
placant sa tuile, on doit tout de suite compter les points
correspondants. Les zones de résidence ne sont pas évaluées
maintenant.

Evaluation de routes et de marchés terminés

Une route finie
Une route est finie lorsque les deux extrémités sont délimitées par un
carrefour, une fin de route ou — plus avant dans le jeu — par un
rempart ou si la route fait un circuit fermé. Le nombre de tuiles qui
forment une route continue entre ces deux limites est variable.

Un joueur qui a un Voyageur sur une route finie comportant de 1 a 3
tuiles recoit autant de points que de tuiles formant cette route.
Un joueur qui a un Voyageur sur une route finie comportant plus de
4 tuiles recoit le double de points que de tuiles formant cette
route (nombre de tuiles x 2).

(4 portions de route)

Ceux-ci aussi bien que tous les autres points sont notés immédiatement sur la Piste de Score. La Piste de Score comptent 50
cases. Si un joueur a déja obtenu plus de 50 points, il « couche » son pion sur la piste et se remet sur la case 0. Ceci permet
aux joueurs de savoir quels sont les pions qui ont déja gagné

50 points ou plus.

Un marché achevé
Un marché est achevé quand il ne peut plus s’étendre
et si la surface du marché ne présente pas d'espace

vide. Un marché peut se composer d’'un nombre de tuiles
variable.

Au moment ou le marché est achevé, le joueur, dont
une Marchande se trouve sur une tuile de ce marché,

recoit le nombre de points suivant : il multiplie le

nombre de tuiles par le nombre de types (poisson,

céréales, bétail) présents sur le marché. Bleu recoit 9 points (3 Bleu regoit 8 points (2
types différents x 3 types différents x 4 tuiles
tuiles = 9 points) = 8 points)

Que se passe-t-il s’il y a plusieurs Bonhommes sur une route ou un marché achevés ?
Si les joueurs ont placé leurs tuiles en suivant une certaine
tactique, il peut arriver gu’on trouve plusieurs Voyageurs sur
une route ou plusieurs Marchandes sur un marché. Dans ce
cas, c’est le joueur qui a le plus de Voyageurs sur cette route
ou de Marchandes sur ce marché qui remporte les points.
En cas d’'égalité, tous les joueurs concernés recgoivent la
somme totale des points.

Rouge et Bleu regoive tous les deux 18 points (3 types
X 6 tuiles) car tous les 2 ont une Marchande sur le
marché.

Récupérer des bonhommes
Apres avoir évalué une route ou un marché — et

seulement dans ce cas-la ! — les joueurs récupérent les marcheé. Ce ' est que de cette fagon que plusieurs
Voyageurs et/ou les Marchandes. Au tour suivant, les Bonhommes peuvent se retrouver dans un méme
joueurs pourront les réutiliser. secteur (pour la connexion de plusieurs secteurs, voir

aussi |I'exemple page 4).



Zones résidentielles

Les zones résidentielles ne sont jamais évaluées en cours de jeu méme si elles sont finies. On ne peut donc pas
récupérer les Bonhommes qui sont dessus avant la fin du jeu. Les zones résidentielles sont limitées par des routes,
des marchés et des remparts (c’est important pour I'évaluation finale).

Apres la pose de la nouvelle tuile, les 3 zones
résidentielles sont reliées et ne forment plus qu’une
seule zone. Le joueur qui a placé cette nouvelle tuile
ne peut pas placer de Bonhomme puisqu'il y a déja

des Bonhommes sur cette zone.

Les 3 Bonhommes ont chacun
leur propre zone résidentielle.
Les routes et les marchés
séparent les 3 zones.

On ne regoit les points correspondants aux zones résidentielles qu'a la fin de la partie. Les Bonhommes restent
donc sur ces zones pendant toute la partie et ne retournent pas a leurs propriétaires ! Pour que ce soit clair,
les Bonhommes sur les zones résidentielles sont couchés et non debout !

Pile 2. Mise en jeu des remparts.

passe a la pile 2 : celle contenant 25 cartes. A partir de
maintenant, et jusqu’a la fin du jeu, on peut utiliser les
remparts et les tours. De plus, on peut mettre des
Bonhommes comme gardes sur les remparts.

“ Des que la derniére tuile de la pile 1 a été prise, on

La Porte de la
Ville et des
remparts sont
construits.

Remparts, tours, gardes

Quand un joueur déclenche une évaluation en posant une tuile (pour finir une route
et/ou un marché), le jeu est toujours interrompu aprés I'évaluation et on passe a
une phase de construction de rempart.

Lors de la lere évaluation, le joueur qui a déclenché I'évaluation, obtient la Porte de
la Ville. Tous les autres joueurs recoivent 1 rempart. Le joueur qui a la Porte de la
Ville place celle-ci a c6té d'une tuile de son choix. Ensuite, dans le sens des
aiguilles d'une montre, chaque joueur place son rempart a droite ou a gauche de
son voisin. Ainsi, un rempart - commencant a la Porte de la Ville - s'éleve autour de
l'aire de jeux. Les remparts limitent en méme temps la surface du jeu : aucune tuile

ne peut étre mise au-dela des remparts. Fi Ty

T . e el
A partir de la prochaine évaluation, tous les joueurs recoivent 1 rempart a chaque Pour chaque petit rempart utilisé, un
évaluation et continuent — en commengcant par le joueur qui a déclenché I'évaluation rempart normal est défaussé dans la
— les remparts déia existants. boite.

Chaque fois qu’un joueur construit un rempart, il peut y placer un Bonhomme de sa réserve
en tant que garde, sauf s'il y a déja un garde sur le rempart juste a 'opposé.

