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Skvéld volba pro zacitecniky i nadsené fanousky Carcassonne!

I IONLTH

Moderni klasika Carcassonne pfichdzi v nové grafické podob¢ a tato sada vam pfindsi zdkladni hru
a celou fadu zajimavych rozsifeni.
Muzete zalit pouze se zakladni hrou, dokonce se zjednodusenymi pravidly — bez sedlaka, kterd jsou vhodnd
pro Uplné za¢ate¢niky nebo i pro mensi déti. Pak mizete postupné zaradit sedlaky
a také 1. rozsifeni (Hostince a katedraly) a 2. rozsifeni (Kupci a stavitel¢).
Tato rozsifeni se hractim dlouhodobé osvédéila jako dvé nejzajimavéjsi doplnéni zakladni hry.
Pokud vim nesta¢i ani to, miiZzete postupné pridavat jednotlivd minirozsifen.
Opata Reka ptidéavaji do hry jen drobnosti, dal§i rozsifeni méni hru vyznamnéji.
Kazdé z minirozsifeni je samo o sobé jednoduché, pokud je ale zkombinujete dohromady,
mohou nastat pomérné komplexni herni situace.

Zkombinujete-li vSechna rozsifeni z této sady, ziskdte velkolepou hru,
kterd bude trvat pfiblizné 90-120 minut.

Ve svété Carcassonne existuje jesté fada dalsich rozsifeni.

Prejeme vdm spoustu zdbavy pri jejich hrani, objevovdni a kombinovdni!

ZAKLADNI HRA

Zakladni hra -3
Sedldci — 8

ROZSIRENI

Reka—-9
Opat -9
Hostince a katedrdly — 10
Kupci a stavitelé — 12

Létajici stroje— 15
Dopisy—15
Privozy—17
Zlaté doly - 18
Mg a carodéjnice — 19
Zbojnici — 20
Kruby v obili — 21

PRILOHY

Prebled karticek —22

Figurky — 24
Faze tabhu —24
Tirds — 24




Klaus-fiirgen Wrede

Diimysind taktickd stolni hra pro 2-5 hrdcii od 7 let.

Jihofrancouzské mésto Carcassonne je povéstné svym jedinecnym opevnénim, které se vyvijelo
od Fimskych dob az po casy rytiii. Hrdci se vyddvayi se svou druZinou na cesty a louky, do mést
a kldsterii, aby hledali stésti v okoli Carcassonne. Vzhled krajiny je v jejich rukou
a strategické roxmistént druZinikii — at uz sedldkit, lupicii, mnichi
nebo rytiri — urcuje cestu k ispéchu.

Priblizné 35 minut

/53 ZAKLADNIHRA %

THERNI MATERIAL A PRIPRAVA HRY

Vitejte v Carcassonne! Krok po kroku vés provedeme jednoduchymi pravidly této hry, takze uz po prvnim pfecteni
budete moci vysvétlit svym spoluhrdciim vse potfebné. Pak uz nebude vasemu pozitku ze hry nic branit. Nejprve je
tfeba hru pfipravit, ale to zabere jen okamzik. Béhem pfipravy vis zdroven rovnou seznimime s obsahem krabice.

Nejprve se podivime na KARTICKY KRAJINY. Rub karticek je svétly, s vyjimkou startovni karticky
Je jich 72 a jsou na nich vyznaceny ¢dsti mést, a karticek s fekou — jejich rub je tmavy, abyste je
cesty, kiizovatky a kldstery, to vSe stoji na loukéch. snadno rozlisili. Karti¢ky s fekou prozatim

ponechte v krabici.

e
s : ‘r‘?\"k—f'? e
Cdst mésta sisek cesty kldster lic startovni rub startooni rub ostatnich
karticky karticky karticek
Startovni karti¢ku polozte doprostied stolu licem nahoru. Bodovaci karticky 50/100
Ostatni karticky zamichejte licem dold, vytvoite z nich dejte zatim stranou. Budete

nékolik hromadek a pfipravte na stal tak, aby na né vsichni je ve hfe potfebovat

dobfte dosihli. pozdéji.

nékolik hromddek licem dolii

é% Pocitadlo bodi umistéte na okraj hraci plochy tak, aby bylo po ruce.

Poslednim krokem je pfiprava figurek. Ve hie je celkem 48 figurek druziniki,

po 8 v barvich & cerna, | cervens, | zelens, 17 rizova, 8 modria 7 zlutd. Kazdy
hré¢ si vezme 7 figurek ve zvolené barvé — ty budou tvofit jeho zdsobu. Osmou figurku své
barvy postavte na policko ,0 pocitadla bodu.

Hraje-li vis méné nez 6, zbylé figurky vratte do krabice.

druzinici




CIL HRY

V priibéhu hry budete vykladat karticky krajiny a priklidat je k postupné se rozsifujicimu hernimu plinu. Budou
vznikat cesty, mésta, klastery a louky. Svoje figurky budete umistovat na herni pldn jako lupice, rytife, mnichy nebo
sedldky. Tim budete v pribéhu hry a také na jejim konci ziskdvat vitézné body. Kdo jich nasbird nejvice, zvitézi!

PRUBEH HRY

Nejmladsi hra¢ muaze urdit, kdo zahajuje hru. Ostatni po ném nésleduji ve sméru hodinovych ru¢i¢ek. Hra¢ na tahu
(aktivni hra¢) provede nasledujici akce v pevné stanoveném potadi. Po ném je na fadé hra¢ po levici atd. Nejprve

uvidime piehled vsech akei, jejich podrobny popis nésleduje dile.

1. Piilozeni karticky 2. Umisténi figurky 3. Zapocitini bodu
Aktivni hri¢ musi otoéit Na pravé piilozenou karticku Ziskal-li prilozenim
1 kartic¢ku z libovolné miiZe aktivni hra¢ umistit jednu karticky ¢i umisténim
hromédky a ptilozit ji figurku ze své zdsoby. figurky nékdo vitézné
k hernimu plinu. body, je tfeba je hned
zaznamenat.

Toto je prdvé ofocend karticka
a byla prilozena tak, Ze cesta
navazuje a obé louky se
rozs$irily.

1. Prilozeni karticky

Otocenou karticku ukazte spoluhracim, aby vim mohli
,dobfe* poradit. Poté ji pfilozte k hernimu plinu tak, aby
alesponi jednou stranou navazovala na néjakou karticku jiz
na stole lezici. Prilozit karticku pouze rohem neni dovoleno. Uzemi (tj. cesty, mésta a louky) na dotykajicich se
strandch karticek na sebe museji navazovat. Dotyka-li se nové piilozend karticka vice karticek starsich, museji
uzemi navazovat na véech mistech dotyku.

2. Umisténi druzinika jako lupice

Po pfilozeni karti¢ky je mozno na ni umistit figurku.
Figurka umisténd na cestu predstavuje lupice a lze ji
umistit na libovolnou &ést cesty vychdzejici z kiizovatky
uprostfed (zde se nabizeji 3 moznosti). Na téZe cesté na
dfive pfilozenych karti¢kdch vsak nesmi stit zadny jiny
lupi¢, ani vlastni. Umisténi figurky neni povinné. Dokud
neni cesta uzavfena, k Zidnému zapoditini bodi (akce

¢. 3, viz podrobné dile) nedojde a na fadé je dalsi hrac.
Dalsi hrac ve svém tahu otoéi oznacenou karticku (viz
obr.) a pfiloZi ji dle obrazku. Na dlouhé obchodni cesté
uz vpravo figurka Cerveného stoji, takze sem svoji figurku
modry umistit nemize, ale mohl by ji umistit jako lupice
na kterykoli z obou zbylych usekt cesty nové piilozené
karticky. Rozhodne se vSak umistit figurku jako rytife do mésta (viz ddle). Figurku lze umistit i na Gizemi, které bylo
ptilozenim karti¢ky pravé uzavieno. Kdyby nestila vpravo figurka ¢erveného hra¢e, mohl by modry svého lupice na
tuto uzavienou cestu umistit.

Na prdvé prilozenou karticku
smi W hrac umistit svoji
figurku jako lupice na tento
sisek cesty, protoze neni dosud
nikym obsazena.

Cesta vpravo je obsazena, proto se & , rozhodne umistit
svoji figurku jako rytive do mésta.

3. Zapocitani bodi za cestu

Jakmile je cesta obsazend lupicem z obou stran uzaviena, dojde

k jejimu vyhodnoceni. Cesta je uzaviena kiizovatkou, ¢dsti mésta,
klasterem nebo vytvofenim uzaviené smycky. Kazda karticka, po
niz cesta vede, znamend zisk 1 bodu, pficem? je jedno, kdo cestu
uzaviel.

| hric ve svem tabu uzaviel cestu
obsazenou figurkou. Cesta vede
po 3 kartickdch, &\ hrac proto obdrzi 3 body.




