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 Difficulté :      

6161 Après discussion, vous décidez de vous rendre 
dans le centre de Carcassonne.11 Salle du conseil

22
Une armée de Templiers 

vvvvient de se mettre en route 
pour envahiiir nnnotre ville !

Sasha, espion

VV IINN Grand Dieu ! c’est impossible ! 
Nous sommes en paix avec eux 

depuis Toujours !

44 Martin, moine

TTGG

+22
+3

1010 Dame Élianor, noble

BOOnne IIdée, consolidonSS  
nos défenses sans alarmer  

la PPopuLLation…

IIOO
LL
SS

3434 Alderic, chevalier

… HuMMM, PENDANT CE 
TEMPs, JE VAIS INFORMER LES 

GARDES DE LA SITuATIOn.

UUSS UUNN

2424 Basile, paysan

Nous devons ’’aire des réserves, 
p’’ur ten’’r s’ils nous as’’iègent. 
Les ci’’és voisines dev’’aient 

nous aider.

SS
RR

II
TT
FFOO

LE CONSEIL

 ��Les cinq membres du conseil ( 2 , 4 , 24 , 10  et 34 ) sont inquiets et discutent de la situation. Placez les 5 meeple sur 
leurs cartes respectives en posant chacun d’eux sur la silhouette à sa couleur. Chaque membre du conseil s’exprime avec 
un accent qui lui est propre et qui met certaines lettres en avant. 

En les mettant dans l’ordre du conseil sur la carte 1 , cela donne VIN - GT - FOIS TR - OIS PL - US UN. 

(20 x 3) + 1 = 61.

Prenez la carte 61 .

 �Une fois dans le centre de Carcassonne, 
Alderic ( 34 ) réveille le garde qui dort ( 44 ).

34  + 44  = 78 .

Prenez la carte 78 .

3434 Alderic, chevalier

… HuMMM, PENDANT CE 
TEMPs, JE VAIS INFORMER LES 

GARDES DE LA SITuATIOn.
Porte Est4444

ZZZZzzzz…
La porte Est, fortement 

passante, est sous la vigilance 
de la garde… ou presque !

447878

Chef ! Oui, chEf !

GARDE À VOUS !

2424 Basile, paysan

Nous devons ’’aire des réserves, 
p’’ur ten’’r s’ils nous as’’iègent. 
Les ci’’és voisines dev’’aient 

nous aider. 6565 Place de l’église

Le marché de la place de l’église est peu  
fréquenté à cette heure. Un marchand  

se lamente devant son étal presque vide.

658989
Juste ciel ! trêve de 

bavardages ! Je suis sûr d’être 
plus utile au clO cher !

Ah ! vous tombez bien, 
Basile. Les réserves sont 

au plus bas. Savez-vous oÙ 
en sont les récoltes ?

Prenez déjà ces  
quelques rations.

 �Au même moment, Basile ( 24 ) aide le 
marchand ( 65 ) à remplir son étal avec 
quelques provisions.

24  + 65  = 89 .

Prenez la carte 89 .

+22
+3

1010 Dame Élianor, noble

BOOnne IIdée, consolidonSS  
nos défenses sans alarmer  

la PPopuLLation…

8080 Porte Nord

La porte Nord, que Sasha emprunte 
souvent lors de ses missions, semble 
déserte ! La population a-t-elle déjà 

eu vent des troubles à venir ?

808383

Mieux vaut ne pas 
laisser trop d’entrées 

ouvertes. Vous 
vous débrouillereZ 
autrement, Sasha…

Oui, Dame Élianor.
Je monte à la tour de
guet pour surveiller les
portes de la cité. Pour
communiquer, faites-moi 
des grands signes avec 
les mains, dans l’ordre !

+22
+3

1010 Dame Élianor, noble

BOOnne IIdée, consolidonSS  
nos défenses sans alarmer  

la PPopuLLation…

 �De son côté, Élianor utilise les clés de la ville ( + + 33 ) pour fermer 
la porte Nord ( 80 ).

80  + + + 33  = 83 .

Prenez la carte 83 .

PP



2 / 10

??

78 83

89

1212
Bonté divine !

Du haut de la tour de guet

Utilisez les dos des 
6 cartes défaussées 
pour reconstituer la 
première partie du 
plan de Carcassonne.