Un garde est placé sur un
rempart juste construit. Bleu ne peut pas poser de garde, car Rouge a déja

posé un garde juste en face.
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Les points des gardes sont évalués seulement & la fin du jeu et ne retournent donc pas, pendant le jeu, a leurs
propriétaires.

Bleu peut placer un garde, puisqu’il y a un
espace vide sur cette rangée.

Aprés que tous les joueurs aient posé leur rempart, le joueur qui a
déclenché I'évaluation peut placer une de ses tours a un des 2
bouts du rempart. Il recoit autant de points que de remparts posés
entre sa tour et la tour précédente et/ou la Porte de la Ville.

Rouge place une de ses tours et regoit 4 points.

Marchés et routes terminés par la pose de remparts.
Si en posant un rempart, on termine des marchés ou des routes, ceux-ci sont évalués immédiatement.

Ce rempart achéve la
route. Rouge recoit 1
Point.

Ce rempart achéve le marché.
Rouge recoit 4 points (2 types x
2 cartes) et récupeére sa
Marchande.

Apreés les évaluations déclenchées par la pose d’'un rempart, il N’y pas d’autre pose de rempart.

Dés que la derniére tuile de la pile 2 a été prise, on utilise les tuiles de la pile 3 (20 tuiles). A partir de maintenant,
le jeu change encore légerement. Dorénavant, lors de chaque évaluation, 2 remparts sont distribués a chaque
joueur. Le joueur qui a déclenché I'évaluation commence et pose 1 rempart. Les autres joueurs, dans le sens des
aiguilles d’une montre, font de méme. La construction des remparts prend fin dés que tous les joueurs ont posé
leur 2 remparts. Cela fait, chaque joueur peut mettre un garde sur le dernier rempart construit. Le joueur qui a

déclenché I'évaluation peut placer une tour et compte les points rapportés par la pose de cette tour.

S'il n’y a plus assez de remparts pour tout le monde, ils sont distribués un par un en commencant par le joueur qui
a déclenché I'évaluation, dans le sens des aiguilles d’'une montre, jusqu’a ce qu'il n'y ait plus de remparts. Le ou
les derniers joueurs auront donc 1 seul rempart, alors que le ou les premiers en auront eu 2.

Fin du jeu

Le jeu prend fin dans une des situations suivantes :
Soit... le dernier rempart est posé,

Soit... la derniére tuile est posée (si une évaluation est ainsi déclenchée, effectuez encore une fois la construction
des remparts),

Soit... les deux bouts des remparts sont si proches que 5, ou moins de 5 remparts, peuvent étre posés.

Aprés la derniére construction de
rempart, entre les deux bouts de
remparts, on ne peut plus placer que 4
remparts. Le jeu est terminé.




Dans tous les cas, on ferme le rempart complétement. S'il reste des remparts, ils sont simplement posés (on ne
peut plus y poser de garde). S'il n'y en a plus, on imagine que le rempart est complétement fermé et donc que la
ville est complétement entourée. Les routes et les marchés finis sont évalués. Dans I'exemple précédent, Rouge
recoit 1 point pour la route finie.

Vient ensuite I'évaluation finale. Avant I'évaluation finale, tous les Bonhommes sont enlevés des routes et des
marchés non terminés. On ne marque donc pas de points pour des routes et des marchés inachevés (il ne peut y
avoir des routes et des marchés incomplets que si des espaces vides n'ont pas été comblés a I'intérieur de la ville).

Evaluation finale Rouge recoit 6 points (3 marchés dans la zone résidentielle)
Lors de I'évaluation finale, les Bonhommes et
les gardes rapportent des points.

Les marchés rapportent des points aux Bonhommes

Si un seul joueur a un Bonhomme dans une zone résidentielle, il est le
propriétaire de cette zone résidentielle. Si plusieurs joueurs ont un ou
plusieurs Bonhommes dans la méme zone résidentielle, alors c'est le
joueur qui a le plus de Bonhommes qui en est le propriétaire. Si
plusieurs joueurs sont a égalité en ayant le plus de Bonhommes, ils sont
tous propriétaires de la zone résidentielle.

Le ou les propriétaires regoivent 2 points pour chaque marché qui touche
et/ou se trouve dans la zone résidentielle. Cela ne change rien que le
marché soit grand ou petit, terminé ou non terminé.

Les gardes sur les remparts rapportent des points
Chague garde surveille précisément la série de tuiles Ville qui se trouvent devant lui.

Pour chaque batiment public dans cette série, le joueur auquel appartient le garde, recoit 2 points.
Pour chaque batiment historique dans cette série, le joueur auguel appartient le garde, recoit 3 points.

Rouge recoit 9 points pour 3 batiments publics et
un batiment historique.

Rouge recoit 5 points. Bleu regoit 4 points. Les
tuiles concernées s’arrétent a I'espace vide.

L'espace a été comblé aprés que les gardes
aient été mis. Rouge et Bleu recoivent chacun 9
points.

Le joueur qui a le plus de points gagne.

Reégle spéciale pour 2 joueurs

A 2 joueurs, on distribue le double de remparts :

e Quand on entame la pile 2, aprés chaque évaluation, chaque joueur regoit 2 remparts.

e Quand on entame la pile 3, aprés chaque évaluation, chaque joueur rec¢oit 4 remparts.

Les joueurs posent leurs remparts un par un jusqu'a ce que chaque joueur ait posé ses 2 ou 4 remparts .

A partir de la pile 2, lors de la premiere évaluation, le joueur qui a déclenché I'évaluation prend la Porte de la Ville
et un rempart, l'autre joueur regoit, quant a lui, 2 remparts.
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