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8 ve iizeri yas 2-5 oyuncu icin bir karo yerlestirme oyunu
Carcassonne halki giiclii duvarlar ve kaleler insa etmeden binlerce yil once atalar1 bu topraklara
yerlesmisti. GUnlik yasamlarim ve refahlarini slirdiirmek icin vahsi hayvanlar avladilar,
boglrtlen topladilar ve balik tuttular. Bugtin bile fantastik magara resimleri vetarih 6ncesi veriler,
nesiller 6ncesindeki canlt yasaminin kanitidir.
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'Ormanlar (menhirli bazi ormanlar dahil*), nehirler ve balikli goller iceren, hayvanlann‘
bulundugu otlaklarlagevrlll 95 ARAZI KAROSU vardlr

3 farkl1 karo arkasi vardir.

Gdl (baliklz) ve

Nehirli karo

Ormanlz ve

kullanilir. Simdilik bunlart bir kenara

birakin.

/ Ormanli kKaro : : i i
A menbhirli karo 3 nehirli karo " .
P 1 Baslangic 78 Normal 16 Menhir
e Karosu Karo Karo

:— Otlaklardakl *Menhir, tarih oncesi insanlar tarafindan dikilmis
" |Hayvanlar devasa bir tag bloktur ve “tas” anlamina gelen “men” ile
* \' Geyik Yaban 6kiizii  Mamut K,|,g digli kaplan “uzun” anlaminagelen “hir” kelimelerinden tiretilmistir.

24 KAPLAMA ISARETLERI 5PUANLAMAi$ARETi
Bu isaretler oyunun sonunda puan yiiz 50, arka yiiz 100)
aan  hayvenlan  kaplamak icin Eu isaretleyiciler 50 puanin

Uzerindeki~ puanlart takip
etmek icin kullanilir.

Baslangic karosunu (arkast koyu “C” olan) yuzi yukari bakacak sekilde masanin
ortasina yerlestirin. Normal arazi karolarim1 menhir karolarindan ayirin. Menhir
karolarin1 kangtirin ve bir yigin halinde yizleri asag1 bakacak sekilde bir kenara koyun.
Normal karolar1 karigtirin ve her oyuncunun en az 1 yigina kolayca ulasabilmesi icin
yuzleri asag1 bakacak sekilde birden fazla yigin halinde yerlestirin.

Birden fazla yiizli agag: donik normal araz karosu yigin: ~ Menhir karo 3
yigin =

W

Baslangi¢ karosu

{ Skor tablosunu baslangi¢ karosunun uzagina, masanin kenarina yakin bir yere yerlestirin.
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KulUbeler

Son olarak, her oyuncu KABILE UYELERINI (kurallarda "meeple(ler)"
olarak adlandirlir) air. Her biri sar1, kirmizi, yesil, mavi ve mor renkte 6
adet olmak Uizere 30 adet vardir. Ayrica her renkte 3 adet olmak Uizere 15
adet kultibe bulunmaktadr.

Her oyuncuya kendi sectikleri renkte 5 meeple ve 3 kullbe verin.
Kullanilan her rengin atinct meeplel skor tahtasimin “0” alamna
yerlestirin. Kullamlimayan tiim meeple ve kulibeleri kutuyaiade edin.
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N OYUNUN AMACI
J Her turda, ormanlardan ve cayirlardan olusan genis bir manzara olusturmak icin arazi karolarm

yerlestirirsiniz. Bu cayirlarda otlayan hayvanlarin yam sira baiklarla dolu nehirler ve goller de bulunur.

Q Klanmmz igin ormanlarin, otlaklarin, nehirlerin ve goéllerin nimetlerinden yararlanmak icin kabile Uyelerinizi

stratejik olarak bu karolarin Uzerine yerlestirmelisiniz. Bunu yaptigimizda hem oyun sirasinda hem de
sonunda puan kazanacaksiniz. Son puanlamarin ardindan en ¢ok puana sahip olan oyuncu oyunu kazanr!