Ohé ! Martin,  
que voyez-vous ?

11 Salle du conseil
658989

Juste ciel ! trêve de 
bavardages ! Je suis sûr d’être 

plus utile au clO cher !

Ah ! vous tombez bien, 
Basile. Les réserves sont 

au plus bas. Savez-vous oÙ 
en sont les récoltes ?

Prenez déjà ces  
quelques rations.

OO
UU

808383

Mieux vaut ne pas 
laisser trop d’entrées 

ouvertes. Vous 
vous débrouillereZ 
autrement, Sasha…

Oui, Dame Élianor.
Je monte à la tour de
guet pour surveiller les
portes de la cité. Pour
communiquer, faites-moi 
des grands signes avec 
les mains, dans l’ordre !

DD

ZZ
447878

Chef ! Oui, chEf !

GARDE À VOUS !

EE

 �Une fois qu’élianor, Basile et Alderic ont résolu les urgences, placez les meeple sur les silhouettes à leur couleur sur les 
cartes 83 , 89  et 78 . Le bras de chacun pointe vers une lettre en majuscule. En les mettant dans l’ordre du conseil tel qu’il 
apparaît sur la carte 1 , vous obtenez D O U Z E.

Prenez la carte 12 .

 �Dans la machine 8 , lisez bien les instructions et identifiez les espions qui essaient d’entrer à Carcassonne.

Les joueurs se divisent en deux groupes. Le premier groupe peut identifier un espion à la croix de Templier qu’il porte sur 
lui. Le second groupe doit alors utiliser les informations du premier groupe pour reconnaître l’espion, qui s’est débarrassé 
de sa croix, et l’arrêter. 

Lorsque les trois espions ont été identifiés et arrêtés, prenez la carte 53 .

11 22 33

 �Pour que le forgeron ( 53 ) vous accorde 
son attention, payez-le avec la bourse ( + + 2222 )  
d’élianor.

53  + + + 2222  = 75 .

Prenez la carte 75 .

12

5353 Forge

Vous avez besoin d’équipement, mais le 
forgeron ne semble pas vouloir vous parler. 

Auriez-vous oublié quelque chose ?

537575
Profitons-en pour 
que chacun s’équipe !

Élianor tend quelques pièces au forgeron,  
qui vous donne accès à sa réserve.

+22
+3

1010 Dame Élianor, noble

BOOnne IIdée, consolidonSS  
nos défenses sans alarmer  

la PPopuLLation…

+22
+3

1010 Dame Élianor, noble

BOOnne IIdée, consolidonSS  
nos défenses sans alarmer  

la PPopuLLation…

DÉFENDRE LA CITÉ
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 �Utilisez les 6 cartes de la défausse pour assembler le plan 
de Carcassonne en les superposant selon le schéma de la 
carte 12  et les instructions de la carte 71 .

La ville forme un 8.

La carte 12  nous indique qu’on cherche une machine.  
Le symbole de machine sur le plan nous le confirme.

Ouvrez la machine 8 .
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 �Pour récupérer la couronne, élianor paye à nouveau le 
forgeron ( 32 ) avec sa bourse ( + + 2222 ).

32  + + + 2222  = 54 .

Prenez la carte 54 .

32
Dame Élianor place solennellement

la couronne sur sa tête…5454
C’EST LA GUERRE !!!!!

L’un d’entre nous doit 
assumer le rôle de chef  

de guerre : moi !

Nous devons nous organiser ! 
Rejoignez-moi à la salle du conseil 
dès que vous en aurez terminé ici.

3232 Couronne

Le regard de Dame Élianor 
se pose sur une magnifique 

couronne placée sur une étagère.

Cette couronne est 
une réplique de celle des 
grands rois ! Elle serait 
le parfait symbole pour 
rassembler et unir le 
peuple, et le préparer 
aux épreuves à venir !

C’est mon chef-d’œuvre.  
Pas question de vous la céder 

sans une rallonge !

+22
+3

1010 Dame Élianor, noble

BOOnne IIdée, consolidonSS  
nos défenses sans alarmer  

la PPopuLLation…

+22
+3

1010 Dame Élianor, noble

BOOnne IIdée, consolidonSS  
nos défenses sans alarmer  

la PPopuLLation…

497373 Basile range les stocks d’outils, 
maintenant prêts à être distribués.

2424 Basile, paysan

Nous devons ’’aire des réserves, 
p’’ur ten’’r s’ils nous as’’iègent. 
Les ci’’és voisines dev’’aient 

nous aider.

