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_ Bazars, ponts et forteresses T

Les marchands ambulants arrivent dans les bourgs et y installent leurs ba-
zars, oul la pratique de la négociation y est un art véritable. Au méme mo-
ment, des ingénieurs innovants érigent des ponts permettant aux joueurs de
développer ﬁavantage leurs routes ainsi que des forteresses assurant la sur-
veillance de leur voisinage.

Toutes les regles de CARCASSONNE restent applicables. Dans ce qui suit, il est uni-
quement question des regles complémentaires qu'apporte cette extension qui peut
etre jouée avec le jeu de base CARCASSONNE.

Le materiel gL
* 12 ponts en bois B2

« 12 nouvelles tuiles Terrain (reconnaissables au symbole &~ §) 12 Forteresses

La mise en place

Les 12 nouvelles tuiles Terrain sont mélangées aux tuiles du jeu de base. Elles sont
posées en cours de partie selon les regles habituelles.

Chaque joueur recoit des ponts et des forteresses:

De 2 a 4 joueurs, chaque joueur recoit 3 ponts et 3 forteresses.

A 5 et 6 joueurs, chaque joueur recoit 2 ponts et 2 forteresses.
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ot Des qu'une tuile représentant un bazar est retournée, le joueur la pose comme a
I I'habitude; le bazar est installé. Il peut choisir d'y poser un partisan s'il le souhaite,
sauf sur le bazar directement. Ceci déclenche la mise aux encheres de tuiles Terrain.

Le joueur actif pioche ensuite autant de tuiles Terrain qu'il y a de joueurs autour de la table et les
pose face visible a coté de la zone de jeu. Ensuite, le joueur suivant, dans le sens des aiguilles d'une
montre, choisit une des tuiles et indique le nombre de points qu'il est prét a offrir pour récupérer
cette tuile (il peut offrir 0 point). Dans le sens horaire, chaque joueur poursuit I'enchere a tour de
role. L'enchere se déroule sur un tour seulement. Chacun peut soit surenchérir sur l'offre du
joueur précédent, soit passer. Lorsque tous les joueurs ont misé (soit en faisant une offre, soit en
passant), le joueur qui a choisit cette tuile décide entre:

Acheter cette tuile au plus haut enchérisseur et payer les points correspondants.
ou
Vendre cette tuile au plus haut enchérisseur et recevoir les points correspondants.

Les points de victoire sont comptabilisés sur le tableau de score pour les 2 joueurs impliqués dans la
transaction, en retirant les points a un joueur et en les ajoutant a l'autre. Dans le cas ou seul le joueur
qui a sélectionné la tuile fait une offre, il « paie » les points correspondants, mais aucun autre joueur
n'en recoit. Dans tous les cas, le joueur qui recoit la nouvelle tuile Terrain peut choisir d'y poser un
de ses partisans s'il le souhaite.




Puis, Cest au tour du joueur suivant, soit le joueur assis a la gauche de celui qui a recu une 1,
lors du bazar. Le joueur choisit a nouveau une des tuiles visibles et fait une offre. Un joueur qui
arecu une tuile pour ce bazar ne peut plus enchérir. La derniere tuile revient donc gratuitemen,
au joueur n‘ayant recu aucune tuile, Un joueur quin‘a pas de points, ne peut pas miser sur ¢
tile. Dans 'éventualité ou une tuile Bazar est piochée en début de partie et quaucun jouey,
n'a de points, jouer ce tour tel qu'expliqué dans la Variante pour le bazar.

Une fois que toutes les tuiles ont été attribuées, tous les joueurs posent leur tuile, acquise aux
encheres a tour de role, comme dans un tour normal.

Exemple a 3 joueurs:

Rouge pioche une tuile avec un bazar. Il la met en place et pose un
partisan sur la tuile, et non pas sur la zone du bazar. Puis il pioche
3 tuiles Terrain.

* Blew est le suivant en sens horaire, il choisit une des trois tuiles et propose
2 points. Vert passe, Rouge propose 3 points.
Bleu (le joueur qui a selectionné la tuile) veut la tuile pour lui: il paie 3
points a Rouge (le plus haut enchérisseur), ¢'est-a-dire que Blew réduit ses
points de 3 sur le tableau de score tandis que Rouge en gagne 3.

* Vert choisit a son tour une tuile et offre 2 points. Rouge propose 3 points,
Vert lui vend la tuile er recoit ainsi 3 points. Rouge reduir ses points de 3,

* Comume il ne reste plus qu'une tuile, Vert la recoit gratuitement.

Puis en commengant par le joueur Blew, les joueurs placent leur tuile sur la zone de je.

Pas de réaction en chaine: Lorsqu'une tuile Bazar est piochée grice a une autre tuile Bazar, on
ne pioche pas a nouveau dautres tuiles selon le nombre de participants. La tuile Bazar est posée
comme une tuile Terrain normale. Ce n'est que lorsque toutes les tuiles Terrain piochées ont été
placées qu'un nouveau bazar peut avoir lieu.

Variante pour le bazar: On place autant de tuiles visibles qu'il y a de joueurs. En commencant
par le joueur suivant, chacun choisit une tuile et la place comme dans un tour normal. Puis, la
partie se poursuit normalement.
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A son tour de jeu, en plus de placer une tuile Terrain et de poser un partisan,
un joueur peut construire 1 pont. Un pont compte comme une tuile Route
et prolonge une route qui passe ainsi au-dessus d’'une tuile.

