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Contenu : 8 tuiles marquées d’un aéronef - un dé spécial (1,1,2,2,3,3) :l

Installation : Mélangez les tuiles de la mini extension avec les tuiles normales. Gardez le dé a portée de main.

Régles : Suivez les régles normales de Carcassonne. Lorsqu'une tuile avec un aéronef est tirée, le joueur peut placer
un meeple comme d'habitude OU utiliser un aéronef. La fleche sur la tuile indique la direction du vol (diagonale ou
droite). Maintenant lancez le dé. Le résultat donne la distance que le meeple parcourra.

Le meeple doit étre placé sur la tuile résultante, si possible. Le joueur actif peut choisir la structure que le meeple
occupera, en respectant les régles suivantes :

... il doit étre placé sur une structure inachevée (route, ville ou monasteére).

... il peut étre placé sur une structure déja occupée. Par exemple, il peut étre placé dans monastére ou une ville déja
occupée.

... il ne peut pas étre placé dans un champ, méme si ce champ est inoccupé.

... il ne peut pas étre placé s'il n'y a pas de tuile.

Si le meeple ne peut pas étre placé, alors il retourne dans la réserve.

Le meeple rouge pose la tuile avec I'aéronef qui détermine le
sens du vol. S'il fait un « 3 », il ne peut pas étre joué car la ou il
atterri, il n'y a pas de tuile.

Avec un « 2 », le rouge atterri au monastére (occupé par le bleu)
ou dans la ville (occupée par le jaune) ou il peut rester, mais il ne
pas occuper la route qui est déja terminée.

Le rouge qui a fait un « 2 » doit placer son meeple
dans la ville avec le bleu, mais pas sur la route achevée
ni la pature.



Installation : Mélangez les jetons et les poser face cachée a c6té du jeu. Placez un messager sur la case départ, avec
le marqueur normal.

Régles : Lorsqu’un joueur marque des points, il avance soit le marqueur comme d’habitude, soit le messager. Le
joueur actif (et seulement lui) recoit un jeton de message s'il tombe sur une case foncée (5, 10, 15, 20 etc...) ; il
prend le jeton du haut du tas. Deux possibilités : soit il joue I'action définie par le jeton, soit il prend 2 points.
Ensuite le jeton message est replacé sous le tas.

Les différents jetons :

La plus petite route : Le joueur choisit la plus petite route sur laquelle il a au moins un meeple et
marque le nombre de points correspondant (comme a la fin du jeu). Le ou les meeple(s) reste(nt) en
place.

La plus petite ville : Méme chose mais pour les villes.

Le plus petit monastére : Méme chose mais pour les monasteéres.

2 points par banniére : pour la totalité des villes occupée par au moins un meeple (sans étre
nécessairement majoritaire), le joueur marque 2 points par banniére (bouclier).

2 points par chevalier : le joueur marque autant de fois 2 points qu'il a de meeple dans une ville. Les
meeples restent en place.

2 points par paysan : les paysans restent en place.




Jouer une autre tuile : le joueur prend une nouvelle tuile et la joue normalement, y compris le
placement d’'un meeple.

Marquer les points d’un meeple : le joueur choisit un meeple sur une structure ou il est majoritaire et
marque les points. Le meeple est retiré du jeu et placé dans la réserve.

Régles supplémentaires : Si vous comptabilisez plusieurs structures dans un méme tour, les messagers doivent étre
déplacés du total des points avant de pouvoir piocher éventuellement un message. Le joueur ne peut recevoir qu’un
message par tour. Cependant si vous obtenez des points grace a un message, si vous tombez a nouveau sur une case
foncée, vous pouvez piocher un nouveau message. Ce message peut vous rapporter des points, et un nouveau
message. Et ainsi de suite.

Notez que seul le joueur actif peut obtenir des jetons messages.

A la fin du jeu, additionnez les points des 2 meeples (normal et messager). En fait, le meeple normal et le messager
sont considérés comme ne faisant qu’un, mais chacun agit différemment. Le score final ne permet pas de tirer de
message.



Certaines routes conduisent a de petits lacs ; c’est la que les bateaux peuvent les traverser, reliant les routes, et
parfois autre chose. De nouvelles possibilités pour les voleurs.