OYUNU OYNAMAK

}
?5 En gen¢ oyuncu ilk sirayr air ve oyun, arazi karolar: bitene kadar saat yonunde devam eder. Mevcut

p_:/%] oyuncu, bir sonraki oyuncunun sirasina gecilmeden dnce asagidaki eylemleri sirayla gergeklestirir:

Bir arazi  karosu
yerlestirin:

1 adet arazi karosu gekin
ve manzarayr devam
ettirecek sekilde
yerlestirin.

@ Nehirler ve goller

Bir meeple veyakullibe yerlestirin: Puan ozellikleri:

Yeni yerlestirdiginiz Bu tur yerlestirdi gir]iz
P2 karonun tizerine 1 ‘ 24 karonun tamamlachg:
meeple veya 1 kulibe

tim ozellikleri
yerlestirebilirsiniz.
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puanlamaniz gerekir.

ﬂ 1. Bir arazi karosu yerlestirin

Kirnmuzi cerceveli karoyu
yerlestirirsiniz. Nehir ve
cayrlar yeni karoyla devam
ediyor.

Nehirli bir karo gekerseniz, mevcut manzaray:
(nehirler, cayirlar ve ormanlar dahil) devam
ettirecek sekilde yerlestirmelisiniz.

2a. Bir nehre balikci olarak bir meeple yerlestirin

h Bir nehirli karo yerlestirdikten sonra, bir
balikci olarak meepl€larmizdan 1'ini 0 nehre
yerlestirebilirsiniz, ancak yamzca aymi nehirde
baska meeple yoksa.
Bir kulibe vyerlestirilmis bir nehre bir meeple
yerlestirebilirsiniz.
Rakibiniz bir karo ¢ceker ve onu, sizin meepl€imz
yerlestirdiginiz nehri devam ettirip tamamlayacak
sekilde yerlestirir. GOlUn sol tarafindaki nehrin
Uzerine bir meeple yerlestiremez cunkil sizin
meepleiniz zaten o nehrin Uzerindedir. 2 nehir
golle bolunmustlr, bu nedenle rakibiniz golin - :
sagindaki  diger nehrin Uzerine bir meeple Goltn solundaki nehir zaten isgal
yerlestirir. edildiginden Mavi, meeple'ini golin
sagindaki nehre yerlestirir.

2b. Bir nehir veya gole bir kultbe yerlestirin

Bir meeple yerlestirmek yerine,

az oOnce yerlestirdiginiz karodaki bir nehrin veya |
golun Gzerine bir kultUibe yerlestirebilirsiniz, ancak yalmzca |
ayn nehir sisteminde baska kul iibe yoksa. !
Bir nehir sistemi, goller de dahil olmak Uzere birbirine bagl
tim nehirlerden olusur. Tek tek nehirler gdllerde
sonlanirken, nehirler bir nehir sistemi olusturmak amaciyla
goller araciligiyla birbirine baglamir. Nehir  sistemleri
yalmzca baglantisiz karo kenarlarinda ve ormanlarda sona

Az 6nce yerlestirdiginiz
karonun Uizerine balikg:
olarak bir Meeple
| vyerlestiriyorsunuz. Bu

| yasal ciinkii o nehirde
baska meeple yok.

2 ayri nehir sistemini devam ettiren bir karo

erer. _ _ . vyerlettiriyorsunuz. Soldaki  sistemde  Mavi'nin
Halihazirda bir meeple'in bulundugu bir nehrin Gzerine bir kuliibelerinden biri var, bu yiizden kultibenizi sagdaki
kultibe yerlestirebilirsiniz. nehir sistemine yerlestiriyorsunuz. Mavi'nin balikgis:

bu kultibenin kurulmasina engel olmuyor.




