V tomto rozsifeni hry Carcassonne pfichdzeji do
mést kupci a stavitelé. Ziskejte co nejvice zbozi urcitého
typu. Poslete do hry své selitko, abyste mohli ziskat body
za mésta na loukéch drive. Stavitel uspisi rozvoj vasich uzemi.

Toto rozsient nelze hrdt samostatné bez zdkladni hry Carcassonne.
Plati vsechna obvykld pravidla, k nim miiZete pridat jeden nebo vice
modulii tohoto rozsivent. Je mognd i kombinace s dalsimi rozsivenimi.

Herni material
24 karticek krajiny
(oznacenych ¥ )

20 zetont zbozi

6 figurek seldtek 19x symbol zbozi Ixieka
se symbolem zbozi

6 figurek staviteld

20 Zetonii zbozi
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6 seldtek 6 stavitelii Ix dritbez 6% obili 5% pldtno

Piiprava hry - dodate¢né kroky
Kazdy hra¢ si vezme jedno seldtko a stavitele zvolené barvy.

Zetony zbozi piipravte do spole¢né zasoby na kraji stolu.

Hrajete-i i s minirozsifenim Reka, zamichejte novou karticku feky mezi
ostatni karticky feky z minirozsifeni.

Nové karti¢ky krajiny zamichejte dohromady s kartickami ze zdkladni hry
a pfipravte je jako obvykle.
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Nové prvky vysvétlujeme v piislusnych krocich zakladni hry:
1. Prilozeni karticky
2. Umisténi figurky
3. Zapocitani bodi

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

Symbol zbozi

1. Prilozeni kartlcky 2. Umisténi figurky

3. Zapo’itani bodu
Uzavieni mésta se symboly zbozi
Q Pokud kdokoli uzavie mésto s jednim nebo vice symboly zbozi, vy-
hodnotte mésto jako obvykle.
Hrac, ktery mésto uzaviel, dostane za kazdy symbol zbozi (ktery se
v daném mésté nachdzi) piislusny Zeton zbozi. Stiva se tak kupcem
tohoto zbozi v daném mésté. Pfitom neni podstatné, zda ma v daném
ﬂ mésté rytife, dokonce ani nenf rozhodujici, zda se ve mésté nachdzi
- viibec néjaky rytif. Zetony zbozi si vezméte ze spolecné zdsoby a az
do zévére¢ného vyhodnoceni je
ponechte pred sebou, aby je
ostatni vidéli. Stavite se kupcem
ve mésté.
| bric uzaviel mésto. P bric
dostane 10 bodii. Kromé toho dostane
| hrdc 1x driibes a 2% obili za
uzavreni mésta.

Zavéreéné vyhodnoceni Zetont

Hrag, ktery mé na konci hry nejvice Zetont dribeze, obdrzi 10 bodi. Totéz
plati pro hrace s nejvys$im poctem Zetont obilf a plitna. Ma-li nejvyssi pocet
dva ¢i vice hracd, obdrzi po 10 bodech kazdy z nich.
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Stavitel

2. Umisténi stavitele
Umistujete-li na cestu nebo do mésta svého druzinika a mate-li do-
sud stavitele ve své zdsobé, muzete ho prifadit k pravé umistova-
nému druzinikovi - postavte figurku stavitele hned vedle druzinika.

Stavitel nestoji na hernim plinu nikdy samostatné. Jakmile se jeho
druZinik pfemisti nebo je z herntho planu odstranén (napf. pfi vyhodnoceni
uzavieného uzemi), vezméte si zpét do své zdsoby také stavitele.

A V tomto pripadeé umisti fi§ hrdc svébo stavitele
s druginikem na cestu.

1. Piilozeni karticky

Jakmile v nékterém ze svych nasledujicich tahi prilozite dalsi karticku tak, Ze
prodlouzite cestu, nebo rozsifite mésto, kde stoji vas stavitel, pfemistéte svého
stavitele z herniho planu k zdsobé karticek. Stavitel v tuto chvili jesté neni zpét
ve vasi zasobé a nemizete ho zatim znovu umistit na herni plin. Druzinik, je-
muz byl stavitel pfifazen, zistavd stit na hernim planu.

* hrdc prilozi karticku tak, Ze

— prodlouzi svou cestu, kde stoji jeho
l stavitel. Stavitele premisti k zdsobé

karticek, druginik stoji na cesté dal.

Stavitele postavte k zdsobé karticek i v pripade, Ze jste cestu ¢i mésto pravé uzavieli
a vyhodnotili.

Dvojity tah

Na konci vaseho tahu, kdy stoji vés stavitel u zasoby karti¢ek, jste znovu na
fadé. Vezméte si svého stavitele zpét do své zasoby a provedte dalsi tah. Te-
prve po ném nisleduje dalsi hra¢ po sméru hry.




