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Cité du sud de la France,
(Carcassonne est célébre pour ses extraordinaires

fortifications de [ époque romaine et du SMoyen c/fge.

cAvec leurs partisans qui tentent de s'approprier des routes,
villes, abbayes et prés, les joueurs se disputent le controle de
la région de (Jarcassonne. Maitrisez le développement du
territoire en étant le plus malin dans le placement de vos
partisans | Oos voyageurs, chevaliers,
moines et paysans vous méneront a la victoire !

En cette année 2021, (arcassonne féte ses 20 ans.
(élébrons ensemble ce classique du jeu de société moderne
a travers cette belle édition anniversaire.

www.carcassonne20.com K $ _




‘Remarque

| Vous tenez entre vos mains les régles de la prestigieuse édition de Carcassonne réalisée pour célébrer son 20éme

| anniversaire. Si vous connaissez déja les régles du jeu, inutile de poursuivre votre lecture. Consultez rapidement la
note concernant les autocollants au bas de cette page, puis retrouvez toutes les nouveautés de cette édition dans le
feuillet des régles additionnelles.

Bienvenue dans 'univers de Carcassonne | Ce livret de régles guidera vos premiers pas dans la découverte de ce
classique parmi les jeux de société modernes. Apreés une rapide lecture, vous pourrez expliquer le jeu a vos ami(e)s et
vous lancer dans une partie. Mais tout d'abord, il faudra préparer les différents éléments du jeu, ce qui ne prendra que
quelques instants. Dailleurs, profitons de cette mise en place pour présenter le matériel !

Commencons avec les TUILES TERRAIN. | 17 de ces tuiles présentent une section de

Cette boite contient 104 tuiles Terrain sur riviere. 15 autres tuiles possédent I'un

lesquelles sont représentées des routes, des des 3 symboles suivants et sont

villes et des abbayes entourées de prés. Les marquées d’'un 2{) . Ces tuiles constituent une

tuiles ont été recouvertes dun vernis brillant mini-extension spécialement dédiée a I'édition anniver-

et présentent beaucoup plus de détails que saire. Pour l'instant, ne vous occupez ni de la riviére, ni des
celles de la version ordinaire du jeu. Ces tuiles de la mini-extension, ni méme des autres éléments
détails nont aucun effet sur le jeu, si ce nest | graphiques sur les tuiles (maisons, personnages, drapeaux
embellir les tuiles. Ce qui est important ce et autres ornements). Nous reviendrons sur leur

sont les zones illustrées suivantes : villes, signification et/ou utilisation dans le feuillet des

routes et abbayes. . régles additionnelles.

Pour votre premiére partie, vous pouvez remettre
dans la boite toutes les tuiles Riviere ainsi que celles
de la mini-extension. Les tuiles Terrain ont toutes le
méme verso (gris clair avec un C foncé), a l'exception
o . de la tuile de départ et des tuiles Riviére, qui ont un
Tuile avec Tuile avec Tuile avec verso gris foncé (avec un C gris clair).

une ville une route une abbaye Ceci vous permettra de les trier rapidement. Verso foncé

Placez la tuile de départ (celle au verso foncé) au
centre de la table. Mélangez les tuiles restantes et
disposez-les en différentes piles, face cachée, de
telle facon que les joueurs y aient facilement
acces.

Enfin, voici les MEEPLE (se prononce [mipeul], signifie « mon peuple/mies gens » et est consi-
déré comme un mot invariable dans la suite de ces régles). Ils représentent vos partisans avec
lesquels vous allez jouer tout au long de la partic. Vous en trouverez 40 dans cette boite :

8 meeple de chacune de ces couleurs : noir i ,rouge i ,vert g ,bleu g et jaune 3.
Vous trouverez également 5 abbés (ou abbesses) * * * & &, un de chaque couleur.

Tout d'abord, distribuez 4 chaque joueur 7 meeple de la couleur de son choix (bien siir, sans
vous oublier). Ces meeple constituent la réserve du joueur.

Placez ensuite le 8° meeple de chaque joueur sur la case 0 de la piste de score. Il s'agit de son
pion Score.

Les meeple dont les couleurs ne sont pas utilisées et les 5 abbés (ne les jouez pas lors de votre
premiére partie) sont remis dans la boite.

