
PRESENTANON DEs TUILES MENHIR
Voustretlouvel-ezclestttenhirsqueclanslesforêts.VousnepouvezappliquerleLrreffer(lxp.rr roLrr')rlLrelorsquevouscornplé
rezLttrefot-ètdanslaquelleilssefi-ouvettt.AprèsavoirpiochéetphcélatuileMenlril',vL)uspouvcz,yposel Lllrneepleouune
hutte selon les règles habituelles.
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Tuiles Menhir plus rentables

2 lnrs I
Ces tuiles possèdent plus d'ani
rlaux dans les prairies er plus de

poissons dans les eaux. Elles

fonctionnent conrre les autres
tLriles Terrain.

Ttriles Menhir" ;l :rction inrnrédiate
Après avoir placé la tuile, vous effecruez inrrnédiatemeut
l'actiorr indiquée. VoLrs n'avez pas besoin de poser utl
nreeple sur la tLrile poLrr effectuer ces actiotls. (Après avoir
résolLr l'actiolr vous pouvez, conrnre d'habirude, poser un
trreeple srrr ufre section cle la tuile.) Vous pldcez ln yir.ogre et gtgrrcz

Lorsque vous évaluez ulte for€t,
clrrrqrrc tuile ,rvec des challpi
Bnons voLrs mppolre I poirrts
supplérnenrair-es.
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Lorsque vous posez la pirogue,
vous gagnez inrnrécliafenrerrt
2 poirrts par lac apparfenant à la

voie fluviale. N'oubliez pas de

prendr-e en conrpte [e lac de la
rogue I Les huttes occupant la voie

La grartde fosse ii pieux donne

plus de valeur à la prairie ii laquelle
elle est reliée. Chaque gibier
(rnanrnrouth, aurochs, cer'fl occu-
panr les tuiles adjacentes (à

ittrttÉd[ntenwt I poirrts ltotu'
les 4 lncs dn ln voîe fuvinle.
Votts posez ett outrc utt nrceple

sur ln riv[ère de droire, ce qtLi

v(tt 6 t1l lilorte i n r t rÉdinfentett
5 poîrrts npylétt rcilr(tires
(3 nùles + 2 poissorts), puisque ln

rîviète esr t rnïtttetm t cot r rylète.

Votts éytluez votrc ymirie dnus

lnquelle se tntrtve ln gnade.fosse

à 1t[eux. TorLt d'abonl, le

yttilolott tttursc t!n rerJ. etntite
vous gngttez 20 yoirtts (12

ptoittrs yottr les ) tttil!il!ttnutlE.
et 8 po[tlrs potu'les 2 nm-ods).

Le cerJ sirué en bns à droïre rrc

cortrpte yns. ll est certes ndjncett
à la fosse nn[s n'esr pns dnns ln

rtrêrtre Ttmir[e.

tuile avec la pi
fluviale ne nrodifient pas les points gagrrés grâce à

la pirogue.

Lorsque vor-rs placez la fosse i vous ln.t'osse à yieux etltlncez
rcz.apieux, vous réalisez in'l'nédiare- l:funl' Tout d'abonl, vorts

lllent une " petite évalrration de
1?C01tV|'eZ le vrilodott er ur cetf.

prairie >>, en conrptant tor-ts les
Votts 1çngrrz4 yoirtts (1 pour le
cerf rcstattt et 3 ltou' le

arrinraux occupânt les flliles ttntt u t tttutlt). Le nmr t u trtntlt
adjacentes (ce sont les nriles situées à sauche, à sîné ett Imut à droire tre couryte
c|oite, eu haur, en bas et en diagonal de votre yns puisqriil rt'occulte lttrs ln
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," ':' fosse à

i'.:: rie c1r-re

pieux) et faisarrt partie de la nrêlne plai-
celle de vorr-e fosse à pieLrx. Chaque snrilo yierx

t1 lente
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tr Ettsuife, votts
ir[e que ln fosse à
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\ fi'don préserrt srlr ces ttriles rlalrge rrn cerf rec()rvt?z tors les tutinnux

(s'il y err a). Recouvrez chaque paire de snrilo éwluésnvecurtjetonDérontyre.

don-cert. Vorrs gagnez les points habituels pour les

rlranllrlor-lths, les aurochs et les cer-fs r-estants.