4949

Quel désordre !

Amas d’outils �Dans un coin de la réserve du forgeron, des outils ( 49 ) 
de paysan sont en désordre. Basile ( 24 ) les trie.

24  + 49  = 73 .

Prenez la carte 73 .

114545 TOUT N’EST QU’ORDRE ET BEAUTÉ. DU NORD  
AU SUD, J’IRAI ARMER LES GARDES DES CASERNES. 
PUIS JE FERAI DE MÊME AVEC LES ARBALÉTRIERS.

Alderic s’occupe  
de trier les armes.

3434 Alderic, chevalier

… HuMMM, PENDANT CE 
TEMPs, JE VAIS INFORMER LES 

GARDES DE LA SITuATIOn.

1111

Le forgeron n’est pas du genre ordonné.

Amas d’armes �Dans un autre coin de la réserve du forgeron, ce sont 
des armes ( 11 ) qui sont entassées. Alderic ( 34 ) se 
charge de les trier.

34  + 11  = 45 .

Prenez la carte 45 .

99

Depuis la fenêtre de la salle du conseil, vous apercevez des paysans,  
loin de se douter qu’une menace pèse sur la cité.

497373 Basile range les stocks d’outils, 
maintenant prêts à être distribués.

9 738282 Un peu plus tard, Basile regagne la salle du conseil 
après avoir prévenu et équipé les paysans.

Ah ! Martin, je vois que vous avez déjà rejoint 
Dame Élianor. Qui attend-on encore ?

 �Voyant les paysans insouciants ( 9 ),  
Basile les équipe avec les outils ( 73 ). 

9  + 73  = 82 .

Prenez la carte 82 .

114545 TOUT N’EST QU’ORDRE ET BEAUTÉ. DU NORD  
AU SUD, J’IRAI ARMER LES GARDES DES CASERNES. 
PUIS JE FERAI DE MÊME AVEC LES ARBALÉTRIERS.

Alderic s’occupe  
de trier les armes.
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 �Une fois les armes triées ( 45 ), Alderic annonce qu’il équipera 
d’abord les casernes, puis les arbalétriers. Sur le plan, reliez 
les  du nord au sud (du haut vers le bas). Cela forme un 4. 
Puis reliez les , toujours du nord au sud. Cela forme un 2.

Prenez la carte 42 .
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 �Le peuple de Carcassonne équipé, le conseil se réunit ( 67 ). Vous devez déterminer dans quel ordre les membres du conseil 
se sont assis autour de la table, ainsi que leurs positions :

carte 67  : Dame Élianor est arrivée la première. Elle est en haut à gauche.

carte 82  : �Martin est arrivé ensuite. On voit qu’il est assis à un angle de la table. Basile s’assied à sa droite, également  
à un angle de la table. Ils sont donc forcément assis en bas.

carte 42  : �Alderic arrive ensuite et s’assied à droite de Basile. Sasha arrive en dernier et s’assied en face d’Alderic.

Reliez les meeple dans l’ordre. Cela dessine un 6.

Prenez la carte 6 .

454242
La tradition exige 
que chacun s’exprime 
par ordre d’arrivée 

autour de cette table. 
Je commencerai donc.

Vous m’attendiez ?

VOUS ÊTES TOUS LÀ ? AH ! NON,  
À CE QUE JE VOIS. SASHA, QUI ARRIVE 

TOUJOURS EN DERNIER, N’AURA  
QU’À SE METTRE EN FACE DE MOI.

Encore plus tard dans la salle du conseil.
9 738282 Un peu plus tard, Basile regagne la salle du conseil 

après avoir prévenu et équipé les paysans.

Ah ! Martin, je vois que vous avez déjà rejoint 
Dame Élianor. Qui attend-on encore ?

6767 Salle du conseil 6767 Salle du conseil

42

54

67

8266 La ville est en sécurité. Il est temps de s’occuper 
de nos campagnes à l’ouest. Dites à nos archers 

qui s’entraînent de rentrer, aux bergers 
de rassembler leurs animaux et aux paysans 

d’arrêter d’arroser les plantations.