Ziskané body zaznamendte posunem své
figurky na pocitadle. # hrac posune svou
figurku o 3 pole vpred. Figurku z vyhod-

noceného tzemi si vezme zpét do své za-

soby. Ve svém tahu je mozné prilozit kar- '
& hrdc si vezme do své zdsoby zpét svou

g . ' , Sfigurku, za kterou v tahu | ziskal 3 body.

na né figurku, ziskat za toto Gzemi body R’ rytir ziistiod stit na hernim planu,

. z z 7 . v v - v
a figurku si rovnou zase vzit do své zdsoby.  protote mésto neni dosud uzavieno.

ticku tak, Ze se urcité uzemi uzavie, umistit

1. Ptilozeni karticky 2. Umisténi druzinika jako rytife
Jako v kazdém tahu,
otoc¢enou karticku je
tfeba nejprve prilozit
k hernimu planu,
vSechna Gzemi museji

Rovnéz u mésta je tfeba
zkontrolovat, zda jiZ neni
obsazeno jinou figurkou

(i vlastni). Zde tomu tak nenf,
Cerveny tedy muze

C'erfueny prilozil karticku
tak, Ze rozsiril mésto. Toto
mésto neni nikym obsa-
zeno, &’ sem tedy miiZe
umistit svoji figurku.

navazovat. Mésto musi navazovat na umistit svou
mésto. figurku jako rytife
podle obrizku.

3. Zapocditani bodi za mésto

V nékterém z dal$ich tahu pfilozi ¢erveny hra¢ ¢ervené zvyraznénou
karticku. T{m mésto uzavie. Je-1i mésto zcela ohraniceno hradbami

a nejsou v ném zadné mezery, je uzavieno. # si nyni zapocte ziskané
body. Za kazdou karti¢ku, na niz lezi dané mésto, ziska pfislusny hrac
po 2 bodech (pozor, ne za kazdou ¢dst mésta, coz muiize hrit roli

v piipadg, Ze se na jedné karti¢ce nachdzeji dvé ¢dsti téhoz mésta).
Kazdy erb vyznaceny ve mésté pfindsi navic dalsi 2 body. Podobné jako
u cest nehraje roli, ktery hra¢ mésto uzaviel — body ziskdvd hra¢, jemuz
patfi rytif ve mésté.

Za toto uzaviené mésto ziskd W& 8 bodi.
6 za t7i karticky plus 2 za erb. Svou figurku si
poté vexme 2 herniho planu zpét do zdsoby.

Kldster

1. Piilozeni karticky 2. Umisténi druzinika jako mnicha
Rovnéz karticku Do klastera je rovnéz

s kldsterem je tieba mozno umistit svou figurku,

prilozit tak, aby vSechna a to jako mnicha. Figurku

uzemi v mistech dotyku postavte doprostied

navazovala. Kldstery karticky pfimo na klaster.

jsou vyznaleny vzdy uprostied

karticky, ale k nékterym vedou cesty.

Karticku s kldsterem Ize takto priloZit,
protoze louka navazuje na louku.
W obsadsi klister svym mnichem.




3. Zapocitani bodu za klaster

Klastery se vyhodnocuji, jakmile jsou zcela obklopeny sousedicimi kartickami.

Za kazdou z téchto karti¢ek v¢. samotné karticky s kldsterem ziskate 1 bod
(tedy celkem 9). Poté se figurka vraci zpét do zésoby pfislus-
ného hréce.

Nyni uz znite vSe potiebné a mizete se pustit do hry. Nésleduje jesté pfehledné shrnuti.

Shrnuti

1. Piilozeni karticky

® Otocenou karticku je nutno pfilozit k hernimu pldnu, a to alesponi jednou stranou k néjaké karticce pfilozené

dfive. Uzemi na vSech sousedicich strandch museji navazovat.
= Nastane-li velmi nepravdépodobny piipad, Ze karti¢ku nelze Zddnym zpisobem platné priloZit, vratte ji do
krabice a otocte karticku novou.

2. Umisténi druzinika
= Figurku muze aktivni hra¢ umistit jen na pravé pfilozenou karticku.
= Dané tzemi viak nesmi byt obsazeno Zddnou jinou figurkou (ani vlastni).

3. Zapocitani boda
= Cesta je uzaviend, pokud je z obou stran ukoncena kfizovatkou, méstem, kldsterem nebo tvoii-li uzavienou
smycku. Za kazdou karticku, po niz cesta vede, ziskate po 1 bodu.

= Meésto je uzaviené, pokud je na viech stranich obklopeno hradbami a nejsou v ném Z4dné mezery. Za kazdou
kartic¢ku, na niz mésto lezi, ziskate po 2 bodech. Za kazdy erb ve mésté ziskdte dalsi 2 body.

= Kldster je uzavieny, jakmile je obklopen vSemi 8 sousedicimi kartickami. Za uzavieny klaster ziskite 9 bodu.

= Zapoditani bodu je vzdy posledni akei v tahu hrace a body ziskaji vSichni hradi, ktefi vyhodnocovand Gzemi
svou figurkou (¢i figurkami) obsadili (je mozZné, Ze pfilozenim jedné karticky dojde k uzavieni vice tzemi
soucasné - v takovém piipadé urci poradi jejich vyhodnoceni aktivni hrac.).

= Po vyhodnoceni tzemi si vezme pfislusny hrac¢ (& hraci) svou figurku (& figurky) zpét do zdsoby.

= Nachizeji-li se v uzavieném tzemi figurky vice hracd, ziskdva body pouze ten, kdo mé v daném tzemi prevahu.
V ptipadé shody ziskdvaji vsichni pfislusni hraéi plny pocet bodu. Piiklady viz dile.

Vice figurek v jednom tizemi

V nékterém pozdéjsim tahu miiZete
priloZit karticku tak, Ze se cesta
spoji. Nyni na ni jsou lupici dvou
bracii— 5 a . denj nemd
prevahu, oba proto obdrZi po

4 bodech.

Touto kartickou miiZete prodlouzit
cestu obsazenou i Sfigurkou, ale
nemohli byste na ni postavit svého
lupice. MiiZete vsak karticku také
priloZit tak, Ze cesta zatim nena-
vazuje.




& hric ma stesti
a spoji vsechny
samostatné

Cdsti mést v jedno
velké uzavrené
mésto. V tomto
mésté md pocetni
prevabu nad ey
hrdcem, ziskdvd

& prac doufd, Ze si
sikovnym prilozenim
karticky se svym dalsim
rytitem pripravi pozici
pro xiskdni prevahy

ve mésté . hrace. To
samozrejmé miiZe, jelikoz
se zatim jednd o t¥i samo-
statnd neuzavrend mésta.

Pozdéji mize B ziskat karticku vhodnou ke spojeni vsech mést 10 bodii za uza-
v jedno, kde bude mit pocetni prevahu. wfené mésto. - hrdc nexiskdvd nic. Oba hrdci si vezmou

Jfigurky zpét do své zdsoby.

Bohuzel i hra Carcassonne musi jednou skoncit... Je to skoda, ale aspori se dozvime, kdo vyhral. Hra kondi v okamziku,
kdy hra¢ na tahu nemutZe platné pfilozit Zidnou karticku. Poté ndsleduje zavéreéné vyhodnoceni.

Jakmile skonéi hra, zapoditejte body za neuzaviend uzemi, kde dosud stoji figurky:

* Za cesty ziskite po 1 bodu za kazdou pfislusnou karticku, stejné jako pfi uzavieni cesty.

* Za mésto ziskate za kazdou karticku i za kazdy erb po 1 bodu. Tedy polovinu toho, co béhem hry.
* Za klaster ziskite 1 bod plus po 1 bodu za kazdou sousedici karticku.

* V piipadg, Ze hrajete i na sedldky a louky (viz dodatek), vyhodnocuji se louky jako posledni. Za kazdé uzaviené
meésto na své louce &i s loukou hranicici ziskite po 3 bodech.

ZAVERECNE VYHODNOCENI
KLASTERA:
i ziskd za neuzavreny
ZAVERECNE VYHODNOCENI kldster 4 body (za karticku
MESTA: FKldstera a karticky sousedici).
W’ ziskd za velké mésto
8 bodii (5 karticek phus
3 erby).
& neziskd zidné body, Z AVERECNE VYHODNOCENI
protoze | md ve mésté MESTA:

prevahu.

#& ziskd 3 body (2 karticky
plus 1 erb).

Z AVERECNE VYHODNOCENT CESTY:
| ziskd 3 body (3 karticky).

