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NNE &
Vila a drak

V tomto rozsifeni pustosi okoli Carcassonne hladovy w
drak. Peclivé planujte, abyste se nepfipletli drakovi do cesty,
pficarujte si na pomoc vilu a vyuzijte magické portaly, abyste
mohli své druziniky vyslat dal do svéta.

Toto rozsitent nelze hrit samostatné bez zdkladni hry Carcassonne.

Plati vsechna obvykld pravidla, k nim miiZete pridat jeden nebo vice
modulil tohoto rozsiteni. Je moznd i kombinace s dalsimi rozsitenimi.

Herni material
26 karticek krajiny (oznacenych #)

1 dvojita karticka pramen

1 oboustrann4 dVOJlta karticka 6x draci doupé  10x symbol ~ 6x magicky

jezero s dra¢im doupétem e, portil
1 figurka draka
1 figurka vily
R
J 1 dvojitd karticka 1 dvojitd karticka jezero
1 drak 1 vila pramen s dracim doupétem

Piiprava hry - dodate¢né kroky

Hrajete-li s minirozifenim Reka, coz doporucujeme, nahradte karticku pramen

novou dvojitou kartickou. Dvojitou karticku jezero pfipravte stranou.

Viechny karticky s fekou (véetné karticky jezero z rozsifeni Reka) zamichejte li-
cem dolii. Budou tvofit balicek feky. Hrajete-li bez rozsifeni Reka, pfedchozi in-
strukee ignorujte a vSechny karticky s fekou nechte v krabici.

Nové karticky krajiny zamichejte dohromady s kartickami ze zakladni hry

a pripravte je jako obvykle. Pét ndhodné vylosovanych karti¢ek krajiny vratte

do krabice. Figurku draka a vily si pfipravte do spole¢né zédsoby.




Nové prvky vysvétlujeme v pfislusnych krocich zakladni hry:
1. Ptilozeni karticky
2. Umisténi figurky
3. Zapocitani bodi

Neni-li u nékterého kroku nic bliz§iho po-
pséno, plati obvykld pravidla zakladni hry.

‘:’; Nové karticky s rekou

1. Piilozeni karticky
Dvojité karticky pramen a jezero plati pro ucely vech ostatnich pravidel jako
dvé sousedici karticky krajiny.

Dvojita karticka pramen

Dvojité karticka pramen je nové startovni karticka.
Prikladate-li k ni karticku s fekou, muzete si zvolit, ke
které ze dvou stran s fekou na startovni karticce ji pfi-
loZite. Stejné tak mizete k libovolné z obou stran s fe-
kou pfilozit karticku jezero. V takovém piipadé muzete dalsi karticky s fekou
prikladat jen k opac¢nému konci feky. Jinak plati vSechna obvykld pravidla pro
prikladani karticek.

Pripomindme, Ze k tece nelze nikdy prilozit dvé zdkruty v témze sméru.

Dvojita karticka jezero

Dvojité karticka jezero se piikladd jako posledni kar-
ticka feky. MiiZete ji otocit libovolnou stranou
vzhiru. Pro jeji pfilozeni plati vSechna obvykla pra-

vidla.

2. Umisténi figurky

Po prilozeni dvojité karticky jezero muiZete na jeji ¢dst s ohybem feky postavit
figurku jako obvykle (t.j. opata nebo sedldka), na ¢dst s draéim doupétem fi-
gurku umistit nesmite. Poté postavte figurku draka na draci doupé (viz dile).

3. Zapocitani boda




Draci doupé

1. Piilozeni karticky

2. Umisténi figurky

Jakmile nékdo piilozi karticku s dra¢im doupétem, vezme figurku
draka z jeho aktuilniho umisténi (v prvnim vyskytu ve hfe ji timto
uvede do hry), postavi ji na pravé pfilozenou karticku s dracim
doupétem a natodi ji libovolnym smérem (viz ddle Natoceni draka).

Na karticku s dra¢im doupétem nesmite nikdy postavit (ani pfemistit) jinou
figurku.

3. Zapocitani bodu

Natoceni draka

Neékdy bude vasi povinnosti figurku draka natoéit a oriento-
vat v jednom ze 4 sméra. Smér zvolte takto:
g * Drak musi sméfovat hlavou k sousedici karticce.