Bir nehir, her iki ucunun gol veya ormanlarla kapatilmasi veya
diger uca baglanarak kendi Uzerine donmesiyle tamamlanmis
olur. Bir nehir tamamlandiginda puanlanir. Eger
meepl €larinizdan biri puan aldiginda nehrin Uizerindeyse, nehri
tamamlayan karoyu kimin yerlestirdigine bakilmaksizin ondan
puan kazanmrsinmz.

Tamamlanan nehri olusturan her kare icin 1 puan, nehirde ve

Mavi, bir nehri tamamlayan bir karo yerlestirir.

onu kapatan gollerde bulunan her balik icin ise ek 1 puan E;dz:;ﬂZn?g eeplemiz. var, yani 5 puan £

kazamrsimz. Puanlamanin  ardindan tamamlanan 6zellikteki - i
Nehri olusturan 3 karo igin 3 puan.
meepl €'lar sahi plerl nin tedarikine iade edin. Gt’)llerdﬁ 2 balik lglr; nguanp

] Oyuncular, oyunun basinda skor tahtasina yerlestirilen meepl€elar
i kullanarak puanlarin: takip ederler. Puan topladigimzda, meeple'inizi skor

tablosunda }-
il ¥ 0 kadar T e v N y Balikginiz: tedarikinize geri verirsiniz ,
2 M | I ilerletin. Lo ' Mavi'nin diger nehirdeki meeple': o '-
Sr?ﬂ giglzrl:(n?zr tab os.mda 5 nehirde kalir ¢linkli 0 nehir heniiz puan
. almamstur.
Eger arkadasimz skor tablosundaki "0 o
oo alamm gegerse, bir puanlama isareti ain ve
4 . |onu "50" tarafi yukar1 bakacak sekilde
Onunlize yerlestirin. Eger arkadasimz tekrar
| "0" damm gegerse isaretciyi “100" tarafina
| cevirin.

.~ | Bu3adimoyunun genel kurallandir. Diger ézelliklerin asagida aciklanan bazi onemli farkliliklar: vardhr:

W @ Ormanlar
Y 1. Bir Arazi Karosu Yerlestirin 2. Bir ormana toplayici olarak blr meeple yerlestirin

\ Her zaman oldugu gibi, Toplayici olarak az
manzaray1 devam once yerlestirdiginiz
ettirecek sekilde bir E'Zfer?rr]fga%i 'r<af ?nsgégllg
aazikarosu yerlestirebilirsiniz,
yerlestirmelisiniz. Bir

I L Nehirlerde  oldugu
karo Uizerindeki orman gibi, bir ormana da

Mevcut orman: devam ettirecek
sekilde bir karo yerlestirirsiniz.
Su anda ormanda hi¢ meeple
olmad:ig:ndan, Uzerine bir meeple
yerlestirebilirsiniz.

kenar1 yalmzca baska yalmzca o ormanda
bir orman kenarina blaika h'Qd ki msenén
5 1T olmamast durumunda
i 224k el yerlestirilebilir. |

3. Tamamalanmis bir ormana puan verin

Normal Orman Puanlamas

Bir orman, etrafi cayirlarla gevrelendiginde ve ic
;% bosluklarr  olmachginda  tamamlanmis  demektir.
v Toplayiciniz tamamlanmis ormandaki tek toplayici ise,
_ tamamlanan ormam olusturan her kare icin 2 puan
kazamirsimiz. Puan  verdikten  sonra,  meepleimz
ﬁ \ tedarikinize geri verin.

