hutte selon les régles habituelles,

Tuiles Menhir plus rentables

Tuiles Menhir a action immédiate

Apres avoir placé la tuile, vous effectuez immédiatement
l'action indiquée. Vous n‘avez pas besoin de poser un
meeple sur la tuile pour effectuer ces actions. (Aprés avoir
résolu I'action vous pouvez, comme d’habitude, poser un

meeple sur une section de la tuile.)

Lorsque vous posez la pirogue,
vous gagnez immédiatement

2 points par lac appartenanca la
voie fluviale. N'oubliez pas de
prendre en compte le lac de la
tuile avec la pirogue ! Les huttes occupant la voie
fluviale ne modifient pas les points gagnés grice a
la pirogue.

Lorsque vous placez la fosse a
pieux, vous réalisez immédiate-
ment uite « petite évaluation de
prairie », en comptant tous les
animaux occupant les tuiles
adjacentes (ce sont les tuiles situées a gauche, a
droite, en haut, en bas et en diagonal de votre
fosse a pieux) et faisant partie de la méme prai-
rie que celle de votre fosse a pieux. Chaque smilo-
don présent sur ces tuiles mange un cerf
(il 'y en a). Recouvrez chaque paire de smilo-
don-cerf. Vous gagnez les points habituels pour les
mammouths, les aurochs et les cerfs restants.
Enfin, recouvrez tous les animaux évalués avec les
jetons Décompte, ls ne seront pas pris en compte
lors de I'évaluation finale des praivies.

Tuiles Menhir pour évaluation finale

PRESENTATION DES TUILES MENHIR
Vous ne trouverez des menhirs que dans les foréts. Vous ne pouvez appliquer leur effet (1x par tour) que lorsque vous complé-
tez une forér dans laquelle ils se trouvent. Aprés avoir pioché et placé la tuile Menhir, vous pouvez y poser un meeple ou une

2 lacs |/ ] . )
Ces tuiles possedent plus d’ani-

maux dans les prairies et plus de
poissons dans les eaux. Elles
fonctionnent comme les autres
tuiles Terrain.

Lorsque vous évaluez une forét,
chaque tuile avec des champi-
gnons vous rapporte 3 points
supplémentaires.

Vours placez la pirogue et gagnez [
inmédiatement 8 points pour
les 4 lacs da la voie fluviale.
Vous posez en outre 11 meeple
sur la riviére de droite, ce qui
vous rapporte innnédiatement

5 points supplémentaires

(3 tuiles + 2 poissons), puisque la
riviére est maintenant compléte.

Vous placez Ia fosse a pieix et
Févaluez, () Tour d'abord, vous
reconviez le smilodon er un cerf.
Vous gagnez 4 points (1 pour le
cerf restant et 3 pour le
manmmouth), Le manmmonth
situé en haur a droite ne compre
pas puisquil woccupe pas la
méme prairie que la fosse a
pieix. (2] Ensuire, vous
reconvrez tous les animax
daluds avec un jeton Décompte.

Lorsque vous placez le chamane, vous pouvez reprendre
immédiatement un de vos meeples en jeuw et le remettre
dans votre réserve (ne faites pas d'évaluation). Peu
importe la zone dans laquelle se trouvait votre meeple.

Ces tiles modifient la valeur de la voie fluviale ou de la prairie lors de I'évaluation finale.

La grande fosse a pieux donne
plus de valeur a la prairie a laquelle
elle est relice. Chaque gibier
(mammouth, aurochs, cerf) occu-
pant les tuiles adjacentes (a
gauche, a droite, en haut, en bas et en diagonal de
votre grande fosse) et dans la méme prairie, rap-
porte le double de points au joueur qui controle
la prairie. Recouvrez chaque paire de smilo-
don-cerf avant |'évaluation,

<milodons

Le feu fait fuir tous les smilodons de la prai-
rie a laquelle il est relié. Lors de "évaluation
finale, vous recouvrez seulement les smilodons
de cette prairie. Vous évaluez donc tous les cerfs
gambadant dans cette prairie, en ignorant les

Vous évaluez votre prairie dans
laquelle se tronve la grande fosse
a pieux. Tout d'abord, le
smilodon imange wi cerf, ensuire |
voiis gagnez 20 points (12
poins pour les 2 manunouths,
et 8 poinrs pour les 2 airoclis).
Le cerfsitué en bas a droite ne
conpte pas. Il est certes adjacent
a la fosse mais n'est pas dans la
méme prairie.

