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Pour jouer a cette variante solo, un exemplaire de CARCASSONNE le jeu de base est nécessaire.

Choisissez 3 couleurs et mettez de coté 4 Meeples de chaque. A chaque tour, vous allez jouer avec une couleur

différente, en sens horaire, alors pour ne pas confondre les tours, préparez le jeu de la maniere suivante :

Placez tous les meeples d’une couleur a gauche, ceux d’'une autre couleur au centre et les meeples de la troisieme

couleur a droite. Placez une pile d’1/3 de toutes les tuiles, mélangées et faces cachées a coté de chaque couleur de
meeples (1. et 2. pile contenant 24 tuiles chacune, 3. pile contenant 23 tuiles).
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Facultatif : prenez un Abbé (d'une couleur que vous n'avez pas deja choisie) et placez le a coté de la couleur
avec laquelle vous souhaitez commencer. A la fin de chaque tour, I'Abbé se deplace en sens horaire jusqu'a la
prochaine couleur et vous montre la couleur que vous devez utiliser pour ce tour. Commie certains tours, avec
o Y\ undecompte, peuvent prendre plus de temps pour évaluer les zones de plusieurs couleurs, cela peut vous
S 8P\ aider a ne pas perdre le fil
Lt Continuez en prenant dans la boite un meeple supplémentaire de chacune des trois couleurs pour
utiliser sur le plateau de score. Le meeple de la premiere couleur est placé sur la case 1, le meeple
de la seconde couleur sur la case 2 et le celui de la troisieme couleur sur la case 3.

2. couleur
23 tuiles

24 tuiles 24 tuiles

tuile de départ

3. couleur
couleur de depart
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A chaque tour vous jouez alternativement avec une des trois couleurs et essayez de marquer le plus de points possible.
Continuez a suivre les instructions ci-dessous avec chaque couleur et a chaque tour jusqu’a la fin de la partie.
Cependant, a la fin de la partie, seuls les points de la couleur qui est derniere sur la piste de score sont pris en compte.
Ainsi, vous allez devoir essayer de marquer des points de maniere équitable entre chacune des couleurs.

1. Placer une tuile

Piocher la tuile du dessus de la pile de la couleur utilisée a ce tour et placez la selon les regles habituelles.

2. Poser un meeple

Apres avoir placé la tuile, posez un N N 3 3 Clest au tour de Vert. Placez une

meeple de la couleur correspondante. i, Vol vz jhensr g el

Contrai - Soles habituell soit sur la ville, la route de
ontrairement aux regles habituelles, vous gauche ou celle d'en-dessous. La

devez poser un meeple, si c’est possible. % 0 : : route de droite est déja occupée.

Ainsi s'il y a une zone libre sur votre tuile, vous
devez placer un meeple dessus.

S'ily a plus d’une zone libre sur la tuile, vous Cest au tour de Vert. Placez une
tuile. Comme la route est deja

O/l\llt/ez (lieader celle sur laquelle vous souhaitez poser _ | : occupée par Rouge, vous éres
& I, : dispensé de poser un meeple pour

Toutefois, un meeple ne peut jamais étre posé ce tour.
comme paysan.




ATTENTION : si vous devez poser un meeple, car il y a une zone libre sur la tuile mais que vous n’avez plus
de meeples de la couleur correspondante, la partie se termine (apres une éventuelle évaluation).

3. Evaluer une zone

Si vous avez complété une zone avec une tuile, évaluez-la.

* S'il n'y a que des meeples d'une seule couleur présents sur une zone complétée, les points sont marqués par
cette couleur si celleci totalise le moins de points sur le plateau de score.

* Si deux couleurs ou plus détiennent la majorité d’une zone complétée, toutes marquent des points si au
moins une des couleurs était derniere sur le plateau de score (avant cette évaluation).

Plus d’une couleur sur la méme case du plateau de score : dans les deux cas, cela s'applique également si
deux couleurs ont le moins de points (avant I'évaluation) et si toutes les couleurs ont le meme nombre de points.