Vous trouverez également dans cette boite, une planche d’autocollants pour vos
meeple. Aucune couleur n'a été attribuée a ces autocollants, ceci afin de vous laisser la
liberté de les coller ou non et de les placer ot bon vous semble. Ils ne servent qu’a
embellir vos piéces et nont aucune fonction particuliére dans le jeu.
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BUT DU JEU

Avant de nous plonger dans les régles, intéressons-nous au but du jeu. Que faut-il faire dans Carcassonne ?

Lorsque vient son tour, chaque joueur place une tuile sur la table. C'est ainsi que naissent de longues routes, de majes-
tueuses villes, de paisibles abbayes et de vastes prés.

Vous poserez vos meeple sur ces tuiles en tant que voyageurs, chevaliers, moines ou paysans, ce qui vous permettra de
marquer des points pendant, mais aussi, 4 la fin de la partie. Le joueur qui, a I'issue de cette passionnante bataille, aura
marqué le plus de points, sera déclaré vainqueur. Allez, nous sommes enfin préts a jouer !

Une partie de Carcassonne se déroule dans le sens horaire. Le joueur le plus jeune commence. Il réalise, dans lordre, les
actions présentées ci-dessous, puis cest au tour du joueur situé a sa gauche et ainsi de suite.

Découvrons ces actions et voyons a quoi ressemble le tour complet d’un joueur. Les actions seront présentées en détail
pour les routes, les villes et les abbayes dans les paragraphes suivants.

1. Placer une tuile 2. Poser un meeple 3. Evaluer des zones
Vous devez piocher 1 nouvelle Vous pouvez ensuite poser Vous devez évaluer

tuile Terrain et la placer, face 1 meeple de votre réserve toutes les zones qui ont §
visible, de fagon & prolon- g sur la tuile que vous été complétées par la

ger des zones existantes venez de placer. tuile que vous venez de
(villes, routes, prés) d’une pit 2 placer.

autre tuile déja placée.

Rouge place la tuile entourée
en rouge, prolongeant ainsi la
route et le pré de Uautre tuile.
Cest parfait !

1. Placer une tuile

Vous piochez une tuile avec trois routes qui partent d’un
village. Vous devez la placer de fagon a prolonger des zones
existantes.

2. Poser un meeple-voyageur

Aprés avoir placé la tuile, vous pouvez poser un meeple sur
'une des sections de route de cette tuile. Ce meeple
devient alors un voyageur (ou voyageuse). Vous pouvez

poser votre meeple car il n'y a aucun autre voyageur sur
cette route.

Comme la route nlest pas compléte, cette zone ne peut pas
étre évaluée (ignorez 'action 3). Clest au tour du joueur
suivant,

Votre adversaire Bleu pioche alors une tuile et la place. Il ne
peut cependant poser aucun meeple sur la route a droite du
village, puisqu'un meeple (votre voyageur) occupe déja cette
route. Il choisit plutét de poser son meeple en tant que Puisque la route & droite est déia occupée, Blen
chevalier sur la section de ville de cette tuile. décide de poser son meeple gy dans la ville.

Rouge pose un meeple %
comme voyageur sur la
route de gauche de la tuile
qu'il vient de placer. Ii peut
le faire car cette route est
inoccupée.

3. Evaluer une route

Une route est évaluée lorsqu'elle est compléte, c'est-a-dire lorsque
ses deux extrémités sont reliées 4 un village, une ville, une abbaye ou
tout autre obstacle illustré, ou encore 1orsqu lle forme une boucle
fermée.

Voyons voir s'il y a une évaluation : oui ! Il y en a une, chaque extré-
mité de la route est reliée 4 un village.

Bien que la tuile ait été placée par 'un de vos adversaires, elle coruplétc tout de méme votre route. Voyons voir
combien de points vous gagnez. Chaque tuile de votre route rapporte 1 point, Ici, votre route est composée de
3 tuiles, elle vous rapporte donc 3 points.




Regardez la piste de score. Vous y reportez
vos points en faisant avancer votre pion Score.
Dans le cas présent, avancez-le de 3 cases.
Aprés une évaluation, chaque joueur ayant
un meeple dans la zone évaluée, le récupére Rouge reprend son meeple, qui lui a
et le remet dans sa réserve personnelle. rapporté 3 points, et le remet dans sa
Remarque : Votre pion Score sera peut-étre amené  ygsorve. Le mecple g reste en place
au cours delap_aﬂfe @ a_ttez'ﬂa'rf de nouvean la * puisque sa zone n'a pas été évaluée
vase 0 de Ja piste de segré ou & la dipasser, Coushez (la wille dans laquelle il se trouve nest
wotre pion Score pour indiquer que vous avez dgja ' ; i :
remporté S0 points, pas encore compléte).

