Quel est le but du jeu Carcassonne — Amazonas ? Tour aprés tour, les joueurs placent des tuiles Terrain sur la surface de
jeu. C'est ainsi que vous découvrez petit a petit un paysage constitué de jungles, de villages, de riviéres et du fleuve Amazone
lui-méme. Les meeples peuvent étre posés sur un village ou sur une riviére, tandis que les camps seront installés dans la
jungle. De plus, les joueurs descendent '’Amazone’a bord de leur pirogue et tentent de se retrouver en premiére position.
Tout cela rapportera des points pendant et a la fin de la partie. Seule Ievaluanon finale permettra d'établir celui qui a
obtenu le plus de points et remportera alors la partie.

Une partie de Carcassonne — Amazonas se déroule en sens horaire. Le joueur actif (le joueur dont c’est le tour) réalise tou-
jours les actions suivantes, dans l'ordre. Apres vient le tour du joueur a sa gauche, et on continue ainsi jusqu’a la fin de la
partie. Voyons tout d’abord les actions et 'ordre dans lequel elles sont réalisées. Ces actions seront ensuite détaillées pour les
différents types de terrain illustrés sur les tuiles. Les actions sont :

Un passionnant jeu de placement dans la jungle amazonienne pour 2 a 5 joueurs dés 7 ans
Une chaleur tropicale régne dans la jungle. Nous nous rendons dans la forét équatoriale sud-américaine. Des caimans
se dandinent dans le fleuve, des bancs de piranhas font bouillonner I’eau. Sur les rives foisonnent perroquets, toucans
et de gigantesques papillons. Belle illusion de paix. En effet, des explorateurs veulent arriver les premiers dans la
jungle, installer leurs camps aux meilleurs emplacements et descendre le fleuve Amazone le plus vite possible.

™ —

Bienvenue dans Carcassonne — Amazonas ! Ce livret vous présente rapidement les régles de cette nouvelle variante du
célebre jeu de société Carcassonne. Apres une courte lecture, vous pourrez facilement les expliquer aux autres joueurs. Vous
pourrez alors partir explorer les rives de ’'Amazone. Mais tout d’abord, il vous faut préparer le jeu. Profitons d'ailleurs de la
mise en place pour voir ensemble le matériel.

Sur la tuile placée...

Tout d’abord, observons les 65 TUILES TERRAIN. Vous pou- | De plus, il existe 15 TUILES Toutes les tuiles 2a) ... poser un meeple
vez y voir des riviéres, des villages et tout autour une jungle | AMAZONE. Elles sont aussi Terrain ont un dos ou ;
verte dans laquelle vivent des animaux. considérées comme étant des identique. 1b) Nstller s iapiiis
tulles. Si le joueur ne réalise
Terrain, aucune de ces actions, il
mais elles doit avancer sa pirogue de
ontune 1 case Amazone.
| fonction
Tuile Village Tuile Riviere Tuile Village- Tuile Amazone Samclul} d Dos des tuiles
avec un animal avec un symbole Riviére avec un avec caimans Ans le Jet. Terrain
“dans la jungle Pirogue symbole Fruits et piranhas

La grande tuile (d'une taille égale a 2 x 4 petites tuiles) est la TUILE DE DEPART. En  Source de Laissez ici de
fonction du nombre de joueurs, choisissez le coté adéquat. Il existe un coté pour 2 a 3 [Amazone la place pour
JE¥2] avec 16 cases Amazone) et un coté pour jouer a 4 ou 5 joueurs 2 ranges de tuiles
(symbole EYEFSY avec 8 cases Amazone). Placez le haut de la tuile de départ, celui ot se
trouve la source de ’'Amazone, prés du bord de la table, en laissant au-dessus un espace
égal a au moins 2 rangés de tuiles. La surface de jeu d’une extrémité a I'autre du fleuve
peut s'étendre jusqu’a 1 metre de longueur !

‘ ~ Chaque joueur possede une PIROGUE de la couleur de son choix. Le
‘ t joueur qui commence est celui qui a navigué en pirogue le plus
récemment. S'il n’y a aucun navigateur parmi vous, c’est le joueur le

plus jeune qui commence. Chaque joueur pose sa pirogue sur la case
Source de ’Amazone. :
Mélangez les 80 tuiles Terrain (65 tuiles de base + 15
tuiles Amazone) et disposez-les en différentes piles, face
cachée. Mélangez bien les tuiles Amazone avec les autres
tuiles afin de les répartir équitablement dans les piles.
Posez maintenant les 4 DOUBLES-TUILES
AMAZONE, face visible, prés de la surface de jeu.
Elles seront utilisées plus tard, au cours de la partie.

