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Carcassonne est un jeu de Klaus-Jürgen Wrede, édité par Hans im Glück. Les règles ont été traduites par Pierre Berclaz, et proposées sur le site du Génie de la Lampe, le club de jeux de Sierre (VS – Suisse).

Adresse internet : www.geniedelalampe.org
e-mail: info@geniedelalampe.org
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Matériel

· 72 plaquettes paysage dont une plaquette de départ à dos noir. Elles montrent les quartiers de Carcassonne, les routes, les croisements, les prairies et les cloîtres.
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40 personnages (pions de bois) en cinq couleurs. Chaque personnage peut être utilisé comme chevalier, cantonnier, paysan ou moine. Un personnage est utilisé comme compteur de points.

· 1 échelle de points.

· La règle que vous tenez entre les mains.

But du jeu

Les joueurs posent tour après tour des plaquettes paysage sur la table. Ainsi se crée peu à peu un paysage global avec ses routes, ses cloîtres, ses prairies, ses fortifications où les joueurs peuvent placer leurs personnages afin de gagner des points en cours et au terme de la partie. Le vainqueur est évidemment le joueur qui a récolté le plus de points.

Préparation

La plaquette de départ est placée face visible au centre de la table. Les autres plaquettes sont mélangées et disposées face cachées en piles autour de la table de manière à ce que chaque joueur puisse y accéder.

Chaque joueur prend huit personnages de sa couleur et en place un sur la case 0 de l’échelle de points. Les sept personnages restants constituent sa réserve. Le hasard décide quel joueur commence.

Déroulement

En commençant par le premier, les joueurs jouent à tour de rôle dans le sens des aiguilles d’une montre. A son tour, chaque joueur exécute les actions suivantes dans l’ordre indiqué :

1.
Le joueur DOIT tirer une plaquette paysage et la poser sur la table

2.
Le joueur PEUT placer un de ses personnages sur la plaquette qu’il vient de poser

3.
Si avec la plaquette posée une route, une ville ou un cloître est achevé, un décompte intervient.

Pose des plaquettes

La première action d’un joueur est de tirer une plaquette qu’il montre à tous les joueurs (de manière à ce que ceux-ci puissent le conseiller au mieux) puis pose sur la table en respectant les règles suivantes :
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La nouvelle plaquette (entourée d’un trait sombre sur l’exemple) doit être placée adjacente par un côté au moins à une ou plusieurs autres plaquettes déjà en place. Il est interdit de placer une plaquette adjacente à une autre par le coin uniquement.
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Les prairies, portions de villes et routes doivent se suivre.

· Si une plaquette ne peut pas être posée, elle est définitivement défaussée et le joueur en tire une nouvelle.

Placer un personnage

Lorsque le joueur a posé sa plaquette il PEUT placer un de ses personnages en respectant les règles suivantes :
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Un seul personnage peut être placé par tour

· Le personnage est pris dans la réserve du joueur

· Un  personnage ne peut être placé que sur la plaquette que le joueur vient de poser
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Le joueur doit décider sur quelle partie de la plaquette il place son personnage qui sera alors soit chevalier, cantonnier, paysan ou moine selon sa localisation sur la plaquette
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Il ne peut pas y avoir de personnage (du joueur en phase ou d’un autre joueur) de même fonction sur les plaquettes reliées par celle qui vient d’être posée. La distance ne joue aucun rôle. L’exemple ci-dessous illustre ce point de règle.

Si un joueur n’a plus de personnages, il ne peut que poser des plaquettes. Mais pas de panique, les personnages reviennent en cours de partie.

Le tour se termine et le prochain joueur peut maintenant effectuer ses actions.