Ainsi s'achéve la découverte des étapes de base du jeu. Rien de difficile, n'est-ce pas ? Voyons maintenant comment
elles s'appliquent aux autres zones.

Les ‘Villes
1. Placer une tuile 2. Poser un meeple-chevalier
Tout d’abord piochez Vérifiez ensuite s'il y a déja un

Rouge a habilement placé
sa tutle pour prolonger une
wville existante. Comme
celle=ci est inoccupée, il peut

y poser un meeple ‘

meeple dans la ville. Comme
il 'y en a pas, vous pouvez
poser I'un des votres qui
devient alors un chevalier
(ou chevaleresse).

une tuile, puis
placez-la de fagon a
prolonger des zones
existantes. Seule une
section de ville peut
étre placée A coté d’une
autre section de ville.

3. Evaluer une ville

Avancons un peu dans la partie et imaginons qu’au tour suivant vous
piochez cette tuile. Elle tombe  pie, vous pouvez la placer & droite de
votre ville, ainsi la zone (dans le cas présent une ville) est complete.
Une ville est considérée compléte lorsquielle est totalement entourée de
remparts et qu'il n'y a pas d'espace vide a l'intérieur. Puisque vous possé-
dez un meeple dans cette ville, évaluez-la et comptez vos points.
Chagque tuile d'une ville compléte rapporte 2 points.

Chagque blason (le petit bouclier bleu et blanc) dans une ville compléte
rapporte 2 points supplémentaires.

Pour cette wille, Rouge marque done 8 paints !
Comme aprés chague évaluation, le meeple de la zone
dvalude retourne dans la réserve de son propriétaire.

os cAbbayes

1. Placer une tuile 2. Poser un meeple-moine
Tout d’abord piochez
une tuile, puis placez-la
de fagon & prolonger

11 est possible de poser un
meeple sur une abbaye (bien
au centre sur U'illustration).
des zones existantes. 11 devient alors un moine
Ici, vous avez pioché (ou nonne). Ce meeple pro-
une tuile avec une vient, bien évidemment, de
abbaye. L'abbaye est toujours située au || votre réserve.

centre de Ia tuile. Faites attention aux Une abbaye est toujours au centre de la tuile.
bords de la tuile pour la placer de fagon Rouge ‘pz'.uf la placer & cet endroit, car le pré
a ce que les différentes zones soient de sa tuile prolonge un pré existant. Il pose
correctement proiongécs_ son meep!r' * sur illustration de !hbﬁdy{’.




3. Evaluer une abbaye

Une abbaye est considérée complete lorsqulelle est entourée de 8 tuiles. Chaque
tuile (Pabbaye elle-méme et les 8 tuiles autour) rapporte 1 point. Ainsi lors de
J'évaluation de cette zone, vous marquez 9 points.

m 5 Awvec certe tuile, Rouge compléte la zone
de Labbaye. Il regoit alors 9 pointset son
meeple refourne dans sa réserve.

Et voila. Vous connaissez maintenant les régles de base de Carcassonne, la partie peut commencer.
Pour en garder les détails en mémoire, voici un rapide résumé des points importants :

‘Resumeé

1. Placer une tuile

* Vous devez toujours placer la tuile que vous piochez de fagon a prolonger des zones existantes.
+ i, exceptionnellement, vous ne pouvez pas placer votre tuile, rangez-la dans la boite et piochez-en une nouvelle.

2. Poser un meeple
« Vous ne pouvez poser un meeple que sur la tuile que vous venez de placer.
* Vous ne pouvez poser un meeple que dans une zone inoccupée.

3. Evaluer une zone

« Une route est considérée compléte lorsque chacune de ses extrémités méne 4 un village, une ville, une abbaye ou
tout autre obstacle illustré, ou encore lorsqu'elle forme une boucle fermée. Chaque tuile d'une route compléte
rapporte 1 point.

» Une ville est considérée compléte lorsquelle est entourée de remparts et qu'il n'y a pas d'espace vide a l'intérieur.
Chagque tuile d’une ville compléte rapporte 2 points et chaque blason 2 points supplémentaires.

* Une abbaye est considérée compléte lorsquéelle est entourée de 8 tuiles. Une abbaye compléte rapporte 9 points
(1 point pour l'abbaye elle-méme + 8 points pour les tuiles qui l'entourent).