Enfin, r-ecouvrez tous les anirnaux évalués avec les

jetorts Decotttpte. lls rre selonl p,rs pris crr corrrpte
lols tle Iev.rlrmtiorr lirr,rle des pl;tilies.

Lorsque vous placez le chalnane, vous pouvez r-epr-errdre

inrmécliatenrerrtun devos nleeples en jeLr etle t€ntettr-e

dans vofi-e réserve (rre faires pas d'évaluation). Peu

inrporte la zone dans laquelle se trouvair votr-e rneeple.
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Tuiles Menhir pour évaluatiotr fillale
Ces nriles rnodifient la valeur de la voie fluviale ou de la prairie lors de 1'évaluatiolr finale.
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gauche, ii droite, err haut, en bas et en diagonal de

votr-e grande fosse) et dalrs la nrênre prairie, rap-
porte le double de points aujoueur.qui contrôle
la prairie. Recouvrez chaque paile de srtrilo,
don cerf avant l'évaluatiorr.

Le feu faitfilil'tous les slrrilodons de la prai,
rie i'i laquelle il est relié. Lor"s de l'évaluation
finale, vous recoLrvr-ez seulenrent les snrilodorrs
de cerre prairie. VoLrs évaluez dorrc rous les cerfi
ganrbadant dans cette prairie, en ignoratrt les

srnilorlons

Le radeau donne plus de valeur à la voie
fluviale à laqLrelle il est relié. Lors de l'éva-
Irt:ttiorr lirt,rle. clr,rque poisson rirpl)or're
1 point conlnre c1'habirude tnais chaque
lac r';tpports eqrlelttcttt I poirrt.
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Ensuite, placezlaPlSTE DE SCORE un peu en retraitde la surface de jeu.

Enhn, regardons de plus près les MEMBRES DE LA TRIBU (les meeples,
se prononce : < mipeul ,r) afîn de terminer cette mise en place. Le jeu com-
porte 30 meeples, 6 de chaque couleur - Jtrme, Rouge, VerÇ Bleu et
Violet lly aégalementlihuttes,3 de chaque couleur.

Distribuez à chaque joueur 5 meeples et 3 hutfes de la couleur de son choix

(sans vous oublier). Ces pièces de jeu constituent la réserve personnelle de

chaquejoueur.
Placez ensuite le sixième meeple de chaque joueur sur la case 0 de la piste de

score. ll s'agit de son pion Score.

5i vous jouez une partie à moins de 5 joueurs, remettez dans la boîte tous les

meeples et huffes des couleurs inutilisées.

whtrt
Membres de larribu

gaaaa
Huttes

l]lltcr5af;l] Dm

eHfflFJlRl Er CUEIIIEURI
Un passionnatrtjeu de placementpréhistorique pour 2 à 5joueurs dès 8 ans

Des rnilliers d'années avant la construction de la cite de Carcassonne et de son imposant
clrâteau, la région étîitdéjàlortementpeuplée, Ony chassaitdes animaux sauvages, cueillait
des baies etpêchaitdes poissons afin de survivre. Aqiourd'hui encore, des peintures rupestres

etdes découvertes préhistoriques témoignelrtde la vie de cette époque,

24JETONS DÉCOMPTE
(pour recouvrir les animaux évalués).

Vous en aurez besoin à la fin de la parne.
Meftez-les de côté pour le momenl

5 TUILES SCORE
(recto 50, verso 100). Elles

vous seront utiles lors du

calcul des poirrs.

Tout d'abord, observons les 95 TUILES TERRAIN. Vous pouvez y voir des forêrs (cerraiues avec un menhir),
des rivières et des lacs (avec des poissons) entourés de prairies où de nombreux animaux gambadent.

Les nriles Terrain présentent û"ois dos différcnts.

Tttile For€t Tuile Rivière Iln Lrtc

(poissonneux)

et i rivières

Tuîle FoÉt avec

unmenlir
1 tuile /8 tuiles

de départ Terraitr ordinaires
l6 tuiles
Menhir*

Animaux
dans les
prairies

"Lh\r* 
Htq

CuT Aurochs tVlammouth Smilodon

* Lht mathir esr un gros bloc de pierre planÉ
verticalanart rlans le sol par les lnnrmes

wélristoriaues. II est parfois appelé ,, monoktlæ >>.