EXCEPTION : si la pose d’une plaquette termine une ville, une route ou un cloître, un décompte a lieu.
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Décompte

Clore une route 

[image: image15.png]


Une route est terminée lorsque tous les tronçons sont se terminent pas un cloître, un croisement ou une entrée de ville ou lorsque la route forme un segment fermé. Entre ces extrémités, il peut y avoir un nombre quelconque de tronçons routiers. Pour chaque route achevée, le joueur qui a un cantonnier sur cette route gagne autant de points que le nombre de tronçons qui la composent.
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Les points sont immédiatement comptabilisés sur l’échelle des points. Il est bien entendu autorisé à dépasser les 50 points. Lorsqu’un joueur les atteint, son pion revient sur la case 0 d’où il poursuit sa course (le pion peut être couché sur le côté pour montrer qu’un tour a déjà été fait).

Terminer une ville

Une ville est terminée lorsque les quartiers sont entourés par un mur ininterrompu. Une ville peut avoir plusieurs quartiers.
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Le joueur qui a un chevalier dans cette ville gagne  2 points par quartier de ville (nombre de cartes) plus 2 points par écusson qu’il peut y avoir dans les quartiers.
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Si plusieurs personnages sont situés sur une route ou une ville terminée 

Selon l’ordre de la pose des plaquettes, il est possible que plusieurs personnages se retrouvent sur une même ville ou une même route une fois que celle-ci est achevée. Le joueur qui a le plus de cantonniers pour une route ou de chevaliers pour une ville obtient les points. En cas d’égalité, tous les joueurs ex-aequo reçoivent la totalité des points.

Cloître 

Un cloître est terminé lorsque la plaquette est entièrement entourée par d’autres plaquettes paysage. Le joueur qui a un personnage sur le cloître reçoit immédiatement 9 points.

Retour des personnages

Après le décompte de l’un des éléments, et uniquement à ce moment, les personnages impliqués dans le décompte reviennent à la réserve de chaque joueur. Ils pourront à nouveau être placés sur des plaquettes.

Il est possible de placer un personnage, de provoquer un décompte et de récupérer le personnage dans le même tour. Pour cela il faut :

· Terminer une ville ou une route avec la plaquette posée

· Placer un chevalier ou un cantonnier

· Décompter la ville ou la route ainsi terminée

· Reprendre le personnage.

Prairies 

Plusieurs portions de prairies adjacents forment une prairie. Elles ne sont pas décomptées et servent uniquement à accueillir des paysans. Les propriétaires de paysans gagnent des points au terme de la partie uniquement. Les paysans demeurent donc sur place durant toute la partie et ne reviennent jamais dans la réserve de leur propriétaire.. Les prairies sont limitées par les routes, les murs des villes et par les bords libres des plaquettes comme l’indiquent les exemples ci-après.

Fin de partie

La partie se termine avec la pose de la dernière plaquette. Les joueurs procèdent à un décompte final.

Décompte final 

Lors du décompte final, toutes les routes, veilles et cloître non achevés sont pris en considération. Pour chacun de ces élément non achevé, les joueurs qui y possèdent un chevalier, cantonnier ou moine gagne 1 point par plaquette correspondant au personnage. Un écusson ne rapporte qu’un point (voir l’exemple ci-contre). Les personnages pris en considàration pour ce décompte sont alors fretirés.


Ensuite

Les villes achevées rapportent encore une fois des points en respectant les règles suivantes : 

· Seule une ville achevée rapporte des points

· C’est le propriétaire de paysans sur une prairie adjacente à la ville qui engrange les points. La distance du paysan à la ville ne joue aucun rôle.

· Chaque ville terminée rapporte 4 points quelle que soit sa grandeur.



· Un paysan peut donner des points pour plusieurs villes qui touchent sa prairie 


· Une ville est souvent adjacente à plusieurs prairies.  Dans ce cas, tous les paysan sur une prairie adjacente sont pris en considération. Le joueur qui a le plus de paysan sur une prairie considérée obtient les 4 points. En cas d’égalité, tous les ex-aequos reçoivent 4 points.
Les joueurs procèdent ainsi ville par ville. Une fois les villes décomptées, la partie est terminée et le joueur qui a le plus de points est vainqueur. En cas d’égalité ... il y a égalité.