Pour construire un pont, les conditions suivantes doivent étre respectees:
* Un pont peut étre bati sur la tuile venant d’étre posée ou sur une tuile ayant un cote
adjacent a la tuile venant d’étre posée;

* Les 2 extrémités du pont doivent étre placées sur un preé (et donc ni sur une ville, route,
riviere, etc ...);

Un joueur peut également poser une tuile qui termine une route sur un pré et prolonger la route
avec un pont. On peut placer un partisan sur la wile venant d'étre posée. Si I'on place un pont
sur la tuile Terrain venant d'étre posée, on peut également placer un partisan sur le pont. Les pres

ou les villes situés sous un pont ne sont pas divisés. On peut construire plusieurs ponts ['un a cote
de l'autre.

Note: Les forteresses et les ponts demeurent sur le jeu jusqu'a la fin de la partie. lls ne sont jamais recuperes €n cours
de partie lors de décomptes de points.
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o Font construit sur une
tuile venant juste
d’étre posee.

Rouge agrandit sa ville.
Commie la nouvelle tuile n'a
pas de connexion a une route,
le joueur prolonge la route en
placant un pont au-dessus de

la ruile de la ville.

Pont construit a par-
tir d'une tuile posee :
Rouge pose une tuile et
occupe la route. Il place un

a pont au-dessus d'une tuile
Ville adjacente a la tuile qu'il

d'abbaye.

une route de la tuile qui vient d'étre posée.
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Lorsqu'un joueur complete une petite ville - c’est-a

dire une ville constituée de 2 demi-sections de villes - le
propriétaire de la petite ville peut décider s'il recoit les
points habituels (4 points) ou s'il 'agrandit avec une
forteresse. Lorsque le joueur l'agrandit avec une
forteresse, il pose une de ses tuiles Forferesse sur la ville et y pose dessus
un de ses partisans. Une petite ville avec une forteresse n'est pas
considérée achevée.

Construire une forteresse ne rapporte pas de points. Le joueur recevra
toutefois des points lorsqu’une infrastructure (ville, route ou abbaye) sera
achevée au voisinage de la forteresse lors de tours suivants. Plus
précisément, une partie d'une infrastructure achevée doit se trouver sur
une ou plusieurs tuiles du voisinage. Le voisinage est constitué des 2 tuiles
sur lesquelles se trouve la forteresse, ainsi que les 2 tuiles situées a droite
et les 2 tuiles situées a gauche de la forteresse, donc au total é tuiles.

forteresse Rouge.

3

route et recoit 3 pe
point, comine une

vient de poser. Les ponts peuvent aussi erre places les
uns a core des autres et au-dessus

Il n'est pas possible de poser un pont dans ce
cas car une extremité du pont se trouve sur

Les tuiles et l'espace 1 a 6 constituent le voisinage de la

Actuellement le propriétaire de la forteresse peur recevoir des
points des infrastructures suivants s'ils sont acheves:
o L'abbaye située sur 1 « La ville situce sur 3 (en :_E:
s La route situee sur 1 o La ville située sur 6 (a droite)
M (La petite ville situce sur les tuiles 3 er 6 ne rapportera pas de
points au joueur rouge car cette ville est deja achevee).

vints (le pont rapporte |
tuile Roure)

En posant sa tuile,
Rouge forme une
petite ville puis
construit une
forteresse.



Exemple de decompte de forteresse :
La ville de Bleu est achevee et lui
rapporte 20 points. Comme une partie
de cette ville se trouve sur le
voisinage (6) de la
forteresse rouge, et que
certe ville est la premiere
infrastructure achevee dans
ce voisinage, le joueur rouge recoit
egalement 20 points. Les 2 partisans
sont remis dans leur reserve respective.

Lorsqu’une infrastructure (abbaye, route, ville ou une autre forteresse) qui figure au moins sur

une de ces 6 tuiles est achevée, la forteresse recoit des points. Le propriétaire de l'infrastructure

achevée et le propriétaire de la forteresse recoivent chacun la totalité des points correspondants

au batiment achevé. Le partisan se trouvant sur la forteresse est remis dans sa réserve. La forte-

resse reste en place.

On doit également respecter les points suivants:

* Une abbaye est dans le voisinage d'une forteresse si la tuile Abbaye est elle-méme une des 6
tuiles se trouvant au voisinage de la forteresse (comme dans notre exemple), il ne suffit donc
pas qu'une des 9 tuiles entourant I'abbaye soit dans le voisinage de la forteresse.

* Le partisan placé sur une forteresse recoit toujours les points pour la prochaine infrastructure
achevée dans son voisinage. Il ne peut pas rester en place pour recevoir les points d'une
infrastructure achevée encore ultérieurement.

* Il importe peu que l'infrastructure achevée soit décomptée. Une forteresse recoit également
des points pour un édifice achevé sur lequel ne se trouve pas de partisan.

* Dans le cas ou, lors de la pose d'une tuile, plusieurs infrastructures sont achevées au voisi-
nage de la forteresse, le propriétaire de la forteresse décide quel édifice attribue les points a la
forteresse. La forteresse ne recoit de points que d’une seule infrastructure.

* Comme lors de la construction d'une forteresse une petite ville n'est pas achevée, il peut y avoir
deux forteresses I'une a cote de l'autre. Dans ce cas, une forteresse qui rapporte des points

compte comme une infrastructure achevée et ainsi la seconde forteresse recoit le méme nom-
bre de points.

* Pour une forteresse sur laquelle se trouve encore un partisan en fin de partie, son propriétaire
ne recoit pas de point. Elle ne rapporte pas de point pour les prés.

Une forteresse desservie par un pré rapporte lors de I'évaluation des paysans 4 points (au lieu
de 3 pour une ville), ou 5 points avec le cochon (extension 2) ou la ferme (extension 5).
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