Um jogo de colocagdo de pecas muito fofinho
para 1-4 jogadores, de Phil Walker-Harding

Tempo de jogo: 30-45 minutos pbaal ey

nao sejam ursos de
verdade, as pessoas
gostam muito deles
e, por isso, decidimos
coloca-los em nosso
parque!

IDEIA DO JOGO

Parques de ursos: é a nova sensagdo! Para ser bem sucedido, vocé deverd encaixar e organizar de forma habil os cercados, as casas
dos animais e as dreas verdes, usando todo espago disponivel em seu terreno. As casas dos animais e os cercados valem pontos e sao
mais valiosos se vocé os construir rdpido. Equipes de construgao permitem que vocé consiga mais terrenos para construir. Quando um
jogador encher seu parque, o jogo ird terminar e aquele com mais pontos serd o vencedor.
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COMPONENTES

16 Rios
30 Conquistas
(para jogadores
experientes)

) 16 Areas de Parque

v 22 (incluindo 4 dreas de parque com

entrada) 16 Estatuas de Urso

28 Casas de Ammals (com valores 1- 7) incluindo (numeradas 1-16) m
SRS L /> 12 Cercados

! 7 Casas (formatos d/ferentes com valores 6-8),incluindg ssssessssssesessseeseess
* de Panda ‘ '

7 Casas de Coala

**0 Urso Gobi é uma
subespécie do urso

marrom, encontrado no
Deserto de Gobi.

i 1 Tabulelro de Suprimento (para as Areas 7‘
Verdes, Casas de An/mals e Cercados) I



PREPARACAO

1. Cologue o Tabuleiro de suprimento no centro da mesa

de jogo. Ele é usado para guardar as pecas de Areas
Verdes, Casas de Animais e Cercados.

2. Empilhe as Areas Verdes nos espacos designados:
use todos os Toaletes e Parquinhos; use somente
quatro Food Trucks e quatro Rios por jogador—
deixe o resto na caixa do jogo.Vocé pode
encontrar a quantidade exata no tabuleiro de
suprimento e na sequinte tabela.

#dejogadores | AR | A4A |AARA

Toaletes 10 10 10
Parquinhos 10 10 10
Food Truck 8 12 16

8 12 16

3. Selecione as Casas de Animais apropriadas. A

quantidade de jogadores define os valores usados; esta
informacao esta impressa no Tabuleiro de Suprimento
bem como na sequinte tabela. Deixe o resto na caixa do
jogo. (Os valores sao apresentados nas cartelas em um
losango com fundo branco.)

ad ‘ Y Y ‘llll
CasasdeAnimais| 2,4,6 | 2,3,4,5,6 | todas

Empilhe as cartelas baseado no seu formato, nos
espacos designados e separe de acordo com 0 numero
em cada pilha, do menor (fundo) para o maior (topo).

Exemplo: Em dois jogadores, cada pilha terd 6-4-2 (de
cima para baixo).

# de jogadores

6. Embaralhe as 12 Areas de Parque SEM Entrada
e as coloque em duas pilhas de seis, cada uma,
proximas aos jogadores. Somente a Area de Parque
no topo de cada pilha deve ficar visivel.

Brwis

4 Coloque os Cercados nos espacos

designados—sempre use todas
\ as cartelas, independente da
\ quantidade de jogadores.

3

5. Coloque as Estatuas de Ursos proximas ao tabuleiro,

em ordem numérica. A quantidade de jogadores define
os valores utilizados (veja tabela). Deixe o resto na
caixa do jogo. (Os valores sdo mostrados nas cartelas
em um octogono com fundo dourado.)

# de jogadores ad ‘ ddd ‘llll
Estatuas de 2,4,6,8, 54N NON/AERO)

todas
Ursos 10,12,14,16 | 10,11,12,13,14




%}i ‘ % 7. Cada jogador pega uma Area de Parque COM uma Entrada, aleatoriamente. Coloque-a em
e - sua frente de modo que a entrada esteja proxima a vocé e os icones estejam na orientagao

@ % wcfionmenm== COMTEt de acordo com seu ponto de visao. Este € o seu parque que vocé comecara a

Ba—= —tT = desenvolver. (As diferentes nacionalidades mostradas nas Entradas ndo tém efeitos no jogo.)
%‘ o
% ! 8.0 jogador inicial é aquele que mais recentemente visitou
um parque de animais. Alternativamente, determine o

f“:‘;-m_-_-g s jogador inicial aleatoriamente. O jogador inicial pega um
. Toalete, 0 sequndo um Parquinho, (se aplicado) o terceiro
pega uma Parquinho, e 0 quarto jogador um Food Truck.
Em partidas de trés jogadores, o terceiro pega um Food
Truck (ao invés do Parquinho). Coloque a peca em sua

frente—este € 0 seu estoque.