1 veya daha fazla menhir igeren bir - Menhir igeren bir orman: tamamlarsmiz. Orman 4
& orman tamamlayan bir karo yerlestirir-  karodan olustugu icin 8 puan kazanirsiniz. Menhirli bir
seniz, fazladan bir tur yaparsimz ve bu sirada ayrilmis orman: tamamlad:giniz igin ekstra bir tura baglarsiniz.

menhir karolarindan 1 tanesini yerlestirirsiniz. Mevcut turunuz sirasinda tamamlanan 6zellikleri puanladiktan
sonra, menhir karo yigimindan bir menhir karosu ¢ekip yerlestirerek ekstra bir tur baslatin. Normal bir tur
sirasinda oldugu gibi, yeni yerlestirdiginiz karonun Uzerine bir meeple veya kullbe yerlestirebilir ve
tamamlanan tim 6zellikleri puanlayabilirsiniz. Ekstra bir turda 1 veya daha fazla menhir iceren baska bir
% ormani tamamlarsaniz, fazladan bir tur amazsiniz. Tamamlanmis bir ormanda birden fazla menhir olsa bile
25 yamzca 1 ekstra tur airsimz. Menhir karo yigiminda hi¢ menhir karosu kalmamissa fazladan bir tur
ap yapamazsiniz.
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Menhir iceren bir orman: tamamladiginizigin
ekstra bir tura baslarsiniz, bir menhir karosu
ceker veyerlestirirsiniz. Karoyu
yerlestiriyorsunuz ve ormana bir toplay:c:
yerlestiriyorsunuz. Orman art:k tamamland: ve
orman: olusturan 3 kareigin 6 puan alzyorsunuz.
Tamamlanan ormanda ayr:ca bir menhir bulunur
, ancak fazladan bir tur srasinda fazladan baska
bir tura baslayamazs:niz, dolay:syla sran:z
normal sekilde sona erer.

Menhir karolar: genellikle normal arazi karolarindan daha degerlidir. Bazi menhir karolarimin kendileriyle
iliskili 6zel hamleleri vardir; bkz. “Menhir Karolarn” sayfa 8.

@ Cayirlar

1. Bir arazi karosu yerlestirin 2. Avcr olarak bir meeple yerlestirin

Her zaman ‘ - Avcr olarak yerlestirdiginiz bir cayir
oldugu gibi karosunun  Uzerine  bir  meeple § .
manzaray1 I yerlestirebilirsiniz. Balikcilardan ve | o
devam ettirecek & o toplayicilardan  farkli olarak availar |
sedle I ke ?’4.,‘\"” cayirlara  ayakta  degil,  yatarak
yerlestirmeli-  [FRS o || yerlestirilir. Balikcilar ve toplayicilarda
g;;'nﬁg(:(‘;? Bu keroda bir oldugu gibi, bir cayira bir aveiyr ancak o

cayr kenany nehirle bélinmiy cayirda baska avci yoksa

3 ayr: cayir erlestirebilirsiniz. Avcilar oyunun i

yamzcabaska  pulunmektadir. )s/onu&rs]a kadar karolarn tizerinde k)r:\I rlar Bir avciy: az 6nce

bir cayir kenarina n ! St S
ve cayirlardaki hayvan sayisina gore yerlestirdiginiz karonun tizerine

baglanabilir. ;
(;igyﬂlar genellikle ormanlar ve puan kazanirlar. (Ig\?alzi['ln)i,atg\l}ggljgulazﬁ lt\;l:hyzlrrz’
nehirler tarafindan bol tnmstdr. diger cay:rlardan ay:rzyor

Bunlar oynamaya baslamak igin bilmeniz gereken temel kurallardir. Belirli kurallarailiskin ayrintili agiklamalar icin asagiya bakin.

B Ozet

1. Bir arazi karosu yerlestirin

* Cektiginiz bir karoyu 1 veya daha fazla karoya baglanacak sekilde yerlestirmelisiniz. Karonun bagl: oldugu her
ozelligi strdurmesi gerekir.

 Nadiren de olsa, ¢ektiginiz karoyu yerlestirememeniz halinde, o karoyu kutuya geri koyun ve yerine yeni bir
karo gekin.