Utilisez les dos des 12 cartes 
défaussées pour compléter  

la deuxième partie du plan de 
Carcassonne, à l’ouest de la ville.
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 ��Le conseil décide qu’il est temps de s’occuper des campagnes. Utilisez les 12 cartes de la défausse pour assembler la suite 
du plan de Carcassonne, en les superposant selon le schéma de la carte 6  et les instructions de la carte 71 .

Les archers de la ligne du haut, les animaux de la 2e ligne, ainsi que les paysans et les plantations de la 3e ligne, vous aident 
à assembler le plan.

Les routes dessinent un 93.

Prenez la carte 93 .

69393

Placez le meeple jaune sur la salle  
du conseil, sur le plan de Carcassonne.

PENDANT CE TEMPS,  
JE RÉFLÉCHIS AU PLAN DE 

DÉFENSE DES FORTIFICATIONS !

Je reste à la salle du 
conseil pour coordonner.

Il faut se préparer  
à un siège.

Ma foi, prévenir la 
population est critique.
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 �Suivez les instructions de Martin ( 28 ) et placez les meeple de Sasha ,  
Basile  et Alderic  sur les abbayes à leur couleur. Ils sonnent les 
cloches pour prévenir les régions qui leur sont adjacentes. 

Toutes les régions sont prévenues, sauf une : celle dans le coin inférieur 
droit. Il faut donc y envoyer Martin  pour prévenir du danger.

L’icône de la carte 28  indique qu’on cherche le numéro de la carte sur 
laquelle se trouve Martin (la numérotation présente sur chaque carte). 

La carte où se trouve Martin est numérotée 19/60 ( / 60/ 60????  ).

Prenez la carte 19 .
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PROTÉGER LA CAMPAGNE

 �Dans la campagne déserte ( 19 ), Basile joue du cor ( 38 ) pour sonner l’alarme.

19  + 38  = 57 .

Prenez la carte 57 . 

28

1919

Comment sonner l’alarme ?

Campagne déserte
19 38 755757

Le cor alerte les paysans, qui se mettent en route vers Carcassonne.  
Mais des espions se sont infiltrés pour semer le trouble…

3838 Cor de chasse

Martin se saisit du cor  
et commence à claironner.

 �La population à l’abri, Sasha propose de saboter les ponts de sorte 
à ralentir l’invasion. Déplacez les meeple selon les instructions de la 
carte 64  et placez chacun d’eux sur un pont pour le saboter.

Alderic sabote le pont juste devant lui.

Basile sabote le pont du haut sur la route de son abbaye.

Martin s’occupe du pont juste devant lui.

Sasha se déplace jusqu’au pont restant.

Les deux routes restantes, qui n’ont pas été sabotées par les membres 
du conseil, forment un 5 et un 1.

Prenez la carte 51 .
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645151 Sasha aide à l’évacuation des civils par les routes 
encore praticables avant de disparaître en vous 

laissant une note.

Je dois prendre congé,  

on me rapporte des rumeurs  

sur lesquelles je dois enquêter.  

Je vous donnerai des nouvelles 

en temps voulu. Pardon de 

chambouler vos plans. 2

 �Prévenus du danger, les paysans partent se mettre à l’abri, mais il semble que des espions sont parmi eux. Ouvrez la 
machine 57  et identifiez les espions infiltrés parmi les paysans. Repérez-les grâce à la croix de Templier qu’ils portent sur 
eux et cliquez dessus. 

Prenez la carte 64 .

11 22 33

576464
Saboter  

les ponts.

Je connais bien les chemins des environs. Nous devons 
saboter les ponts pour nous faire gagner un temps précieux. 

  Basile suivra le chemin de son abbaye 
pour trouver un pont à détruire.

 Quant à moi, je saboterai le dernier pont.
Seules les deux routes restantes permettront 

à la population de se mettre à l’abri.

 Martin s’occupera du pont le plus proche.

 Alderic sabotera le pont juste devant son abbaye.
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 �Alderic a préparé un plan s’appuyant sur tous les membres du conseil ( 88 ), mais Sasha vient 
de disparaître ( 51 ). Le plan doit donc tenir compte de son départ et être ajusté. Retirez les 
instructions concernant Sasha (flèches noires). Les flèches restantes forment un 96.

