Carcassonne: Cacadores e Coletores.

De Klaus-Jurgen Wrede.
Um jogo de colocacéo de pecas para 2 a 5 jogadores.

Mil anos antes da construcdo da grande cidade dm$€smnne a area foi ocupada por
tribos da idade da pedra. Este povo cagou anirabiagens, coletou sementes e frutas e
pescou peixes para garantir sua subsisténcia. dajgeie restou de suas pinturas nas
cavernas e os achados arqueologicos nos dao asdicmda como eles viviam.

Conteudo: 79 pecas

(incluindo uma peca inicial com um vulc *
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de wad Pita de ouro

gl

it g

de floresta d floresta

Veado (3 figuras diferentes, mas todos os veados

¥ \
fﬁ"@ % g 1 contam o mesmo no jogo)

:,a o Y
417 =L )

b _:?.-
Mamute Tigre de dentes de sabre. 12 cartas desbfado de tras)



TV T R | -_—ra

EABSapAInS

¢ }fx e #

s MW B A Nl et ]

y - B - ’

Tk e ...-ul.-.-u:-u....q...ﬁ...;$r WAL : e
1 trilha de pontos 5 cartas de pontos Beas de madeira verde
Sl ¥ % S B B B
30 membros de tribo em 5 cores 10 cabanas emes co

Manual de regras.

Objetivo:

Os jogadores colocam pecas de terreno a cada tilescriam prados, florestas e rios,
nos quais podem colocar os membros de sua trib@a® Gabanas para ganhar pontos.
Os jogadores ganham pontos durante o jogo e nbdmgogo e, portanto, ninguém
sabera quem é o ganhador até o final da partida.

Preparacéo:

Coloque a peca inicial (com o vulcdo) com o desgmdu@ cima no meio da mesa.
Embaralhe as 78 pecas de terreno restantes e eedsqrom os desenhos para baixo em
algumas pilhas distribuidas pela mesa de formaeatagps os jogadores as alcancem.
Da mesma forma, embaralhe as 12 cartas de bomis@ie-as com a face para baixo
numa pilha separada na mesa. Coloque a trilham®$aum canto da mesa e as cartas
de pontos préximas a ela.

Cada jogador escolhe uma cor e pega os seis merdartsbo e as duas cabanas
correspondentes, poem um membro da tribo no espagw’ da trilha de pontuacéo e
deixa as demais pegas na sua frente na area degogopum estoque.

O jogador mais jovem escolhe quem comeca e o adoatiicia seu turno de jogo.

Jogando o jogo:
Os jogadores jogam em turnos na ordem horaria. tdumo de jogador ele realiza as
seguintes acdes nesta ordem:

1. O jogador deve comprar uma peca de terreno de ampilthas na mesa (ndo
das de bdnus) e colocé-la com a face para cimaax@ndla ao lado das pecas
gue ja se encontram na mesa (a area de jogo).

2. O jogador pode colocar um dos membros da tribonoa das cabanas de seu
estoque na peca recém colocada.

3. Se, como resultado da colocagéao da pecga, o jogadguletar uma floresta ou
um rio, isto € pontuado imediatamente.

Comprando e colocando pecas de jogo:

Como sua primeira acédo, o jogador deve comprar peta de terreno de uma das
pilhas. Ele mostra a pec¢a para todos os jogaderpsrfanto, eles podem “aconselhar”
na colocacéo) e entdo encaixa a peca com a fatadagbara cima na area de jogo.
Quando coloca uma peca o jogador deve seguir amgegregras:



- O jogador deve obrigatoriamente encaixar a nos@apde terrengcom bordas
vermelhas nos exemploedm um ou mais de seus lados estando adjaceni®s au
mais pecas ja colocadas no tabuleiro. Ndo é pelon@ncaixar apenas a quina de uma
peca na quina de outra peca. A borda da mesa lemésea de jogo. Portanto, um
jogador nédo pode “equilibrar” uma pec¢a na bordangsa ou mover as demais pegas
para o outro lado da mesa de forma a abrir espagogmcaixar a nova peca.