* Drak musi mit ve vyhledu v pfimé linii néjakou figurku druzinika. Mezery
v hernim plénu linii vyhledu draka pferusuji. Neni-li ve vyhledu draka (zdd-
nym smérem) Zadnd figurka druZinika, tuto podminku ignorujte.

Po ukonceni eky jezerem lze draka natocit jen takto, protoZe
Zddnd jind karticka nesousedi s cdsti dvojité karticky jezero, kde
stoji drak.

“ mw Umistite-li takto karticku s dracim

a’oupetem, musite natocit draka doprava,
protoze  jen timto smérem md v linii

vybledu figurku (zde #§)




Symbol draka

1. Piilozeni karticky
Drak se probouzi

Doberete-li karti¢ku se symbolem draka a drak je na hernim
plénu, hra se kritce pferusi - drak ma hlad!

Pred piilozenim nové dobrané karti¢ky provede drak presné
2 pohyby.
Pohyb draka

Musite pfemistit draka ve sméru, kterym je natocen (nesmite ho nijak oticet).
Premistujte ho postupné z karticky na karticku tak dlouho, dokud nedorazi na
posledni karticku v daném sméru (zadn4 dalsi karticka s ni v daném sméru ne-
sousedi). Zde pohyb draka konéi. Odstrante z herniho plinu viechny figurky
druziniki ze vSech karti¢ek, kam drak béhem svého pohybu vstoupil, a vratte je
do pfislusné zasoby. Na konci pohybu musite natocit draka dle vyse uvedenych
pravidel. Jakmile je takto popsany pohyb draka proveden a zcela vyhodnocen,
provedste jesté jeden, takze celkem provede presné 2 pohyby.

‘ hrdc dobere karticku se symbolem draka.
Dtive nez ji priloZi k hernimu plinu, provede
2 pohyby draka.

1. Premisti ho vpred dle jeho aktudlniho natoce-
ni na posledni karticku v daném sméru. Potom
ho natoci dolii smérem k figurce sedlika.

2. Druby pohyb draka dle jeho aktudlniho nato-
ceni probéhne smeérem k sedlikovi. Ten je 2 her-
niho planu odstranén a vrdcen do zdsoby %
hrdce. Drak postoupi na konec daného sloupce na
posledni karticku, kde je natocen doleva smérem
& B figurce druzinika. (Mobl byt natocen

i dopravva k cervené figurce.)

3. Zde pohyb draka skoni.

Teproe poté & Hrac prilozi dobranou karticku.




Aktivni hrdc dobere
karticku se symbolem

draka.

1. Premisti draka na posledni karticku v daném sméru a odstrani z herniho planu
opata. Draka natoci celem vzad.

2. Premisti draka zase na kraj herniho planu, kde ho natoci smérem nahoru (mohl ho
natoéit i smérem doprava).

Po provedeni dvou pohybi draka pfilozte dobranou karticku se symbolem
draka podle obvyklych pravidel a hra pokracuje.
POZOR: Pokud doberete karti¢ku se symbolem draka, ale drak neni na her-

nim planu, symbol draka ignorujte.

2. Umisténi figurky 3. Zapocitani bodi

3. Zapocitani boda
' Umisténi vily
‘ Pokud doslo ve vasem tahu k zapocitavani bodd, postupujte nej-
prve jako obvykle.

V ptipadg, Ze jste v tomto tahu uzavieli alespoii 1 cestu nebo
mésto, za néz jste neziskali Zidny bod, smite na herni plan umistit vilu. Ne-
hraje roli, zda nékdo jiny body ziskal nebo zda jste uzavieli i néco dalsiho, za
co jste body ziskali. Pfemistéte vilu (z jeji aktudlni pozice na hernim planu ¢i
mimo néj) tak, abyste ji pfifadili nékterému svému druzinikovi na hernim
planu.
’ & hricve svém tabu uzavrel cestu a neziskal za
ni Zddné body. MiiZe tedy priradit vilu k néktere
své figurce druzinika na hernim plinu.




Zapoditani bodi za vilu

Je-li vyhodnocovéno tzemi, kde se nachdzi vase figurka s pfifazenou vilou, zis-
kite za vilu 3 body, a to i v pfipadg, Ze jinak byste za toto uzaviené Gzemi
zddné body neziskali. Vila nesmi nikdy stit na hernim plinu osamocené. Je-li
odstranéna ¢ pfemisténa figurka, k niZ je vila pfifazena (napf. pii zapoditani
bodu), odstrarite vilu z herniho planu a pfipravte ji k dalsimu pouziti.