[ 4 1 - Wy ;
Contenu : 8 tuiles-lacs - 8 bateaux ’ 4 »

Installation : Mélangez les tuiles-lacs avec les tuiles normales. Gardez les bateaux a portée de main.

Régles : Suivez les régles normales de Carcassonne. Lorsqu’une tuile avec un lac est tirée, le joueur la place
normalement, avec la possibilité de placer un paysan ou un voleur sur une des routes. Ensuite le joueur prend un
bateau de la réserve et le pose sur la tuile de maniére a établir la jonction de 2 routes. Si la tuile avec le lac termine
une structure, les points sont comptabilisés comme d’habitude. Si un joueur ajoute une tuile qui prolonge une route
avec un bateau, le joueur peut déplacer le bateau, sans y étre obligé. Le bateau doit toujours relier deux extrémités
de route. Ainsi, ce joueur peut déplacer le bateau de telle facon qu’il ne continue plus la route initialement
prolongée. S'il y a deux bateaux sur la route prolongée, le joueur ne peut déplacer que le plus proche de la tuile qu'il
vient de poser. Si cette tuile prolonge plus d’une route, le joueur peut déplacer le bateau le plus proche sur une des
routes prolongées. On ne peut déplacer qu’un bateau par tour. Si un joueur pose une tuile- lac, il faut
obligatoirement d’abord poser un bateau sur le nouveau lac avant d’éventuellement déplacer un autre bateau.

L'ordre de tour se déroule de la maniéere suivante:
1: Placer la tuile-lac

2: Placer le meeple.

3: Placez le bateau sur la nouvelle tuile-lac.

4: Déplacer les bateaux sur les autres lacs.

5: compter les points comme d'habitude.

Exemple 1 : Le rouge pose une tuile avec un lac. Il place un meeple sur la
route, puis un bateau sur le lac. La route du bleu est terminée et celui-ci
marque 4 points.

lac. Il place son meeple et son bateau
et appartient au rouge et au bleu.




Exemple 3 : Le vert pose une tuile (virage). Il peut déplacer le bateau sur la
route en cours de construcion de la position 1 a la position 2. Le vert et le
sont désormais sur deux routes différentes.

Régles avec I'extension « Auberges et cathédrales » : Une tuile-lac n’a aucune incidence sur une auberge. Une route
qui passe sur un lac compte pour un point.

Régles avec I'extension « Marchands et batisseurs » : Une tuile-lac prolongeant une route occupée par un batisseur
n'entraine pas la pioche d’'une deuxieme tuile.
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Contenu : 8 tuiles marquées d’un lingot - 16 lingots d’or en bois @
Installation : Mélangez les tuiles-mines d’or avec les tuiles normales. Gardez les lingots a portée de main.

Régles : Suivez les regles normales de Carcassonne. Quand une tuile-mine d’or est tirée, le joueur la place
normalement et ensuite il place un lingot sur cette tuile et une tuile adjacente (y compris les diagonales), soit au
total 2 lingots d’or. Les lingots ne sont pas rattachés a une structure, mais a la tuile. On peut poser un lingot sur une
tuile qui en contient déja une ou plusieurs. Le joueur peut poser un meeple comme d’habitude.

Le bleu pose une tuile avec le symbole du lingot d’or. Il place un lingot sur cette tuile
et un autre sur une tuile voisine (ici diagonale). Ensuite il pose son meeple dans la
ville.

Quand une structure (route, ville) est terminée, le joueur majoritaire récolte les lingots posés sur les tuiles inclues
dans la structure. Quand un monastére est terminé, les lingots des 8 tuiles adjacentes sont récoltés.

Le rouge termine une ville et récupére les 3 lingots d’or posés sur les tuiles
concernées.

Si plusieurs joueurs sont a égalité dans une méme structure quand l'or est récolté, les lingots sont répartis un par un
entre eux, en commencant par le joueur actif, puis en suivant le sens des aiguille d’'une montre, jusqu’a ce qu’il n'y
ait plus de lingots.




Le rouge pose la tuile « route ». Le rouge et le bleu se trouvent sur une route terminée ; ils récoltent tour a tour les
lingots, en commencant par le rouge puisque c'est lui qui joue et a posé la derniére tuile. Au total, le rouge récolte 2
lingots et le bleu 1 seul.

L'ordre de tour se déroule de la maniére suivante:
1: Placez la tuile-mine d’or.