2. Bir meeple veya kullbe yerlestirin

« Bir meeple veya kulUibe yalmzca yerlestirdiginiz karonun Uzerine yerlestirilebilir.
* Bir meeple veyakullbe, benzer bir parca (meeple veya kuliibe) olmaksizin yalmizca bir 6zellige yerlestirilebilir.

3. Tamamlanan 6zellikleri puanlayin

« Bir nehir, her iki ucu da goller veya ormanlarla kapatildiginda veya kendi kendine geri dondiginde

tamamlanmus olur. Bir nehir, her karo i¢in 1 puan, nehirdeki ve onu kapatan gollerdeki her balik icin 1 puan

air.

« Bir orman, etrafi cayirlarla gevrelendiginde ve i¢ bosluklari bulunmadiginda tamamlanmis demektir. Bir

orman, her kareicin 2 puan alir.

» Tamamlanan 6zellikler, 1 veya daha fazla 6zelligin tamamlandig: her turun sonunda puanlanir. Puanlar,

meeple' belirli bir 6zelligi isgal eden oyuncu tarafindan puanlanir.

* Puanlamanin ardindan tamamlanan 6zelliklerdeki tim meeplelar sahiplerinin tedariklerine iade edilir.

* 1 veya daha fazla menhir iceren bir orman tamamlayan bir karo yerlestirirseniz, bir menhir karosu gekip

yerlestireceginiz ekstra bir tur yapin. Art arda birden fazla ekstra tur yapamazsiniz.

* Tek bir baglantili 6zellikte birden fazla meeple mevcutsa, 6zellikte en cok sayida meepl€e' bulunan oyuncu

puan kazanir. Beraberlik durumunda, en fazla sayida meeple ile berabere kalan tim oyuncular tamamlanan

Ozellikten tam puan alir. Ay 0zellikte birden fazla meeple'm nasil bulunabilecegi hakkinda daha fazla bilgi
icin asagidaki sayfaya bakin.




® Ayni 6zellikte birden fazla meeple

Mavi'nin balik¢isinin oldugu
nehri genisletmek icin
karonuzu yerlestirehilirsiniz
ancak balik¢inizi bu karenin
Uzerine yerlestiremezsiniz.
Boylece karonuzu bu sekilde
yerlestirmeye karar
veriyorsunuz ve

balikgimzi bos ?
nehre yerlestiriyor- | %
sunuz.

Gelecekteki bir turda, bu karoyu
gekersiniz ve 2 nehri birlestirecek
sekilde daha buyik bir nehir
olusturursunuz. Simdi ayn
nehirde 2 balik¢i var. Bu nehir
artik tamamlandigr icin
puanlanmugtir. Nehir 9 puan alir
(4 karo ve 5 balik)

Siz ve Mavi her ikiniz de 9 tam
puan alirsiniz.

Bu orman:
Mavi'den almak
umuduyla

karonuzu bu

sekilde
yerlestiriyorsunuz
ve ormanin Uzerine
bir toplayict
yerlestiriyorsunuz. |

Gelecekteki bir
turda, bu karoyu
cekersiniz ve daha
Once ayri olan 3
orman tek bir
blyik ormana
baglamak icin
yerlestirirsiniz. Bu
ormanda en ¢cok

Y akinlardaki
karolardaki diger
toplayicilar bu

yerlesimi etkilemez clinki hepsi ayri ormanlardadr.

meeple'asahip

oldugunuzigin

tamamlanan orman icin 10 puan alirsimz, Mavi ise puan
almaz. 3 meeple da sahiplerinin tedariklerine iade edilir ve
menhirli bir ormam tamamladiginiz igin fazladan bir tur
alirsinmz.
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Son arazi karosu (menhir karosu degil) yerlestirildiginde oyun o turun sonunda sona erer. Oyun bittiginde
asagidaki adimlar: ¢ozin:

 TUm kulUbeleri ve avcilar: karolarin Gzerinde birakin.

« Diger tim meeple'lar karolardan kaldirin. Tamamlanmams ormanlar ve nehirler icin puan alinmaz.

