Sobre esta traducción.

Esta traducción fue hecha por Álvaro Jaramillo “Waldo” usando un traductor virtual del francés al español castellano y luego organizándolo un poco. Se hicieron correcciones de gramática, orden y redacción, pero aun falta un poco de claridad por lo tanto recomiendo leerlas con un poco de atención. 
Las reglas son la traducción del cuadernillo de instrucciones que viene con el juego. 
En estas reglas encontrara unas porciones en azul están corresponden a la  traducción de los ejemplos en dibujos que da el cuadernillo,

Si no dispone del cuadernillo simplemente no tenga en cuenta las instrucciones en azul y le será sencillo entender. 
Como vera es muy parecido al Carcassonne original por lo tanto si usted es ya jugador de Carcasonne se las va a leer en 5 minutos.

Introducción

Un juego de colocación de Klaus- Jürgen Wrede, para 2 a 5 jugadores a partir de 8 años. Millares de años antes de que se crearan las defensas de la ciudad de Carcasona, la región ya estaba habitada. Para alimentarse, los hombres de la edad de piedra expulsaban a los animales salvajes, recogían las bahías y las raíces, pescaban a pescados hoy olvidados. Esta vida difícil nos es recordada, aún hoy, por las pinturas rupestres y los descubrimientos arqueológicos. 
Material de juego 
79 Tejas paisaje (entre las cuales la teja inicial, el volcán) 
2 de una teja, el volcán 
1 "sección" de río 
1 porción de bosque 
2 porciones de bosque distintas 
3 porciones de prado distintos
Ciervos (3 dibujos diferentes, sin que eso tenga significado para el juego) Mamut 
Tigre a dientes de sable 
Pepita de oro 
1 lago con 1 pescado 
1 sección de río y 1 lago con 2 pescados 
1 sección de río con una fuente 
2 secciones de río 
3 "secciones" de río con sus fuentes (DOS) 2 
. 
12 tejas prima

10 chozas en cinco colores

Cuaderno de normas

10 fichas verde claro

1 Pista de resultado

5 tejas de resultado

30 hombres de Cro-Magnon en cinco colores 
Principio del juego 
Vuelta después de vuelta, los jugadores colocan tejas de paisaje Así se formarán poco a poco por los prados, por los bosques y por ríos donde los jugadores podrán colocar sus hombres y sus chozas, con el fin de señalar puntos. El resultado final de cada uno dependerá de los puntos ganados en curso de parte y en el cálculo final.
Preparacion

Instauración la teja inicial, con el volcán, se coloca en el centro de la tabla. Las 78 tejas restantes paisaje son mezcladas y se colocan en varias pilas, ocultadas caras, de tal modo que todos los haya fácilmente acceso. Las 12 tejas prima son mezcladas también y se colocan, ocultadas caras, en una pila distinta. La pista de resultado y las 5 tejas de resultado su colocadas sobre un lado de la tabla. Cada jugador toma a los 6 hombres y las 2 chozas del color de su elección y coloca uno de sus hombres, que servirá de marcador de resultado, sobre la casilla 0 de la pista de resultado. Cada uno coloca ante él sus 5 hombres restantes y sus 2 chozas, que constituyen su reserva.
El jugador más joven decide que será el primer jugador. 
Desarrollo del juego 
Cada uno juega a su vez, en sentido por hora. A su vez, un jugador debe efectuar las acciones siguientes, siempre en el orden indicado: 
1. El jugador debe escoger una teja paisaje de la una de las pilas (no la de tejas prima) y colocarlo. 
2. El jugador puede colocar uno de los hombres o una de las chozas de su reserva sobre la teja que acaba de colocar. 
3. Si la instalación de la teja permitió completar un bosque o un río, se deducen los puntos de este bosque o este río. 
Instalación de una teja
Un jugador comienza siempre su vuelta escogiendo una teja sobre una de las pilas de tejas paisaje. Muestra la teja escogida a sus adversarios (para que puedan el "consejero") y lo coloca, respetando las siguientes normas: 
· La nueva teja (costado de roja en todos los ejemplos de estas normas) debe afectar por un lado al menos una teja ya existente. Una teja no puede afectar las tejas ya colocadas solamente por sus esquinas. La superficie de juego es limitada por el tamaño de la tabla de juego, y está prohibido jugar fuera de la tabla o desplazar las tejas ya colocadas con el fin de dar el paso.