+ Lévaluation des zones a toujours lieu 2 la fin du tour. A ce moment-13, tous les joueurs disposant de meeple
dans des zones complétes peuvent marquer des points.

* Aprés une évaluation, chaque joueur récupérc ses meeple impliqués dans la zone évaluée et les remet dans sa
réserve personnelle. *

+ Si plusieurs joueurs occupent une méme zone qui est en train d’étre evaluée, clest celui qui posséde le plus de
meeple dans cette zone (route ou ville) qui marque la totalité des points. Si plusieurs joueurs possédent le méme
nombre de meeple dans cette zone, chacun d'eux marque la totalité des points.

(Important ! Comment arrive-t-on i une telle situation ? Voyons les exemples détaillés ci-dessous.)

Plusieurs JMeeple dans une NVleme Jone

La tuile que Rouge vient de piacher
pourrait compléter la route. Mais comme
Sl 3y a déja un voyageur, Rouge ne

pourrait pas y poser le sien. Rouge décide
alors de placer sa tuile ainsi. Les routes
ne sont pas reliées, il peut
donc y poser son voyageur.

Au tour suivant, Rouge pioche
cette tuile et décide de compléter la
route. Sur la route ainsi complétée
et préte & étre évalude se frouvent
maintenant 2 voyageurs. Jiomms
Rouge marquent chacun 4 points
puisqu'ils ont le méme nombre de
meeple sur cette route.




Rouge veut semparer de la Quelle chance |

wville de Jlomms, il place sa Rouge pioche

tuile & cet endroit et pose exactement la

un 4 comme chevalier tuile dont il

dans la ville. Ceci est per- a besoin pour

mis, puisque cette section compléter la

de ville est inoccupée et wille. Il y posséde

nest pas reliée aux autres maintenant plus

sections de wille. St lors des 8N | L E; de chevaliers

prochains tours, Rouge que Jlomms. Seul

pioche la tuile adégquate, il pourra prendre la wille & Jlovae grace i ses Rouge marque 10 points pour la ville compfete. Ensuite,
deux chevaliers. chaque meeple retourne dans sa réserve respective,

Malheureusement, toute bonne chose a une fin et il en va de méme pour une partic de Carcassonne. Aussi regrettable
soit-il, il doit y avoir un vainqueur. La partie s'achéve dés qu'un joueur ne peut ni piocher ni placer de tuile.
Ensuite, les joueurs procédent a Iévaluation finale et désignent le vainqueur.

Une fois la partie terminée, chaque joueur regoit des points de toutes les zones incomplétes occupées par ses meeple :

* Chaque route incompléte rapporte 1 point par tuile, comme pendant la partie.

* Chaque ville incompléte rapporte 1 point par tuile et 1 point par blason, soit la moitié des points rapportés par une
ville compleéte.

* Chaque abbaye incompléte rapporte 1 point et i cela s'ajoute 1 point par tuile qui l'entoure, comme pendant la
partie.

* Dans chaque pré, chaque ville compléte (en périphérie ou au milieu du pré) rapporte 3 points.
Il s'agit de évaluation des paysans, qui est présentée ici afin de compléter l'information sur [ évaluation finale. Dans un pre-
mier temps, laissez cette régle de coté, vous y reviendrex aprés quelques parties.

Pour garder une vue d’ensemble sur lévaluation finale, retirez au fur et 2 mesure les meeple des zones qui ont été
évaluées. :

Ewaluation finale de I'abbaye :

Jammms marque 4 points pour

l'abbaye incompléte (la tuile
Fwaluation finale de la ville : Abbaye et les 3 tuiles autour).
Pour la grande ville incompléte,
Vert marque 8 points (5 tuiles
Ville et 3 blasons). Neir ne
marque aucun point puisque
Vert a plus de chevaliers que lui
dans la ville.

FEvaluation  finale de la ville :
Bleu marque 3 points pour la
ville incompléte (2 tuiles Ville et
1 blason).

Evaluation  finale de la route :
Pour la route incompléte, Rouge marque 3 points (3 tuiles Route).

Dés que vous avez reporté les points de I'évaluation finale sur la piste de score, le vainqueur de votre premiére partie de
Carcassonne ne fait plus de doute. Bravo et félicitations !