Le radeaun donne plus de valeur a la voie
fluviale a laquelle il est relié. Lors de I'éva-
luation finale, chaque poisson rapporte
I point comme d’habitude mais chaque
lac rapporte également 1 point.
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Un passionnant jeu de placement préhistorique pour 2 a 5 joueurs dés 8 ans

Des milliers d’années avant la construction de la cité de Carcassonne et de son imposant
chateau, la région était déja fortement peuplée. On y chassait des animaux sauvages, cueillait
des baies et péchait des poissons afin de survivre. Aujourd’hui encore, des peintures rupestres
et des découvertes préhistoriques témoignent de la vie de cette époque.

Tout d’abord, observons les 95 TUILES TERRAIN. Vous pouvez y voir des foréts (certaines avec un menhir),
des riviéres et des lacs (avec des poissons) entourés de prairies ol de nombreux animaux gambadent.

Tuile Forér avec Tuile Riviére

un menhir

Animaux  ~ e
dans les

rairies
P Cerf Aurochs ~ Mammouth  Smilodon

Tuile Forét

(poissonnetix) . - >
o s 1 tuile 78 tuiles 16 tuiles

de départ  Terrain ordinaires  Menhir*

* Uin menhir est un gros bloc de pierre plané
verticalement dans le sol par les hommes
prehistoriques. I est parfois appelé « monolithe ».

24 JETONS DECOMPTE

(pour recouvrir les animaux évalués).
Vous en aurez besoin a la fin de la partie.
Mettez-les de coté pour le moment.

5 TUILES SCORE

(recto 50, verso 100). Elles
vous seront utiles lors du
calcul des points.

Placez la tuile de départ (celle avec le C foncé au dos) au centre de la table. Séparez les tuiles ordi-
naires des tuiles Menhir. Mélangez les tuiles Menhir face cachée, puis empilez-les et mettez-les de
coté. Mélangez les tuiles ordinaires et constituez plusieurs piles, face cachée, que vous placez a por-
tée de main de tous les joueurs.

Plusieurs piles de tuiles Terrain
ordinaires face cachée

line pile de tuiles

Tuile de départ Menhir face cachée

Ensuite, placez [a PISTE DE SCORE un peu en retrait de la surface de jeu.

\>‘ Enfin, regardons de plus prés les MEMBRES DE LA TRIBU (les meeples,
se prononce : « mipeul ») afin de terminer cette mise en place. Le jeu com-

- porte 30 meeples, 6 de chaque couleur - Jaume, Rouge, Vert, Bleu et
' Violet. Il y a également 15 huttes, 3 de chaque couleur.
Distribuez 4 chaque joueur 5 meeples et 3 huttes de la couleur de son choix

Membres de la tribu (sans vous oublier). Ces piéces de jeu constituent la réserve personnelle de

chaque joueur.
4 Placez ensuite le sixieme meeple de chaque joueur sur la case 0 de la piste de
- score. Il s'agit de son pion Score. )
Si vous jouez une partie a moins de 5 joueurs, remettez dans la boite tous les

Huttes

meeples et huttes des couleurs inutilisées.

.

Quel est le but du jeu Carcassonne — Chasseurs et Cueilleurs ? Tour aprés tour, les joueurs placent des tuiles Terrain sur la
surface de jeu. C'est ainsi que vous constituez petit a petit un paysage de foréts, de longues riviéres reliées entre elles par des lacs
et d'immenses prairies sur lesquelles gambadent des animaux. Vous posez les membres de votre tribu dans ces différentes
zones, de telle sorte que votre tribu puisse se nourrir des ressources produites par la forét, I'eau et les prairies. Tout cela vous
rapporte des points pendant et 4 la fin de la partie. Seule 1'évaluation finale permettra d'établir celui ou celle qui, ayant obtenu

le plus de points, sera déclaré vainqueur |
r T "' AT " k4 & "o . Al » e

Le joueur le plus jeune commence. Une partie de Carcassonne — Chasseurs et Cueilleurs se déroule en sens horaire.
Le joueur actif (le joueur dont c'est le tour) réalise toujours les actions suivantes, dans l'ordre indiqué. Aprés vient le tour du

joueur & sa gauche et on continue ainsi jusqu'a la fin de la partie. Voyons tout d’abord les actions, puis les différentes zones
(riviére et lac, forét et prairie). Les actions sont :