· Cuando tejas se afectan, todos los llanos, ríos y bosques deben conectarse correctamente a otros llanos, ríos o bosques
 En el caso, excepcional, donde se retira una teja no podría colocarse, se saca del juego y el jugador en toma otra en sustitución.
Colocación de los hombres y chozas después de haber colocado su teja
al jugador puede colocar un hombre o una choza, respetando las siguientes normas: 
· No puede colocar sino un único hombre o una única choza.

· El hombre o la choza así colocado debe ser tomado en su reserva.

· El hombre o la choza debe ser colocado sobre la teja que acaba colocarse.

· El hombre o la choza debe ser colocado claramente sobre una única parte de la teja colocada.
· Un hombre puede ser colocado como Cazador cuando se coloca a un hombre como Cazador, él debe ser colocado alargado, ocultado en las altas hierbas, y no de pie, sobre una porción de prado. Las razones se explicarán más lejos.

· Un hombre solo puede ser colocado en un bosque, en un prado o sobre un río si ningún otro hombre (amigo o enemigo) ya se encuentra en el mismo bosque o prado o sobre el mismo río.
· No se puede pues colocar a un hombre en un bosque, prado o río donde ya se encuentra otro hombre, cualquiera que sea la distancia a la cual se encuentra este último.Puede ser sin embargo que, a causa de la instalación de una teja, varios hombres se encuentran en el mismo prado o bosque, o sobre el mismo río. Las razones, y las consecuencias, se explicarán a la página siguiente.
· Un jugador que no tiene más chozas u hombres en su reserva no puede ya colocar, pero sigue colocando tejas a su vez de juego.
· Un jugador puede nunca desplazar uno de sus hombres que ya se encuentran sobre una teja. Se pueden eventualmente recuperar hombres, como eso se explica en página 5, pero nunca se pueden recuperar chozas. 
Una vez colocada, se termina una choza permanece en lugar hasta el final de el juego, después de que el jugador haya colocado a un hombre o una choza, o haya elegido no hacerlo, da vuelta, y se pasa al jugador siguiente. 
Observación: Si la instalación de la teja permitió completar un río o un bosque, se tienen en cuenta inmediatamente los puntos señalados por lo tanto, antes de pasar a la vuelta del jugador siguiente. Cerrar un prado no tiene, en cambio, ninguna consecuencia inmediata.
Acabar un bosque o un río 
Se acaba un río cuando a cada una de sus dos extremidades se encuentra una fuente o un lago, o cuando hace un cierre completo. El río, que puede ser más o menos largo, no puede entonces ya prolongarse. 
Si un jugador está tiene un pescador sobre el río que acaba acabarse, señala 1 punto por "sección" de río y 1 punto por pescado que se encuentra en un lago a la extremidad de este río. Atención: Es el jugador generalmente que coloca la teja que señala los puntos para el río así acabado, pero no es el caso todavía. Puede llegar, como en el ejemplo de derecha aquí arriba, que un jugador acaba un río sobre el cual se encuentra un pescador desfavorable, permitiendo así a uno de sus adversarios señalar puntos. 
Dibujo Arriba Izquierda

Azul puede colocar a un cazador, pero no a un cosechador puesto que allí ya tiene uno el rojo en el mismo bosque. 
Dibujo Arriba a la Derecha

Rojo puede colocar un pescador o un cosechador. No puede colocar a un cazador sino en la pequeña porción de prado (flecha roja), pero no en el gran prado donde allí ya tiene uno.

