CARCASSONNE HUNTERS & GATHERERS.

Un juego de colocación de baldosas para 2-5 jugadores de 8 o más años creado por Klaus-Jürgen Wrede

Mil años antes de que se construyera la gran ciudad de Carcassonne, el área fue poblada por tribus de la edad de piedra. Esta gente cazó animales salvajes, recogió nueces y bayas, y pescó para subsistir. Ahora, se conservan fantásticas pinturas rupestres y hallazgos arqueológicos que nos dan una idea sobre sus vidas.

Contenido

· 79 Fichas de tierras (incluyendo una de comienzo con un volcán).

· 1 segmento de río

· 3 segmentos separados de río, lago con un pez

· 1 segmento de río con catarata, lago con 2 peces y 1 segmento de río

· 2 segmentos de río con cataratas

· 1segmento de bosque

· 2 segmentos separados de bosque

· 3 segmentos separados de pradera

· pepita de oro

· ciervo (3 dibujos diferentes, pero todos cuentan lo mismo)

· mamut

· tigre de dientes de sable

· 12 cartas de bonus

· 1 tablero de puntuación

· 5 cartas de puntuación

· 30 miembros de la tribu de 5 colores

· 10 chozas en 5 colores

· 10 discos verdes de madera

· reglas de juego

Objetivo.

Los jugadores se turnan colocando fichas de tierras. Van creando praderas, bosques y ríos, en los cuales los jugadores pueden colocar los miembros de su tribu y chozas para conseguir puntos. Los jugadores consiguen puntos durante el juego y al final del juego, por tanto no se conocerá el ganador hasta el final.

Preparación.
Coloca la ficha de comienzo (en la que sale el volcán) boca arriba en medio de la mesa. Baraja las restantes 78 fichas y ponlas boca abajo en varias pilas de modo que todos los jugadores tengan fichas cerca. De modo parecido, baraja las 12 cartas de bonus y ponlas boca abajo por separado en otra pila. Coloca el tablero de puntuación en un borde de la mesa con las cartas de puntuación cerca.

Cada jugador escoge un color, toma los 6 miembros de su tribu y 2 chozas, y coloca un miembro de la tribu en el espacio “0” del tablero de puntuación para llevar la puntuación. Los restantes 5 miembros y 2 chozas se guardan en reserva delante de cada jugador.

El jugador más joven decide quien empieza. Ese jugador tiene el primer turno de juego.

Jugando.

Los jugadores se van alternando en el sentido de las agujas del reloj. En un turno, deben hacer las siguientes acciones en este orden:

1. El jugador debe coger una ficha de terreno de una de las pilas (no de las pilas de bonus) y colocarla boca arriba al lado de las fichas antes colocadas.

2. El jugador puede colocar uno de los miembros de su tribu o una de sus chozas en la ficha que acaba de colocar.

3. Si, a consecuencia de colocar la ficha, el jugador completó un bosque o río, puntúa en este momento.

Sacando y colocando fichas de terreno

En su primera acción, un jugador debe coger una ficha de una de las pilas boca abajo. Muestra la ficha a los otros jugadores (así le pueden “aconsejar” donde colocarla) y después coloca la ficha boca arriba en la mesa en la zona de juego. Cuando coloques una ficha debes seguir las siguientes reglas:

· El jugador debe colocar la nueva ficha de terreno (con bordes rojos en los ejemplos de las reglas originales pag. 2) con uno o más de sus lados adyacentes a una ficha colocada anteriormente. No puede colocarse de modo que sólo toque por alguna de sus esquinas. El borde de la mesa delimita la zona de juego. De este modo, un jugador no puede colocar una ficha que pase del borde de la mesa o moverlas todas para hacer espacio y que así pueda poner su ficha.

· Cuando coloques una ficha de terreno, debe encajar con los segmentos de pradera, río y bosque ya existentes.

· En el raro caso que una ficha de terreno no se pueda colocar legalmente, se descarta y se coge otra colocándola mediante las reglas normales

Ejemplos (ver Pág. 2):

El segmento de río y los dos segmentos de pradera de la nueva ficha encajan con la ficha antes colocada.

El segmento de bosque de la nueva ficha encaja con la ficha entes colocada.

A la izquierda, el bosque encaja y abajo la pradera encaja.

La ficha de arriba no se puede colocar de esta manera.

Colocando miembros de la tribu y chozas.