- Quando coloca uma peca de terreno, o jogadorspreombinar segmentos de prados,
rios e florestas da peca que esta sendo colocadasalas pecas que ja se encontram
em jogo.

- Nos raros casos em que uma peca de terreno maesfgaco legal para ser encaixada,
0 jogador a descarta do jogo (devolve para a caxa@mpra uma nova peca que deve
ser colocada seguindo estas regras.

O segmento de fio e 0s d0|s 0] segmento deiﬂaodes Do Iado esquerdo, as
segmentos de prado da nova nova peca combina lorestias se combinam e
peca se encaixam com oS com o da peca que na parte de baixo
segmentos encontrados na ja estava em jogo.  0s prados também.
peca que ja estava no jogo.

" A peca ao lado n&o pode ser colocada como mostrado

Colocando membros da tribo e cabanas:

Apos colocar uma peca de terreno, o jogador polbeaoum membro da tribo ou uma
cabana. Ao fazé-lo o jogador deve seguir as sezpiregras:

- O jogador s6 pode colocar um membro da tribawma cabana por turno (excecao:
veja regras de cartas de bénus abaixo).

- O jogador deve pegar o membro da tribo ou a Gablarseu estoque.

- O jogador deve colocar o membro da tribo ou aasabapenas na peca recém
colocada.

- O jogador deve colocar o membro da tribo ou acalde forma a ficar claro em que
segmento da peca esta ocupado (rio, floresta, etc).



Quando um jogador ndo tem mais membros da tribtabanas em seu estoque, ele ndo
pode colocar mais, mas continua a colocar pecasrdmo e a pontuar por florestas e
rios completados.

Um jogador coloca seus membros de tribo como...

Coletor ou como pescador ou como cagador  aboca uma

ug cabana
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Num segmento ou num segmento de rio OuU num segmentum segmento
de floresta de prado de rio ou lago

Here = aqui (N.doT.)

Quando um jogador coloca um membro da tribo congadia, ele o coloca deitado
sobre o prado. A razao disto sera explicada akaixtO Prado”

- Um jogador ndo pode colocar um membro da tribman€loresta, rio ou prado que ja
tenha outro membro de tribo (seu ou de um oponeXé®) importa quao longe do novo
segmento esteja o outro membro de tribo desde gsegmnentos estejam conectados.
Esta regra e ilustrada pelos exemplos seguintes:
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o) jogador azul s6 pode O jogador vermelho pode colocar um membro da
colocar um cacador nesta tribo como um coletor ou um pescador, mas como
peca. Outro coletor encontra-  um cacador apenas na area apontada pela flecha
se no segmento de floresta vermelha. J& h& outro cagador no grande prado.
conectado.

Ainda é possivel que varios membros de tribo estegjama mesma area (floresta, rio
ou prado). Isto pode ocorrer quando florestas,aioprados que ja tinham membros de
tribo colocados séo unidos pela colocacéo de uma peca de terreno. Isto € explicado
em detalhe mais a frente nas regras.

Os jogadores ndo podem mover membros de tribo uezacelocados. Contudo,
membros da tribo podem ser devolvidos para seussdmeja “Devolvendo membros
da tribo para seus donos” abaixo).

Apos o jogador colocar um membro de tribo ou cal{anaescolher ndo fazé-lo), seu
turno acaba. Verifica-se entdo se a colocacéo ¢k qgempletou um rio ou floresta. Em
caso positivo, estes devem ser pontuados agoraaEmnegativo ou apos a pontuagao
0 préoximo jogador inicia seu turno.

Pontuando rios e florestas completados:
Um rio completado
Um rio é completado quando ha um lago com pei@doét os lagos tém peixes) ou

uma cachoeira em cada ponta, ou se o rio faz wuittircompleto. Nao ha limite para
0 numero de segmentos num rio. Um jogador com a@oumescador num rio



completado marca 1 ponto por cada segmento delipato por cada peixe (se tiver
algum) no final do rio.