Au tour de Vert vous compleétez la route de
Rouge (et posez un meeple sur l'abbaye).
Comme Rouge a actuellement le moins de
points, le meeple de Rouge avance de 3
cases sur le plateau de score pour la route.

La ville de Rouge er Vert est compleree.
Comme Rouge a actuellement le moins de
points, les meeples de Rouge et Vert
avancent chacun de 8 cases sur le plateau
de score pour la ville.

Si vous complétez plus d’une zone lors d’'un tour, chacune d’elle est évaluée séparément, l'une apres l'autre,
conformément aux regles ci-dessus. Vous pouvez décider de la zone a évaluer en premier.
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La tuile a complété trois zones. La route de Jaume (3 points),
la ville de Vert (4 points) et la route de Rouge (4 points).

Avant l'évaluation Jaumne a le moins de points, donc iy la
route de Jaume est évaluée en premier. @l Ensuite la route de
Rouge est evaluee car Rouge a desormais le moins de points
sur le plateau de score, & enfin la ville de Verr.

Si vous aviez réalisé l'evaluation dans un ordre different, vous
n'auriez pas marqué de points pour toutes les couleurs.

Astuce : Vous pouvez également compléter des zones dans le cas ot les couleurs concernées ne sont pas celles
qui ont le moins de points sur le plateau de score. Dans ce cas, vous ne recevez pas les points mais récupérez
votre meeple. Cela peut étre important pour empecher la fin de la partie.

Fin de partie et Evaluation finale

La partie se termine a la fin d’'un tour pendant lequel soit vous :

A) Devez poser un meeple, mais ne le pouvez pas
ou
B) Avez placé la derniere tuile.

Dans ces deux cas, le décompte habituel n’est pas réalisé. Au lieu de cela, cette évaluation finale est
effectuée :

(TT)
Vous gagnez 2 points par meeple sur des tuiles. Cependant, ces points ne sont marqués que si la IHI
couleur correspondante a le moins de Foints sur le plateau de score. Ici également, vous pouvez —
décider de I'ordre dans lequel vous réalisez I'évaluation. frangaise par
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Quel est votre meilleur score ? Partagez le via Facebook ou Instagram !

https://www.facebook.com/Brettspiele | https://www.instagram.com/hig_spiele/
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Si vous trouvez ce mode solo trop difficile ou trop facile, essayez ces alternatives :
o Clest plus facile si vous prenez plus de meeples de chaque couleur.

* Vous pouvez aussi essayer d’ajouter une autre couleur avec 4 meeples. Il sera plus facile de placer plus de tuiles
(et de marquer plus de points) mais également plus délicat de suivre et de planifier.

* Vous pouvez également essayer de n’utiliser que 3 meeples par couleur, voyez comment cela tourne.
* Vous pouvez aussi ajouter toutes sortes de meeples et de tuiles d’autres extensions, si vous arrivez a le gérer.

* Ajouter des meeples et tuiles spécifiques est également possible, par contre nous n’avons pas encore essayé donc
testez-le a vos risques et périls !

Vous pouvez noter ici les scores de toutes les parties que vous avez jouées. Sur la seconde ligne, vous pouvez
indiquer si vous avez joué a une variation (plus de meeples, plus de tuiles, etc) de cette version solo.

8. 15.

9. l16.

10. 17.

11. 18.

12. 19.

20.

Vous pouvez cocher ces objectifs sur vous les avez réalisés pendant une partie.

O Evaluer une route valant au moins 10 points O Evaluer une ville valant au moins 16 points

O Evaluer une route valant au moins 10 points avec 3 couleurs
et 2 couleurs O Evaluer une ville valant 8-10 points avec 3 couleurs
O Evaluer une route valant au moins 10 points O Evaluer 3 abbayes (9 points chacune)
et 3 couleurs O Evaluer 4 abbayes (9 points chacune)
O Evaluer une route valant exactement 5 points O Score total d’au moins 40 points
avec 3 couleurs O Score total d’au moins 50 points
O Evaluer une ville valant au moins 16 points O Score total d’au moins 60 points
O Evaluer une ville valant au moins 16 points O Avoir utilisé toutes les tuiles
avec 2 couleurs