Nous vous conseillons d’introduire les paysans aprés avoir joué quelques parties de Carcassonne. Ils sont présentés dans
le feuillet des régles additionnelles et rendront vos parties encore plus passionnantes ! Vous y trouverez également les
régles de la mini-extension qui accompagne cette édition anniversaire.

Auteur : Klaus-Jiirgen Wrede avec 'équipe de  Adaptation Frangaise par Edge Entertainment
Hans im Glick

Tlustration du matériel : Anne Piitzke et
Marcel Grober

Magquette : Franz-Georg Stimmele

Traduction : Stéphanie-Patricia Torest
Responsable de gamme : Jean-Francois Jet
Responsable Editorial : Stéphane Bogard

Plus d'informations sur :
ASMODEE.FR

© 2000, 2021 Hans im Gliick Verlags-GmbH. © 2021 Z-Man Games, Z-Man Games et le logo Z-Man sont ® de Z-Man Games. Tous droits réservés.
Adaptation francaise par Edge Entertainment. Distribution par Asmodee, 18 rue Jacqueline Auriol, Quartier Villaroy, BP 40118, 78041 Guyancourt Cedex,
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ADDITIONNELLES QIO

Aprés avoir joué quelques parties de Carcassanne, vous souhaiterez sans doute y ajouter de nouvelles options stratégiques.

"ASSONNE — REGLES

Ce feuillet vous présente les régles vous permettant d’intégrer des paysans i vos parties. Viendront ensuite les régles
pour jouer avec la riviére, les abbés et la mini-extension anniversaire ct pour finir quelques mots concernant les
nouvelles tuiles.

Quelle serait la vie de vos partisans sans des agriculteurs pour soccuper des prés de la région ? Nous vous présentons les
paysans en suivant le méme modéle d’actions que pour les routes, les villes et les abbayes du livret de régles.

Les “Paysans

1. Placer une tuile
Tout d’abord piochez une tuile, puis placez-la de fagon a prolonger des zones existantes.
Le terme « pré » désigne chaque espace vert de Carcassonne.

2. Poser un meeple-paysan

Un paysan (ou paysanne) est un meeple que vous posez « couché »
dans un pré. « Couché ? » Oui. Contrairement aux voyageurs, aux
chevaliers et aux moines, les paysans sont couchés dans I'une des
sections de pré de la tuile. Ils resteront sur leur tuile jusqua la fin
de la partie et ne seront récupérés que lors de I'évaluation finale.
Les « coucher » vous permet de les distinguer des autres meeple
qui peuvent retourner dans votre réserve en cours de partie.

Bien entendu, vous devez également vous assurer qu'aucun autre
paysan noccupe déja le pré dans lequel vous voulez poser le votre.
Les prés de Carcassonne sont séparés par des villes et des routes,

-

%a rivi.ére ou toute autre délimitation graphique clairement Le pré que Rouge a prolongé est wraiment grand.
identifiable. 1l part de la tuile qu'il vient de placer (entourée en
Dans l'exemple ci-contre, nous observons 3 prés indépendants. rouge), court le long de la route jusqu'a la ville ot

Rouge posséde un chevalier.

3. Evaluer les prés

Comme nous I'avons vu
précédemment, les paysans
restent dans le pré ou ils ont
été posés tout le long de la
partie. Ils ne rapportent
aucun point pendant la partie
et ne retournent pas dans leur
réserve. Placez-les donc a bon
escient !

Clest a la fin de la partie, lors
de T'évaluation finale, que vous
allez évaluer les prés.
Contrairement aux autres
zones, les prés ne rapportent
aucun point, ce sont les villes
complétes, en périphérie ou
au centre des prés qui en
rapportent. Ainsi, chaque
ville compléte rapporte: = s =] 5
3 points. - : -

Pour le grand pré @B  occupd par les paysans de Rouge et de Blew, on compte 3 willes completes @ ot (C) Leurs paysans
rapportent & chacun de ces deux joueurs 9 points en fin de partie. La ville (D) étant incomplite, on ne la compte pas. Jfonme et Noir se
disputent également un méme pré B Mais Noir ayant un paysan de plus, lui seud marque les 12 points pour les 4 villes complétes.
Jlnme occupe seul le petit pré ©==3 situé en haut @ gauche. Powr les 2 villes complétes (A) et (B) qui touchent le pré, il marque 6 points.




Nous en avons terminé avec les régles concernant les paysans. Résumons a nouveau les points importants :

» Les paysans sont posés « couchés » sur les tuiles.

