
DDeessccrriippttiioonn ddeess nnoouuvveelllleess ttuuiilleess

BBlleeuu marque 2 points
pour la route achevée.
Il peut alors déplacer
son chariot vers la ville

adjacente. Il ne peut par contre pas le
déplacer sur la route avec le ppaarrttiissaann
rroouuggee, même si celle-ci est également
adjacente. Il ne peut pas non plus
l’envoyer vers la route déjà achevée.

BBlleeuu marque
14 points pour
la ville achevée.
Il peut alors
déplacer son
chariot vers la
route qui part vers
la droite. Il ne peut
par contre pas
l’envoyer vers la
route déjà achevée.

CCeettttee eexxtteennssiioonn ooffffrree aauuxx jjoouueeuurrss ddee nnoouuvveelllleess ppoossssiibbiill iittééss ppoouurr aaffffiirrmmeerr lleeuurr
iinnfflluueennccee aauuttoouurr ddee CCaarrccaassssoonnnnee..  DDeess mmaarrcchhaannddss aammbbuullaannttss ttrraannssppoorrtteenntt

ddééssoorrmmaaiiss lleeuurrss mmaarrcchhaannddiisseess ddaannss lleess vviill lleess eett lleess aabbbbaayyeess aalleennttoouurrss..  LLeess cciittééss
aavvooiissiinnaanntteess ppeeuuvveenntt aatttteeiinnddrree uunnee ttaaiill llee ssuuffffiissaannttee ppoouurr éélliirree lleeuurr pprroopprree

mmaaiirree.. DDee mmooddeesstteess ffeerrmmiieerrss bbââttiisssseenntt ddeess ffeerrmmeess vvaasstteess eett pprroossppèèrreess,,  ttaannddiiss
qquuee llee cclleerrggéé tteennttee ddee rreennffoorrcceerr ssoonn iinnfflluueennccee eenn ccrrééaanntt ddee ggrraannddeess aabbbbaayyeess..

CCoonntteennuu
• 12 nouvelles tuiles de paysage • 6 pions Grange

(grandes fermes)

• 6 tuiles Grande abbaye • 6 pions Chariot

• 6 pions Maire

PPrrééppaarraattiioonn
Chaque joueur reçoit une grande abbaye, un maire, une grange et un chariot, qu’il place devant
lui avec ses partisans. Aux règles de base de CCaarrccaassssoonnnnee s’ajoutent les points suivants.

GGrraannddee aabbbbaayyee
Lorsqu’un joueur souhaite utiliser sa grande
abbaye, il ne pioche pas. Il ne peut poser sa
tuile Grande abbaye que pour combler un
“trou” de la carte, c’est-à-dire dans un espace
vide entouré des quatre côtés par d’autres tuiles

(pas forcément dans les diagonales). S’il n’y a pas d’espace
vide, le joueur ne peut pas jouer sa tuile Grande abbaye. Un
partisan peut être poser sur une grande abbaye, en appliquant
les mêmes règles que pour une abbaye normale.
Une grande abbaye ferme tous les éléments qu’elle touche.
Les points des villes et routes achevées sont décomptés immé-
diatement. De même, une abbaye est achevée normalement
si la grande abbaye est la 9e tuile posée autour.

MM aa ii rr ee ss  ee tt  AA bb bb aa yy ee ssMM aa ii rr ee ss  ee tt  AA bb bb aa yy ee ss

BBlleeuu pose sa grande abbaye
et achève la route à gauche

avec le vvoolleeuurr rroouuggee. La ville
en dessous de la grande abbaye

et la route à droite restent
inachevées.

Cette tuile représente 2 villes distinctes.
La ville avec le blason se termine dans le
champ. Cela a notamment son importance
pour le décompte des champs.

Cette route n’est pas interrompue. Elle ne
sépare pas le champ en deux en dessous
de la ville. Cela a notamment son importance
pour le décompte des champs.

La route touche la ville,
et il y a donc 3 parties
de champ distinctes
sur chaque tuile.
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Cette tuile
représente 2 villes
distinctes.

La route se
termine dans
le champ.

La route n’est pas
interrompue, mais
s’étend dans chacune
des 3 directions.



Un joueur ne peut pas poser de partisan
sur un champ dans lequel se trouve
déjà une grange. Il ne peut y avoir
qu’une seule grange par champ. Bien
entendu, relier deux champs avec
une grange est tout à fait autorisé.
Si un joueur place une tuile reliant un
champ avec des partisans à un autre
avec une grange, le grand champ
ainsi créé est immédiatement
décompté, et les joueurs y récupèrent
leurs paysans. Toutefois, ce décompte
ne rapporte que 1 point par ville
achevée (ou 2, si le joueur a un cochon).