Vermelho marca 6 pontos. O rio completado tem 3
segmentosl, 2, 3).Cada segmento de rio marca
um ponto. O lago num fim tem 1 peixe; e 0 lago no
outro fim tém 2 peixes. O que d& ao jogador mais 3
pontos.

Vermelho marca 3 pontos. Mesmo com o azul
colocando uma peca para ampliar sua floresta, o
jogador vermelho marca pontos por seu pescador
encontrar-se no rio completado pela peca colocada
pelo jogador azul.

Nota: o jogador que coloca a peca que completa osualmente recebe os pontos por
isto, mas nem sempre é o caso. Pode ocorrer corapemoplo mostrado acima, que um
jogador coloque a peca que completa o rio e oogyador receba os pontos por ter um

pescador no rio.

I AR Os jogadores marcam seus pontos movendo seus roaesada

trilha de pontuacdo. Quando um marcador passa pes€paco
“0”, o jogador recebe uma carta de pontuacdo comarcacao
“50” e coloca com a face para cima na sua area d¢ogque de
forma a todos os jogadores verem que ele ja mabfbypontos.
Quando um

jogador passa pela segunda vez pelo“0”,

ele V|ra sua carta e mostra o lado impresso com1060”. Em jogos com poucos
jogadores, pode ocorrer de um jogador passar p€ld ima terceira vez. Neste caso,
ele pega outra carta de pontuacéo e a coloca colado marcado “50” ao lado da
outra que estava marcando o “100” de forma amosteatodos que atingiu “150”

pontos.

Uma floreta completa e as cartas de bénus

Uma floresta é completada quando esta
completamente cercada por prados, ndo tem
lados abertos e ndo ha espacos abertos dentro
da floresta. Nao ha limites par o nimero de
segmentos de uma floresta.

Um jogador com o Unico coletor numa floresta O jogador vermelho marca 4
completada marca 2 pontos por cada segmento pontos.

de floresta.



Apos a floresta ser pontuada, os jogadores verifisa ha pepitas de ouro na floresta.
Se a floresta completada tem uma ou mais pepitasude o jogador que colocou a
peca que completou a floresta compra uma cartallda ge bénus. Ele entdo joga a
carta de bonus, seguindo as regras de jogo nolmalcplocacdo de pecas de terreno, e
pode inclusive colocar membros de tribo ou cabares$a carta a partir do estoque,
usando as regras normais de colocacdo de membtdbale cabanas. Se ndo ha local
legal para encaixar a carta bénus, o jogador aadasdo jogo (para a caixa) e entao
compra uma nova carta. Se o jogador completa unouwiauma floresta estes sao
pontuados imediatamente, mas ele ndo recebe unaacaoia bonus se completar uma
nova floresta com pepitas de ouro (sem reagao dmaaUma vez colocada, a carta de
bonus torna-se uma peca de terreno. Quando a gellwartas de bonus se esgota os
jogadores ndo compram mais cartas bonus!

Ha
diversas
pepitas
de ouro
J nesta
floresta
complet
T~ ada,
mas o

Sumaério das regras:

- O jogador com coletor numa floresta
completada marca os pontos.

- O jogador que colocou a peca que
completa a floresta, compra a carta de
bonus. No exemplo ao lado, se o jogador
vermelho completa a floresta, ele marca os
pontos e coloca a carta boénus. Se o jogador
azul completa floresta, o jogador vermelho

marca 0s pontos, mas o jogador azul é que : | jogador
recebe a carta de bonus. 2 pontos cada. compra
- Independentemente de quantas pepitas de O jogador vermelho e coloca
ouro ha na floresta completada, o jogador = marca 10 pontos. apenas
compra e coloca apenas uma carta bénus. uma

- Se a floresta ndo tem pepitas de ouro (0 carta de
que s6 € possivel em florestas com 2 bonus.

segmentos) nenhuma carta de bbénus é
comprada e jogada.