Dibujo Derecha

Roja marca 3 puntos (2 secciones y 1 pescado). Aunque es el Azul quien colocó la teja para aumentar su bosque, Rojo señala los puntos del río así acabado, puesto que es su pescador quien lo ocupa. 
Dibujo Izquierda

Roja marca 6 puntos el río consta de tres "secciones" (1,.2 y 3) que informan cada uno de 1 punto. Hay por otro lado 1 pescado en el lago que se encuentra al una de sus extremidades, y 2 pescados en el otro lago, lo que informa de 3 puntos suplementarios.
Dibujo de la pista de store
Cuando 1 o varios jugadores marcan puntos tienen en cuenta su resultado avanzando su peón sobre la pista de resultado. Asi se puede llevar la cuenta de los puntos de cda jugador fácilmente.

Si el peón de un jugador alcanza de nuevo la casilla inicial, después de una vuelta completa, este jugador toma una teja "50 puntos" y lo coloca ante él, para tener en cuenta bien el hecho de que superó los 50 puntos. Si su peón vuelve a pasar aún por la casilla salida, devuelve su teja cara "100 puntos" visible. 
En las partes con pocos jugadores, y buenos jugadores, se pueden superar los 150 puntos, en cuyo caso el jugador toma una segunda teja de resultado, cara "50 puntos" visible. 
Bosque acabado y tejas prima o especiales
Se acaba un bosque cuando se rodea enteramente con prados, es decir, cuando no puede aumentar de tamaño. 
No hay límite al tamaño de un bosque. Si un jugador está el solo de tener un cosechador en el bosque que acaba acabarse, señala 2 puntos por porción de bosque. 
Después de que los puntos debidos a la terminación del bosque se señalaron, se observa si hay pepitas de oro en el bosque. Si hay uno o más pepitas, el jugador que colocó la última teja del bosque escoge una teja de la pila de tejas prima. 
A continuación, colocando esta teja al sitio de su elección, según las normas de instalación habituales, y puede de nuevo colocar sobre esta teja un hombre o una choza. Si un río o un bosque son acabados por la instalación de esta teja prima, los puntos se señalan normalmente. 
No hay sin embargo reacción en cadena. Si la teja prima permite de nuevo acabar un bosque donde se encuentra una pepita de oro, el jugador no escoge de segunda teja prima y su vuelta se detiene allí.
 ¡Cuando la pila de tarjetas prima se agota, no se escoge más de tarjetas prima! 
En resumen: 
· El jugador que tiene un cosechador en el bosque acabado señala los puntos.

· El jugador que colocó la última teja del bosque escoge una teja prima. Si el bosque tiene oro. En el ejemplo adjunto, tan rojo acabó el bosque, señala los puntos y coloca la teja prima. Si Azul acabó el bosque, Rojo señala los puntos y Azul escoge la teja prima.

· La teja prima se coloca según las normas de instalación habituales.

· Cualquiera que sea el número de pepitas en el bosque, el jugador solo escoge y solo coloca una única teja prima. Si no hay pepitas en el bosque, el jugador no escoge de teja prima. 
· Las tejas prima se describen al final de las normas. 
Caso donde varios hombres se encuentran en el bosque o río que acaba acabarse 
A causa de la instalación de una teja que conecta varias tejas ya existentes, varios hombres pueden encontrarse en el mismo bosque o sobre el mismo río. Si un jugador tiene más hombres en el bosque o sobre el río que cada uno de los otros jugadores, está el solo de señalar los puntos. Si varios jugadores están en esta situación, a igualdad, ellos señalan todos los puntos. 
Nota: Esto no contradice de ninguna manera la norma según la cual "no se puede colocar a un hombre en un bosque, prado o rio ya ocupado por otro hombre, cualquiera que sea la distancia a la cual se encuentra este último", ya que esta norma solo afecta a la colocación de los hombres, y no la situación en la cual se conecta a hombres ya colocados posteriormente por la instalación de una teja.
Dibujo de arriba de dos tejas