LaTUILE EMBOUCHURE ne sera utilisée qu'a la fin

Pirogues

Jwume, Vert, Rouge
et Bleu jouent
ensemble. Posez les
4 pirogues sur la
source de [Amazone.

2a. Pose d’un meeple sur une riviere

Enfin, regardons de plus prés les autres PIONS EN BOIS. Commencons par les
figurines (appelées meeple, se prononce : « mipeul »). Le jeu comporte 25 meeples,
5 de chaque couleur - Jaume, Rouge, Vert, Bleu et Noir. Il y a en plus 2 pions
Camps par couleur.

Figurines (meeples)

v 4 Chaque joueur recoit 4 meeples et 2 camps, correspondant a la couleur de sa pirogue,
B é qu'il pose devant lui afin de constituer sa réserve personnelle de pions.

- . ‘ . ‘ Pour terminer, placez la PISTE DE SCORE un peu en retrait de la surface de jeu.

J Camps Chaque joueur pose son 5¢ mee.ple’ sur la case 0. Tous les meePles, pirogues et camps

des couleurs qui ne sont pas utilisées dans la partie sont rangés dans la boite.

Apres avoir placé la tuile, vous pouvez poser un meeple
sur I'une des sections de riviére de cette tuile. Mais
cela n'est possible que s'il n’y a pas un autre meeple sur
cette riviere.

Le symbole Pirogue

Dés que vous posez un meeple sur une riviére qui possede au moins un
symbole Pirogue , avancez votre pirogue du nombre de cases corres-
pondant au nombre de symboles illustrés.

Vous posez un meeple sur la
riviére de droite de la tuile que
vous venez de placer. Cela est

possible puisqu’aucun autre
‘meeple noccupe cette riviere.

Avec 1 symbole
Pirogue, vous
_avancez votre

pirogue de 1 case sur




bole que vous obtenez, faites avancer votre pirogue de 1 case. Vous obtenez un
symbole Pirogue quand sa tuile se retrouve reliée a une riviére occupée

un adversaire, alors que vous n’étes pas le joueur actif !) ou lorsque vous posez
un meeple sur une riviere possédant ce symbole. Il n'est pas nécessaire
d’avoir la majorité de meeples sur la riviére, pour obtenir le bonus Pirogue !

« Vous pouvez uniquement avancer votre propre pirogue.
» Sivous devez déplacer votre pirogue et que cela la ferait sortir de la derniere case

niére case.

* Les cases Amazone de la tuile de départ sont séparées par les lignes bleues.
Chaque nouvelle tuile Amazone placée par la suite rajoute 1 case, chaque
double-tuile Amazone placée rajoute 2 cases.

+ Si pendant votre tour vous ne posez aucun pion, votre pirogue avance de 1 case
(voir p. 5 « Déplacer la pirogue »).

» Plusieurs pirogues peuvent occuper une méme case Amazone.

« Les symboles Pirogue se trouvent uniquement sur les rivieres. Pour chaque sym- |

par un de vos meeples (méme si la tuile qui prolonge la riviere est rajoutée par 3

du fleuve Amazone actuellement visible, il vous faudra alors rester sur cette der-

Le placement de
cette tuile vous
permet d'obtenir

3 symboles Pirogue.

Vous avancez alors
votre pirogue de
3 cases.

Une double-tuile est composée
de 2 cases Amazone.

pletees 1 Cest le j JOUEI‘ Bleu qui a place la tulle de gauche, mais Cest la
riviére sur laquelle se trouve un meeple du joueur Rouge qui a été com-
plétée. Chacune des tuiles composant la rmere rapport:e I pomt au

~‘Apres chaque evaluanon vous recuperez le

- zone evaiuee et Ie remettez dans von'e reserve '

@ Les villages

1. Placement d’une tuile

Comme d’habitude, Vous vérifiez quaucun

piochez d’abord une

tuile et placez-la de

facon a prolonger

des zones exis-

tantes. Seule une

section Village peut étre placee acote
d un vxﬂage . ,

meeple n‘occupe le vil-
lage. il n'y en a pas,
vous pouvez poser un de
vos meeples dans

le village. f

Vous placez cette tuile
pour prolonger le village.
Celui-ci étant inoccupe,
VOUS pouvez y poser votre

t' totalement enwut‘é pa'r’ laf
‘ e a l'intérieur. Puisque
levaluez et marquez des

Ici vous marquez 7 points pour
3 tuiles Village et 1 symbole Fruits.

@ Les camps .
1. Placement d’une tuile

Comme d'habitude, piochez d’abord une tuile et placez-la de fagon a prolonger des zones existantes.