Jakmile je zdvére¢né vyhodnoceni u konce, je definitivni konec partie. Vitézem se stdva ten hrag, ktery celkové ziskal
nejvice bodd. Gratulujeme! V pripadé shody se dotéeni hrdci o vitézstvi déli.

Dosdhnete-li vice nez 50 (piip. 100) bodt, vezméte si bodovaci karticku 50/100 a polozte ji spravnou
stranou nahoru. MiiZete misto toho také svou figurku na poéitadle polozit, aby bylo zfejmé, kterd
figurka je v kterém kole obéhu pocitadla.

bodovaci
karticka



Sedldci

1. Piilozeni karticky

Jak vime, kazdou otocenou karticku musite pfilozit k hernimu pldnu tak, aby alespon
jednou stranou navazovala na né&jakou karticku jiz na stole lezici. VSechna tzemi (tj. cesty,
mésta a louky) na dotykajicich se stranich karticek na sebe museji navazovat, tedy i louky.
Kazda zelend plocha je louka.

2. Umisténi druzinika jako sedlika

Sedlaky nazyvime druziniky polozené na louku. Lezi? Ano,
narozdil od lupi¢d, rytifd a mnicht nenechavejte sedliky stdt,
ale na louku je polozte. To vim pomiiZe mit pfehled, Ze tohoto
druzinika neziskite zpét az do konce hry, kdy pfindsi body (viz
zapo&itdvani bodu za sedliky). Samozfejmé musite neustéle
kontrolovat, jak se méni louka, na které sedlak lezi.

Louky jsou od sebe oddéleny cestami, mésty, fekou, okrajem
herniho planu a v8im, co louky jasné a zfetelné oddéluje.

V ptikladu vidite 3 oddélené louky.

Louka privé obsazend #§ hrdcem je nejvétsi. Jeji
hranici tvoFi cesta, 0bé mésta obsazend cervenou

a modrou figurkou, pravé uzaviené malé mésto

a okraj herniho planu.

3. Zapocitani bodi za sedliky
Louky se v pribéhu partie
nevyhodnocuji, takze za
sedldky dostanete body az pii

zdvéretném vyhodnoceni. To

znamend, Ze jednou umistény
sedldk se vim v prabéhu hry
jiz do zdsoby nevriti, proto je
potieba je umistovat na herni
plén s rozvahou!

Na rozdil od jinych Gzemi

i nepfindseji u luk body
jednotlivé karticky; ale ptilehld
mésta. Kazdé uzaviené
mésto na louce nebo s loukou
hranicici (bez ohledu na jeho
velikost) pfindsi po 3 bodech.

Na velké louce W, kde lezi sedlici #§ a #& hrdce, jsou 3 uzaviend mésta , al\CJ (nebo s ni hranici). Oba hrdci ziskaji pri
zdvérecnem vyhodnocent za sve sedliky po 9 bodech. Mésto neni uzaviené, proto se nepocitd.

& 4 13 hrdci maji zastoupeni na louce WEEER. Vzhledem k tomu, Ze & mdnalouce prevahu, ziskd za 4 uzaviend mésta (nejsou
oznacena pismeny) celkem 12 bodii. Na malé louce T—2 vlevo nahore ma sedlika i} brdc a ziska tak 6 bodsi za dvé mésta(A) a (B)

To je celé tajemstvi sedlaki. Pfipometime si struéné hlavni body:

= Sedldci se umistuji na louky.

= Sedlaci pfinaseji body az pii zdvére¢ném vyhodnoceni.

= Kazdé uzaviené mésto piiléhajici k vasi louce vim pfinese 3 body.

= Stejné jako u jinych dzemi plati i u luk, Ze sedlici mohou byt Sikovnym prikladdnim karti¢ek pfipojeni na jiz
obsazenou louku.

= | zde plati, Ze body ziskdva hra¢ s pfevahou sedldkil. V piipadé shody ziskavaji body oba hrdci ¢i vSichni.




Rekaje prvnim minirozsifenim a urcuje vzhled herniho plinu pred zacatkem hry.

Herni material

Toto rozsifeni obsahuje 12 karti¢ek s tmavym rubem a nahrazuje obvyklou
startovni karticku. Tu pfi hie s fekou nebudete potiebovat a miiZete ji nechat
v krabici.

Priprava hry

Nejprve vytiidte karticky ,,pramen® a ,jezero“ . Ostatni karti¢ky zamichejte do
zvlastni hromadky licem dola. Dospod hromédky umistéte karticku ,jezero®.
,Pramen® poloZte doprostted stolu jako prvni karticku.

Pribéh hry

Zainéte piikladdnim karti¢ek z hromddky feky dle obvyklych pravidel s tim, ze
musite postupovat po proudu, karticky museji navazovat a neni dovoleno sto¢it tok
feky tak, aby vytvofil smycku a feka se vlévala sama do sebe. Druziniky muizete
umistovat dle obvyklych pravidel uz na karti¢ky feky, nikoli vSak pfimo na

samotnou feku. Kartickou ,jezero feku uzaviete.

Vase reka miize
vypadat napriklad

Poté hra pokracuje umistovinim ostatnich karticek podle obvyklych pravidel. takto.

Jezero

o ¥ zahrada

které se vyskytuji na nékterych kartickach.
Herni material a pfiprava hry

Rozsifeni Opat pfindsi Sest figurek opatti v barvach hraca. Kazdy hra¢ obdrzi ‘ ‘ ‘ 1 l ‘ E
na zacitku hry jednu figurku opata své barvy. iy i

1. Piilozeni karticky
Pravidla pro pfikliddni karti¢ek se zahradou se nelisi od zdkladni hry. Opét museji v misté pfilozeni vSechna
odpovidajici izemi navazovat.

2. Umisténi opata

Na zahradu muiZete umistit opata. V takovém pfipadé plati pro zahradu stejnd pravidla jako pro kldster. Opata vsak
muzete také umistit na klaster jako mnicha. Opata tedy muzete umistit na kldster nebo na zahradu, druzinika vsak
na zahradu umistit nemuzete.

3. Zapocitani boda

Za uzavienou zahradu ziskéte stejné bodu jako za uza-
vieny klaster. Opat md vsak zvlastni vlastnost navic. Po-
kud ve svém tahu neumistite Zddnou figurku, mizZete si

Ve svém tahu #&
priloZi karticku

a neumisti Zddného
druzinika. Miize

. o ; 7 ; i tedy vxit zpét
misto toho vzit zpét do zdsoby svého opata z neuzavie- I e
1 do zdsoby svého
ného klastera nebo zahrady a zapocitat si body podle opata z neuzaviené
jeho aktudlni situace. zahrady a ziskat za
Zustane-1i opat na hernim planu do konce hry, vyhodnoti 1¢j 6 bodi.

se stejné jako mnich. oS




Proni po/aled na pmwidla rozsireni

Na nésledujicich strandch najdete pravidla jednotlivych rozsifeni obsazenych v Carcassonne: Big Box.

Vsechna pravidla jsou rozdélena do tfi sekei:

1. Piilozeni karticky — 2. Umisténi figurky — 3. Zapo¢itani bodi

Pokud neni uvedeno néco jiného, viechna pravidla zakladni hry zistavaji v platnosti. Aby pravidla byla co nejméné
komplikovand, zdkladni pravidla jiz dile neuvddime. Zminujeme pouze novd pravidla a specialni pfipady.

Nekterd konkrétni pravidla pfesné nezapadaji do zadné z vyse uvedenych sekei. Piesto jsme se je tam snazili co
nejlépe zafadit, aby vysvétleni pravidel korespondovalo s rytmem hry.

~ HOSTINCE A KATEDRALY

asi 15 minut navic

Herni materidl
18 karticek krajiny (oznacenych 2§ ) mezi nimi 6x hostinec, 2x katedrala
6 vellyehithuzinie e S

L

Pi‘iprava hl‘y hostinec atedm’la
Karticky smichejte s kartickami ze zdkladni hry a dile pokracujete jako obvykle. Kazdy hra¢ si vezme jednoho
velkého druzinika zvolené barvy.

3. Zapocitani bodu
Vyhodnoceni cesty s hostincem u jezera
Pokud se na uzaviené cesté nachdzi 1 nebo vice hostinct, obdrzi vlastnik uzaviené cesty po 2 bodech za kazdy usek

cesty (misto 1 bodu, jako obvykle).

2 #& o0bdrzi 10 bodii za cestu, jelikos
AT - .‘] se sklddd z 5 iisekii a nachdzi se na ni

! ..g-—--’r., “1 7 1 hostine.

hostinec

V tomto prikladu obdri & raké 10 bodsi za cestu i presto, Ze
se sklddd z 5 iisekii a nachdzeji se na ni 2 hostince.

