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Амбар

Размещение
Сыграв квадрат местности, вы можете вместо подданного выставить амбар. 
Амбар всегда размещается на стыке четырех квадратов местности, один 
из которых вы только что сыграли. Все четыре квадрата должны смыкаться 

участками поля. Не имеет значения, присутствуют ли на этом поле крестьяне, одна-
ко амбар нельзя поставить на одно поле с другим амбаром. Амбар остается на поле 
до конца игры.

Очки при размещении амбара
Как только на поле выставлен амбар, крестьяне на этом 
поле немедленно приносят очки так же, как при фи-
нальном начислении. Каждый хозяин поля получает 
по 3 очка за каждый завершенный город на этом поле. 
Не имеет значения, начисляются ли очки владельцу 
амбара. После этого игроки забирают своих крестьян 
с этого поля в запас.
Свинья из расширения «Купцы и строители» позво-
лит своему владельцу получить по 4 очка за каждый 
завершенный город. После начисления свинья возвра-
щается в запас игрока вместе с крестьянами.

Очки при соединении полей
На поле с амбаром нельзя выставлять крестьян. Если после 
того, как игрок выложил квадрат, поле с крестьянами соеди-
няется с полем, на котором стоит амбар, эти крестьяне сра-
зу же приносят очки, но на этот раз каждый хозяин полу-
чившегося поля получает только по 1 очку за каждый завер-
шенный город на этом поле (либо по 2 очка, если у него есть 
свинья). После начисления крестьяне и свиньи возвращаются 
с поля в запас игроков.

Финальный подсчет очков
В конце игры владелец амбара получает по 4 очка за каждый 
завершенный город, примыкающий к полю с амбаром. Если 
на одном поле присутствуют амбары разных игроков, каждый 
из них в полной мере получает очки за это поле.
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Теперь строитель самого крупного города сможет заручиться бла-
госклонностью короля, а на сторону игрока, проложившего самую 
длинную дорогу, встанет разбойничий атаман.

Состав игры
• 5 квадратов местности, отмеченных знаком 
• 1 квадрат короля
• 1 квадрат атамана

Подготовка к игре

Перемешайте вместе квадраты местности из базового «Каркассона» и из дополне-
ния. Квадраты короля и атамана отложите в сторону, рядом со шкалой для подсчета 
очков.

Новые квадраты местности
Новые квадраты местности выкладываются по прежним правилам: полем к полю, 
дорогой к дороге, городом к городу.

Король
Король — это переходящий квадрат, который достается тому игроку, кто 
завершил строительство самого крупного города (считая по числу квадра-
тов, которые он занимает). Как только игрок завершает первый город в игре 
(не имеет значения, получил ли он при этом очки), он берет себе квадрат 
короля. Если позже в ходе игры другой игрок завершает город, превосхо-
дящий размерами все прочие города на карте, король переходит к нему. 
В конце партии владелец короля получает по 1 очку за каждый завершен-
ный город на карте. 

Атаман
Атаман достается тому игроку, кто завершил строительство самой длинной 
дороги (считая по числу квадратов, через которые она проходит). Как толь-
ко игрок завершает первую дорогу в игре (не имеет значения, получил ли 
он при этом очки), он берет себе квадрат атамана. Если позже в ходе игры 
другой игрок завершает более длинную дорогу, чем все остальные дороги 
на карте, атаман переходит к нему. В конце партии владелец атамана полу-
чает по 1 очку за каждую завершенную дорогу на карте. 
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Фишки
Подданные: 
каждая такая фишка 
считается подданным 

Особые фишки: 
не считаются подданными 

Порядок хода
1. Вытяните и разместите квадрат местности
2. Выставите фишки

 обычного подданного или  крупного подданного («Таверны и соборы»)

либо

 строителя или  свинью («Купцы и строители»)

либо

 мэра или  повозку или  амбар («Аббат и мэр»)

3. Начислите очки
4. После начисления

если нужно, переставьте повозку

Начисление очков
 В ходе игры  В конце игры

Дорога 1 очко за квадрат

Дорога 
с таверной 2 очка за квадрат

Дорога 1 очко за квадрат

Дорога 
с таверной 0 очков

Город 2 очка за квадрат + 
 2 очка за щит
Город 3 очка за квадрат + 
с собором 3 очка за щит

Город 1 очко за квадрат + 
 1 очко за щит
Город 
с собором 0 очков

Монастырь 9 очков
Монастырь 1 очко за квадрат 
 с монастырем + 
 1 очко за каждый 
 соседний квадрат

Крестьяне
хозяин поля получает
3 очка за каждый завершенный город 
на этом поле
+1 очко за каждый завершенный 
город на этом поле, если у него есть 
свинья

Амбар
при размещении амбара
хозяин поля получает
3 очка  за каждый завершенный город 
 на этом поле
+1 очко  за каждый завершенный город 
 на этом поле, если у него есть 
 свинья
при соединении полей
хозяин поля получает
1 очко  за каждый завершенный город 
 на этом поле
+1 очко  за каждый завершенный город 
 на этом поле, если у него есть 
 свинья

Амбар
владелец амбара получает
4 очка за каждый завершенный город 
на этом поле

10 очков за каждый вид товара, 
в котором игрок набрал больше 
всех жетонов

Каркассон. Таверны и соборы (18 квадратов)

EH 1× EI  1× EJ 1×

EK 2× EL 1× EM 1× EN 1× EO 1× EP 1× EQ 1×

EA 1× EB 1× EC 1× ED 1× EE 1× EF 1× EG 1×

Каркассон (72 квадрата, включая стартовый)

A 2× B 4× C 1× D 4× E 5× F 2× G 1× H 3× I  2× J 3×

K 3× L 3× M 2× N 3× O 2× P 3× Q 1× R 3× S 2× T 1×

U 8× V 9× W 4× X 1×

S

 S Один из этих квадратов — стартовый (с темной рубашкой)
     Иллюстрации на этих квадратах могут незначительно отличаться

Каркассон. Аббат и мэр (18 квадратов)

AB 1× AC 1× AD 1× AE 1× AF 1× AG 1× AH 1× AI  1× AJ 1× AK 1×

AL 1× AM 1×

Каркассон. Купцы и строители (24 квадрата)

HA 1× HB 1× HC 1× HD 1× HE 1× HF 1× HG 1× HH 1× HI 1× HJ 1×

HU 1× HV 1× HW 1× HX 1×

6 квадратов аббатства

HK 2× HL 1× HM 1× HN 1× HO 1× HP 1× HQ 1× HR 1× HS 1× HT 1×

Каркассон. Король (7 квадратов)

GA 1× GB 1× GC 1× GD 1× GE 1× АтаманКороль

9 жетонов 
вина

6 жетонов 
зерна

5 жетонов 
ткани

Квадраты местности
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