Pour plus de clarté, il est recommandé de coucher les paysans posés. 

Règles de l'extension

L'extension comprend 18 plaquettes de paysage dont 2 cathédrales et 6 auberges au bord d'un lac, 8 pions pour un sixième joueurs, 6 grands pions (un par couleur) et 6 plaquettes 50/100.

Le placement des plaquettes suit les règles générales.

Auberges

Si une ou plusieurs auberges sont situées sur une route terminée, le cantonnier sur cette route rapporte à son propriétaire 2 points par portion de route. Toutefois si la route n'est pas achevée au terme de la partie, le propriétaire du cantonnier ne gagne aucun point.

Cathédrales

Elles sont placées dans des villes uniquement. Si la ville est terminée, le chevalier fait marquer à son propriétaire 3 points par plaquette de cette ville plus 3 points par écusson. Si la ville n'est pas achevée au terme de la partie, le chevalier ne rapporte aucun point.

Particularités

Sur la plaquette avec un croisement routier reliant deux villes il est interdit de placer un cantonier sur la portion de route allant du croisement à la ville. Sur la plaquette montrant une auberge avec un croisement routier, l'auberge est située sur la portion de route à droite.

Les grands pions

Chaque joueur a un grand pion à sa disposition qui peut être placé comme tout autre pion. Lors d'un décompte, ce pion équivaut à 2 pions normaux. Il revient dans la réserve du joueur après décompte (naturellement il reste en place jusqu'à la fin de la partie s'il est placé comme paysan.

Plaquettes de points

Elles sont destinée à faciliter le décompte de points lorsque le joueur dépasse 50 points sur la table de décompte. Le joueur prend alors devant lui la plaquette avec le chiffre 50 face visible. S'il dépasse une nouvelle fois les 50 points, il retourne la plaquette sur son côté 100.

Les portions de route se suivent





Les villes sont agrandies





D'un côté la ville est agrandie, de l'autre la prairie poursuivie





Poser ainsi est interdit





Bleu (à droite) ne peut placer qu'un paysan, il y a déjà un chevalier dans la ville.





Rouge peut placer son personnage comme chevalier ou cantonnier. Comme paysan il ne peut le placer que sur la portion de prairie indiquée par la flèche du bas, la grande prairie est déjà occupée.





Rouge gagne 4 points





Rouge gagne 3 points





Rouge marque 8 points





EXCEPTION: une ville n'a que 2 quartiers, dans ce cas le joueur marque 2 points
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La nouvelle plaquette achève la ville





Rouge (à droite) et bleu (à gauche) marquent chacun tous les points, soit 10 car ils possèdent chacun 1 chevalier (égalité) dans une ville de 5 cases





Rouge marque 2 points





Rouge marque 3 points





Les 3 paysans ont chacun leur propre prairie. Les villes, routes et bord de plaquette délimitent les prairies.





La pose de la nouvelle plaquette réunit les trois prairies en une seule. ATTENTION: le joueur qui pose cette plaquette ne peut pas placer de paysan, tout au plus un moine sur le cloître.





Rouge (au centre) gagne 3 points pour la route pas terminée.


Jaune (à droite au centre) gagne 5 points pour le cloître pas terminé.


Bleu (à droite en bas) gagne 2 points pour la ville pas terminée.


Vert (au centre en haut et au centre en bas) gagne 7 points pour la ville pas terminée.


Noir (à gauche au centre) ne gagne rien car vert est majoritaire dans la ville.





Bleu gagne 4 points pour la ville terminée mais aucun point pour la ville pas terminée en bas.





Bleu gagne 8 points





Bleu (à gauche et au centre) gagne 4 points et Rouge (à droite) aucun point car bleu est majoritaire, même si la prairie n'est pas reliée.





Pour la petite ville, Rouge (à gauche) et Bleu (à droite) sont à égalité et reçoivent chacun 4 points. Pour la grande ville, seul bleu reçoit 4 points. La grande ville n'est pas adjacente à la prairie où se trouve Rouge. 
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