2: Placez les lingots d'or.

3: Placer le meeple.

4: comptez les points.

5: Prenez l'or.

Les joueurs gardent I'or jusqu'a la fin du jeu. Les paysans ne gagnent pas d’or a la fin du jeu.

Ala fin du jeu, des points bonus sont attribués pour I'or :

Lingots Points
1-3 1
4 -6 ¥ 4
7-9 3
10 4

et plus

Par exemple : Le rouge a totalisé 102 points et a 7 lingots. Ces lingots lui rapportent 7 x 3 = 21 points. Le rouge
termine avec 123 points.



Contenu : 8 tuiles-mages - 1 mage (violet) une sorciére (orange)

Installation : Mélangez les tuiles-mage avec les tuiles normales. Gardez le mage et la sorciére a portée de main.

Régles : Suivez les régles normales de Carcassonne. Quand une tuile avec un symbole mage est tirée, le joueur la
place selon les régles normales. Le joueur doit placer le mage ou la sorciére avant de pouvoir poser son meeple. Le
joueur place une des figures sur un morceau de route ou une partie d'une ville qui n'est pas encore terminée. Le
mage et la sorciére ne peuvent pas étre placés dans la méme structure. Si le mage ou la sorciére est déja sur une
tuile, le joueur doit le ou la déplacer vers une nouvelle tuile. Le joueur peut alors placer un meeple comme
d'habitude.

Le mage ou la sorciére doit étre placé ou déplacé quand une tuile avec le symbole mage est jouée. Si cela est
impossible (par exemple, s'il n'y a pas de villes ou de routes incomplétes), la figure est supprimée de la tuile. Si un
joueur joue une tuile qui rejoint une structure avec un mage et une sorciére, le joueur doit déplacer une des figures.
Si le placement de cette tuile compléte une structure, alors la figure est déplacée avant de marquer.

Si une structure avec un mage ou une sorciére est terminée, les régles suivantes s'appliquent :

® Le mage donne un point supplémentaire a chaque tuile de la structure.
e Lasorciere divise en deux (en arrondissant) les points donnés a la structure.

Lorsqu'une structure avec un mage ou une sorciére est terminée, la figure est retirée et peut réapparaitre plus tard
lorsqu'une tuile avec un symbole mage est a nouveau jouée. A la fin du jeu, le mage et la sorciére affectent la
notation exactement de la méme maniére que pendant le jeu. Une route avec une auberge non terminée ou une
ville avec cathédrale non terminée, qui normalement ne rapportent aucun point, rapportent avec le mage un point
par tuile (dans ce cas, les banniéres n’ajoutent rien).

La ville est terminée. Dans le jeu normal, elle
rapporte 20 points. Avec le mage, elle en rapporte 8
de plus (8 tuiles), soit 28 points, que marquent le
rouge et le bleu.




2 routes sont terminées ; la route du bleu vaut 5 mais n’en
marque que 3 du fait de la présence de la sorciére (5 divisé par
2 = 2,5 arrondi a 3). Le rouge marque 6 points (3 points, plus 1
point par tuile de par la présence du mage).




Contenu : 8 tuiles marquées d’'un sac - 6 brigands en bois m

Installation : Mélanger les cartes-brigands avec les tuiles normales. Gardez les chiffres du voleur a portée de main.

Régles : Suivez les régles normales de Carcassonne. Quand une tuile avec un symbole de brigand est tirée, le joueur
la place selon les régles normales. Il peut maintenant placer un brigand sur le plateau de score, sur la méme case
gu'au moins un marqueur d'un autre joueur. Le joueur suivant peut également placer son brigand. Si le joueur actif a
déja joué son brigand, il peut le déplacer.

Exemple :

Bleu, rouge, et vert jouent dans cet ordre. Le bleu tire une carte « brigand ». Il place un
brigand sur le plateau de score sur la case du marqueur rouge. Si le brigand du est déja
placé, c'est le vert qui peut poser son brigand.

Quand un brigand se trouve sur la méme case qu’un marqueur qui gagne des points, le propriétaire du brigand
obtient la moitié du méme nombre de points (arrondi). Le premier joueur conserve tous ses points. Le propriétaire
du brigand déplace son marqueur du bon nombre de points sur le plateau de score et le brigand est replacé dans la
réserve de son propriétaire.