ZAVERECNE VYHODNOCENI CESTY:
Cesta neni uzavrena, za neuzavienou cestu
s hostincem neobdrsi W Zddné body.

Vyhodnoceni mésta s katedrilou

Nachdzi-li se 1 ¢ obé katedrily v uzavieném méstg, POZOR: Pokud hréci mésto s jednou ¢ dvéma
obdrzi rytif 3 body za kazdy dil mésta (=pocet karticek) katedrdlami neuzaviou do konce hry, nedostane
a za kazdy erb. vlastnik zadné body!

& zz’s,%a' krtistt_)icb > ,f Z AVERECNE VYHODNOCENI MESTA:

27 bodi 28 meésto Meésto neni uzavieno. Za neuza-

gl s katedrdlou. i vFené mésto s katedrdlou neobdrzi
ey 9x3=27bodii & 2ddné body.

(7 édsti mésta a 2 erby).
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Nowvé karticky krajiny

Nyni vam ukazeme detaily nékterych zcela novych karti¢ek krajiny.

Hostinec se nachdzi na cestich vedoucich doprava
4 oddélené ¢asti mésta i doleva, ale ne na cesté vedouci doli.

a louku uprostfed.

Na tyto kratké cesty nemuzete umistit
lupice. Cesty pouze oddéluji louky.

Kl4ster déli cestu
na dvé &dsti.

Tato louka zde kon¢i.

‘Oelky druzinik
2. Umisténi figurky

Poté, co jste prilozili karticku, mazZete obvyklym zptisobem umistit velkého druzinika misto bézného.

3. Zapocitani bodu

Pfi bodovéni se velky druzinik v pfislusné ¢asti krajiny (na cesté, ve mésté, na louce) pocitd jako 2 zékladni druzinici
(m4 silu za 2).

Pozndmka: Pamatujte si, Ze pri zapocitavini bodi ziskdvaji body vsichni hrdci, kteri maji v hodnocené oblasti

prevahu se stejnym poctem druzinikii. Pokud mdte v hodnocené oblasti vice druzinikii nez jeden nebo vice

spolubrdci, ziskdte vsechny body a vasi spolubrdci Zddné. Po vyhodnocent se vraci velky druzinik k hrdci do zdsoby

a miiZe byt pouzit pri pristim tahu.

Touto kartickon & uzaviel mésto. Touto kartickou #§ uzaviel mésto.

&’ ma ve méste ' jednoho velkého druzinika, & ma ve mésté velkého druzinika, & 2bezné
zatimeo B jen zdkladniho druzinika. druginiky. V tomto pripadeé nemd ve mésté nikdo
To znamend, 3c W ziskd 8 bodii a W neziskd pocetni prevahu a oba dva hrici ziskdavaji 12 bodii.
Zddné body.

Pokud umistite velkého druzinika jako sedlaka (viz strana 8), bude stejné jako zékladni druzinici leZet na louce az
do konce hry. Pii vyhodnoceni louky se pocitd jako 2 sedldci.

| wmistil velkého druzinika jako

sedlika na louku. & umistil na stejnou louku
pouze jednoho zdkladniho druzinika. 9 bodii
za 3 prilehld uzaviend mésta ziskd &
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KUPCI A STAVITELE

Herni material

24 karticek krajiny (oznacenych ) 20 zetont zbozi 6 staviteli
z toho 9 s vinem, 6 s obilim, 5 s plitnem (9x vino, 6 obili a 5x plitno) i i i L_*_._ i_f%
" ‘I"V 6 prasatek

2 A

Priprava hry
Nové karticky krajiny zamichejte dohromady s kartickami ze zdkladni hry a pfipravte je jako obvykle. Zetony
zbozi ptipravte do spole¢né zdsoby na okraj herni plochy.

Nové karticky krajiny
Nové karticky pfindseji nékolik novych zvlastnosti, které nyni vysvétlime.

Klister déli cestu
na 3 ukonéené &asti.

Most neni kiizovatka. Jedna cesta vede
bez pieruseni zleva doprava, druh4 shora
dolt. Louky jsou oviem oddélené.

Na karticce jsou 4 samostatné louky.

Na karticce jsou
3 samostatné louky.

Karticka ma 3 oddélené
¢asti mésta. Na louku

Jedna cesta kon¢i ve mésté, druhd u chaloupky.
Louky jsou oddélené cestami. Na karticce jsou
3 samostatné louky. uprostied je mozné umistit

sedldka.

tony zboZi

3. Zapoditani bodu
Uzavieni mésta se symboly zbozi
Jakmile dojde k uzaveni mésta s jednim nebo vice symboly zbozi, postupujte nasledovné:

1.) Vyhodnotte mésto jako obvykle.
2.) Hrég, ktery mésto uzaviel, dostane za symbol zboZi v tomto mésté pfislusny Zeton zbozi. Stivé se tak
kupcem tohoto zbozi v daném mésté.

Pfitom neni podstatné, zda ma v daném mésté rytife, dokonce ani neni rozhodujici, zda se ve mésté nachdzi viibec
néjaky rytit. Zetony zbozi ziskite vzdy.
Az do zavéreéného vyhodnoceni si ponechte Zetony zbozi pied sebou, viditelné pro vsechny spoluhréce.

& uzaviel mésto. # dostane 10 bodii
a #& jako kupec dostane 2 Zetony obili
a 1 Zeton vina.
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Zivéretné vyhodnoceni zetoni
Hrég, ktery ma na konci hry nejvice Zetond s vinem, obdrzi 10 bodii. Totéz plati pro hrace s nejvy$$im poctem
Zetontl obili a platna. Ma-li nejvyssi pocet Zetonu téhoz druhu dva ¢ vice hracd, obdrzi po 10 bodech kazdy z nich.

’ ILI\ BB AR (BB i ieeions

b 10 B I 7, | L7001 % ishd 20 bodil,
| 5)5) 8)8) O mym) F
7 10 I 10 =30 =1

Stavitel a prasdtko

Stavitel a prasdtko jsou zvlastni figurky, které dostanete na zactku hry do své zasoby. Nasazuji se do hry jako bézné
figurky - krok 1. PfiloZeni karticky se neméni, poté mizete na pravé piilozenou karticku umistit zvlastni figurku
misto figurky bézné.

Stavitel

2. Umisténi stavitele

Stavitele musite umistit na pravé prilozenou karticku Miiete prilogit stavitele
na cestu, protoze zde jiz
mdte svého lupice.

krajiny. Stavitele miZete umistit na cestu nebo do
meésta, kde mite alespori jednoho svého druzinika.
Stavitel stoji na svém misté tak dlouho, dokud méte
na cesté nebo ve mésté svého druzinika.

Dojde-1i k uzavfeni cesty nebo mésta, jsou vyhodnoceny jako obvykle a druzinik i stavitel se vraci do zdsoby
piislusného hrace. Toto je zdkladni pravidlo. Ur¢ita rozsifeni mohou umoznit ndvrat figurky do zdsoby i jinak.

V dal$im prabéhu hry md stavitel ndsledujici efekt:

1. Dvojité pfilozeni karticky krajiny

@ Prilogite karticku
a prodlouzite cestu
se stavitelem.

Pokud prilozite karticku k cesté nebo méstu, kde
stoji vas stavitel, IHNED si vezméte jesté jednu
karticku a pfilozte ji na libovolné misto dle
obvyklych pravidel. Poté si vezmete

Jjesté jednu karticku

a umistite ji libovolné

k hraci plose.

Dalsi pravidla pro stavitele Na zobrazeném prikladu ukazujeme, jak miiZete postupovat pri
Nisledujici pravidla plati pro umisténi stavitele dvojitém tahu se stavitelem. Hrdc napriklad miize:

na cestu i do mésta.
Tah @ Umistit lupice.

Tah @ Umistit stavitele.

* Druzinika maZete umistit na obé piilozené
karticky dle obvyklych pravidel. Pokud
pfilozenim prvni karti¢ky uzaviete cestu,
dostanete stavitele zpét do zdsoby a muzete ho
pouzit jiz pii pfilozeni druhé karticky, viz
ptiklad.

* Nefunguje fetézova reakce. Pokud pfiloZite
i druhou karticku k cesté se stavitelem, nemizete

si jiz vzt learmidllan e, Tah Cestu uzavit a do cdsti mésta na této karticce umistit rytive

(cesta se myni vyhodnoti a figurky lupice a stavitele se vrdti
* Stavitel zlistava na cesté, dokud neni dokoncena. do vasi zdsoby).