ANDAMENTO DA PARTIDA

A partida ocorre em sentido horario. O jogador inicial vai primeiro .
e entao, o proximo jogador realiza o seu turno, e assim por diante, B - Avaliar os Icones
até o final da partida (veja pdg 5).Um turno consiste de 3 passos:

A - Colocar uma Peca

C - Colocar Estatua de Urso

A - Colocar uma Peca

Primeiro voce deve colocar exatamente uma cartela do seu estoque em seu parque. Mesmo que vocé tenha mais do que uma
cartela em seu estoque, vocé somente colocara uma por turno. Se nao puder,vocé deve passar (veja ‘Passando”na pag 4).As
sequintes regras de colocagao se aplicam:

o A cartela deve caber dentro do espago « Vocé pode rodar e/ou
marcado em seu parque: girar a pega como quiser.

- Vocé nao pode cobrir a Escavagao X
(cercada com fitas). B

- Acartela nao pode

ultrapassar as bordas &ﬁ‘d '

do seu parque. (Ela
pode estar em duas ;
ou mais Areas do -]

parque, entretanto.)

o Acartela deve estar adjacente na
ortogonal (ndo na diagonal)a outra
cartela colocada previamente. Somente
a primeira cartela que voceé coloca
na partida pode ser colocada em
qualquer lugar, desde que observe
as demais regras de colocacao.




B - Avaliando icones

Em sequida,vocé deve avaliar os icones que vocé cobriu com a nova peca colocada. Se vocé cobrir mais do que um icone, ative todos eles em
qualquer ordem.A maioria dos icones da novas cartelas.Nao ha limite para a quantidade de cartelas que vocé pode ter em seu estoque.

Carrinho de mao verde
Pegue uma Area Verde a sua escolha (Toalete, Parquinho, Food Truck, Rio) do Tabuleiro de suprimento
e coloque em seu estoque. Se a pilha se esgotar, vocé nao pode mais pegar destes.

Caminhao Betoneira Branca
Pegue a Casa de Animal do topo de uma pilha a sua escolha no Tabuleiro de Suprimento (Urso ’
',\,’ Polar, Urso Gobi, Coalas, ou Pandas) e coloque-a em seu estoque. Alternativamente, vocé pode pegar &
) uma Area Verda a sua escolha. Se a pilha se esgotar, vocé nao pode pegar mais destes. Os simbolos
brancos nas Casas de Animais indicam quantos pontos vocé ganhara por elas.

Escavadeira Laranja

Pegue um Cercado a sua escolha do Tabuleiro de Suprimento e coloque-o em seu estoque.
Alternativamente, vocé pode pegar uma Area Verde ou uma Casa de Animal a sua escolha. Os
simbolos laranjas nos Cercados indicam quantos pontos vocé ganhara por eles.

@ Equipe de Construgao

&@ Pegue a Area de Parque do topo de uma gas duas pilhas. Se uma pilha esta vazia, vocé deve escolher

‘é‘% & a outra. Imediatamente adicione a nova Area de Parque ao seu parque, de acordo com as seguintes
regras de colocagao:

* Vocé deve colocar a Area de Parque ortogonalmente adjacente a outra Area de Parque em
seu parque, de modo que as bordas se alinhem inteiramente uma a outra.

* Todos os icones da Area de Parque devem estar na orientacdo correta de acordo com seu
ponto de visao (ou seja, com a parte inferior do icone proxima a vocé).

* Vocé ndo pode colocar a Area de Parque abaixo da Entrada - em outras palavras, ela ndo

pode ficar maiipréxima a vocé do que a sua Entrada do parque.
'_---—— My o gs mm Em R Em W

ﬁ

= Importante! Um jogador somente pode ter um maximo de QUATRO Areas de Parque. }
§ Assim,se vocé cobrir sua quarta equipe de construcao, vocé nao pega outra Area de Parque!

l-——_—______—————’

C - Colocar Estatua de Urso

Finalmente, verifique se vocé Completou uma Area de Parque (com ou sem Entrada),ou seja, se vocé cobriu todos os espacos (com
exce¢ao da Escavagao) com cartelas. Se sim, peque uma cartela de Estatua de Urso com a maior pontuagao do estoque geral e a
coloque na Escavaco da Area de Parque recém completada. Se vocé completou varias Areas de Parque em um turno, vocé pode pegar
uma Estatua de Urso para cada area recém completada.

Passando

Quando é o seu turno e vocé nao tem nenhuma cartela em seu estoque que possa ser colocada
no parque, vocé deve passar. Peque uma Area Verde a sua escolha (Toalete, Parquinho, Food
Truck, Rio) do Tabuleiro de Suprimento e coloque-a em seu estoque. Seu turno se encerra
imediatamente. Vocé somente pode colocar essa cartela no seu proximo turno. Vocé nao pode
passar se vocé puder colocar uma peca.