Placezla tuile de départ (celle avecle Cloncê au dos) au centre dela table. Séparez les tuiles ordi-
naires des tuiles Menhir. Mélangez les tuiles Menhir face cac\ée, puis empilez-les et meffez-les de

côté. Mélangez les tuiles ordinaires et constituez plusieurs piles, face cachée, que vous placez à por-
tée de main de tous les joueurs.

Tuile de depart
Phsieurs piles de ruiles Terrain

ordinaires face cachée

Llne pile de ruiles
AAenhîrface cachée

Quel est le but du jeu Carcassonne - Chasseurs et Cueilleurs ? Tour après tour, les joueurs placerrr des tuiles Terrain sur la

srrrface dejeu. C'est ainsi que vous constituez petit à petit un paysage de forêts, de longues rivières reliées enne elles par des lacs

et d'immenses prairies sur lesquelles gambadert des animaux. Vous posez les membtes de votre tribu dans ces différentes

zones, de telle sorte que votre tribu puisse se nourrir des ressources produites par la forêt, l'eau et les prairies. Tout cela vous

rapporte des points pendantetà Iahndelaparne. Seule l'évaluation finale permetffa d'établir celui ou celle qui, ayantobtenu
le plus de points, sera déclaré vairrqueur I

Le joueur le plus jeune conlmence. Urre partie de Carcassonne - Chasseurs et Cueilleurs se déroule en sens horaire.

Le joueur actif (le joueur dont c'est le tour) réalise roujours les actions suivantes, dans I'ordrc indiqué. Après vient le tour du
jonenr à sa gauche et on continue ainsi jusqu'à la fin de la partie. Voyons tout d'abord les actions, puis les différentes zones

(rivière et lac, forêt et prairie). Les actions sonr:

I Les rivières et les lacs

Évaluationdes zonesi
Vous devez évaluer

toutes les zones qui onf
éte compléæespar la
tuile que vous venez de

placer.

Pose d'ulr meeple ou d'une
hutte:
Vous pouvez ensuite poser un

ou une hutte de votre réserve

sur la tuile que vous

venez de placer. a
meeple

Vous piochez une tuile avecunerivière.Placez-l;a de façon

à prolonger des zones exisfantes.

Uous tuilelc ertentour,éeylacel
La nvvre rivièreINyrolongefouge.

etexktanrc seçûotuIes dc prairie
s'açcorlçw entc ellcs

L Placenrent d'une flrile

a,- Après avoir placé la nrile, vous pouvez poser unI rr; ;ïJî,ïff :î"%il"ï: hïîi,ï'*;
possible que si ancun autre pêcheur (quelle que soir sa cou-

leur) n'occupe cette rivière.

htlrportlnt: vous pouvez tout de même poser un meeple

sur une rivière ocorpée par ûne hutte (quelle que soit la
couleur de cene hutre).
Contme cene iv[ère n'est pas cornplète, on ne procède à auctnrc

évalwrion (action 3) et c'est ail tour dtL jouanr suivant. Celui-ci

pioche unr mile et Ia place. 1l y a dejà un yêcheur sur ln rivine
de gawhe, il ne peut donc y poser aLtcxln meeple. En revanch4

nr Ia tuile qu'ilvient de placer, b lac petmet de compléter cene

rivière de gauche, il peut donc poser un meeple sur Ia seaian de

rivière qui part vers Ia droite.

Vous posez un meeple-

pêcheur sur Ia tuile que
vous venez de placer. Cela

e st p o ssible yuis qu' aucun
autre meeple n'occupe

cette rivière.

Comnæ Ia rivîère s'étiraflt à gauche est

dejà ocnryée, Blca pose son meeple sur
la rivièrc qui part vers la droite.

cupe [a voie fluviale.
Une voie fluviale errglobe la totalité du réseau de rivières et n'est

pas interrompue par un lac (connairement aux rivièrcs). Une voie

flLrviale est considérée complète, lorsque ses extrémirés aûeignenr
ulle source ou un bord de la surface de jeu, ou lorsqu'elle forme
une boucle fermée.

lmportant: vous pouvez poser une huffe sur une rivière occupée

par un meeple (quelle que soit la couleur de ce meeple).