Po pfiloieni kartiéky s cestou k cesté se svym Tuh (3b) PriloZit druhou karticku a na ni umistit stavitele.
stavitelem mdte vzdy moznost zahrit dvojity tah.
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= V rdmci dvojitého tahu muzete dvakrat 1. Piilozit karticky , 2. Umistit figurky a 3. Zapo¢itat body.
= Na jedné cesté mohou stit stavitelé vice hraca.
= Mezi lupicem a stavitelem muze lezet libovolny pocet karticek.

* Stavitel ziistane stdt na cesté, dokud tam bude alespoii jeden vas lupi¢. Pokud na cesté Zadny vas lupi¢ nen,
vriti se stavitel do vasi zasoby.

* Stavitele miZete postavit do mésta nebo na cestu, ale nikdy na louku nebo na kldster.

* Zapo¢itani bodi muize nastat po piilozeni prvni i druhé karticky.

3. Zapocditani boda
Stavitel nemad zadny vliv na vysi ziskanych bodu a nezapocitava se pfi vyhodnoceni dané ¢dsti krajiny.
Po zapocitani bodti se stavitel i druzinici vraceji zpét do zdsoby hrace.

Prasdtko

2. Umisténi prasatka

Na pravé piilozenou karticku mizete misto jiné
figurky umistit prasatko. Smite ho v§ak umistit
pouze na louku, na které jiz lezi alespori jeden vés
sedlak. Prasitko smite umistit i na louku, na které jiz
lezi jiné prasitko. Pokud nastane piipad, Ze se sedldk
vriti do vasi zdsoby (v urcitych rozsifenich je to mozZné)  Na louce uz lezi vds sedlik, miete tedy umistit
a na louce zddny vas sedldk nezustane, vrati se vim i vase prasdtko.

do zésoby i prasitko.

3. Zapocitani bodi za louku s prasatkem
Nevriti-li se prasitko do vasi zasoby podle pfedchoziho odstavce, zistane na louce az do konce hry. Prasitko se
stavi na louku a miZe piinést sedldkovi vyssi vynos z mést hraniicich s touto loukou v zévére¢ném vyhodnoceni.
Prasitko se do pfevahy nezapocitava. Pri zavére¢ném vyhodnoceni dostane hrd¢ za kazdé mésto sousedici s touto
loukou 4 body namisto 3. Plati to vsak pouze tehdy, pokud za danou louku viibec né&jaké body ziskavé (tj. ma na ni
nejvice sedldkd sdim nebo s jinym spoluhrdcem ¢&i spoluhraci).

i | & md prevahu na louce, kde md i své prasdtko,

w iyl ; R a Ziskd 4 body za mésto. Celkem tedy 8 bodii.

' W neziskd Zadné body, jeliko nemd na louce
nejvice sedldakii.

% , & | | maji na louce shodny nejvétsi pocet sedliki.
Na louce mi # , #& prasdtko, dostanou tedy za kazdé
uzaviené mésto 4 body, celkem 8 bodii.

& dostane bez prasdtka pouze obvyklé 3 body za kazdé
mésto, tedy 6 bodii celkem.
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asi 10 minut navic

S/ LETAJICISTROJE

Jiz od ddvnjyjch dob sni lidé o létdni. A vidy se nasli vyndlezci, kteri se tento sen pokouseli napinit.
To se délo i v okoli Carcassonne. Jenze letét a pristit podle planu nikdy nebylo snadné.
Herni material
8 karticek krajiny s létajicimi stroji (oznacenych <)
1 specidlni kostka (s ¢isly 1,1, 2,2, 3, 3)
Priprava hry

Karti¢ky s létajicimi stroji zamichejte mezi ostatni karticky krajiny. Kostku méjte po ruce.

2. Umisténi figurky

V platnosti zistavaji véechna pravidla zdkladni hry Carcassonne. Karticka s 1étacim strojem se pfikldda k hernimu
pldnu jako obvykle. Poté mize aktivni hra¢ umistit béznym zptsobem svoji figurku na cestu nebo na louku,
NEBO muize k uvedeni svoji figurky do hry vyuzit létajici stroj. Hrac postavi svoji figurku na obrazek 1étajiciho
stroje. Létajici stroj zobrazeny na karti¢ce ukazuje smér (vodorovné, svisle nebo diagonilné), kterym figurka poleti.
Hra¢ hodi kostkou. Cislo, které padlo, uréuje vzdalenost letu figurky (1-3 karti¢ky pfimo v daném sméru). Hraé
musi umistit figurku na ,hozenou“ karticku krajiny, pokud je to mozné. Je-li vice moznosti, maze si hrd¢ vybrat, na
kterou ¢ést krajiny na této karti¢ce svoji figurku umisti.

Je tieba davat pozor na nésledujici véci.
| priloZi karticku s létajicim strojem a umisti
svoji figurku na néj. Na kostce padne 3. Figurku
vSak nelze na herni plan umistit viibec, profoze
cilové pole je prazdné (neni na ném Zddnd

karticka).

Figurka muze...

.. byt umisténa pouze na nedokonéenou
Cast krajiny (cestu, mésto nebo kldster).

.. byt umisténa také na obsazenou ¢ést
krajiny — na takovou, na které je jiz
umisténa jedna nebo vice figurek
(vlastnich nebo cizich). MuzZe se tedy stit,
Ze napt. na jednom kldstefe nebo na jedné
asti mésta se bude nachdzet vice figurek.

Pokud by padla 2, mohl by
| svoji figurku umistit
| na kldster (i kdyZ na ném
| jiz stoji #& figurka) nebo
do mésta (i kdyz v ném
Ji% stoji i3 figurka).
Umisténi na cestu by
nebylo mozné, nebot ta je
JiZ dokoncena.

Figurka nesmi...
... byt umisténa na louce. A to ani tehdy, kdyz
na této louce prozatim zadna figurka neni.

... byt umisténa na prizdné policko, kde se
nenachdzi zadna karticka krajiny.
Pokud neni mozné figurku umistit (pokud jsou na cilové karticce pouze jiz
dokonéené &sti krajiny nebo louky nebo pokud na cilovém policku zddna
karticka nelez{), musi si hrac vzit figurku zpét do své zdsoby. Hra¢ v tomto
tahu jiz nesmi umistit dalsi figurku.
| prilozi karticku s létajicim strojem a umisti svoji figurku
. na néj. Na kostce hodi 2. Musi svoji figurku umistit do mésta
k #& figurce, nebot na louku nesmi a cesta je jiz dokoncena.

asi 15 minut navic

DOPISY R

v vy

Krdl odméniuje ty slechtice, kteri siri jeho sldvu.
Prostrednictvim dopisii jim udeéluje privilegia, kterd prindseji ve he vyhody.

Herni material Priprava hry
8 karti¢ek dopist 6 figurek dam Zamichejte karticky dopisii a umistéte je na
- T s hromédku licem dolu vedle pocitadla bodu. Kazdy
E m\b hra¢ postavi svoji figurku dimy vedle své figurky na
e policko 0 na pocitadle bodii. Na pocitadle bodu se

tedy budou pohybovat 2 figurky kazdého hrace.
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3. Zapocditani boda
V platnosti ziistavaji véechna pravidla zdkladni hry Carcassonne. Kdykoli hrac ziska body, mize se rozhodnout,
kterou ze svych dvou figurek na pocitadle bodt posune kuptedu. Hr4g, ktery je pravé na tahu (pouze on) dostane
1 dopis ve chvili, kdy po zapocitani bodi skonéf jedna z jeho figurek na nékterém tmavém policku (5, 10, 15...).
Vezme si horni karti¢ku z balicku dopisi, podivd se na ni a md 2 moznosti. Bud:
NEBO provede akci dopisu, -

* pricte si 2 vitézné body (na karticce dopisu vpravo dole v peceti).
Poté, co hré¢ vyuzije jednu z téchto dvou moznosti, vriti karticku dopisu licem dolii dospodu hromédky dopisa.

Prehled karticek dopisi:

Vyhodnoceni nejkratsi cesty: Hrac si vybere jednu cestu, na které stoji alespori jedna jeho

figurka (nemusi na ni mit pfevahu, ale staci, kdyz je tam pfitomna alespori jedna jeho fi-
gurka). Pokud m4 hra¢ figurky na vice cestich, musi vybrat tu, za kterou by v tuto chvili dostal
pii zavéretném vyhodnoceni nejméné bodti. Hrac si zapocitd body na pocitadle. Figurka zistiva
nadile stit na cesté.

Vyhodnoceni nejmensiho mésta: O Vyhodnoceni klastera: viz bod 1,
5
el

viz bod 1, ale s méstem misto cesty. ale s kldsterem misto cesty.