As habilidades especiais das cartas de
bonus sdo descritas a frente nestas regras.

O que acontece quando ha varios membros de triina floresta ou rio

completados?
Através de uma colocacao de pecas astuta é pogsivélajam diversos coletores numa
floresta completada ou diversos pescadores nuoonpletado.
Quando pontuando uma area, primeiro determine spgador tem mais membros de
tribo do que os demais. Se um jogador tiver maisibmes de tribo ele pontua sozinho.
Se diversos jogadores empatarem no nimero de memarérea, eles todos pontuam o
total de pontos devido pela area.



As novas
pecas
colocadas
conectam
segmentos
previamente
separados de
florestas.

Os jogadores vermelho e azul O vermelho temiarmma.
marcam 10 pontos cada. nesta floresta e magca
pontos sozinho

Nota: a existéncia de diversos membros de tribtageeas ndo contraria a regra da
pagina 4: “um jogador ndo pode colocar um membrdride numa floresta, rio ou
prado que ja tenha outro membro de tribo (seu atndeponente)”. Esta regra se refere
a colocacao de novos membros de tribo. Isto ooguendo areas separadas que ja
tinham membros de tribo s&o conectadas.

Devolvendo os membros de tribo a seus donos.

Apbés um rio ou uma floresta serem completados -penas nesta situacdo — 0s
jogadores com membros de tribo nas areas comptetilalvem-nos a sua area de
estoque. Os jogadores podem usar os membros derétirnados em qualquer papel
gue escolham no proximo turno.

Por conta da ordem das acdes € possivel que umnmehaltribo seja colocado numa
area, pontue a area e volte para a mao do jogadoresmo turno. Para isto, o jogador
precisa:

1. Completar um rio ou floresta colocando a peca derie ou a carta de bonus;

2. Colocar um cacador ou coletor;

3. Pontuar o rio ou floresta completado

4. Pegar de volta o membro da tribo.
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Também é posswel gue na circunstancia corretagadpr possa fazer isto duas vezes,
primeiro com uma peca de terreno e depois comazagfio de uma carta de bonus.

Cabanas

Cabanas séo sempre colocadas num segmento delagooWma cabana controla todo

o sistema de rios onde se encontra. Um sistemesi€ formado por todos os lagos e
segmentos de rio conectados e ndo é quebradolpgtscom peixes. O limite de um

sistema de rios é dado apenas pelas cachoeirda &qrda da area de jogo. Quando
coloca uma cabana o jogador deve verificar se @Aoutra cabana (sua ou de um
oponente) no sistema completo de rios (a regreidasia de colocacdo de membros da
tribo). Cabanas séo pontuadas apenas no finalgdo jo



Uma vez colocada, uma cabana ndo pode ser movidanoovida da &rea de jogo e
permanece até o fim do jogo. Apés um jogador colocaa cabana (ou escolher ndao
fazé-lo) seu turno termina e comeca o do proxingagdor.

Nota: cabanas e pescadores ndo afetam a colocacédo outro.

A cabana azul pode ser colocada. O pescador veonmmbde ser colocado.

O prado.
Diversos segmentos de prado conectados, cercaddlemgstas, rios e a borda da area
de jogo, forma um prado. Prados e segmentos de p&alsdo pontuados. Eles existem
apenas para acomodar os cacadores. Cacadores peemaonde sdo colocados e
nunca retornam a seus donos.

Para enfatizar isto os jogadores deitam os cacata® areas de pradaria. Isto também
serve para diferenciar cagadores dos cacadoreadmess que se encontram em peé e
gue podem ser devolvidos a mao de seus donos dwaogo (quando uma floresta ou
rio € pontuado).

Jogadores com cacadores nos prados s6 podem roarpantos por eles no final do
jogo (veja “Pontuacao final”).

Todos os 3 cacadores tem seus préprios
pastos. A floresta, os rios e a borda da
area de jogo separa os prados uns dos
outros.




Apés colocar a nova pecga (borda
vermelha) todos os prados estédo
conectados e todos os 3 cagadores estéao
no mesmo prado.