2b. Installation d’un camp

Au début de la partie, vous avez 2 camps dans votre réserve. Un camp peut
étre posé sur une section de jungle de la tuile que vous venez de placer. Atten-
tion, ici aussi il faut vérifier qu'aucun autre camp n‘occupe déja cette jungle.
Si vous avez le choix entre plusieurs sections de jungle, vous pouvez choisir
celle dans laquelle vous installez votre camp. Les sections de jungle sont sépa-
rées entre elles par les rivieres, '’Amazone et les villages.

Rappel : Vous devez choisir entre poser un meeple ou installer un camp. Vous
ne pouvez pas faire les deux pendant le méme tour.

Une fois posé, le camp reste otr il est jusqu’a la fin de la partie (il vous permet-
tra de marquer des points a la fin de la partie).

Installez votre camp dans une jungle qui possede beaucoup d’animaux, car ce
sont eux qui vous rapportent des points.

Le joueur Rouge place cette tuile. Il y a deux sections de jungle distinctes. Il ne peut pas poser son camp dans
la section du bas, car celle<ci est reliée a la jungle occupée par le camp Bleu. 1l peut par contre le poser sur la
section du haut, car celle-ci est séparée de l'autre jungle par une riviére et un village.

J

3, Evaluation de zone

Vouis ne marquez aucun point durant la partie pour l'installation des camps. Ils ne seront évalués qu'en fin de partie ! Voir
« Evaluation finale » 4 la page 7. Pour chaque animal se trouvant dans la jungle occupée par un de vos camps, vous mar-
querez | point.

@ Déplacer la pirogue ‘

1. Placement d’une tuile

Comme d’habitude, piochez d’abord une tuile et placez-la de facon a prolonger des zones existantes.

2. Déplacement de la pirogue

Pendant votre tour, si vous ne posez aucun pion (ni

Lors d'un tour précédent, vous avez

meeple, ni camp) vous devez avancer votre pirogue de
1 case sur '’Amazone. Pas de panique, c’'est une bonne
chose de faire ¢a !

Si pendant ce méme tour, des symboles Pirogue vous
permettent aussi d’avancer sur le fleuve (ce qui signifie
qu'un de vos meeples occupait déja une riviére), addi-
tionnez le nombre de cases gagnées.

posé votre meeple sur la riviere.
Vous placez cette tuile et obtenez

2 symboles Pirogue. Cela vous permet
d'avancer votre pirogue de 2 cases.
Comme vous n'avez posé aucun

pion pendant ce tour, vous pouvez
lavancer de 1 case supplémentaire.
Votre pirogue avancera donc de

3 cases sur le fleuve Amazone,




Mais enfin pour quelle raison doit-on faire avancer sa pirogue sur '’Amazone ? C'est ce que nous allons voir maintenant:

@ Les tuiles Amazone

Vous pouvez maintenant poser un meeple ou installer un camp sur la
rive de la tuile Amazone. Le fleuve lui-méme ne peut accueillir ni
meeple, ni camp puisqu'il est réservé aux pirogues.

Si vous placez une tuile avec le signe « ! » et ensuite une double-tuile,
vous pouvez poser votre pion (meeple ou camp) uniquement sur la
double-tuile (car c’est la derniére tuile placée).

Si vous ne posez ni meeple ni camp, vous devez alors avancer votre
pirogue de 1 case.

Plus tard vous placez

a nouveau une tuile
Amazone, Comme vous
ne posez ni meeple ni
camp, vous avancez votre
pirogue de 1 case. Ainsi,
vous passez en téte sur le
Sfleuve Amazone.

3. Evaluation de 'Amazone

Une evaluanon de !’Amazone main enant li

Dans I’Amazone, vous pouvez v r de ca
(donc la plus éloignée de la
sinés sur la tuﬂe Amazone qu1

‘la 29 place

Remarque 1 : Peu lmpm'te oil se trouvent les ptrogues
sur [ Amazone, il est ici question de classement par rap- |
part aux autr ;mrogues

ensemble paurl evaiuanon

Jﬂﬁ_

@ Plusieurs meeples et camps dans une zone
Bien qu'il vous soit impossible de poser un meeple dans une zone (riviére ou village) déja occupée par un autre meeple, il
peut arriver au cours de la partie que plusieurs meeples se retrouvent dans une méme zone qui a été reliée par une tuile.
Lors de I'évaluation, c'est celui qui contrdle la zone, c'est-a-dire celui qui a le plus de meeples dans cette zone, qui marque
les points. Si les joueurs sont ex-@quo (ils ont le méme nombre de meeples dans la zone), chacun marque la totalité des
points de cette zone. Cela vaut aussi pour les camps dans la jungle. Voici deux exemples pour les meeples :