Roja marca 4 puntos el bosque que acaba colocarse conecta porciones de bosque que estaban hasta allí separadas. 
Dibujo de abajo izquierda
Rojo y Azul señalan cada uno 10 puntos. 
Dibujo de abajo derecha
Rojo es mayoritario en el bosque y señala 12 puntos.
Dibujo de arriba 

Roja marca 10 puntos. 2 puntos por porción
Hay pepitas en el bosque que acaba acabarse. El jugador que colocó la teja escoge una teja prima. 

Retorno de hombres a la reserva de los jugadores.

Cuando se acaban un bosque o un río, se cuentan los puntos señalados y se procede a retornar los hombres que se encontraban en el bosque o rio a la reserva de su propietario. Eso solo se produce mientras al final de la vuelta del jugador, y en consecuencia después de que haya podido eventualmente colocar un hombre o una choza. Un jugador no puede pues poner de nuevo a la misma vuelta a un hombre quien acaba de recuperar. 
Chozas 
Las chozas deben siempre colocarse sobre un río o un lago. Una choza pertenece a una red fluvial. Una red fluvial es un conjunto de ríos y lagos conectados los unos a los otros. Una red fluvial solo es interrumpida por una fuente, el borde de la superficie de juego, o un lago donde solo se lanza un único río. 
Un jugador que coloca una choza debe comprobar que ninguna otra choza, amiga o desfavorable, ya se encuentra en la misma red fluvial - la norma está sobre este punto similar a la que controla la colocación de los hombres. Una vez colocada, una choza no puede ya ser desplazada o reanudada por su propietario. 
Las chozas solo informarán de puntos al final de la partida. 
Notas: Chozas y pescadores no se obstruyen y pueden encontrarse sobre el mismo lago o el mismo río.
Los prados 
Los prados no reportan puntos en curso de la partida. Se pueden, durante la parte, colocan cazadores. Una vez colocado, un cazador no puede ya ser desplazado o reanudado por su propietario. 
Con el fin de diferenciarlos bien de los cosechadores y pescadores, que pueden darse la vuelta en la reserva de sus propietarios cuando se acaban un bosque o un río, se coloca a los cazadores acostados, ocultados en la hierba, al acecho. 
Los cazadores solo daran puntos al final de la partida (véase cálculo final). 
Final de la partida 
La partida se termina al final de la vuelta donde la última teja de  paisaje se colocó, y esto incluso si siguen habiendo disponibles tejas prima. Los jugadores reanudan todos sus cosechadores y pescadores de los bosques y ríos no acabados, que no informan de ningún punto. 
Chozas y cazadores, que pueden informar de puntos en el cálculo final, permanecen en cambio sobre el juego. Se pasa entonces al cálculo final. 
Dibujo del Recuadro de Arriba
El orden de las acciones permite eventualmente, en la misma vuelta, colocar a un hombre, señalar puntos y recuperar al hombre quien se acaba de colocar: 1. Colocar una teja que acaba un bosque o un río. 2. Allí colocar un pescador o a un cosechador. 3. Señalar los puntos del bosque o río acabado. 4. Reanudar el pescador o a cosechador en su reserva. ¡Es incluso a veces posible reiterar inmediatamente la misma combinación con una teja prima!

Dibujo sobre la Red Fluvial Parte Media

La red fluvial de izquierda es controlada por Azul, el de derecha por Rojo.

Dibujo de Posturas de Chozas y Hombres Parte media

Se autorizan estas 2 colocaciones. 

Dibujos de Abajo

A la izquierda: Cada uno de los tres cazadores se encuentra en un diferente prado. El bosque, el río y el exterior de la superficie de juego separan los bosques uno de los otros. 