SON PUANLAMA
Nehir sistemlerindeki kulUbeleri puanlama

Her nehir sisteminde en ¢ok kulibeye sahip olan oyuncu, o nehir sisteminde gosterilen her balik igin 1 puan
alir. Cogu kulUibede birden fazla oyuncu berabere kalirsa, berabere kalan her oyuncu o nehir sistemi igin tam
puan alir. Nehir sistemlerinin puanlanabilmesi i¢in tamamlanmis olmasi gerekmez.

Sol nehir sisteminde 2

kultbeniz var ve
Mavi'nin 1 kultbesi
var. En ¢ok kultibeye
sahipsiniz, dolayistyla
0 nehir sistemindeki 8
balik igin 8 puan
alirsiniz.

ve Mavi'nin her
ikisinin de sag nehir
sisteminde 1 kul Ubesi
vardir. Nehir
sistemindeki 10 balik
icin her biri 10 puan
aiyor.
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Availar ve ¢ayirlar: puanlamak
Her avc, gayirdaki hayvanlara gore puan kazanir.

* Mamut 3 puan, h!yaban 0kuzli 2 puan #ve geyik 1 puan degerindedir.

Kili¢ disli kaplanlar av icin avcilarla rekabet eder.
Mamut veya yaban oOkizl degil, yamzca geyik
avlarlar. Cayirdaki her kili¢ disli kaplan icin, o
cayirdaki 1 geyigi dikkate almayin.

Her hayvan:n puan degeri skor
tablosunda gosterilir.

X

Cayirlari puanlamaya yardimei olmak i¢in kaplan ve geyik ¢iftlerini kapatmak igin kaplama isaretlerini
kullanmin. Ardindan kalan mamutlar, yaban okiizleri ve geyikler icin puan toplayin. Cayirda geyik sayisindan daha
fazla kaplan olmasi durumunda puan kaybetmezsiniz.

Bir cayirda en fazlaavc igin birden fazla oyuncu berabere kalirsa, berabere kalan her oyuncu o ¢ayirdan tam
puan alir. Ancak bir oyuncunun en fazla avcisi varsa, yalnizca o oyuncu o ¢ayirdan puan alir.

Caywr 1: 1 yaban okiizi.
Yesil 2 puan alir

Cayir 2:
1 geyik, 1 mamut, 1 kilig
disli kaplan. Kirmiz1 ve
Mor'un her biri mamut icin
3 puan aliyor. Kaplan ve
geyik birbirini iptal ediyor.

Cayir 3:
1 geyik, 2 kil¢ digli kaplan.
Mavi puan almiyor ama I
puan da kaybetmiyor.

Cayir 4:
2 mamut, 2 yaban 6kuzl, 2 geyik, 1 kili¢ disli kaplan.
Kirmizi en fazla averya sahiptir ve 11 puan alir (2 mamut icin
6 puan, 2 yaban 6kiizt icin 4 puan ve 1 geyik i¢in 1 puan ).

En ¢ok puana sahip olan oyuncu oyunu kazanir!
Beraberlik durumunda berabere kalan oyuncular galibiyeti paylasir.

Carcassonne: Hunters & Gatherers, ilk olarak 2002 yilinda Hans im Glick tarafindan yayimlandi. Hans im Gliick,
oyunu yeni gorsellerle ve yenilenmis kurallarla yeniden basmaya karar verene kadar bu muhtesem oyun bir
suredir meveut degildi. Carcassonne'un tarih dncesine yapacagimiz bu yolculuktan keyif alacagimzi umuyoruz!
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M enhlrler ormanl arda buI unur ve menhirli bir orman tamamlandiginda, bir menhir karosu ¢ekip yerle;tl rdigi nlz ekstra
bir tur yaparsinz.
Menhir karosunu yerlestirdikten sonra normal sekilde izerine bir meeple veya kullibe yerlestirebilirsiniz.