Au débur du tour, Bleu et Rouge ont g ’ ; Au débur du tour, les trois
| chacun un meeple sur une riviere. | S oSl eeples occupent une

Rouge place une tuile qui relie ces deux | > ' section de village distincte.

rivieres. Tout d'abord on distribue les | naf T8 ¥ Rouge place une tuile

bonus Pirogue : le meeple rouge —— o qui relie les 3 sections. Il

permet dobtenir 2 symboles Pirogue : G SIS = compléte ainsi le village et
| Rouge avance sa pirogue de 2 cases. Le il 4 ‘ MRy [cvaluc: le village rapporte
| meeple bleu permer dobtenir 1 nou- i ; 13 points (10 points pour

veau symbole Pirogue : Bleu avance de o & llacid ; 1“15 fw;;les 6E0 oS s

1 case. La riviére est desormais compléte. Les 2 joueurs marquent s 3 Syomisles:Frvss), NP Thanjc latoraitd des points,ar f

5 points (4 points pour la riviere et 1 point pour le symbole Fruits). eeiie illoge aves xes Zyteyles. Blenne rumpe v,

Malheureusement méme Carcassonne — Amazonas a une fin... Aussi triste que cela puisse étre, il nous faut tout de méme
déclarer un vainqueur. La partie prend fin dés qu'un joueur ne peut plus ni piocher ni placer de tuile. On procéde alors
une petite évaluation finale. Le vainqueur est celui ou celle qui a le plus de points.

Lors de I'évaluation finale, chaque joueur recoit des points des zones
incompletes occupées par ses meeples, ainsi que pour le fleuve Amazone :

@ RIVIERE Rouge marque
Chaque riviére incompléte rapporte 1 point par 3 points pour la
tuile et 1 point par symbole Fruits, exactement iviere (2 f”ilf’s *
comme pendant la partie. 1 symbole Fruits).

@ VILLAGE
Chaque village incomplet rapporte 1 point par
tuile et 1 point par symbole Fruits.

Blew marque 3 points pour son Camp
(3 animaux dans sa portion de jungle).

Bleu marque
4 points pour le
@ CAMPS village (2 tuiles +
Pour chaque camp, comptez le nombre d’animaux 2 symboles Fruits). . e
présents dans sa portion de jungle. Chaque animal ) = Rouge marque
rapporte 1 point. ' | 1% LN 5 points pour
R 5 N son camp
@ AMAZONE EAe { (5 animaux dans
C’est maintenant que la tuile Embouchure entre en jeu. Placez-la au (&% o sa portion de
bout du fleuve Amazone. Choisissez le coté correspondant au nombre
de joueurs de la partie. Selon la position des pirogues sur le fleuve, déplacez-les sur I'embouchure en
conservant le méme ordre. Puis les joueurs marquent des points en fonction de la place qu'ils occupent :
A4 et 5 joueurs : 14 place - 7 points ; 2¢ place - 4 points ; 3¢ place - 1 point
A 2 et 3 joueurs : 1% place - 6 points ; 2¢ place - 3 points
Les pirogues sont rangées sur la tuile
Embouchure, en respectant l'ordre
des positions qu'elles occupaient sur
le fleuve : Rouge marque 7 points.
Bleu et Vert 4 points, Noir 1 point,
Jagense aucun point.

A 2 ou 3 joueurs : Utilisez la tuile de départ et la tuile Embouchure avec le symbole 2 a 3 joueurs.
Uniquement a 2 joueurs :

La pirogue en 2¢ place ne marque des points que si elle est position-
née sur la case directement derriére la premiére pirogue. Si la
pirogue est plus éloignée, le joueur ne marque aucun point, mais il
avance sa pirogue de 1 case (selon la regle habituelle). Cette regle
vaut aussi bien pendant la partie lors de I'évaluation Amazone, que
lors de I'évaluation finale.

Rouge marque 3 points. Bleu ne marque rien, parce
qu'il ne se situe pas directement derriére Rouge.
Ensuite, Bleu fait avancer sa pirogue de 1 case.




La disposition des symboles (Pirogue,
Fruits, Animaux) varie selon les tuiles.

Remarque : Le fleuve Amazone serpente sur plusieurs milliers de kilométres. Le petit fragment que nous déroutons dans
Carcassonne — Amazonas s'étire de facon assez rectiligne. Cela tient au falt que l'adaptation d’un cours plus sinueux est
bien plus cotiteuse et complexifie énormément le jeu !
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