Después de colocar un ficha de tierras, el jugador puede colocar 1 miembro de su tribu o 1 choza. Cuando lo haga, debe seguir las siguientes reglas:

· El jugador puede colocar sólo 1 miembro de la tribu o 1 choza en un turno (excepción: ver las reglas para carta bonus más abajo)

· El jugador debe usar un miembro de su tribu o choza de su reserva.
· El jugador debe colocar al miembro de su tribu o la choza sólo en la ficha que acaba de colocar.

· El jugador debe colocar el miembro de la tribu de modo que esté claro en que segmento de la ficha se encuentra.

Cuando no le queden al jugador hombrecitos ni chozas en su reserva, no puede colocar más, pero continúa colocando fichas de terreno y puntuando bosques y ríos.

Si un hombrecito se coloca.... (ver Pág. 3)
· ...en un bosque es un recolector.

· ...en un río es un pescador.

· ...en una pradera es un cazador.

Una choza se coloca en un segmento de río o lago.
Cuando un jugador coloca un hombrecito como cazador tumba su ficha. La razón se explica más abajo en “La pradera”.

· Un jugador no puede colocar un hombrecito en un bosque, río, o pradera en el que hay otro hombrecito (suyo o de un rival). No importa como esté de alejado este nuevo segmento mientras estén conectados. La regla se ilustra en los siguientes ejemplos:

(Ver Pág. 3) El azul sólo puede colocar un cazador en esta ficha. Otro  recolector se encuentra en el segmento conectado de bosque.

El rojo puede colocar un hombrecito como recolector o pescador, pero como cazador sólo en el segmento pequeño de pradera (flecha roja). Ya hay un cazador en la pradera grande.
Es posible que puede haber varios hombrecitos en un área (bosque, río o pradera). Esto puede suceder cuando bosques, praderas o ríos separados que tienen hombrecitos acaben conectados por la colocación de una ficha de terreno. Esto se explica más adelante.

Los jugadores no pueden mover a los hombrecitos una vez colocados. Sin embargo, estos pueden volver a sus dueños (ver más adelante “Devolviendo miembros de la tribu a sus dueños)

Después que un jugador coloque un hombrecito (o elija no hacerlo), su turno acaba y pasa al siguiente jugador. 

Nota: si, al colocar la ficha de terreno, el jugador completó un río o bosque, estos se puntúan. Ahora si que acaba el turno.

Puntuando ríos y bosques completados.

Un río completado.

Un río se completa cuando hay un lago con pez (¡todos los lagos tienen pez!) o una catarata en su final, o si el río hace un recorrido cerrado. No hay límite en el número de segmentos que puede tener un río.

El único jugador que tenga un pescador en un río completado se lleva 1 punto por cada segmento del río y 1 punto por cada pez en los lagos (si hay) al final del río.

(Ver Pág. 3) El rojo puntúa 6. El río completado tiene 3 segmentos (1, 2, 3). Cada segmento de río puntúa 1. El lago en uno de sus finales tiene 1 pez; el lago en el otro tiene 2 peces. Esto le da 3 puntos más.

El rojo puntúa 3. (2 segmentos de río y 1 pez). A pesar que el azul colocó la ficha para alargar su bosque, el rojo se lleva puntos por su pescador en el río completado por la ficha que colocó el azul.
Nota: el jugador, coloca una ficha y completa un río, normalmente se lleva puntos por el río completado, pero no siempre sucede esto. Puede suceder (como en el ejemplo anterior), que un jugador coloque una ficha que completa un río donde otro jugador tenía un pescador y se lleve puntos por el río.

Los jugadores llevan la cuenta de sus puntos conseguidos moviendo su ficha de puntuación en el tablero de puntos. Cuando la ficha de un jugador pase el “0”, toma una de las cartas de puntuación, y la coloca con el 50 boca arriba delante de él de manera que todos los jugadores sepan que lleva 50 puntos. Cuando la ficha del jugador pase por el “0” por segunda vez, da la  vuelta a la ficha para mostrar el “100”. En partidas con pocos jugadores, puede suceder que se pase por el “0” por tercera vez. En este caso, coge otra carta y así tiene un 100 además del 50 para indicar 150 puntos.

Un bosque completado y las cartas de bonus.

Un bosque se completa cuando está totalmente rodeado de praderas, no tiene  extremos abiertos, y no hay espacios abiertos dentro del bosque. No hay límite en el número de segmentos que puede tener un bosque.

El jugador que tenga el único recolector de un bosque completado se lleva 2 puntos por cada segmento de bosque.