Daha fazla puan firsati sunan Menhir karolari

2 Gol!

Bu karolarin cayirlarinda daha
fazla hayvan, gollerinde ve
nehirlerinde daha fazla balik
var. Ote yandan normal arazi
karolari ile ayni islevi

gordirler.

Anlik hamle iceren Menhir karolari

Anlik hamle iceren bir karo yerlestirdiginizde, ilgili
hamleyi hemen yapmaniz gerekir. Karonun Uizerine bir
meeple veya kullibe yerlestirebilirsiniz ancak hamleyi
yapmak i¢in bunu yapmamz sart degildir.

Bir orman puanlarken
her mantar grubu 3
puan degerindedir.

Tekneyi yerlestirip
nehir sistemindeki 4 gol
icin 8 puan alryorsunuz.
Daha sonra bir bal:kg:
yerlestirirsinizve

tamamlanan nehirden
puan alirsniz.

. ] Tekneyi yerlestirdiginizde, bu
| karo dahil olmak Uzere bu
% karonun nehir sistemindeki gol

)| Av tuzagim yerlestirdiginizde,
3 hemen kiicUk bir cayir
o ‘”‘i puanlamasini ¢dzmeniz gerekir:
.5 SNEEL |av tuzagiyla aym cayirda
= Jbulunan 8 ¢evre karoda (bu
karoya dik ve gapraz olarak hitisik)
gosterilen hayvanlar icin puan kazanirsiniz.

puan kazanirsiniz. f1k énce
kaplan: ve 1 geyigi ortin.(1)
4 puan kazanr sniz(mamut
icin 3, geri kalan geyikigin 1).
En sagdaki mamut ayr: bir
cayirda oldugu icin puan

P - alinmuyor.
Geyikleri iptal eden kilig disli kaplanlar da .
dahil olmak Uzere tiim hayvanlar, son Erliﬁ?]l a[%]an tmhayvanlar:

puanlama sirasinda oldugu gibi puan alir. Bu
sekilde puanlanan tim hayvanlar: kaplama

isaretleriyle ortin. Bu hayvanlar son o
puanlama sirasinda g6z ardr edilir.

i“"'! Samarn yerlestirdiginizde, meepl€larinizdan 1 tanesini
S = | puan almadan hemen kaynaginiza geri

4 1:,, S gonderebilirsiniz. Bu meeple'in hangi karodan
| dondigi 6nemli degil.

Son puanlamay etkileyen Menhir karolari

Bu karolar bagl: olduklar: nehir sisteminin veya gayirlarin degerini degistirir.
BEam  Cukur tuzag, bagli cayirlarin
puanlamasini degistirir. Bu Gukur tuzagryla otlaklar:
£ cayirdaki cevredeki 8 karodaki puaniarsiniz. Once kaplan
(bu karoya dik ve capraz olarak geyigi yer, sonra 20 puan
bitisik) her hayvan (mamut, yaban ~kazanwrsiniz (2 mamut icin (&4
B SN ' 12 ve 2 yaban okiizii icin 8). & T
okuzl, geyik) cift puan alir. Kaplan yine de Sagdaki geyik ayr: bir @
< geyiklerimizi normal sekildeiptal ediyor, ancak otlakta oldugu icin bu e
puan aan oyuncu tuzaktan daha uzaktaki geyigi otlakla puan almuyor.
| Ortmeyi segebilir.
Sal, nehir sistemini daha degerli hale rialc

| Yangin, bagl: cayirdaki tiim kaplanlar: kovar.
| Son puanlamay1 ¢dzerken, gayirdaki tim
| kaplanlar: ortiin, ancak hichir geyigi drtmeyin.

getiriyor. Bu nehir sistemindeki her balik F{\
icin 1 puan amamn yan sira, puan alan ire
oyuncu sistemdeki her gdl i¢in de 1 puan

ar.