Prenez la carte 96 .

8888 UN PLAN SANS ACCROC ! NOUS L’APPLIQUERONS 
QUAND NOUS SERONS TOUS ENSEMBLE !

Et que fait-on s’il en manque un ?

51 889696

On vient  
de recevoir  
un message  
de Martin.J’AI MODIFIÉ LE PLAN.  

CETTE FOIS-CI, C’EST LE BON.

 �C’est maintenant au tour de Martin de quitter le groupe ( 29 ). Le plan doit donc en tenir compte. 
Retirez les instructions concernant Martin (flèches vertes). Les flèches restantes forment un 35.

Prenez la carte 35 .

29 963535

Les réserves de nourriture ne 
suffiront pas à tenir. Je dois partir 
chercher de l’aide supplémentaire. 24

UN PLAN SANS… ACCROC ?

NON… PAS TOI AUSSI ?

 �C’est maintenant Basile qui s’en va ( 35 ). Le plan doit donc être ajusté. Retirez les instructions 
concernant Basile (flèches bleues). Les flèches restantes forment un 74.

Prenez la carte 74 .

 ��Il faut maintenant appliquer le plan avec les deux membres du conseil restants. Sur le plan de la région, déplacez les meeple 
rouge et jaune selon les flèches indiquées sur la carte 74 . L’icône de la carte 74  rappelle qu’on cherche le numéro de la 
carte sur laquelle se trouvent les meeple (la numérotation présente sur chaque carte).

La carte où se réunissent les meeple est numérotée 20/60 ( / 60/ 60????  ).

Prenez la carte 20 .

/ 60/ 60????

357474 ÇA SUFFIT ! MAINTENANT NOUS DEVONS 
SUIVRE LES DIRECTIONS DU PLAN !
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34 74 932020

Utilisez les dos des 18 cartes défaussées 
pour compléter la troisième partie (sud) 

de Carcassonne.

REVENEZ ME VOIR QUAND  
VOUS AUREZ TERMINÉ.

IL FAUT MAINTENANT NOUS 
OCCUPER DE LA RÉGION 

AU SUD DE CARCASSONNE.
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Une carrière.

7777

1818 Catapulte

Une catapulte se trouve  
sur les remparts de la cité.

1818 Catapulte

Une catapulte se trouve  
sur les remparts de la cité.

Une carrière.

7777
 �La catapulte de la machine 18  ne fonctionne pas, 
car vous n’avez rien à lancer. La machine 77  vous 
fournit des munitions. Combinez les deux machines 
pour pouvoir utiliser la catapulte. Ceci est confirmé 
par les icônes de machine sur ces deux cartes, qui ne 
sont qu’à moitié visibles.

18  + 77  = 95 .

Ouvrez la machine 95 .

 �La carte 90  vous indique que les Templiers attaquent par le sud-ouest. 
C’est donc là que vous devez viser dans la machine 95 .

Prenez la carte 94 .

LES CITÉS DU SUD

 �Alderic a besoin que vous vous occupiez de la région sud. Utilisez les 18 cartes de la défausse pour assembler la suite du 
plan de Carcassonne en les superposant selon le schéma de la carte 20  et les instructions de la carte 71 . La rivière vous 
aide à assembler le plan.

Les cités révèlent un +70 rouge. Retournez voir Alderic ( 20 ) et additionnez-le à ce +70.

20  + 70 = 90 .

Prenez la carte 90 . Prenez également la carte 77 , visible sur le plan.
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34 24
4 2

96 38

209090

Invasion !

PARFAIT ! NOS ÉCLAIREURS NOUS 
CONFIRMENT QUE LES TEMPLIERS ATTAQUENT 

CARCASSONNE PAR LE SUD-OUEST !
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 �Alors que les troupes préparent les défenses, Martin revient en s’ex-
primant à nouveau avec son accent particulier ( 36 ), qui met les lettres  
Q U I N Z E en avant. 

Prenez la carte 15 .

1515 Aux quatre hautes tours de guet, placez des sentinelles,  
Là où leurs regards se croisent se trouve l’éternel,  

Car c’est là que s’élève encore l’arbre centenaire, Témoin silencieux des invasions et des guerres. Envoyez une cinquième sentinelle à son pied. De ce tronc antique qu’elle 
mesure, sans regret, Sept lieues vers l’est, sans jamais dévier, Ainsi elle trouvera la relique qui est dissimulée.