A la derecha: Después de la instalación de una nueva teja, los tres prados se conectan y no hacen ya que una, en la cual se encuentran tres cazadores. El jugador que colocó la teja no puede colocar hay a un cazador, puesto que el prado ya está ocupado. 

Calculo Final
Las chozas 
Si un jugador está el solo de tener uno o más chozas en una red fluvial, señala 1 punto por pescado en la red. Si varios jugadores tienen chozas en la misma red fluvial, la norma es la misma que la expuesta más arriba para pescadores y cosechadores: si un jugador tiene más chozas que cada uno de los otros jugadores, señala solamente los puntos. Si varios jugadores están en esta situación, a igualdad, ellos señalan todos los puntos. 
Se deducen todas las redes, que estén acabados (cerrados) o no, y las chozas retiradas del juego a medida del cálculo. 
Los cazadores en los prados
Si un jugador está el solo de tener uno o más cazadores en un prado, señala 2 puntos para cada ciervo, mamut o auroch (los aurochs solo se encuentran sobre las tarjetas prima) allí encontrándose.
Los tigres a dientes de sable, ellos también, son cazadores. Son más rápidos que los hombres, pero solo combaten a los ciervos. Cada tigre a dientes de sable "devora" a un ciervo de su prado. Para facilitar el cálculo, se pueden utilizar las fichas verdes pálidas para cubrir los tigres satisfechos y a los ciervos que devoraron. 
Solo informan de puntos los ciervos restantes, así como los aurochs y mamutes. Si hay más tigres que de ciervos en un prado, los tigres en excedente carecen de validez y no hacen perder puntos. 
Si varios jugadores tienen cazadores en el mismo prado, la norma es la misma que para las chozas, los cazadores y los cosechadores: si un jugador tiene más cazadores que cada uno de los otros, señala solamente los puntos. Si varios jugadores están en esta situación, a igualdad, ellos señalan todos los puntos.
Se deducen todos los prados, que estén acabadas (cerradas) o no, y los cazadores retirados del juego a medida del cálculo. El vencedor es el jugador más que tiene el de puntos después del cálculo final. 
Dibujo de Arriba

Azul señala 5 puntos (5 pescados).

Dibujo de los Puntos de los Prados

Prado 1: 1 ciervo, Verde marca 2 puntos

Prado 2: 1 ciervo 1 mamut 1 tigre, Roja y Amarilla señalan cada uno 2 puntos para el mamut. El tigre devora al ciervo.

Prado 3: 2 ciervos, 2 mamutes1 auroch 1 tigre, Rojo tiene más cazadores que el azul . Está solo de señalar 8 puntos (2 mamutes = 4 puntos, Auroch= 2 puntos, 1 ciervo = 2 puntos).

Prado 4 : 2 tigres, 1 ciervo. Azul no señala nada - pero no pierde nada tampoco.

(Ve en el prado 3 cómo las fichas verdes pueden utilizarse para facilitar el cálculo)

Las Tejas Prima

Las tejas prima se juegan como las otras tejas. 
Cuatro de entre ellas tienen efectos particulares:
· (El fuego ) El fuego hace huir de todos los tigres de este prado. Todos los ciervos que se encuentran producen beneficio pues ninguno es comido por los tigres. 
· (Los Aurochs) Cada auroch añade 2 puntos al valor del prado en el cual se encuentra.
· (Los Champiñones) Cada claro a las setas consagradas añade 2 puntos al valor de bosque en el cual se encuentra. 
· (El Stonhage-Templo de Piedra) Si el jugador que coloca esta tecla tiene un cazador en este prado, el será el único en señalar los puntos de ese prado, sin importar que otros jugadores tengan mas cazadores en ese prado. Los otros cazadores presentes en este prado, incluso más numerosos, no informarán de ningún punto en sus propietarios. En este caso los cazadores de otros jugadores que se hallen en ese prado al momento de colocar la tecla retornaran a la reserva de los jugadores.  