FINAL DO JOGO

Quando um jogador completar todos as suas Quatro Areas de Parque, cada outro jogador tera mais um turno. Depois disso, 0 jogo
termina e vocés irdo pontuar os Parques. Para isso, some todos os valores das cartelas do seu Parque (inclusive das Estatuas de Urso).

Exemplo: O parque ao lado (que ainda nao
foi completado no momento) esta valendo
76 pontos.

Estétuas: 12 +10 + 7 = 29 pontos
Ursos Gobi: 8+6+3 =17 pontos
Coalas: 6+6+5+2 =19 pontos

Ursos Polar: 5+ 3 = 8 pontos
Pandas: 3 points
#6 pontos

0 jogador com mais pontos vence.Em

caso de empate, 0s jogadores empatados
somam os valores das cartelas que sobraram
em seus estoques (aquelas que eles nao
colocaram no parque)—e quem tiver o valor
maior vence o desempate. Se ainda houver
empate, teremos multiplos vencedores.

VARIANTE JOGO AVANGADO: CONQUISTAS

Nos recomendamos que jogadores experientes incluam as Conquistas em suas partidas; elas fornecem pontos se vocé cumprir
os requisitos indicados nelas.

Preparacao: Escolha trés entre os dez tipos de Conquistas (aleatoriamente ou por acordo).Para iniciantes, nés recomendamos
“Urso Polares”, Areas Verdes’, e “Casas dos Animais”.

Existem trés copias de cada Conquista com diferentes valores de pontos. Coloque as trés pecas do tipo escolhido em pilhas
separadas a vista dos jogadores. Ordene as pecas em cada pilha pelo nimero, com maior valor ficando no topo.

&4& Em partidas de dois jogadores, remova a Conquista de menor valor de cada pilha.
Um quarto passo € adicionado a cada turno:

D - Pegar uma Conquista

Se vocé preencheu os requisitos de uma ou mais Conquistas, pegue a peca do topo da pilha apropriada e a coloque a sua frente.
Vocé pode pegar no maximo uma peca de cada tipo, mesmo que vocé preencha os requisitos varias vezes.

No final da partida, some os valores das Conquistas que vocé pegou na sua pontuacao total.



Temos as sequintes Conquistas:

Urso Polar (valores: 8, 5, 2)

Ter trés cartelas com ursos polares
em seu parque (independente do
tamanho). Estas cartelas nao precisam
estar adjacentes entre elas.

Coalas (valores 8, 5, 2)

Ter trés cartelas com Coalas em seu
parque (independente do tamanho).
Estas cartelas nao precisam estar
adjacentes entre elas.

Areas Verdes (valores 9,6, 3)

Ter um Conjunto de seis Areas Verdes
em seu parque (Toaletes, Parquinhos,
Food Trucks, Rios). Cada cartela do
conjunto deve estar ortogonalmente
adjacente a outra cartela deste
conjunto (ndo diagonalmente).

Rio Longo (valores 10, 7,4)

Ter trés cartelas de Rios em seu
parque formando um curso de rio
ininterrupto através destas cartelas.

Casas dos Animais (valores 8, 5, 2)
Ter ao menos um de cada tipo dos
quatro tipos de Casas dos Animais de
formatos diferentes em seu parque.
Estas cartelas nao precisam estar
adjacentes entre elas.
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Urso Gobi (valores 8, 5, 2)

Ter trés cartelas com Ursos Gobi

em seu parque (independente do
tamanho). Estas cartelas nao precisam
estar adjacentes entre elas.

Pandas (valores 8, 5, 2)

Ter trés cartelas com Pandas em seu
parque (independente do tamanho).
Estas cartelas nao precisam estar
adjacentes entre elas.

Rua do Food Truck (valores 9,6, 3)
Ter uma linha (horizontal ou vertical)
de trés Food Trucks continuos em seu
parque.

Cercados (valores 9,6, 3)

Todos os trés cercados em seu parque
formarem um conjunto, ou seja, um
Cercado que seja ortogonalmente
adjacente a outro(ndo diagonalmente).

Em Dobro (valores 10, 7,4)

ter colocado duas (ou mais) Estatuas
de Urso,em um mesmo turno, em suas
Escavacoes de Areas de Parque recém
completada.

Variante Escavagdo para Jogadores Experientes:

Em seu ultimo turno na partida, vocé pode ignorar as escavagoes e cobri-las com suas cartelas, se assim desejar. Entretanto, vocé
nao ira ganhar uma Estatua de Urso se completar uma Area de Paque, se vocé cobrir a sua Escavacao.
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Aproveite e compartilhe sua experiéncia de
jogo com a hashtag #ludofy #barenpark
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