(Ver Pág. 4) Rojo se lleva 4 puntos.
Después que se haya puntuado el bosque, los jugadores comprueban si hay pepitas de oro. Si hay  una o más, el jugador, que jugó la ficha que completó el bosque, toma 1 carta de la pila de bonus. Después juega esta carta, siguiendo las reglas normales para colocar fichas de terreno, y puede también colocar un hombrecillo o una choza de su reserva en esta carta, usando las reglas normales. Si no se puede colocar la carta de bonus de manera legal en ningún lugar, se retira del juego y coge otra. Si consigue completar un río o bosque  colocando la carta de bonus, se puntúa inmediatamente, pero no se coge otra carta de bonus si había pepitas (no hay reacción en cadena). Una vez colocada una carta de bonus se convierte en una ficha de terreno. Cuando se acabe la pila de bonus, ¡no se cogen más cartas de bonus!

(Ver Pag. 4)  Hay muchas pepitas de oro en este bosque completado. El jugador coge y coloca una carta de bonus. 

2 puntos cada Rojo se lleva 10 puntos
Resumen de reglas:

· El jugador con un recolector en un bosque completado, se lleva los puntos

· El jugador, que colocó la ficha de terreno que completó el bosque, coge una carta de bonus. En el ejemplo de la derecha: si el rojo completó el bosque , se lleva los puntos y coloca la carta de bonus. Si el azul completó el bosque, el rojo se lleva los puntos y el azul coloca la carta de bonus.

· El jugador puede colocar la carta de bonus en cualquier espacio legal.

· Independientemente de cuantas pepitas de oro haya en el bosque completado, el jugador sólo saca y coloca 1 carta de bonus.

· Si el bosque no tiene pepitas de oro (sólo posible en bosques de dos segmentos) no se saca ni juega una carta de bonus.

Las habilidades especiales de las cartas de bonus se describen más adelante en estas reglas.

¿Que sucede cuando hay varias miembros de tribus en un bosque o río completado?

A través de una inteligente colocación de fichas de terreno, es posible que acaben varios hombrecillos en un bosque completado o varios pescadores en un río completado.

Cuando se puntúe una de estas áreas, primero determina si un jugador tiene más hombrecillos que cualquier otro jugador. En ese caso él solo se lleva los puntos. Si varios jugadores empatan, cada uno de ellos se llevan los puntos completos del área.

(Ver Pág. 4) La ficha recién colocada conecta bosques separados previamente.

Rojo y Azul se llevan cada uno 10 puntos.

El Rojo tiene la mayoría en este bosque y se lleva en solitario los 12 puntos.
Nota: tener varios hombrecillos en un área no contradice la regla que dice: “un jugador no puede colocar un hombrecillo en un bosque, río o pradera en el que ya haya otro hombrecillo (suyo o de un rival)”. Esta regla se refiere a sólo cuando se colocan nuevos hombrecillos.

Devolviendo miembros de la tribu a sus dueños.

Después que se complete y puntúe un río o bosque – y sólo entonces – los jugadores con hombrecito en el área completada se devuelven a las reservas. Los jugadores pueden volver a colocar estos hombrecitos en el siguiente turno.

Debido al orden de las acciones, es posible colocar un hombrecito en un área, puntuar el área, y recuperar ese hombrecito en el mismo turno. Para hacerlo, un jugador debe...

1. Completar un río o bosque colocando una ficha de terreno o carta de bonus.

2. Colocar un recolector o pescador

3. Puntuar el río o bosque completado

4. Recuperar el hombrecillo

Es incluso posible, en las circunstancias adecuadas, hacer esto colocando una ficha de terreno y repetir con una de bonus.

Chozas.

Las chozas se colocan siempre en un segmento de río o lago. Una choza pertenece a todo el sistema fluvial en el que se encuentra. Un sistema fluvial comprende a todos los segmentos de río y lagos conectados y no se rompe por lagos con pez. Un sistema fluvial sólo está limitado por una catarata o el final de la zona de juego. Cuando se coloca una choza, un jugador debe comprobar que no hay ninguna choza (suya o de un rival) en todos el sistema fluvial (esta regla es similar a la utilizada para colocar a miembros de la tribu). Las chozas sólo puntúan al final de juego.

Una vez colocada, una choza no puede ser movida ni retirada del área de juego, y se queda en su sitio hasta el final de la partida.

Después que un jugador coloque una choza (o no elija hacerlo), su turno acaba y pasa al siguiente jugador.

Nota: las chozas y los pescadores no se afectan los unos a los otros a la hora de colocarlos.

La pradera.