* Les paysans ne rapportent des points quen fin de partie (lors de Iévaluation finale).

* Chaque ville compléte, qui se trouve au milieu d’un pré ou qui le touche, rapporte 3 points.

+ A la suite d’un habile placement, comme dans les autres zones, plusieurs paysans peuvent se retrouver dans un
méme pré. Ici aussi s'appliquent les régles habituelles pour déterminer qui marque les points :
- Le joueur qui posséde le plus de paysans dans un pré remporte la totalité des points.
- Si des joueurs ont le méme nombre de paysans dans un pré, chacun d'eux marquent la totalité des points.

La ‘Riviere

La Riviére est la premiére mini-extension qui vous est proposée pour Carcassonne.
Elle permet d'embellir le paysage tout en variant la situation de départ.
Matériel

La riviére est constituée de 17 tuiles Riviére au verso foncé. Elle va remplacer
la tuile de départ. Aussi pouvez-vous ranger cette derniére dans la boite lorsque
vous jouez avec la riviere.

Mise en place
Mettez d’abord de coté, face visible, la tuile-double « Source » ainsi que les deux tuiles « Lae ».
Mélangez ensuite les tuiles Riviere restantes et mettez-les, face cachée, les unes sur les
autres pour former une pile. Mélangez les deux tuiles Lac et glissez-les en dessous de cette
pile. La tuile-double Source est placée au centre de la table en tant que tuile de départ.
Remarque : Cette tuile-double compte comme étant 2 tuiles normales (par exemple pour
évaluer une abbaye).

Source

Création de la riviére

La partie démarre comme d’habitude, si ce n'est que vous devez piocher et pla-
cer toutes les tuiles Riviére avant d’utiliser les tuiles des autres piles. En respec-
tant les régles habituelles, vous pouvez poser un meeple le long de la riviere
apreés avoir placé votre tuile (mais pas sur I'illustration de la riviere elle-méme).
Bien entendu, ici aussi, les tuiles doivent étre placées de fagon a prolonger les
zones existantes (une section de riviére doit toujours prolonger une autre sec-
tion de riviere). Vous développez ainsi la riviére jusqu'a ce que vous ayez placé

Votre riviére

les deux tuiles Lac a chacune de ses extrémités. pourrait
Attention ! Lors du placement des tuiles, ne faites pas tourner la riviere deux ”Zf"’;“” &
celle-la.

fois de suite dans la méme direction, car ceci lui ferait faire demi-tour, et pour-
rait vous bloquer. Pour la méme raison, ne faites pas tourner un cours d'eau
dans une direction ol se trouve déja des tuiles Riviere.

Une fois que toutes les tuiles Riviere ont été placées, continuez la partie en
utilisant les autres tuiles Terrain.

LAbbé est la deuxiéme mini-extension pour Carcassonne. Cette extension vous permet
d’utiliser les jardins, que vous avez déja pu observer sur quelques tuiles. 4 Jardin
Matériel et mise en place

Lextension comprend 5 abbés (ou abbesses) : 1 de chaque couleur.

Chagque joueur regoit I'abbé de sa couleur et le met dans sa réserve. & ‘ “ ‘

1. Placer une tuile
Placez la tuile que vous venez de piocher en respectant les régles habituelles.

2. Poser un meeple OU un abbé

Lorsque vous avez placé une tuile avec une abbaye ou un jardin, vous pouvez y poser un meeple ou votre abbé.
L'abbé ne peut étre posé que sur une abbaye ou sur un jardin, tandis que le meeple selon les régles habituelles peut
étre posé sur n'importe quelle section de la tuile (mais pas surle jardin).




3. Evalucr des zones occupées par 'abbé Ro_uge:p{aae cette |
- Si T'abbaye ou le jardin occupé par votre abbé est entouré Mfs--ef-ﬂy%én‘_v
de huit tuiles, vous marquez 9 points comme lors de I'éva- 2:;;: Z’? =
eprendre
luation normale d’une abbaye. Un jardm et évalué o abOe plact
comme une abbaye.  plus tot dans la
T’abbé posséde en outre une caractéristique particuliére : partie, ce qui lui
si & Paction 2 de votre tour (Poser un meeple), vous ne rapporte 6 points
posez aucun meeple, votre abbé peut retourner dans (2 point pour le
votre réserve. Passez alors mmedlatement a l'action 3 ;am‘m. il -
pour fes tuiles qui

pour évaluer la zone incompléte qu'il vient de quitter (jardin ou abbaye) comme en fin de partie. ke sin
Puis procédez normalement aux autres évaluations éventuelles. Lors de l'évaluation finale, :
I'abbé est évalué comme un moine normal.

