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le jeu

Préambule
Guédelon, le jeu est un jeu de gestion coopératif dans lequel chaque joueur 

Vous et vos partenaires de jeu allez gagner (ou perdre) 
tous ensemble !

carrière de pierre, dans la 
forêt et au puits d’argile

tailleur de pierre, 
le charpentier ou le tuilier

maître 
d’œuvre forgeron

cordier et le maçon
Mais des évènements visiteurs

Matériel
 • 1 plateau de jeu,
 • 4 plateaux individuels,
 • 1 tuile Parcours de l’Apprenti,
 • 22 tuiles Étage,
 • 27 jetons Matériau (Bois, Pierre, Argile),
 • 5 jetons Corde,
 • 6 jetons Mortier,
 • 1 pion Compte-tours,
 • 45 cartes Évènement,
 • 5 tuiles Tombereau
 • Visiteur,
 • Œuvrier,
 • 1 sac en toile,
 •

Règles



2

Placez les 6 jetons 
Mortier et les 5 jetons 
Corde à côté du 
plateau (Réserve).Placez le pion Compte-tours sur son 

emplacement de départ. Le nombre inscrit sur 
chaque case indique l’année en cours, comme si 
vous étiez au 13e siècle !

3

7

8

9

1 Placez les 9 jetons 
Bois côté Bois 
dans la Forêt 
(Réserve).

Placez les 9 jetons Argile 
côté Argile près du Puits 
d’Argile (Réserve).

Placez les 9 jetons Pierre 
côté Pierre près de la 
Carrière (Réserve).

Placez les 9 pions Visiteur 
dans le sac et posez le 
sac à côté du plateau.

Chaque joueur prend 
un plateau individuel, 2 
pions Curseur et le pion 
Œuvrier à la couleur du 
symbole.
Exemple à droite avec le 
joueur vert.

Chaque joueur 
pose son pion 
Œuvrier dans 
la cour du 
château.

Placez la figurine 
Tombereau aux 
Écuries 9 .

Pour une première partie, sélectionnez 
les cartes Évènement numérotées 
1  à 18 . Mélangez ces cartes face 

cachée pour former une pioche et 
placez-la sur le plateau de jeu.

Placez les tuiles 
Étage (oranges) 
pour masquer 
le château à 
construire comme 
illustré ci-contre.

Posez le 
plateau au 
centre de la 
table.
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Mise en place
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1 But du jeu
 tour 

Premier Joueur 

2 Les matériaux

Le Recto matériau brut : pierre sortie de la 

Le Verso

3 Les plateaux individuels
Chaque joueur 
dispose de 2 pions 
Curseur

plateau individuel aux 

4 joueurs, un pion Curseur 

3.1 L’expérience
L’expérience

extraire (de 
façonner (des 

utiliser pour construire
croître Maître d’œuvre  

(7.1 Maître d’œuvre, page 5)

3

3.2 L’outillage
L’outillage

Exception

 
(7.8 Forgeron, page 6) ou au Pilori (7.3 Le Pilori, page 5)

3.3 La brouette

jusqu’à 3 jetons Matériau

4 Le tombereau
jusqu’à 6 jetons 

Matériau Tombereau
Écuries (7.9 écuries, page 6)

une action
avant ou après

action facultative
Le joueur peut au choix : 

 • charger Matériau
il se trouve, ou

 • décharger Matériau

 • déplacer

jetons Matériau de toutes 

Brouette

Niveau

Indication de 
la position 

curseur selon 

joueurs dans la 



(4 Le tombereau, page 3)
Exception É

(7.9 écuries, page 6)

5.4 Déplacement des Visiteurs

pions Visiteur (6.3 Déplacement des visiteurs, page 5)

6 Les visiteurs
6.1 Arrivée des visiteurs

Un pion Visiteur couché sur le Belvédère (7.2 Le 
Belvédère, page 5) 

 • le pion Compte-tours ,
 • un  joueur pose un jeton Mortier

Plusieurs pions Visiteur

6.2 Initier les visiteurs

5

Visiteur

ne peut que les 
initier, 

un œuvrier ne peut pas bâtir

4

5 Tour de jeu

1. Avance du jeton Compte-tours
2.  Évènement
3. Actions
4. Visiteur
5.1 Avance du pion Compte-tours

1228
1229

Premier Joueur avance le pion 
Compte-tours d’une case Compte-tours arrive sur une 

Sac, le Premier Joueur pioche un nouveau 
pion Visiteur (7.2 Le 
Belvédère, page 5).