Muchos segmentos de pradera conectados, rodeados por bosques, ríos, y el límite del área de juego componen una pradera. Las praderas o segmentos de ellas no puntúan. Sólo se emplean para albergar a los cazadores. Los cazadores se quedan donde se situaron  durante toda la partida y no se pueden recuperar.

Para dejar esto remarcado, los cazadores se tumban. Esto también sirve para distinguirles de los recolectores y los pescadores, que se pueden recuperar durante la partida (cuando se puntúa un bosque o río). Los jugadores, con cazadores en las praderas, sólo pueden llevarse puntos al final del juego (ver “Puntuación Final”)
(Ver Pág. 5) Izquierda: los tres cazadores tienen sus propias praderas. El bosque, ríos y el borde del área de juego separan unas praderas de otras.

Derecha: después de colocar una nueva ficha, las 3 praderas están conectadas y los tres cazadores están en la misma pradera. Nota: el jugador, que colocó la ficha no puede colocar cazador porque la pradera ya tenía cazadores.
Final del Juego:
El juego acaba en el turno en el que se coloque la última ficha de terreno (¡no una carta de bonus!). Todos los bosques y ríos incompletos no tienen valor y no puntúan. Los jugadores retiran sus recolectores y pescadores de estos bosques y ríos incompletos.

¡Las chozas en los ríos y los cazadores en las praderas se dejan para realizar la puntuación final!

Puntuación Final.

Puntuando las chozas.
Un jugador, que sea el único en tener choza en un sistema fluvial, se lleva 1 punto por cada pez en ese sistema. Si varios jugadores empatan cada uno se lleva todos los puntos (1 punto por cada pez en el sistema). Si un jugador tiene mayoría de chozas, este se lleva todos los puntos. A la hora de puntuar las sosas no importa si el sistema fluvial está completo (cerrado) o no.

De esta manera se puntúan todas los sistemas fluviales con choza.

(Ver Pág. 6) El Azul se lleva 5 puntos (5 peces)

Puntuando los cazadores en las praderas.

Un jugador, que sea el único en tener hombrecitos en una pradera, se lleva los siguientes puntos: 2 puntos por cada ciervo, cada mamut y cada toro.

Los tigres diente de sable consiguen su comida en las praderas. Sólo cazan ciervos, evitando a los mamuts y toros. Por cada tigre en una pradera, un ciervo es cazado por el tigre y no puntúa. Para ayudar a contar esto los jugadores pueden usar los discos de madera verdes para cubrir por pares a los ciervos y tigres. Los ciervos restantes, así como los mamuts y toros, valen 2 puntos cada uno. Si hay más tigres que ciervos en una pradera, los tigres extra no cuentan negativo (no valen –2 puntos cada uno).

Si varios jugadores empatan por tener más cazadores en una pradera, cada uno se lleva todos los puntos de esa pradera. Si hay un jugador que tiene más cazadores que el resto, el sólo se lleva los puntos. Para contar los puntos que dan los cazadores, no importa si la pradera está completa. Después de puntuar una pradera, retira los discos verdes y úsalos para puntuar la siguiente pradera.

De este modo se puntúan todas las praderas.

(Ver Pág 6.) Pradera 1: 1 ciervo; verde se lleva 2 puntos

Pradera 2: 1 ciervo, 1 mamut y 1 tigre; rojo y amarillo se llevan cada uno 2 puntos por el mamut; el tigre elimina al ciervo.

Pradera 3: 2 ciervos, 2 mamuts, 1 toro, y 1 tigre; el rojo tiene más cazadores y sólo el se lleva los 8 puntos (2 mamuts = 4 puntos, 1 toro = 2 puntos, 1 ciervo = 2 puntos)

Pradera 4: 2 tigres y 1 ciervo; azul no se lleva puntos, y no se resta puntos por el tigre extra.

(El disco verde cubre un tigre y un ciervo en la pradera 3 para mostrar como se usan los discos)

¡El jugador que consiga más puntos es el ganador!

Habilidades especiales de las cartas de bonus.
Las cartas de bonus se juegan igual que las fichas de tierras. Las cartas tienen 4 habilidades especiales:

(Ver Pág. 6) El fuego echa a todos los tigres de la pradera. Por eso, todos los ciervos de esa pradera puntúan

Cada carta con setas añade 2 puntos al valor total de un bosque completado.

Cuando un jugador coloca un cazador en las piedras sagradas, sólo él se lleva los puntos por los animales de esa pradera. Otros jugadores no se llevan puntos por los cazadores en esa pradera aunque tengan más

Cada toro da 2 puntos más para los cazadores.
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