cMini-extension cAnniversaire

Nous ne nous sommes pas contentés de rendre le jeu plus beau et plus luxueux pour féter ses 20 ans, nous avons
également inclus 20 nouvelles tuiles. Vous connaissez déja les 5 nouvelles tuiles Riviére (dont la tuile-double
Source). Venons-en maintenant 4 cette nouvelle mini-extension. Celle-ci rend hommage aux 3 grandes premiéres
extensions de Carcassonne, que vous connaissez peut-étre déja. Mais dans le cas contraire, cela ne vous empéchera
absolument pas de jouer avec cette mini-extension anniversaire !

Matériel et mise en place

Lextension se compose de 15 tuiles Anniversaire, réparties en

3 catégories de 5 tuiles chacune. Vous les reconnaitrez grice aux
symboles ci-contre qui sont illustrés dessus. Mélangez les tuiles
Anniversaire 4 celles du jeu de base.

Symboles de la mini-
exfension anniversaire

1. Placer une tuile

Lorsque vous piochez une tuile Anniversaire avec I'un des 3 nouveaux symboles, placez-la en respectant les régles
habituelles. Comme vous I'avez sans doute déja remarqué, les symboles ont une forme de fleche qui pointe toujours
un des bords de la tuile. Tenez compte de cette fleche, lorsque vous allez placer votre tuile.

SOIT:
Vous placez la tuile de telle fagon que le bord pointé ne prolonge
aucune zone existante. Dans ce cas, vous n'avez pas activé le symbole.

Vous gagnez immédiatement 2 points et poursuivez votre tour comme
d’habitude.

_ Cesymbole ne
L pointe pas vers
e tuile deja en

e - Ce mbole pointe
Vous placez la tuile de telle fagon que le bord pointé prolonge une zone & : - - [ J);m, mﬁ:d@a
existante. Dans ce cas, vous avez activé le symbole Voir lexplication des -._/"“-- : Er place.
symboles dans 'action 2 et I'action 3 ci-apres. :
OouU:
Vous placez votre tuile (ce n'est pas nécessairement une tuile avec une L

) i : 5 : o La tuile que vous
fleche) de telle fagon qu'elle soit adjacente au bord pointé d'une autre & S o2 o5t adjucente

tuile qui se trouve déja sur la table. Dans ce cas, vous avez activé le sym-
bole. Voir l'explication des symboles dans I'action 2 et Iaction 3
ci-aprés.

au symbole d'une
autre tuile déja en
place.

2. Poser un meeple
Posez, si vous le souhaitez, 1 meeple de votre réserve sur la tuile que vous venez de placer. Si en plagant votre tuile,
vous avez activé un symbole, vous accédez aux options suivantes, en fonction
de I'illustration dans la fleche :
Au lieu de poser un meeple sur la tuile que vous venez de placer,
vous pouvez le poser — debout ou couché — a coté d’un autre de
@ vos meeple. Ainsi vous vous retrouvez avec 2 de vos meeple dans
la méme zone (ce qui peut donc vous aider a remporter les points
d’une zone dans laquelle vos adversaires ont aussi des meeple).
Attention ! Vous ne pouvez pas adjoindre un 3¢ meeple a vos
2 autres meeple.

Rouge pose un nouveau
meeple @ o coté de son

chevalier.




Au lieu de poser un meeple sur la tuile que vous venez de placer, vous
pouvez le poser — debout ou couché — sur n'importe quelle zone
inoccupée et incomplete du paysage.

Attention ! Méme les prés, complétement fermés, sont considérés comme SIS
« incomplets », puisqu'ils nlont pas encore été évalués (ils ne sont évalués qu'a Ia fin de la partic). Il en va de
méme pour les abbayes ou les jardins, vous pouvez y poser un meeple (ou un abbé), si ces zones ne sont pas
entourées de 8 tuiles.

3. Evaluation
Si vous avez activé ce symbole, effectuez I'ensemble des actions de votre tour comme d’habitude. Alafinde
votre tour, aprés avoir effectué 'action 3. Evaluer des zones, vous devez rejouer un tour complet avant de
passer la main au joueur suivant. :
Attention ! Si lors de votre deuxiéme tour, vous étes amené i activer une nouvelle fois ce symbole, vous ne
pourrez pas rejouer un troisiéme tour. Vous ne pouvez jouer au maximum que 2 tours d’affilée.