DDÉÉCCOOMMPPTTEE FFIINNAALL DDEESS GGRRAANNGGEESS
À la fin de la partie, un joueur marque 4 points par ville achevée adjacente au champ dans
lequel se trouve sa grange, quelle que soit la distance entre cette dernière et les villes. Si plu-
sieurs granges sont dans le même champ, elles rapportent chacune la totalité des points.
Une grange ne peut jamais être enlevée, que ce soit par le dragon (dans l’extension Damoiselle
& Dragon) ou par une tour (dans l’extension La Tour).

CCHHAARRIIOOTT
À son tour, un joueur peut placer un chariot au lieu d’un partisan. Un chariot peut
être placé sur une route, une ville ou une abbaye si aucun autre chariot ni partisan
ne s’y trouve déjà. On ne peut ppaass poser un chariot sur un champ. Lorsqu’un élé-

ment comportant un chariot est achevé, ce dernier compte toujours comme un partisan normal
pour le décompte des points.
Après ce décompte, le joueur peut soit récupérer son chariot, soit le ddééppllaacceerr vers une route,
une ville ou une abbaye adjacente. Cette nouvelle destination doit être inachevé et vide de tout
autre chariot ou partisan divers. Si aucun des éléments adjacents ne remplit ces deux conditions,
le joueur ddooii tt récupérer son chariot.

MMaaiirree
À son tour, un joueur peut poser son pion Maire à
la place d’un partisan. Le maire ne peut être posé
que sur une ville dans laquelle il n’y a encore ni
chevalier ni autre partisan. On applique les règles

normales de placement. LLoorrss dduu ddééccoommppttee ddeess ppooiinnttss
dd’’uunnee vviillllee,, llee mmaaiirree ccoommppttee ppoouurr aauuttaanntt ddee ppaarrttiissaannss
qquu’’ii ll  yy aa ddee bbllaassoonnss ((ssyymmbboolleess BBoouucclliieerr)) ddaannss cceettttee
vvii ll llee.. Par exemple, si la ville comporte 3 blasons, le maire
compte comme 3 partisans. Si la ville n’a aucun blason, le
maire ne compte pour rien. Un partisan normal compte tou-
jours comme 1 partisan. Le grand partisan de la première
extension vaut toujours pour 2 partisans normaux. La valeur de la ville n’est pas modifiée par
la présence d’un maire. Après le décompte des points, le joueur récupère son pion Maire.

GGrraannggee

PPLLAACCEEMMEENNTT
À son tour, un joueur peut poser une grange à la place d’un partisan, à la jonction
de quatre parties de champ. Il ne peut la poser que si un champ (et rien d’autre)

touche cette jonction sur chacune des quatre tuiles. Le joueur peut poser sa grange même s’il y
a déjà un ou plusieurs paysans dans ce champ. Le pion Grange reste en place jusqu’à la fin de
la partie.

DDÉÉCCOOMMPPTTEE DDEESS PPOOIINNTTSS AAPPRRÈÈSS LLAA PPOOSSEE DD’’UUNNEE GGRRAANNGGEE
Lorsqu’un joueur joue une grange, le champ sur
lequel elle est posée est immédiatement décompté. Le
joueur qui y possède le plus de partisans marque 3
points par ville achevée adjacente. Il est tout à fait
possible que le joueur qui pose la grange n’ait aucun
partisans dans ce champ. Après avoir décompté les
points du champ, les joueurs récupèrent les partisans
qui s’y trouvaient, mais la grange reste en place.
Dans une partie avec l’extension Marchands &
Bâtisseurs, un joueur ayant posé un cochon sur ce
champ marque 4 points par villes au lieu de 3 s’il est
majoritaire. Il récupère également son cochon après
le décompte.

Le maire vaut 3 partisans
(3 blasons). BBlleeuu remporte

donc 18 points pour cette ville.

La nouvelle tuile
relie le champ
avec le ppaayyssaann
rroouuggee à la ggrraannggee
bblleeuuee. RRoouuggee
reçoit 2 points
(2 villes achevées)
et récupère son
paysan.

BBlleeuu marque 4 points pour la route achevée. Il peut
alors déplacer son chariot vers l’abbaye ou la route qui
se trouvent aux extrémités. Il ne peut par contre pas le
déplacer sur la route avec le ppaarrttiissaann rroouuggee, même si
celle-ci est également adjacente.

La grange ne peut pas être
posée ici, car il y a une
ville à la jonction des
champs sur les deux tuiles
du dessous. Une grange ne
peut être posée que s’il
n’y a que des champs à la
jonction des quatre tuiles.

BBlleeuu pose sa ggrraannggee. JJaauunnee gagne
6 points pour les 2 villes achevées

et récupère son paysan.

RREELLIIEERR DDEESS CCHHAAMMPPSS AAVVEECC UUNNEE GGRRAANNGGEE 