Placement d'une tuile : Pose d’un meeple ou d’une Evaluation des zones :
Vous devez toujours piocher hutte : Vous devez évaluer

1 nouvelle ruile et a placer, Vous pouvez ensuite poser un B9l routes les zones qui ont
face visible, de facon a meeple ou une hutte de votre réserve 3 été complérées par la
prolonger des zones existantes sur la tuile que vous wile que vous venez de
d'une autre tuile déja placée. venez de placer. . placer.

@ Les riviéres et les lacs

l. Placement d’une tuile

Vous piochez une tuile avec une riviere. Placez-la de fagon Vous placez fa "'ﬂ*} entource en
a prolonger des zones existantes. rouge. La riviére prolonge la riviére

2a, Pose d’un'meeple-pécheur sur une riviere
‘ Apres avoir place la twile, vous pouvez poser un

Vous posez un meeple-
pécheur sur la tuile que
vous venez de placer. Cela
est possible puisqu'aucun
autre meeple n'occupe
cette riviere.

meeple sur la section de riviere de cette tuile,

celui-ci devient alors un pécheur. Mais cela n'est
possible que si aucun autre pécheur (quelle que soit sa cou-
leur) n‘occupe cette riviére.
Important : vous pouvez tout de méme poser un meeple
sur une riviere occupée par une hutte (quelle que soit la
couleur de cette hutte).
Comme cette riviére n'est pas compléte, on ne procéde a aucune
évaluarion (action 3) et c'est au tour du joueur suivant. Celui-ci
pioche une tuile et la place. Il y a déja un pécheur sur la riviére
de gauche, il ne peut donc y poser aucun meeple. En revanche,
sur la tuile qu'il vient de placer, le lac permet de compléter cette
riviére de gauche, il peur donc poser un meeple sur la section de
riviére qui part vers la droite.

Comme la riviere s'étirant a4 gauche est
déja occupée, Blen pose son meeple sur
la riviére qui part vers la droite.

2b. Pose d’une hutte sur une riviére ou un lac

Au lieu de poser un meeple, vous pouvez poser une hutte

sur la riviere ou sur le lac de la tuile que vous venez de

placer. Cela n'est possible que si aucune autre hutte n'oc-
cupe la voie fluviale.
Une voie fluviale englobe la totalité du réseau de rivieres et n'est
pas interrompue par un lac (contrairement aux riviéres). Une voie
fluviale est considérée compléte, lorsque ses extrémités atteignent
une source ou un bord de la surface de jeu, ou lorsqu'elle forme
une boucle fermée.
Important : vous pouvez poser une hutte sur une riviére occupée  Vous placez une tuile qui prolonge deux voies flu-
par un meeple (quelle que soit la couleur de ce meeple). viales. La voie fluviale de gauche est occupée par une
Vous ne pouvez poser les huttes que sur des riviéres ou des lacs.  hutte de Blen, c'est pourquoi vous posez votre hutte
Elles restent ensuite a leur place jusqu'a la fin de la partie ot elles  sur la voie fluviale de droire. Le pecheur de Blets ne
seront alors évaluées. vous blogue pas.
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3, Evaluation d’une riviere

Une riviére est évaluée lorsqu'elle est compléte, c’est-a-dire lorsque ses 7
deux extrémités sont reliées a une forét ou a un lac, ou encore lorsqu'elle i |l B

forme une boucle fermeée. 2 - || N _

Peu importe que la tuile qui permet de compléter la riviére soit placée | & - \

par vous-méme ou par un autre joueur. Vous gagnez des points du & v S [l

moment que votre meeple occupe cette zone. Blew a compléié la riviere occupée par votre meeple,
Chaque tuile qui compose votre riviere vous rapporte 1 point. De  vous devez donc l'évaluer. Vous gagnez 5 points :
plus, vous gagnez 1 point pour chaque poisson qui nage dans la 3 points pour les 3 tuiles qui composent la riviére et

riviere ou dans des lacs situés aux extrémités de votre riviere. 2 points pour les 2 poissons nageant dans les lacs aux
eXTIEMILES.