Nota: o jogador que colocou a peca néo
pode colocar um novo cagador nela
pois ja ha cacadores neste prado.

Fim de jogo

O jogo termina com o turno do jogador que encaixHiaa peca de terreno (ndo cartas
de bonus!). Todas as florestas e rios incompldiostém valor e ndo sdo pontuados. Os
jogadores removem seus coletores e pescadoreboesds e rios incompletos da area
de jogo.

As cabanas nos rios e 0os cacadores nos prados reEena na area de jogo para a

pontuacéo final!
Pontuacéo final

Pontuando as cabanas
Um jogador que tenha sozinho uma

cabana num sistema de rios marca 1 2 e “'PL
ponto por cada peixe neste sistema. Se i e
diversos jogadores empatarem com o ——
maior nimero de cabanas num sistema S
de rios, todos pontuam o total de pontos "L _-;gﬁ__‘ b
dados pelo sistema (1 ponto por cada _ e
peixe). Para a pontuacdo das cabanas st o _ .
ndo importa se o sistema de rios estd @ g e % ) |
fechado (completo) ou néo. Desta e " e
forma, todos os sistemas de rios com O jogador azul marca 5 pontos
cabanas sdo pontuados. (5 peixes).

Pontuando os cacadores nos prados.

O jogador que tenha sozinho um cacador num pradcan@s seguintes pontos: 2

pontos por cada veado, mamute e auroque.

Tigres de dente de sabre obtém sua comida nos Pr&tes cacam apenas veados
evitando os mamutes e auroques. Para cada tiggeado um veado é cacado pelo tigre
e ndo é pontuado. Para simplificar a pontuacdoogadpres podem usar os discos
verdes de madeira, cobrindo os tigres e veadopa@s. Os veados restantes, bem
como 0s mamutes e auroques marcam 2 pontos cadan8is tigres do que veados no
prado os tigres extras ndo geram pontuacao nedeatesandwalem -2 pontos cada).

Se diversos jogadores empatam com 0 maior nimecagelores num prado, cada um
marca o total de pontos pelo prado. Se um joga&harhais cacadores ele marca os
pontos sozinho. Para pontuar os cacadores nao temgeros prados estdao completos.
Apoés pontuar um prado removem-se 0s discos verdssusa para pontuar o proximo

prado. Desta forma, todos os prados com cacadéogsontuados.



meadow | meadow 2

gl | M

Prado (meadow) 1: um veado; o jogador verde marpartos.

Prado (meadow) 2: um veado, um mamute e um tigjeg&dor vermelho e o jogador
amarelo marcam 2 pontos cada pelo mamute. O tigmerea o veado.

Prado (meadow) 3: dois veados, dois mamutes, l1qgagre um tigre; o jogador
vermelho tém o maior nimero de cagadores e mamalso 8 pontos (2 mamutes+ 4
pontos, 1 auroque = 2 pontos, 1 veado = 2 pontos).

Prado (meadow) 4: dois tigres e um veado; o jogada ndo marca pontos, mas nao
€ penalizado com pontos negativos pelo tigre extra.

(Discos verdes cobrem um tigre e um veado no pfagadow) 2 para mostrar como
os discos sao usados para facilitar a contagempawgos.)

O jogador com mais pontos é o vencedor!

Habilidades especiais das cartas bonus
As cartas bonus sdo jogadas como as pecas deotefienartas tém 4 habilidades
especiais:
: O fogo espantéodosos tigres do prado. Portanttgdosos veados
deste prado sdo pontuados.

Cada carta com cogumelos adicionam 2 pontos nayagab de uma
floresta completada.

Quando um jogador coloca um cacador num circuloaadg apenas
ele marca os pontos pelos animais deste prado.oSybgadores nao
marcam pontos por cagadores neste prado, mesmweeserh mais
cacadores.

Cada auroque adiciona 2 pontos na contagem de @gada.

Traducdo: André Viana
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