Vous ne pouvez poser les huttes que sur des rivières ou des lacs.

Elles restentensuite à leur placejusqu'à la fin de la partie où elles

seront alors évalnées.

Vous placez wte ntile qû prolonge dcux voies flu-
vîales. La voie fluviale de gauche esr ocatpée ?ar ulxe

hune de Bleu, c'est potLrquoi vous posez votre hutte
nLr la voie Jltuiale de droite. Le pècheur tle Blcu ne

votLs bloELe pas.

a Au lieu de poser un meeple, vous pouvez poser une hutte
sur la rivière ou sur le lac de la ûile que vous venez de
placer. Cela n'est possible que si aucune autre hutte n'oc-

2b, Pose d'uue hutfe sur une rivière ou un lac



Une rivière est évaluée lorsqu'elle est complète, c'est-àdire lorsque ses

deux extrémirés sont reliées à une forêt ou à un lac, ou encore lorsqu'elle
forme une boucle ferrnée.

Peu importe que la tuile qui permet de con,pléter la rivière soit placée

par vous-même ou par un autre joueur. Vous gagnez des points du
nloment que volre meeple occupe cette zone.

Chaque tuile qui compose votre rivière vous rapporte I point De

plus, vous gagnet I point pour chaque poisson qui nage dans la
rivière ou dans des lacs situés aux exfrérîités de votre rivière.

extrcmités.

Et maintenant, regardons la piste de score. Vous y reportez vos poinrs

en faisant avancer votre pion Score.

Après une évaluarion, chaquejoueur ayant

Votts remettez votre pêcheur

darc votre Éserve. Le meeple

blat reste en jeu yukqu'il ne

fait pas parrîe de ln 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. Après un deuxième tour
complet retournez-la sur la face I00.

Votts atrez gagné 5 yoints, vous

atarca votre pion Score de 5 cases.

un meeple dans la zone évaluée, le récu-

père et le remet dans sa réserve
personnelle.

Bleu a compléÉ Ia rivîère occupée par votre meeple,

vous devez donc |évahær. Vous gagnez 5 points :

3 points pour les 3 tuiles quî clmposent Ia rivière et

2 poirrts porLr les 2 poissons nageant dans les lacs aux

3, Évalrration d'utre rivière

Nous venons de découvrir les principes de base du jeu. Voyons commentils s'appliquerltaux aurres zones

I Les Forêts

Comme d'habitude,
piochez d'abord une
tuile et placez-la de
façon à prolonger des

zones existantes.

Seule une section de

forêtpeutêtre placée

à côte d'une section de forêr

l. Placerrrent d'rure tuile
Vérifiez ensuite

qu'aucun aune rneeple
11'occupe la forêt. S'il ny
en a pas, vous pouvez y
poser un de vos meeples

qni devient alors un
cueilleur.

Vous placez cette nLile pour
pro longe r Ia fo rê t e xi stante,

Celle-ci étant inoccapée, vous
pouvez y poser votre meeple.

2, Pose dtun dans une forêt

2

Évaluation ordinaire
Une forêt est considérée complète lorsqu'elle est totalement
entourée de prairies (c'est-à-dire qu'elle n'a plus de côté ouvert
par lequel on pourrait la prolonger) et qu'il ny a pas d'espace

vide à l'intérieur. Puisque vous seul possédez un cueilleur dans

la forêt complète ci-confre, vous seul marquez des poins.
Chaque tuile d'une forêt complète vous rapporte 2 points.
Comme lors de l'évaluation d'une rivière, vous remettez ensuite

votre meeple dans votre réserve personnelle.

A â rourbonussrâceauxmenhirs y#,'i#:;W:i;T;ii;:Xf:';,îf-i,,

{beif * Hîf r*i*riiË.;,;::;:':i;ry:::#'#:c.ft 
,ewm,desm*hi,,u.,.

pioche I tuile de la pile de tuiles Menhir. ll la place ensuite en respectant les règles habinrelles de placement et peuty
poser 1 meeple ou t hutte. S'il complète sne zone, il l'évalue immédiatemerlL Cependant il ne peut piocher aucune autre

tuile Menhir, même s'il a de nouveau complété une forêt dans laquelle se dressenf un ou plusieurs menhirs (autrement dit,
une seule tuile Menhir peut êtrejouée à chaque tour). Lorsque la pile de tuiles Menhir est vide, vous ne pouvez plus

ni piocher, ni poser de tuile Menhir !