Et maintenant, regardons la piste de score. Vous y reportez vos points
en faisant avancer votre pion Score.

Apreés une évaluation, chaque joueur ayant
un meeple dans la zone évaluée, le récu-

. pére et le remet dans sa réserve
Vous avez gagné 5 points, vous personnelle,
avancez votre pion Score de 5 cases.

Vous remettez votre pécheur
dans votre wserve. Le meeple
bleus reste en jeu puisqu'il ne
fair pas partie de la zone évaluée.

Lorsque votre pion Score a fait une fois le tour
complet de la piste de score et revient sur la
case 0, prenez une tuile Score et posez-la devant
vous face 50 visible. Aprés un deuxieme tour
complet retournez-la sur la face 100.

Nous venons de découvrir les principes de base du jeu. Voyons comment ils s'appliquent aux autres zones.

B Les Foréts

1. Placement d’une e me foreét

Comme d’habitude, Vérifiez ensuite

piochez d'abord une qu'aucun autre meeple
tuile et placez-la de n'occupe la forét. Sl 'y
facon a prolonger des en a pas, vouls pouvez y
zones existantes, poser un de vos meeples
Seule une section de qui devient alors un
forét peut étre placée cueilleur.

a coté d’une section de forét.

Vous placez cette tuile pour
prolonger la forét existante,
Celle~ci étant inoccupée, vous
pouvez y poser votre nieeple.

3. Evaluation d’une forét

Evaluation ordinaire
Une forét est considérée compléte lorsqu'elle est totalement
entourée de prairies (c'est-a-dire qu'elle n'a plus de coté ouvert
par lequel on pourrait la prolonger) et qu'il n’y a pas d’espace
vide a lI'intérieur. Puisque vous seul possédez un cueilleur dans
la forét complete ci-contre, vous seul marquez des points.
Chaque tuile d’une forét compléte vous rapporte 2 points.
Comrme lors de I'évaluation d'une riviére, vous remettez ensuite
votre meeple dans votre réserve personnelle.

. | fl M
i ) Apres quelques tours, vous arrivez d compléter la forét.
Tour bonus graceaux menhirs Vous gagnez 8 points pour les 4 tuiles Forét, Et puisque

Apres avoir évalué une foret, Ve':'ﬁe?_'f“ celle-ci s auez compléte une fort contenant des menhirs, vous
contient un ou plusieurs menhirs. Si rel est le poutvez continuer de joer.

cas, le joueur qui a complété la forét
pioche 1 tuile de la pile de tuiles Menhir. 11 la place ensuite en respectant les régles habituelles de placement et peut y
poser 1 meeple ou 1 hutte. S'il compléte une zone, il I'évalue immédiatement. Cependant il ne peut piocher aucune autre
tuile Menhir, méme s'il a de nouveau complété une forét dans laquelle se dressent un ou plusieurs menhirs (autrement dit,
une seule tuile Menhir peut étre jouée a chaque tour). Lorsque la pile de tuiles Menhir est vide, vous ne pouvez plus
ni piocher, ni poser de tuile Menhir !

Comnme vous avez complété la forét dans laquelle se
dressent des menhirs, vous piochez une tuile Menhir.
Vous la placez ex posez un meeple dans la section de

forét,

La forét en haut d droite est maintenant compléte et
vous gaghez 6 points pour les 3 tuiles. Certes
d'autres menhirs se dressent dans cette forét, mais
vous 1obtenez aucune autre tuile Menhir puisque
vous en avez déja bénéficié pendant votre tour.

Les tuiles Menhir rapportent plus de points que les tuiles Terrain ordinaires et certaines d’entre elles permettent de mener

l des actions particuliéres. Vous trouverez a la page 8 une présentation déraillée des ruiles Menhir.

@ Les prairies

1. Placement d’une tuile

Piochez une tuile puis placez-la de Un meeple posé dans une prairie devient
fagon a prolonger des zones un chasseur. Contrairement au pécheur
existantes. ou au cueilleur, que vous posez debout, le

Les prairies sont
séparées par les

meeple-chasseur est posé « couché » sur la tuile.
Ceci pour indiguer que ce meeple est bloqué

foréts, les dans sa zone pendant toute la partie et qu'il ne
riviéres et les retournera pas dans votre réserve. Essayez de
lacs. poser votre chasseur dans une prairie ou

gambadent de nombreux animaux. Bien
entendu, vous devez vous assurer qu'aucun
Cette tuile possede autre chasseur noccupe déja la prairie dans
3 sections de taquelle vous voulez poser le vowe. Vous
prairie distincres. n'évaluerez les prairies qu'en fin de partie (voir
« Evaluation finale et Vainqueur »).