1. Na konci taku B brdce stoji jeho stavitel u zdsoby 2. B prilozi dalsi karticku
karticek, takZe si vexme svého stavitele do své zdsoby a umisti na ni svého druzi-
a je znovu na tahu. nika i se stavitelem.

3. Tim je tah u konce.

V tomto okamziku
ndrok na dalsi tah hrdci
nevznikd.

Piipominame: Ndrok na dalsi tah nevznika v okamziku, kdy se stavitel umis-
tuje na herni pldn, ale az pozdéji, teprve v okamziku, kdy je prodlouzena cesta
¢i rozsifeno mésto, kde stavitel stoji.

3. Zapocitani boda

Stavitel nemd Zddny vliv na vysi ziskanych bodu a nezapoéitava se pii vyhod-
noceni prevahy v daném tzemi. Po zapocitini bodu se stavitel i druzinici vra-
ceji zpét do zdsoby prislusného hrace.

o Seldtko
1. Prilozeni karticky

2. Umisténi selatka

Umistujete-li na pravé pfiloZenou karticku
. svého druzinika jako sedlika a mate-li do-
sud selitko ve své zdsobé, miizete tomuto
sedlakovi selitko pfifadit. Postavte figurku
selatka hned vedle daného sedlika. Selitko nesmi nikdy
stit na hernim plinu samostatné. Pokud je sedldk premis-  g,7:0 1o ymistic
tén nebo odstranén z herniho planu (miiZe se stit pii hfe 5, herni plin
v kombinaci s jinym rozsifenim), vezméte si selitko zpét jen se sed-
do své zasoby. ldkem.




3. Zapocitani boda

Je-li uzavieno a vyhodnoceno mésto s alespoii 1 erbem kdekoliv na hernim
pléné (nemusi byt obsazené), probéhne ihned vyhodnoceni vsech selitek. Za
kazdé uzaviené mésto sousedici s loukou, kde mite své seldtko, ziskite 3 body.
Pocty sedldki a jejich pfevaha pfi tomto vyhodnoceni nehraje zadnou roli.

Doslo k uzavieni mésta s alespori 1 erbem. Nyni se
vyhodnoti vsechna seldtka. S loukou, kde stoji W ,
sousedi 1 uzaviené mésto, “ hrdc obdrzi 3 body.
8§ loukou, kde stoji .+ a WP, sousedi 1 uzaviené
mésto. :{ a * hrdci ziskaji kazdy po 3 bodech.

Selatka se vyhodnocuji jedno po druhém pocinaje hri¢em na tahu po sméru
hry. Po vyhodnoceni se vechna selitka vrati do zasoby hracti. U piislusného
sedlaka se kazdy hra¢ mize rozhodnout si ho také vzit zpét do své zdsoby,
nebo ho nechat lezet na louce i nadale.

W je vyhodnoceno nejdiive, & hricsi bo
vezme Zpét do své zdsoby. MiiZe si vzit zpét
i sedldka, ale rozhodne se nechat ho na louce
naddle lezet. Dalsi na fadé po sméru hry je
o bric a také si vezme zpét jen seldtko. Poté
Jjenatadé .':{ hrdc, ten se rozhodne vzit si zpét
do své zdsoby kromé seldtka i sedldka.

Pr1i zavére¢ném vyhodnoceni selitko Zadné body nepfinese a nepocitd se ani
pii vyhodnocovéni pfevahy sedldki na louce.

Most neni kiizovatka. Jedna cesta vede bez preruseni
zleva doprava, druhd shora dolii. Louky jsou ovsem
oddélené. Na karticce jsou 4 samostatné louky.




Na této karticce je cesta uprostfed ukoncena.

Na této karticce je zleva jdouci cesta ukoncena uprostied, cesta
zdola je ukoncena v klastefe. Louky viak oddélené nejsou!

Shrnuti

Zetony zbozi
Kdyz uzaviete mésto, vezméte si pfislusné zetony zbozi. Pi z4-
vére¢ném vyhodnoceni se posuzuje vétsina Zetont kazdého
druhu zbozi zvlést. Kdo ma Zetond nejvice, obdrzi 10 bodi,
v pfipadé shody obdrzi kazdy dotceny hra¢ 10 bod.

Stavitel

Typ: zvlastni figurka Sila: 0
Umisténi: cesta, mésto
Pravidlo umisténi: spolecné s lupiem / s rytifem

Zvlastni schopnost: Jednordzova moznost tahu navic, kdyz je
dand cesta prodlouzena / mésto rozsifeno.

Selatko
. Typ: zvlastni figurka Sila: 0

Umisténi: louka

Pravidlo umisténi: spolecné se sedlikem

Zvlastni schopnost: Po vyhodnoceni mésta s erbem nasleduje
vyhodnoceni viech selitek, poté se selatka vraceji do zdsoby,
piislusny sedldk mize (ale nemusi) na louce zistat.
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