94

3636

Me revoilà !

J’ai réussi à négocier avec les Templiers. 
Ils renonceront à leur attaque si nous 

leur restituons une relique perdue depuis 
longtemps, cachée dans notre cité.

Ils m’ont confié un document 
Qui, selon eUx, permettrait  
de savoIr où elle a été cachée. 
Je vous en coNjure, accepteZ 

leur offrE.

Alors que les troupes 
préparent les défenses, 

Martin revient,  
porteur de nouvelles.

QQ UU
EE ZZNNII

 �Martin vous remet un mystérieux poème ( 15 ). Les creux dans le texte 
dessinent un 14.

Prenez la carte 14 .

1515 Aux quatre hautes tours de guet, placez des sentinelles,  
Là où leurs regards se croisent se trouve l’éternel,  

Car c’est là que s’élève encore l’arbre centenaire, Témoin silencieux des invasions et des guerres. Envoyez une cinquième sentinelle à son pied. De ce tronc antique qu’elle 
mesure, sans regret, Sept lieues vers l’est, sans jamais dévier, Ainsi elle trouvera la relique qui est dissimulée.
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 �Le code de la carte 14  permet de déchiffrer les symboles visibles sur  
les petites cités à l’ouest sur le plan.

Les quatre symboles correspondent aux lettres C I N Q.

Prenez la carte 5 .

3655
SASHA ! QUELLES NOUVELLES NOUS APPORTES-TU ?

Un peu plus tard, Sasha rejoint enfin la salle du conseil !

Je vous retrouve enfin tous les quatre quatre ! On pourrait 
sortir du vin vin pour célébrer ça. Cela dit dit, je pense  

que pour vous j’aurai du neuf neuf.

Vraiment, Sasha, crois-tu qu’il est encore l’heure 
d’utiliser un langage codé ? Dis-nous ce que tu as trouvé !

59999

Pardon, c’est l’habitude… J’ai trouvé 
un parchemin codé. Je n’ai pas eu le 
temps de le déchiffrer. Peut-être 

devrions-nous profiter d’être  
à nouveau réunis pour y réfléchir 

tous ensemble ?

 ��De retour au conseil ( 5 ), Sasha utilise un langage codé. Certains mots 
sont répétés deux fois (QUATRE - VIN - DIT - NEUF).

À voix haute, cela donne 99.

Prenez la carte 99 .

 �Alderic doit déterminer la puissance militaire des 2 grandes cités du sud 
( 94 ). Utilisez le guide militaire ( 40 ) pour la déterminer. 

Chaque carte contribuant à la formation d’une cité vaut 2 de puissance 
militaire. Même chose pour chaque caserne que contient la cité.

La 1re cité est composée de 8 cartes et de 2 casernes, soit une puissance 
de (8 x 2) + ( 2 x 2) = 20.

La 2nde cité est composée de 6 cartes et de 2 casernes, soit une puissance 
de (6 x 2) + ( 2 x 2) =16. 

Combinez les puissances des 2 cités. 20 + 16 = 36.

Prenez la carte 36 .
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61 77

90

9494 La catapulte repousse les troupes 
des Templiers, offrant un bref répit. 

Mais cela ne sera pas suffisant.

LES DEUX PLUS GRANDES CITÉS AU SUD ONT DÉCIDÉ 
D’ENVOYER DES TROUPES POUR NOUS AIDER !  

JE DOIS ÉVALUER LEUR PUISSANCE ET LES COMBINER 
POUR LES UTILISER AU MIEUX. C’EST L’OCCASION  
DE RESSORTIR MES VIEUX MANUELS MILITAIRES !

4040 Estimation de la puissance militaire d’une cité :
-  la puissance est de 2  pour chaque carte 
composant la cité ;

 -  chaque caserne   
au sein de la cité  
ajoute 2 à sa puissance.

Ainsi, la puissance  
de la cité à l’ouest  
de Carcassonne  
est de 8 (4 cartes)  
+ 2 (1 caserne) = 10.
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33 Au cœur du document 
se cache un bien étrange 

poème illustré.