Vous placez une tuile et pouvez
poser votre meeple dans la
prairie du haut, puisque celle-ci
est séparée de la prairie occupée
par le chasseur bleu par la
riviere et la foret.

L J

Vous connaissez désormais I'essentiel des régles pour commencer une partie. Vous trouverez ci-apres un résumé de ces regles
ainsi que quelques précisions supplémenmires.

@ Résumé

1. Placement d’une tuile
» La tuile que vous venez de piocher doit toujours étre placée de facon a prolonger des zones existantes.
+ Dans le cas exceptionnel ot vous ne pourriez pas placer la tuile, remettez-la dans la boite et piochez-en une nouvelle,

2. Pose d’un meeple

» Vous ne pouvez poser un meeple que sur la tuile que vous venez de PIE{CCI’,

+ Faites attention a ce que la zone ne soit pas déja occupée par un autre meeple.

3, Evaluation des zones

* Une riviére est considérée complete, lorsque chacune de ses extrémités mene a une forét ou a un lac, ou bien
lorsqu’elle forme une boucle fermée. Chaque tuile Riviére vous rapporte 1 point et chaque poisson dans la riviére ou
dans des lacs situés aux extrémités de la riviere vous rapporte 1 point.

* Une forét est considérée compléte lorsqu’elle est entourée de prairies et qu'il n'y a pas d’espace vide a l'intérieur.
Chaque tuile Forét vous rapporte 2 points.

« L'évaluation des zones a toujours lieu a la fin du tour. A ce momenta, tous les joueurs disposant de meeples
dans des zones compleétes peuvent marquer des points.

» Aprés une évaluation, chaque joueur récupére dans sa réserve ses meeples impliqués dans la zone évaluée.

« Sivous avez complété une forét a menhirs, piochez une tuile Menhir et effectuez immédiatement toutes les actions
d'un tour. Vous ne pouvez obtenir qu'une seule tuile Menhir par tour.

- Si plusieurs joueurs occupent une méme zone, c'est celui qui controle la zone (celui qui a le plus de meeples) qui
remporte les points. Si les joueurs possédentle méme nombre de meeples dans cette zone, chacun d’eux marque la
totalité des points.

(Important : Comment cela est-il possible ? Allez voir les deux exemples de la page suivante...)
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), gy i ;
W Plusieurs meeples dans une ménie zone ) Evaluation des chasseurs dans les prairies

Vos chasseurs vous rapportent des points en fonction du gibier qui occupe les prairies avec eux,

o= g >

W A 3 3
‘4":;.,‘ Un mammouth rapporte 3 points, m’un aurochs 2 points, }\H

La tuile que vous placez pourmair
L prolonger la riviere existanre. Mais
o conmme le pechenr ble occupe déji

Lors d'un ronr suivinit, vous pio(/lez
cette tile et la placez de relle facon
que les deny riviéres se rerrouvent

| o cette zoje, vous 1e porriez pas y maintenant reliées, Désormais : 2 . .
Pl e . Les rerribles smilodons sont vos concurrents directs. Ils ne chassent
’UOS(’/' /t’ vorre, Cest pUN/'t]H(U vous 2 ‘l)(’t'/l("lll',\‘ 0((.’“}7("”” e St’l!/t' er . = .
o S iy que les cerfs, ils ne saventurent pas aupres des mammouths et des
décidez de placer la meme riviere, La riviere érane ; 55
. conpléte, vous I'vatiiez, Vours et aurochs. Pour chaque smilodon dans la prairie, éliminez un cerf.
ae refe fr ) 5 7
4 quie les riviéres ne Blew gagiiez chacun 9 points B A B R :
L soient pas relices (# tuiles er 5 poissons) Four rendre I'évaluation plus lisible, prenez les jetons Décompte )
iy 3 recouvrez | smilodon et | cerf pour chaque paire présente dans la prairie. Comptez ensuite les manumouths, aurochs et cerfs

restants. il y a plus de smilodons que de cerfs dans une prairie, vous ne gagnez aucun point des cerfs mais les smilodons
B Dans l'espoir de surnuméraires ne vous en font pas perdre,
' ravir la forer a
Bleu, vous placez
la tuile Foret et y
posez i meeple-
cueillens: Ceci

|| estroutd fait

Vous piochez o
titile qui permer
de complerer cetre
Joiet en reliant
toires les sections
de forer eutie elles,
Et puiisqie vous