2 body za kazdy erb: Hra¢ dostane 2 body za kazdého rytite: Hrac¢
= 2 body za kazdy erb ve vech dostane 2 body za kazdého svého
20/58 ATy o 20), 3 '
méstech, ve kterych m4 svoje figurky rytife (figurku umisténou v tomto
(nemusi v nich mit pfevahu, staci, kdyz okamziku ve mést€). Rytifi ziistavaji ve
je tam piitomna alespofi jedna jeho méstech.

figurka). Figurky (rytifi) nadile
zistdvaji ve méstech.
2 body za kazdého sedlaka: Hrac
dostane 2 body za kazdého svého
sedldka (figurku umisténou v tomto

Kartic¢ka navic: Hrac si vezme
dalsi karticku krajiny. Tu mtize
prilozit do krajiny a podle béznych

okamziku na louce). Sedldci zistdvaji
na loukéch.

pravidel na ni umistit figurku.

0 Vyhodnoceni a vraceni figurky: Hra¢ si vybere jednu svoji figurku umisténou v krajiné.
Pokud ma v &asti krajiny, ve které figurka stoji, pfevahu, vyhodnotf si ji v tuto chvili dle
pravidel pro zivérecné vyhodnoceni a figurku si vezme zpét do své zdsoby.

Dalsi pravidla:

* Hrag, ktery béhem jednoho tahu dostane body za vice &sti krajiny, si smi body za kazdou tuto ¢ist zapoditat jinou
figurkou.

* Body ziskané za jednu st krajiny se ale vzdy musi zapoditat jednou figurkou jako celek.

* V pribéhu jednoho svého tahu smi hra¢ ziskat pouze jeden dopis. Vyjimkou je situace, kdy ziska body pomoci
dopisu. V tu chvili mize ziskat dalsi dopis a za body z néj dalsi atd.

POZOR: Pouze hrig, ktery je pravé na tahu, smi ziskat dopis. Za body ziskané v tahu jiného hrice nelze dopis

ziskat.

Konec hry
Pred zavére¢nym hodnocenim si hraci sec¢tou body, které ziskali obéma svymi figurkami na pocitadle. Se¢téte tato
dvé &isla a umistéte jednu z figurek na hodnotu sou¢tu. Druhou si vezméte zpét do zdsoby. Pii zdvére¢ném
vyhodnoceni se jiz dopisy neuplatni.
Rozsifeni Hostince a katedraly:

Dopis 1: Cesta s hostincem zde ma hodnotu 0 bodd, stejné jako na konci hry.

Dopis 2: Mésto s katedralou zde ma hodnotu 0 bodd, stejné jako na konci hry.

Dopisy 5, 6: Velky druzinik zde ma stejnou hodnotu jako béznd figurka.
Rozsifeni Kupci a stavitelé:

Dvojity tah pomoci stavitele: Dopis muzete ziskat v kterémkoli ze dvou tahii, nebo i v obou z nich.
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P RIVO ZY asi 15 minut navic

Nektere’ cesty v okoli Carcassonne vedou k malym jezeriim.
K propojent cest pres jezera slouzi privozy. U nich ale mohou cihat lupici. ..

Herni material Priprava hry
8 karticek krajiny s jezery (oznacenych GmmP) Karticky s privozy zamichejte mezi ostatni karticky
8 dfevénych pfivozi ) krajiny. Dfevéné pfivozy méjte po ruce.

1. Prilozeni karticky:

V platnosti ztistdvaji véechna pravidla zikladni hry Carcassonne.

2. Umisténi figurky a ptivozu , e o o 2 (D) & priloss

Hra¢ muze karti¢ku s jezerem pfilozit béZznym Fkarticku s jezerem

zptisobem do krajiny a miiZe na ni umistit figurku. a umisti figurku.
Pokud se rozhodne pro cestu, musi umistit figurku na 23 @ Dok umisti
jednu ze tif nebo &ty Casti cesty. Poté si musi vzit ze . privoz. B a R
zdsoby 1 pfivoz a umistit ho na jezero tak, Ze propoji Sfigurka stoji na

dvé &asti cesty. Césti cesty propojené piivozem tvori Jedné cesté.
v tuto chvili jednu cestu. Konec cesty v jezefe bez

pfivozu z této strany cestu uzavira.

@ o prilozi karticku s jexerem.

3. Zapocditani boda
Umisti figurku na cestu.

Pokud jsou po umisténi karty s jezerem
a ptivozu nékteré cesty dokonceny, béznym
zpisobem je vyhodnotte.

@ Poté umisti privoz jinym
zpiisobem. Cesta, na které

stoji # figurka, je uzaviena.
& ziski3 body za cestu,

B oW . i — r & ziskd 8 bodii za mésto.
- B o ol Oba hrdci si vezmou figurky
o -, / ™ zper

Ptivozy nestoji pevné na misté, jejich smér se v priibéhu hry mize zménit.

1. Prodlouzeni cesty s pfivozem

Prodlouzeni cesty s pfivozem a pfemisténi piivozu
Pokud hra¢ piilozi karticku krajiny tak, Ze prodlouzi cestu, jejiz soudsti je piivoz, smi tento piivoz premistit.
Premistit pfivoz je mozné pouze na jezefe, na kterém se jiz nachdzi,
jakkoli za dodrzeni jediného pravidla — vzdy musi spojovat dvé asti
cesty konéici u jezera. P¥ivoz mize byt pfemistén i tak, Ze se viibec
nedotykd cesty, kterd byla v tomto tahu prodlouzena. Pokud je na této
cesté vice piivozi, smi byt pfemistén pouze ten, ktery je nejblize pravé
piilozené karticce.

Zvlastni pripad: Pokud od pravé pfilozené karty vede vice cest

s piivozy, smi byt pfemistén nejblizsi pfivoz v kazdém sméru.

Dalsi pravidla: Jeden pfivoz smi byt pfemistén pouze jednou za tah
hréace. Pokud hra¢ prodlouzi cestu s pfivozem dalsi kartickou

| priloZi karticku. Smi premistit nejblizsi
privoz. Presune ho z pozice D do pozice 2).
s jezerem, nejdifve umisti novy pfivoz a poté smi pfemistit jeden (nebo & o .} jiz nestoji na stejné ceste.
piipadné vice) dalsich piivozu.

Poradi akci v piipadé prilozeni karticky s jezerem:

1. Ptilozeni karticky s jezerem — 2. Umisténi figurky — 3. Umisténi pfivozu (na pravé pfilozenou karticku)
— 4. Piemisténi pfivozu na pravé prodlouzené cesté — 5. Zapocteni bodi (je-li tfeba)

Rozsteni Hostince a katedraly: Jezero u hostince nemd zadnou souvislost s jezery z tohoto rozsifeni. Cesta, na
které je jezero s pfivozem, md bez hostince béZnou hodnotu 1 bod za karti¢ku.

Rozsiteni Kupci a stavitelé: Pokud pomoci pfivozu prodlouZite cestu, na které stoji vas stavitel, tah navic
neziskavite.
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ZrLATor Vzrusujm ndlez tohoto drahého kovu a vidina velkého bohatstvi
prildkaly do okoli Carcassonne mnoho hledacii. Kdo z nich uspél, bude jasné aZ na konci hry.

Herni material Ptiprava hry
8 karticek krajiny se symbolem zlata (oznacenych AEER) Karticky se symbolem zlata zamichejte
0| 1 karticka s prehledem 16 zlatych cihlicek mezi ostatni karticky krajiny. Zlaté
i+ ¢ | bodovini v ze dfeva cihlicky méjte po ruce.

1. PiiloZzeni karticky:

V platnosti zlistdvaji véechna pravidla zdkladni hry Carcassonne. #& prilogi karticku

se symbolem zlata

a umisti zlaté ciblicky
na tuto a jednu soused-
ni karticku.

Pokud hra¢ tihne karticku se symbolem zlata, pfilozi ji béznym
zpisobem do krajiny. Poté musi aktivn{ hra¢ na tuto karticku

a také na jednu sousedni karticku (i diagondln€) umistit po jedné
zlaté cihli¢ce. Pfi kazdém pfilozeni karticky se zlatem tedy
pfibudou na hernim plinu pravé dvé zlaté cihlicky. Zlatou
cihlicku je mozné umistit i na karticku, na které jiz jedna nebo
vice zlatych cihlicek z pfedchazejicich tahu lezi. Zlatd cihlicka
nepatii ke konkrétni ¢dsti krajiny, ale ke vSem ¢dstem krajiny na

dané karti¢ce. Poté mize hra¢ béznym zpisobem umistit figurku.

2. Umisténi figurky
Figurky na tyto karticky umistujte podle béznych pravidel.

3. Zapocditani bodu

Ve chvili, kdy je uzaviena nékterd z ¢asti krajiny, kterd se
nachazi i na karti¢ce s jednou nebo vice zlatymi cihlickami,
jsou tyto cihli¢ky rozebrany. Hra¢, ktery ma v pravé
uzaviené Casti krajiny prevahu, dostane vechny tyto zlaté
cihlicky. K cesté ¢i méstu patii vSechny karticky, na kterych
cesta ¢i mésto lezi. Ke klasteru patii karticka s kldsterem

a osm sousednich karticek.