Reégles complémentaires : Si un brigand est a c6té d'un marqueur qui gagne un point en le volant a un autre, le
joueur du brigand ne gagne aucun point. Au lieu de cela, le brigand suit le marqueur sur le tableau de score, afin de
le voler plus tard.

Le voleur doit toujours prendre les points dés que le marqueur qu’il accompagne en gagne ; il ne peut en aucun cas
attendre une éventuelle opportunité de faire un meilleur score.

Si le brigand est sur une case avec plusieurs marqueurs, et que plusieurs de ces marqueurs gagnent des points sur le
méme tour, le joueur du brigand peut choisir sa proie.

S'il y a plusieurs brigands sur une case avec un marqueur qui gagne des points, alors tous les brigands gagnent les
points volés.

Bien évidemment, vous ne pouvez pas voler votre propre marqueur.

Le rouge marque 5 points, le brigand bleu vole 3 point
(2,5 arrondi), son marqueur avance de 3 cases et le
brigand retourne dans la réserve. Du coup, le brigand




accompagne le marqueur bleu. Le brigand se retrouve sur la case des marqueurs bleu et rouge, qu’il
volera si I'un d’eux gagne des points.

Le bleu gagne 4 points. Le rouge et le vert recoivent
chacun 2 points et retournent dans la réserve. Les
marqueurs correspondants avancent de 2 cases
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Contenu : 6 tuiles-paysage avec des agroglyphes.
Installation : Les 6 tuiles-paysages sont mélangées avec les autres tuiles.

Régles: Le joueur qui tire une tuile-paysage la place sur la carte selon les régles habituelles et joue un tour normal.
Ensuite tous les joueurs, en commencant par le joueur a gauche du joueur actif, peuvent soit:

A. Placez un meeple de leur réserve sur une tuile ou ils ont déja un meeple du méme type, déterminé par la fonction
agroglyphe

_OU_
B. Retirez un meeple du type déterminé par la fonction agroglyphe et le replacer dans la réserve.

C'est le joueur actif (c’est-a-dire qui vient de poser la tuile-paysage) qui sélectionne A ou B.
Le type de meeple affecté est déterminé par la tuile-paysage qui vient d'étre tirée :

Agroglyphe « fourche » (T:h concerne les agriculteurs (sur un pré).

e

Agroglyphe « club » iﬁ ‘2 . concerne les voleurs (sur une route).
| S
Agroglyphe « bouclier » l"j ~ concerne les chevaliers (dans une ville).

Si un joueur choisit I'option A, tous les joueurs doivent placer un meeple sur une tuile ot il a déja un meeple du
méme type (paysan avec paysan, voleur avec voleur, chevalier avec chevalier).

Si un joueur n'a pas de meeple du type déterminé sur la planche, il n'effectue aucun placement ou retrait de meeple
et passe la main au suivant, a sa gauche.

Le joueur actif fera cette action en dernier, puis le joueur suivant reprend son tour comme d'habitude.

Exemple pour A :
1. Le rouge pose la tuile avec I'agroglyphe « bouclier »




et place un meeple sur celui-ci. Le rouge choisit I'option A. Chaque joueur doit placer un chevalier (symbole

« bouclier ») sur une tuile ou I'un de ses propres chevaliers se trouve déja.

2. Le vert place un chevalier supplémentaire au c6té d’'un chevalier existant.

3. Le bleu n'a pas de chevalier et ne peut donc pas en placer.

4. Le rouge place un chevalier supplémentaire avec le chevalier qu'il a placé sur la tuile-paysage posée. Il ne peut pas
placer un chevalier sur le quart supérieur de la méme tuile si un chevalier d’'un autre joueur se trouve sur cette
section de ville. (Il aurait pu placer son chevalier sur la tuile en haut, tout a gauche, car il a déja un chevalier sur
celle-ci.)

Exemple pour B :

1. Le vert pose la tuile avec I'agroglyphe

« fourche » et place un meeple (un chevalier)
dessus. La ville est terminée ; Le vert obtient 4
points et enléve son chevalier. Par la suite, il
sélectionne I'option B. Chaque joueur doit retirer
un paysan (le symbole de la fourche concerne les
paysans).

2. Le bleu enléve son paysan.

3. Le rouge enléve son paysan.

4. Le vert n'a pas de paysan et donc ne retire pas de meeple du jeu.