Siles chasseurs de plusieurs joueurs occupent la méme prairie, c'est le joueur qui contréle la prairie (celui qui posséde le plus
de chasseurs) qui gagne la toralité des points. Si plusieurs joueurs possedent le méme nombre de chasseurs dans une prairie,
chacun d'eux marque la totalité des points.

Le statut complet/incomplet d’une prairie n'a aucune importance pour l'évaluation des chasseurs. Ainsi on peut évaluer tous
les chasseurs,

| possible puisque contiolez cetie Prairie 11 Aurochs

. : s : S

i cette section de DIET (VoIS y ave, . )
= oL g e Vers qagne 2 points
: [fowtest inoccupée plus de imeeples

E ef 1west pas que Blew), vous

b ol selide aux aurres secrions de foret. senl gagiez 10 points, Vous reprenez s deiix meeples .

e et Blew reprend le sien. Ensuire vous piochez e tuile Prairie 2 ; e
i 1 Meuhir, puisque vons avez compléid wne foier a menlirs., ! el | Ry

1 smilodon.

AT 1 Rouge et Violet qugnent
LUATION EINA h ge et Violet gugne
; e ey de b - NN WE chacun 3 points ; le cerf est
1 Alafin du tour, au cours duquel un joueur place la derniére tile Terrain (il est possible quil reste encore des tuiles Menhir), 4 mang parle smilodon.
4

-1 effectuez les deux points suivants :
|« Les huttes sur les rivieres et les chasseurs dans les prairies restent a leur place sur la surtace de jeu |
[

+ Tous les autres meeples occupant des foréts ou des rivieres incompletes sont retirés du jeu. Foréts et rivieres
incompletes e rapportent aucun point !

01  EVALUATIONS FINALES

Evaluation des huttes sur les voies fluviales

- | Prairie3:
guri 1 cerf. 2 smilodons.,
r Blen ne gagne aliciin. point,

Stvous possédez une hutte sur une voie fluviale, vous gagnez | point par poisson nageant dans cette voie fluviale (rivieres .
O C . . D " B
mais iwen perd pas non plus.

et lacs inclus).

| Siles huttes de plusieurs joueurs occupent la méme voie fluviale, c'est le joueur qui contole la voie fluviale (celui qui posséde
o | leplus de huttes) qui gagne la toralité des points. Si plusieurs joueurs possedent le méme nombre de huttes sur cette voie flu-
a viale, chacun d’eux marque la totalicé des points.

Le statut complet/incomplet d'une voie fluviale n'a aucune importance pour I'évaluation des huttes. Ainsi on peut évaluer
toutes les huttes.

Prairie 4 ;
2 manunonths, 2 anrochs, 2 cerfs, 1 smilodon.

Rouge controle l prairie, lui seul gagne 11 points

(2 mannnonths = 6 points, 2 awrochs = 4 poines, 1 cerf =1 point)

Le vainqueur de la partie est celui ou celle qui a I'issue de cette évaluation finale possede le plus de points !

% Si plusieurs jouetrs sont a égalité, ils se partagent la victoire.
A
Vous avez deiry La version allemande de Carcassonne - Chasseurs et Cueilleurs (Jager und Sanmmler) a été publiée pour la
T httes sur la woie premiere fois en 2002 par Hans im Gliick. Vous avez entre les mains la version révisée de 2020 avec de nouvelles
fluviale de ganche, Jgame et Bleu illustrations et des regles actualisées. Amusez-vous avec ce jeu du présent sur des temps révolus |
;,_' Blew e seile, contwlent rous les

deux la voie fluviale
de droite. Ils gagnenr
chacun 10 points
pour les 10 poissons,

vous contivlez done
cerre voie fluviale,
Vous gagnez § points
pour les 8 poissons
nageant dans les lacs
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