5.2 Pioche d’une carte Évènement
Le Premier Joueur pioche une carte Évènement

immédiatement ou pour tout ce tour

5.3 Actions des joueurs
Premier Joueur puis dans le sens horaire, chaque joueur 

 • Déplacer son œuvrier (obligatoire)
Le joueur retire son pion œuvrier

 (7 Les lieux, page 5)
Il peut ensuite soit :

 •
 •

obligatoire

Exception
(7.1 Maître d’œuvre, page 5)

 • Utiliser la brouette (facultatif)
Le joueur peut charger et
(3.3 La brouette, page 3)

 • Utiliser le tombereau (facultatif)
Le joueur peut aussi, avant ou ou 

charger ou

5555555555555555555555555555555555

1228
1111222229999
12281228
11111222222999
11112288888888888888888888
11111111222222222222229999999



6.3 Déplacement des visiteurs

8

9

8

À Visiteur vers le 
lieu voisin en suivant le parcours de sa couleur (les pas 

Les pions Visiteur initiés

Un pion Visiteur non initié 

7 Les lieux
7.1 Maître d’œuvre

1
1

seul qu’un œuvrier à la fois

 •

7.2 Le Belvédère 

2
Quand un pion Visiteur
sur le Belvédère

7.3 Le Pilori

3

 •
et,

 • 1 pion Visiteur de son choix 
sur le prochain lieu de son parcours (6 Les visiteurs, page 
4) 5

7.4 Carrière de pierre, Forêt, Puits d’argile

4

4
4

Pierre Bois Argile

 • peut produire

(3.2 L’outillage, page 3)

7.5 Tailleur de pierre, charpentier, tuilier

5
5

5Pierre
taillée Poutre Tuile

 • peut transformer

(3.2 L’outillage, page 3)



7.6 Maçon

6

Le Maçon fabrique le mortier qui est indispensable pour 
commencer la construction d’un bâtiment

qu’un 
seul jeton Mortier

Il place le jeton Mortier en 6

Un jeton Mortier
automatiquement

(7.10 Le Château, page 6)
obligatoirement Mortier

7.7 Cordier

7
Les cordes sont indispensables pour bâtir en hauteur

qu’un 
seul jeton Corde

Il place le jeton Corde en 7

Un jeton Corde

Corde près de la roue à écureuil 

roue à écureuil

7.8 Forgeron

8

 • place son curseur

7.9 Écuries

9

peut faire 3 actions avec le 

7.10 Le Château 

10

 •
 •
 •

poser un jeton Mortier
Étage Étage

Un pion Visiteur est pioché du sac à chaque fois qu’un pion Mortier est placé 
au pied d’un bâtiment

 • peut prendre autant de pions Produit Fini

placer
Étage

 •

 • Étage
autant de jetons Corde près de la roue à écureuil Étage sur 

 •
Étage

 •
4 tuiles Étage

6
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Mortier
Étage 

Étage
Pierres Taillées

Corde 
Tuile

Corde 

 • Achèvement d’un bâtiment
Étage

8 Fin de partie

9 Exemple d’un 
tour de jeu

joueurs :j
1

2  Une carte Évènement est 

joueur qui va chez le Maître 7

d’œuvre au maximum 
3

4

5 Œuvrier

6

1228

1232

1236

1242

1230

1234

1240

1238

1244

1229

1233

1237

1243

1231

1235

1241

1239

1245

1228

1232

61236

1242

1230

1240

1238

1244

1229

1237

1243

1231

1235

1241

1239

1245

1

5

6

5

4

2

3
7

8

9

4

10

1

1

Le joueur qui va chez le maître 
d’œuvre place son marqueur 

outils au maximum en plus de 
l’expérience.

alchimie

3

1235
1234123412341234234123412342123441234

3

2

3

555555555555555555555555555
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4

12321231231231123232321212312312333
12333333333331233333333333333331
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1236

1242

1230

1234

1240

1238

1244

1229

1233

1237

1243

1231

1235

1241

1239

1245

1228

1232

61236

1242

1230

1240

1238

1244

1229

1233

1237

1243

1231

1235

1241

1239

1245
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8

9

4
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1233

1235
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Le joueur qui va chez le maître 
d’œuvre place son marqueur 

outils au maximum en plus de 
l’expérience.

alchimie

12351235
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11 Modes Solo et Duo
11.1 Fonctionnement de l’apprenti

Œuvrier
Œuvrier apprenti Belvédère

Œuvrier apprenti peut avancer de 1 ou 2 lieux par 

un pion Curseur

Œuvrier apprenti suivra le 

Œuvrier apprenti
 10 Belvédère et 

Œuvrier apprenti Œuvriers
Œuvrier apprenti

11.2 Précision pour le mode Duo
Chaque joueur utilise un plateau individuel avec 1 pion Œuvrier

Œuvrier apprenti qui joue ses 
actions après celles des 2 joueurs (11.1 Fonctionnement de l’apprenti, page 8)

11.3 Précision pour le mode Solo
Le joueur joue avec 2 pions Œuvrier

Œuvrier
Œuvrier

Œuvrier apprenti qui joue ses 
actions après celles du joueur (11.1 Fonctionnement de l’apprenti, page 8)