“Résumée

Au premier abord, cela peut vous sembler un peu compliqué, mais un bon résumé va vous permettre de tout bien

intégrer :

» Lorsque vous placez une tuile Anniversaire sans que le symbole soit activé, vous gagnez immédiatement 2 points.

* Pour pouvoir activer un symbole, il faut prolonger une zone en plagant une tuile au contact du bord pointé (peu
importe que le symbole soit sur la tuile que vous placez ou qu'il soit sur celle qui est déja en place).

* Important ! Vous ne pouvez activer qu'un seul symbole, méme si une situation particuliére vous permettait
d’activer deux symboles dans le méme tour. Si tel était le cas, choisissez le symbole que vous souhaitez activer.

* Dés que le symbole d’une tuile Anniversaire n'est pas activé, vous gagnez 2 points. Par exemple, si vous activez le
symbole d'une tuile Anniversaire qui est déja en jeu en plagant une autre tuile Anniversaire que vous venez de
piocher, vous gagnez 2 points (en effet le symbole de la tuile que vous avez placée n'a, lui, pas été activé).

@ Si vous avez activé ce symbole, vous pouvez poser un meeple de votre réserve i coté d'un de vos meeple qui
occupe déja une zone (2 meeple max. 'un 4 coté de l'autre). Vous possédez alors 2 meeple dans cette zone.

q Si vous avez activé ce symbole, vous pouvez poser un de vos meeple sur n'importe quelle zone inoccupée
et incompléte du paysage.

@ Si vous avez activé ce symbole, vous rejouez un tour complet (2 tours d’affilée max.).

A propos de cette Edition c Anniversaire

Remerciements
Nous tenons a remercier chaleureusement tous ceux qui nous
ont accompagnés dans cette belle aventure qu'est Carcassonne
depuis 20 ans :

Les éléments graphiques
Vous avez sans doute déja remarqué les nombreux petits
éléments graphiques dessinés sur les tuiles. Certains
dentre eux, comme les blasons ou les jardins, vous ont

été expliqués dans les régles du jeu. Mais il en reste bien
d'autres. Certains éléments (comme les écuries ou les
fermes) sont exploités dans des extensions supplémen-
taires que vous pourrez acheter dans votre boutique de
jeux favorite.

Les brigands cachés le long des routes ont un aspect un
peu différent de ceux de la version ordinaire du jeu, mais
ils ont été eux aussi conviés a la féte (peut-étre seront-ils
un peu plus tranquilles 4 I'avenir...). Si vous jouez avec
une extension qui les inclut, alors comptabilisez-les,
comme d’habitude, en tant que brigands.

Nous avons ajouté plus de détails aux tuiles, comme ces
gens qui font la féte un peu partout. Nous avons égale-
ment dissimulé de nombreux Easter eggs (« (Eufs de
Piaques »), petits détails cachés qui font référence a
d’autres jeux de I'univers Carcassonne ou édités par
Hans im Gliick. Réussirez-vous 4 tous les trouver ? Tous
ces détails, 4 lexclusion des éléments graphiques men-
tionnés dans les régles, nont aucun effet sur le jeu.

Léquipe qui en fait tant ~ développe, teste, prépare, corrige,
organise, communique, explique et bien plus encore...

Les graphistes et les illustratrices et illustrateurs qui dessinent
inlassablement des tuiles, des boites et des planches de pions
et les maquettistes qui mettent en page le tout.

Les fans qui nous soutiennent, organisent des forums, parti-
cipent activement 2 des événements et rendent le jeu
formidable.

Les traductrices et traducteurs qui permettent a ce jeu d'exister
dans de nombreuses langues.

Les producteurs, distributeurs et boutiques sans lesquels per-
sonne n'aurait ce jeu entre les mains.

Et bien évidemment, les joueuses et joueurs (oui, vous 1), qui
non seulement apprécient le jeu, mais le font vivre par l'intérét
qu'ils lui portent.

Le dernier, mais pas des moindres, Klaus-Jiirgen Wrede bien
stir, qui nous a confié I'idée de base il y a si longtemps et qui
nous transmet toujours avec diligence de nouvelles idées.
Merci pour votre confiance !

A dans 20 ans et bien plus...
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