'k

3, Évaluatiorr cl'urre forêt

^tt\

Comtne vous avez complété lafoÊt dans laqtelle se

dressent des menhirs, vots yiocha uæ ruile AAenhir.

Vow Ia placez et posa un meeyb dans In seaion de

foÊt.
LafoÊt m haut à droite est maintenant complète et

vous gagnez 6 points pour les 3 ntiles. Certes

d'autres menhirs se dresserrt dans cette for€t, mais

vots n'obtanez ancune autre tuîlc AAenhir paisque

vow en avez déjàbenefiaé pmdant von'e rcur.

Les tuiles Menhir rapportent plus de points que les tuiles Terrain ordinaires et certailles d'enne elles permettent de mener
des actions particulières. Vous trouverez à la page 8 une présentation détaillée des tuiles Menhir.

I Les prairies

Vons connaissez désormais I'essentiel des règles pour commencer nne parrie. Vous ttouverez ci-après un résumé de ces règles

ainsi que quelqr-res précisions supplémentaires.

I Résumé

Piochez une tuile puis placez-la de

façon à prolonger des zones

existantes.

Les prairies sont
séparées par les

forêts, les

rivières et les

lacs.

Cere mile possède

3 sectians de

prairie distînctes.

1, Placement d'une tuile
Un rneeple posé dans une prairie devietit

un chasseur. Conffairement au pêcheur

ou au cueilleur, que vous posez debout, le

meeple-chasseur esf posé.. cor"rché " sur la tuile.

Ceci pour indiqLrer que ce meeple est bloqué

dans sa zone pendant toute la partie et qu'il ne

retournera pas dans votre réserve. Essayez de

poser votre chasseur dans nne prairie oir

gambadent de notnbreux animanx. Bien

entendu, vous devez vous assurer qu'âucun

antre chassenr nbccupe déjà la prairie dans

laquelle vous voulez poser le vônr. Vous

n'évaluerez les prairies qu'en fin de parne (voir
. Évaluation finale erVainqueur o).

Vous placet une tuile et pouvez

poser voûe meeple dans la

prririe du haut, puisque celle-ci

est séparée de la prairie occupée

par le chasseur bleu par la

rivière et la forêt.

2, Pose d'un meeple-chasseur dans une prairre

. La tuile que vous venez de piocher doit toujours êrre placée de façon à prolonger des zones existantes

. Dans le cas exceptionnel où vous ne pourriez pasplacer la tuile, remetrez-la dans la boîte et une nouvelle.

l Placenrent d'une tuile

. Vons ne pouvez poser un meeple que sur la tuile que vous vellez de placer.

. Faites affelltioll à ce qr.re la zone ne soit pas déjà occupée par un autre meeple

2, Pose d'un meeple

. Une rivière est considérée complète, lorsque chacune de ses extrémités mène à une forêt ou à un lac, ou bien
lorsqr.r'elle forme une boucle fermée. Chaque nrile Rivière vous rapporte 1 point et chaque poisson dans la rivière ou
dans des lacs situés aux extrémités de la rivière vous rapporte 1 point.

. Une forêt est considérée complète lorsqu'elle est entourée de prairies et qu'il n y a pas d'espace vide à I'intérieur.
Chaque nrile Forêt vous rapporte 2 points.

. Lévaluation des zones a toujours lieu à la fin du tour. À ce moment-là, tous les joueurs disposant de meeples

dans des zones complètes peuvent marquer des points.
. Après une évaluation, chaquejoueur récupère dans sa réserve ses meeples impliqués dans la zone évaluée.

. Si votrs avez complété une forêt à 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.
. 5i plusieursjoueurs ocorpent urle même zone, c'est celui qui contrôle la zone (celui qui a le plus de meeples) qui

rernporte les points. 5i les joueurs possèdentle même nombre de meeples dans cefte zone, chacun d'eux marque la
totalité des poins.
(lnrportant: Comment cela est-il possible ? Allez voir les deux exemples de la page suivante...)