D’abord, regarde le noble garçon,  
Qui, ravi, chevauche son cochon. 

Le pré qu’il foule, estime sa valeur, 
Car c’est là le début de ton labeur.

Puis viens compter, sans nulle paresse,
La force armée de Carcassonne en liesse.

Enfin, vois la route du château d’eau,
Et chiffre les gains d’un vaillant camelot.

59999

Pardon, c’est l’habitude… J’ai trouvé 
un parchemin codé. Je n’ai pas eu le 
temps de le déchiffrer. Peut-être 

devrions-nous profiter d’être  
à nouveau réunis pour y réfléchir 

tous ensemble ?

 �Placez les meeple sur leurs silhouettes respectives ( 99 ). Un 3 apparaît dans 
le creux.

Prenez la carte 3 .

1515 Aux quatre hautes tours de guet, placez des sentinelles,  
Là où leurs regards se croisent se trouve l’éternel,  

Car c’est là que s’élève encore l’arbre centenaire, Témoin silencieux des invasions et des guerres. Envoyez une cinquième sentinelle à son pied. De ce tronc antique qu’elle 
mesure, sans regret, Sept lieues vers l’est, sans jamais dévier, Ainsi elle trouvera la relique qui est dissimulée.

1515 Aux quatre hautes tours de guet, placez des sentinelles,  
Là où leurs regards se croisent se trouve l’éternel,  

Car c’est là que s’élève encore l’arbre centenaire, Témoin silencieux des invasions et des guerres. Envoyez une cinquième sentinelle à son pied. De ce tronc antique qu’elle 
mesure, sans regret, Sept lieues vers l’est, sans jamais dévier, Ainsi elle trouvera la relique qui est dissimulée.
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 �Le parchemin de la carte 15  contient des instructions pour 
trouver la relique.

Vous devez d’abord repérer l’arbre mentionné. Les quatre 
tours de guet, illustrées sur le parchemin, sont visibles sur le 
plan. Chacune porte une bannière colorée. Placez les meeple 
correspondants sur chacune d’elles.

Tracez une croix reliant les tours (« Là où leurs regards se 
croisent »).

À l’intersection se dresse l’arbre. Placez-y le dernier meeple.

En partant de cet arbre (“ce tronc antique”), parcourez 7 lieues 
vers l’est en vous aidant de la graduation de la carte 14.

Sur le bord de la carte, le 7 vient se coller au 9 présent sur le 
plan pour former le nombre 79.

Prenez la carte 79 .
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Un coffre fermé7979

Quelque chose est gravé  
à la base du coffre : 

Pour ouvrir le coffre scellé,  
Il vous faudra bien calculer,  

Suivant les comptes d’autrefois,  
Et leurs antiques et justes lois.

LA RELIQUE
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 �Le parchemin de la carte 3  contient des instructions pour 
trouver le code qui ouvre le coffre de la machine 79 .

Il faut d’abord calculer la valeur du pré où se trouve la statue 
du jeune homme qui chevauche un cochon. Trois villes bordent 
ce pré, chacune valant 3 (comme indiqué dans le livre de la 
carte 39 ). Le pré vaut donc 9.
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Félicitations ! Vous avez réussi à stopper l’invasion des Templiers  
en leur restituant leur relique perdue. Des banquets et des fêtes sont 

organisés dans toute la cité, qui célèbre ses héros. Si vous le souhaitez, 
vous pouvez assister aux festivités avec les membres du conseil en 

assemblant le plan de Carcassonne en liesse avec les 6 cartes Pénalité  
qui vous restent en main.

 �Ensuite, il faut calculer la puissance militaire de Carcassonne. La cité est composée 
de 6 cartes et de 4 casernes, chacune valant 2 (comme expliqué dans le livre de la 
carte 40 ), soit (6 x 2) + (4 x 2) = 20. 
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 �Enfin, il faut calculer la valeur de la route où se trouve le château d’eau. Cette route 
est composée de 6 cartes, chacune valant 1 (comme expliqué dans le livre de la 
carte 39 ), donc le chemin vaut 6.

 �Il ne reste plus qu’à entrer ces valeurs dans l’ordre (9, 20 et 6) dans la machine 79  
pour déverrouiller le coffre et restituer la relique aux Templiers.