Pokud ma v uzaviené ¢isti krajiny na kartickdch se zlatymi
cihlickami pfevahu spole¢né vice hrac nebo je uzavieno
vice ¢ésti krajiny zdroven, plati nasledujici: Postupné od
hréce, ktery je pravé na tahu, si hrdci po jedné rozebiraji
zlaté cihlicky, na které maji ndrok. Hra¢i si berou cihlicky do
té doby, dokud jsou néjaké k dispozici.

Ziskané zlaté cihlicky si kazdy hra¢ dd pred sebe na stil tak,
aby na né vsichni hradi vidéli. Na konci hry vSechny zlaté
cihlicky, které ztistaly lezet v krajing, odstranite ze hry. Pfi
vyhodnocovini luk se zZadné cihlicky nerozdévaji.

& dokonci mésto

a vezme si 3 zlaté
ciblicky z karet tohoto
mésta.

& hricje na tahu

a dokoni cestu.

& a & majindrok
na celkem 3 ciblicky.
Proni si vezme #&,
protoZe je na tahu,
drubou #, treti
opét &%.

Pri piilozeni karticky se symbolem zlata plati nasledujici pofadi akci:
1. Piilozeni karticky — 2. Umisténi zlatych cihli¢ek — 3. Umisténi figurky — 4. Zapo¢itani bodia —
5. Ptidéleni zlatych cihlicek

Zavéreéné vyhodnoceni PRIKLAD:

Po zdvéreéném vyhodnoceni spoditejte, kolik cihlicek kazdy hra¢ ,/> (;/ N e

nasbiral. Cim je tento pocet vyssi, tim vice pfinasi kazdd cihlicka « <> fgjl c{’:}:{”jf’ “ ;i"e?; [ub

bodu — viz nasledujici tabulka. Body za zlaté cihlicky si na konci hry : = 3, ; qE t:;dyyzlz; i

zaznamenejte na pocitadle bodu. 9 Celkové skre tedy
?";+ : bude 123 bodi.
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TARKYFHE” MAG A CARODEJNICE

V okoli Carcassonne se pohybuji lidé s naddnim k magii. Magie se ovsem dd vyuZivat riiznymi piisoby.
Zatimco moudry mdg obycejnym lidem pomdhd, zlomyslnd carodéjnice jim skodi.

Herni material

8 karti¢ek krajiny y
se symbolem midga (oznacenych A) 1 figurka miga g 1 figurka ¢arodéjnice
Piiprava hry

Karticky se symbolem maga zamichejte mezi ostatni karti¢ky krajiny. Obé magické figurky méjte po ruce.

1. Prilozeni karticky:

V platnosti ziistdvaji véechna pravidla zdkladni hry Carcassonne. Pokud hra¢ tahne karticku se symbolem méga,
piiloZi ji béZnym zpiisobem do krajiny. Pfed tim, nez smi umistit svoji figurku, musi hra¢ uvést do hry (na zacitku)
nebo pfemistit (pokud jiZ jsou ve hfe) maga nebo ¢arodéjnici. Hra¢ umisti jednu z téchto dvou figurek bud na &dst
nedokoncené cesty, nebo na ¢dst nedokonceného mésta. Mdg a ¢arodéjnice nesméji stit na stejné cesté nebo ve
stejném mésté. Poté muze hra¢ béznym zpisobem umistit svoji figurku.

Pozor: Pii piilozeni karticky se symbolem méga musi byt nasazena nebo pfemisténa jedna z magickych figurek.
Neni-li to mozné (neni-li zrovna v krajiné Zddnd nedostavéna cesta ¢i mésto), musi hra¢ jednu magickou figurku
z krajiny odstranit.

Zvlastni ptipad: Pokud se po umisténi nékteré karticky krajiny ocitnou mag a ¢arodéjnice na stejné cesté nebo ve
stejném mésté, musi hrag, ktery je pravé na tahu, nejdfive jednu z magickych figurek presunout. Tento pfesun
probéhne jesté pred zapoditdvinim bodi na konci tahu.

2. Umisténi figurky
Figurky na tyto karticky umistujte podle béznych pravidel.

3. Zapo’ditani boda
Je-li uzaviena cesta nebo mésto, kde stoji nékterd z magickych figurek, boduje se nasledujicim zptisobem:

* Mag piinasi 1 bod navic za kazdou karticku pravé dokoncené cesty nebo pravé dokonceného mésta.
= Carodéjnice pili body (zaokrouhlujte nahoru) za pravé dokoncenou cestu nebo mésto.

Magickou figurku po vyhodnoceni cesty nebo mésta vratte zpét vedle krajiny. MuZe se vratit zpét do krajiny
pomoci dalii karticky se symbolem miéga.

Za mésto by oba hrdci podle béznych pravidel dostali 20 bodi
(8 karticek + 2 erby po 2 bodech). Ve mésté je § aje slozeno

Jsou uzavieny zdrover 2 cesty.
Cesta $& hrice se sklidd z 5 karet, ale
dostane jen 3 body, nebot na cesté je }.
Cesta ¥ hrice se sklddd ze 3 karet
a pinese 6 bodii, nebotje na ni §.

Zavérecné vyhodnoceni

Na konci hry pfi zdvére¢ném vyhodnoceni ovliviiuji mag a ¢arodéjnice pocet ziskanych bodu tplné stejnym
zpusobem jako v priibéhu hry.

Rozsiteni Hostince a katedraly: Neuzaviené cesty s hostincem a neuzaviend mésta s katedralou bézné na konci
hry pfindseji 0 bodi. Pokud se v nich nachdzi Mg, pfinaseji 1 bod za kazdou karticku. Erby ve mést¢ ale zadné
body nepfinesou.
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Krajinou v okoli Carcassonne se potuluji bandy zbojnikii.

Kdyz druzinici ziskdvaji body, zbojnici poZaduji sviij podil.

Herni material

8 karticek krajiny se symbolem zbojnika (oznacenych ‘) ‘ ‘ ‘ "5 ‘ % 6 figurek zbojnika
Priprava hry s

Karticky se symbolem zbojnika zamichejte mezi ostatni karticky krajiny. Kazdy hra¢ dostane figurku zbojnika ve svoji
barve.

1. Piilozeni karticky:

Kdyz hra¢ tahne karticku se symbolem zbojnika, prilozi ji podle béznych pravidel. Poté mize umistit svého zbojnika
na pocitadlo bodu. Zbojnika lze umistit pouze na poli¢ko pocitadla bodi, na kterém stoji alespori jedna pocitaci
figurka nékterého z dalsich hraca. Poté smi stejnym zptisobem umistit zbojnika jesté jeden dalsi hra¢ - nejblizsi hrac
po sméru hry od hréace, ktery je na tahu, ktery mé svého zbojnika dosud ve své zdsobé. Pokud je zbojnik hréce, ktery

je pravé na tahu, jiz umistén, smi jej v tuto chvili pfemistit.

&, &, "o ® brajivromto poradi. # prilozi karticku se symbolem zbojnika a umisti svého & zbojnika
na pocitadlo bodii na policko k jedné z figurek. Zbojnici d a (s jiz na pocitadle bodii stoji, proto miize na
pocitadlo bodii umistit svého zbojnika iy zeleny hrdc.

2. Umisténi figurky
Figurky na tyto karticky umistujte podle béznych pravidel.

3. Zapotditani boda

»Loupeni bodi“:

Pocitaci figurka hrace stoji na stejném policku pocitadla jako figurka zbojnika a md se posunout kupfedu. Hrag,

kterému patii zbojnik, dostane polovinu bodii hrace, kterému patii poéitaci figurka (zaokrouhleno nahoru).

Oloupeny hra¢ dostane vSechny své body. Uloupené body si hra¢, kterému patii zbojnik, zaznamend na pocitadle

svoji pocitaci figurkou. Zbojnika si vezme zpét do své zasoby.

Dalsi pravidla:

= Stoji-li zbojnik na poli¢ku s figurkou hréce, ktery si zaznamendva uloupené body, neziskd polovinu téchto bodu.
Zbojnik prece neoloupi zbojnika. Posune se ale spolecné s touto figurkou kupiedu po poéitadle bodi tak, aby
tohoto hric¢e mohl oloupit pri§té.

* Zbojnik musi body uloupit, kdyz miize. Nesmi vyckavat. Musi vzdy brat prvni body, které dany hrac ziskd,

nemiize ¢ekat, az nékdy v budoucnu ziskd bodu vice.