J,Évaluation des zones

;lâ,



t4 r,
'd/ \} ,{.
Èt. *h'

;&{!

I FËusieru's mreeples elalrs ulre mrênre zone

Lt nrile qtrc votts ltla*'z ltotrrtttir
lnt,k,tryer ln rivièn' existdrttc. AAais

cotrtttrc lc 1u;dtettr bleu occrr1tt,dijà

c(fft' z(ut€, vttus trc' ltttttrriez las.y
yLtser le vt)tre. C'cst TtLtttttltttti votts

Lttrs d'tnt f()rtr e!ivtult, votts ltiocltez
tilli Ittilt il ln y1',',', ',,' lilbJ,k,,tt
que les lattx rivières se tetroilvett
titttittIittttttt ri /li r. Prtçtrt'titrrlr

) yilrt'ttrs ()(ctlpetû utte seult, t't
trtt;trrc rivièrt. Ln riviètt' lttttt
cotttplàtc, vttus I'a,nlttt'2. Votts t't
6tg11 ,ii,qtrcz rlm6y11 ) poitrts
(4 nfks er 5 poissotrs).

Évaluation des chirssettrs dans les prairies

Vos chasseurs vous rapportcnr des points en fonctiorr du gibier qui occupe les prairies rve. eur.

i, , ,,,' rrr.lrlrrorrtlr r',rl)p()' re i poirrts. \ff,,,' asloclrs I points i, ,, -L, trr cerf I point.
tt è

: ., ( Le: tt'r'riLrles srrrilodons s()nf \os ('orlarrn'ents dirt'cts. lls ne cltassenf
' 'J' '' qut' les celfs. ilr rre s'lventur-ent pas ;rupr-t\s des nranrroutlls et des

irrrrochs. PoLrr chaque srrrilodon d;rrrs la prai|ie, élilllitrez rilr cerf.

f,l

,I:U r. *
r_f tFPrairie 2: m **

I cerf, I ntturuttourlt
1 strrilLtiott.
Rouge et Violct 1lapu'trt
clnnut i lloiitts ; le rcri $(
t r rtt t t,f pt r lt' st r t il ttdtut

Ptairie 3 :
1 rerf, ) strilotlors.
Bleu trc ïoçt. rtt!.l!n lt()int,
trrtris riert yenl Ltt15 ttttn .Lths.
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peLils élêmenrs pouvanl etre ingerés ou
,rhaês. Dange d'ètouffenenl. Con:ervez re'
informations pour vos archives, Photos non
rontractuelles, Fabriqué en Allemagne.
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. Les huftes srrr-les rivières et les chasseurs darrs lt's prairies restent r) letrr place sur la sLrrtace de jeLr I

. Tous les rrutrt's rneeples o.cupânt des fbr-èts orr des r-ivièr-es incornplètes st'rrrt lt'tirés du jeu. Forêfs etrivières
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Évaltration des lrutfes sur les voies fluviales
5i voLrspossédezLrnehuttesurunevoiefluviale,vousgagnez lpoirrtparpoissorrnirgeantdanscettevoieflrrviale(r"ivières
et lacs inclus).

le plus de hLrttes) qLri gagrre la toraliré des poinrs.5i plusicurs joueurs possèclerrt le nrênre nornbr.e de huttes sur.cette voie flir
virle, clracurr c1'eux rlalqrre la roralité des poinrs.
Le stâtut conrplet/incorlplet d'urre voie fluviale n'a elucune inrportarrcc pour l'évaluation des huttes. Airrsi on peut évaluer
totrtes les htrttes.
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Le vainqueur de la partie est celui ou celle qui ii I'issue de cette évalu;rtiort finale possède le pltrs de poirtts !

Si plusieur.sjoueirrs sont à égalité, ils se parragerrt la vicroile.

La version allerrrarrtle de Carcassonne - Chasseurs ef Crreilleurs (.liiger tttul Sntrutilt'r) a été publiée pour la

prenrière tbis en 2002 par Hans irrr Gliick. Vous avez eutre les nrains la version révisée de 2020 avec de nouvelles
illusrrations et des règles actLnlisées. Anrusez vous avec ce-jeLr du préserrt sur des renrps révolus I
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