Pti zavére¢ném vyhodnoceni ziskite za vilu u svého druzinika 3 body.

1. PiiloZeni karticky

Ochrana pied drakem

Vila zazZene draka!

Vstoupi-li béhem svého pohybu drak na karticku s vilou, odstrante draka

z herniho planu. Vila i figurka, k niZ je vila pfifazena, zistdvd na hernim planu.
Ovsem vsechny jiné figurky druziniki z této karticky také odstrarite! Hrag, je-
muz patii figurka s pfifazenou vilou, si vezme draka do své zasoby (muzZe do
hry pfijit pozd&ji znovu). Jinymi slovy, pohyb draka setkinim s vilou pfedcasné
konéi a hra pokracuje normdlné dal.

Aktivni hrdc dobral karticku se symbolem
draka a neZ ji priloZi, provede pohyb draka.
Drak se premisti doprava smérem ke kartiice,
kde stoji vila. Cestou je W sedlil odstranén
z herniho planu, ale '{ Tytit je chranén
vilou, takZe 2 l)emz_’ba planu odlétd drak. Jeho
figurku si vezme 5 hrdc.

Navrat draka do hry

Mite-1i u sebe draka na zacatku svého tahu, musite ho umistit na libovolny
symbol dra¢iho doupéte na hernim plinu a natocit ho dle pravidel. Teprve
poté si doberte karticku krajiny a pokracujte jako obvykle.

Pokud doberete karticku s dra¢im doupétem, umistite na ni draka jako ob-
vykle, i v pfipadé, Ze draka md zrovna u sebe néktery z hraca.




s Magicky portdl
1. Piilozeni karticky

2. Umisténi figurky

Kdyz piilozite karticku s magickym portilem, mizZete na ni
jako obvykle umistit svou figurku, nebo miiZete svou figurku
umistit na kteroukoli jinou karti¢ku herniho planu pfi dodrzeni
obvyklych pravidel (napf. dané uzemi nesmi uz byt obsazeno
jinou figurkou). Figurku nelze umistit na jiz uzaviené Gzemi nebo na karticku
s dra¢im doupétem. Takto lze umistit i opata.

& Hric prilozi karticku s magickym por-
tilem a rozhodne se umistit svou figurku
na neuzavreny a neobsazeny klister na
jiné karticce.

Pozor: Louky se nikdy nepovazuji za uzaviené, ani kdyz jsou ze vsech stran
obklopeny cestami, mésty apod.

3. Zapocitani boda

Nowvé karticky krajiny
Tunel

Cesta neni pferusend, horni a dolni louka rovnéz ne.

Tento roh oddéluje obé louky.




Shrnuti

Drac¢i doupé
Umistéte na herni plan draka a nato¢te ho dle pravidel (viz
vyse). Na tuto karticku nelze nikdy umistit Zddného druZinika.

Symbol draka
Pied piilozenim karticky provedte postupné 2 pohyby draka
(pfimo vpfed az na konec a jeho natoceni). Z kazdé karticky,

kam drak vstoupi, odstraiite z herniho plinu vsechny figurky
druzinika (kromé figurky chrdnéné vilou).

Magicky portal
MuzZete umistit figurku na tzemi kdekoli na hernim planu,
plati obvykld pravidla.

Vila
’ Typ: neutrdlni figurka
J Pravidlo umisténi: Uzaviete-li ve svém tahu cestu nebo mésto,

za néz neziskite zadny bod, mizete svoji libovolné figurce
druzinika na hernim plinu pfifadit vilu.

Zvlastni schopnost: Pfi zapoditini bodu za Gzemi, kde stoji
vase figurka s vilou, ziskate za vilu 3 body.

Potka-li drak na karticce vilu, je odstranén z herniho plénu (figur-
ka s vilou zlistdvéd). Draka si vezme hrag, jemuz patii figurka s vi-
lou a na zacitku svého tahu draka postavi na karticku s doupétem.

Drak

Typ: neutrélni figurka
Zvlastni schopnost: Natocte ho smérem k sousedici karticce

a smérem k figurce druzinika v linii vyhledu. Je-li moznosti
vice, zvolte libovolné.
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