Pokud stoji zbojnik na poli¢ku s figurkami vice hracu, ktefi ziskaji body zaroven, muize si zbojnik vybrat, kterého

hréce oloupi.
Stoji-li na poli¢ku s jednou figurkou vice zbojnikd, uloupi body kazdy z nich.
Neni mozné oloupit vlastni figurku.

#& dostane 5 bodii

a posune svoji figurku

na pocitadle o 5 policek.
Modry zbojnik & uloupi
3 body a modry posune
svoji figurku na pocitadle
0 3 policka. Modry

zbojnik § se vraci z pocitadla zpét do zdsoby hrdce. Protoze & red #%& dostane 4 body. & o #& dostanou za své
ziskal pouze uloupené body, Zluty zbojnik (% Zddné neziskdvd a posune 2bojniky po 2 bodech. Zbojnici se jim vrdti zpét
se spolecné s modrou figurkou. Zluty zbojnik % pozdéji uloupi body do zdsoby.

cerveného nebo modrého, podle toho, kdo z nich ziskd body diive.

Zavéreéné vyhodnoceni

Stoji-li vas$ zbojnik na pocitadle bodu i na konci hry, pfipoctéte si 3 body a vezméte si zbojnika zpét do své zdsoby.
Minirozsiteni Dopisy: Zeton dopisu ziskite i ve chvili, kdy vase figurka na poéitadle skonéi na tmavém policku
diky bodiim od zbojnika.
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V polich v okoli Carcassonne se objevuji mysteriozni obrazce,
které riiznymi zpiisoby ovliviiuji Zivot rytirii, sedldkit ¢i lupici.

Herni material

6 karticek krajiny s obrazci v obili (oznacenych ~&&&)

Ptiprava hry

Karticky s obrazci v obili zamichejte mezi ostatni karticky krajiny.

Pribéh hry

V platnosti zistdvaji vsechna pravidla zakladni hry Carcassonne.

Poznamka: Kruhy v obili od sebe oddéluji cesty i louky. Pfimo na kruhy v obili se Zidné figurky ve hie neumistuji.

4. Provedeni akce kruhi v obili
Postupné kazdy hra¢, po¢inaje hra¢em po levici toho, ktery je na tahu, bud...
1 .. miiZze umistit jednu figurku ze své zdsoby 4,550 B ... musi vzit jednu figurku, kterd je jiz
na Cdst krajiny, kde jiz stoji alespon jedna umisténa v krajing, zpét do své zasoby.

jeho figurka

Dalsi pravidla:
= Hrag, ktery je pravé na tahu, musi nejdfive rozhodnout, kterou z akci (A nebo B) budou vsichni hraci provadét.
= To, kterych figurek se akce bude tykat, urcuje pravé prilozend karticka:

»  Obrazec ,vidle* (—-z’ Obrazec ,kyj“ — Obrazec ,stit“
r_— |‘~1’ Akce se tyka sedldka - Akce se tyka lupica Akce se tykd rytifa
" na loukéch. ' na cestich. " ve méstech.

= Pfi akei A musi kazdy hra¢ vzdy pfidat svoji figurku tam, kde uZ se alespoii jedna jeho figurka stejného druhu
nachdzi (sedlaka k sedlakovi, lupice k lupici a rytife k rytifi).

* Nemuze-1li nebo nechce-li hra¢ tuto podminku splnit, protoze nema v krajiné Zddnou figurku daného druhu, je
preskocen a akci dile provadi hra¢ po jeho levici.

= Hrag, ktery je pravé na tahu, provede tuto akei navic jako posledni. Poté je na tahu s béznym tahem dalsi hrac.

Priklad akce A

@ | zdbne a umisti karticku s obrazcem ,Stit”
a umisti na ni svou figurku. Vybere akci A.
Kazdy hrdc smi umistit jednoho svého rytire
(symbol stitu) k dalsimu svému rytiii v krajiné.

@ ®& umisti svého rytite ke diive umisténému
TYLiTL.

@ & nemd v krajiné Zddného rytive, nic nedéld.

@ | umisti drubého rytive k rytifi na pravé
umisténé karticce. Nesmi ho umistit do jiné
Cdsti mésta na stejné karticce, nebot' v té
Zddného rytite nemd. Mobl by také umistit
rytite do mésta vlevo nahore.

Priklad akce B

@ W& zdbne a umisti karticku s obrazcem ,vidle“
a umisti na ni svou figurku. Mésto se vyhodnoti,
zeleny dostane 4 body a vexme si rytite zpét do
zdsoby. Poté vybere akci B - kaZdy hrdc si musi
it 2pét do zdsoby jednoho sedldka (symbol
vidli).

@ & si vezme svého sedlika.

@ & si vezme svého sedlika.

& nemd v krajiné Zddné sedlaky - nemust si

brdt zpét Zadnou figurku.
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V3-C 1x|(T) V3-D 4x|(B:S)

V3-E 5x | (G; B;T)

V3-N 3x|(G;T)

~

V3-R 3x|(G;T) V3-S 2x|(T) V3T 1x V3-U 8x| V3-V 9x
(G; W: W:B; S) (G; W; W; B;S; §)

V3-K3x|(W:B:E) V3-L3x V3-M 2| (G)

oY oznacuje startovni karticku (je s tmavym rubem).
Rada karti¢ek obsahuje dodateéné ilustrace, které mohou mit vyznam v kombinaci
s nékterym z dalsich rozsifeni. Oznaleni pismeny ponechdvime v pivodnim znéni:

’ G |zahrada B|farma . K| kravin
- W loupeznik a S |veprin n E|oslin

A" T|voddrenskd véz

Zlaté dol
(1 badovact kartzcktl)

2%

LT 2
-9 3
0 4

V3-GoldW 1x

V3-F7 1% |(B) V3-F8 1x V3-F9 1x | (W) V3-F10 1| (G) V3-F11 1x V3-F12 1x

Kruh v obili
t (6 Am'fzcek /zm]my)

V3-EA 1x|(W) V3-EB 1x|(G)

2

V3-EL 1x V3-EM 17x V3-EN 1x V3-EO 1x|(B) V3-EP 1x|(T) V3-EQ.7x V3 Korn5 7x V3-Korn6 7x
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V3-HQ 1x V3-HR 7x

B | v3-Hwein ox V3-HKorn x| BB V3-HTuch 5«

V3-FlugA 7x V3-FlugB 7x

V3-FlugE 7x V3-FlugF 1x|(W)

V3-MaHeE 7x|(G) V3-MaHeF 1x

V3-HS 1x

V3-FlugC 1x|(8)

V3-FlugG 1x | (B)

V3-MaHeG 1x

V3-HT 1x|(B)

V3-FlugD 1x V3-DepA 1x V3-DepB 1x

V3-FlugH 1x|(G)

V3-GoldF 1x|(W)

V3-MaHeH 7x|(B) V3-RaubE 7x V3-RaubF 7x
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V3-DepC 1x

V3-GoldG 7x

V3-RaubG 7x

V3-DepD 1x

V3-RaubH 7x |(T)




ITNLTAS FIGURKY "QIONHONCY

* * ‘ ZAKLADNI FIGURKY také oznacované jako druzinici
i '. ‘ ‘ SPECIALNI FIGURKY nejsou druziniky

' w NEUTRALNI FIGURKY a DALSI MATERIAL nepatrl zddnému hraci

FAZE TAHU

1. Prilozeni karticky
ﬁ'l' UMISTENI ZLATYCH CIHLICEK (Z/até doly)

* ’“\' NASAZENI nebo PREMISTENT MAGA &i CARODEJNICE (Mg a carodéjnice)

‘ UMISTENI ZBOJNIKA na POCITADLO BODU (Zbojnici)

2. Umisténi figurky (druzinika ¢i dalsich figurek)

* umistit druzinika (zdkladni hra) NEBO opata (Opat) NEBO * velkého druzinika
(Hostince a katedrdly)
NEBO
‘ umistit druzinika NEBO *Velkého druzinika pomoci 4‘% 1étajiciho stroje (Létajici stroje)
NEBO —

umistit stavitele NEBO rasatko (Hostince a katedrily)
P 4)

NEBO —

‘ vzit opata zpét do zasoby (Opar)

POTE L~ 7] umistit pfivoz (Privozy) POTE <A premistit pfivoz (Privozy)

3. Zapocditani bodu
* posun zakladni figurky (zdkiadni bra) NEBO «. damy (Dopisy) na pocitadle bodu

4. Po zapocitiani bodu

h‘.’ ziskani zlatych cihlicek (Ziaz doly) Q vyhodnoceni dopisu (Dopisy)
k vraceni zbojnika (Zojnici) provedeni akce kruhii v obili (Kruby v obiti)
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