Klaus-Jiirgen Wrede

V tomto rozsifeni je nase krdsné mésto napadeno nepirai'cc:li}= ;
Poslete své lidi, aby posilili obranu pevnosti a tim vam pfinesli
body. Pokud vsak pfispéjete milo, budete muset nékteré své
uzemi ozelet.

Toto rozsitent nelze hrit samostatné bez zdkladni hry Carcassonne.
Plati vsechna obvykld pravidla, k nim miZete pridat jeden nebo vice
modulil tohoto rozsiteni. Je moznd i kombinace s dalsimi rozsirenimi.

Herni material

18 karticek krajiny
(oznacenych o )
2 dily desky pevnosti
(oboustranné) 17x jeden ¢i vice symbolic  1x Feka se symbolem
e dobyvdni dobyvdni
atapulty
12 druzinika
“ B A 11
3 katapulty 12 standardnich figurek, SR L TR
P02 v kazdé barve dvojdilnd deska pevnosti

Piiprava hry - dodate¢né kroky
Pridélte kazdému hraci 2 nové figurky v jeho barvé. Doporucujeme, abyste
hréli s minirozsifenim Opat.

Sestavte desku pevnosti z obou dili na stole tak, aby lezela vzhiru stranou

podle poétu hrici (el 2-3 nebo o8& 4+).
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Bez ohledu na to, zda hrajete s minirozsifenim Reka ¢&i bez néj, polozte kar-
ticku pramen k jednomu vyusténi feky na desce pevnosti. Pokud hrajete bez
rozsiteni Reka, prilozte karticku jezero k druhému vydsténi feky na desce.
Takto vznikld krajina nahrazuje startovni karticku.
S Priklad pripravy hry bez
minirozsireni Reka

Hrajete-li s minirozsifenim Reka, zamichejte novou karticku s fekou mezi kar-
ticky z minirozsifeni a karti¢ku jezero pfipravte vedle.

Ostatni nové karticky smichejte s kartickami ze zakladni hry a ddle pokracujte
jako obvykle.

Nové prvky vysvétlujeme v piislusnych krocich zakladni hry:

1. Prilozeni karticky e | T

2. Usnisténi figurky Nc’m—h u n’ektereh’o krok.u nic ’bhzmh’o po-

3. Zapotitani bodi pséno, plati obvykla pravidla zakladni hry.
":_'.;, : “Pevnost

1. Piilozeni karticky
Pevnost Carcassonne tvofi dva dily. Kazdy dil desky se pocita jako 6 sousedi-
cich karti¢ek krajiny.

Hrajete-li s minirozsifenim Reka, pokracujte jako obvykle, dokud nejsou
umistény vSechny karticky s fekou. Doberete-li karticku se zakrutou feky jako
prvni ve hfe, musite ji umistit tak, aby sméfovala od desky. Jinak plati vSechna
pravidla tohoto minirozsifeni.




2. Umisténi figurky

Umisténi figurky na hradby

Pevnost Carcassonne mi troje hradby:

Hradby

mnichd
a opatli

. Hradby

lupica

Umistite-li svého druzinika na herni pldn jako rytite, lupice, mnicha nebo
jako opata, miZete navic umistit 1 standardniho druzinika na odpovidajici
hradby. Postavte ho ze své zdsoby na volné polic¢ko na odpovidajicich
hradbach.

Hradby zahrnuji jen tésnou fadu policek, nikoli vedlejsi policko pro sedliky
ani policko pro katapult (viz dile).

1. 9K hrdc umisti svého rytive do
mésta a rozhodne se dalsiho standard-
niho druzinika vyslat na hradby.

2. Jde o rytite, takze ho musi umistit
na jedno z volnych policek na
hradbdch rytirii.

1. gk hrac umistil svého opata
a rozhodne se dalsiho standardniho
druzinika vyslat na hradby.

2. Jde o opata, takze ho musi umistit
na jedno z volnych policek na
hradbdch mnichii a opatii.

Pokud nemuzete nebo nechcete svého druzinika na hradby vyslat, nic se ne-
dgje.
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. Policko pro sedliky

U kazdych hradeb je vyznaceno 1 dalsi policko ve tvaru figurky,
tzv. policko pro sedlaky. Pokud ve svém tahu umistite sedlika,
muzete dalsiho svého druzinika vyslat na libovolné hradby, a to
pravé na jedno libovolné poli¢ko pro sedliky. Pokud uz na ném
néjakd figurka lezi, poloZte tu svou na ni (nebo na ng).

Na policku pro sedliky mize lezet neomezeny pocet figurek a nehraje roli ani

to, kolik jakych figurek stoji na pfislusnych hradbéch.

1. 4 hrdc umistil svého sedlika
na louku a rozhodne se dalsiho
standardniho druzinika vyslat na
hradby. Miize si vybrat kterékoli ze
3 policek pro sedlika.

2. o hric si zvoli hradby lupicii
a poloZi na odpovidajici policko pro
sedldky svého druZinika.

1. 4 brdc umistil svého sedlika
na louku a rozhodne se dalsiho
standardniho druzinika vyslat na
hradby. Miize si vybrat kterékoli ze
3 policek pro sedlika.

2. gk hrdc si zvoli hradby mnichii
a opatii a protoZe na odpovidajicim
policku pro sedlika uz lezijiné
Sfigurky, poloZi svou na né.

Vyvolani protiitoku

Jakmile nékdo umisti svou figurku na posledni volné policko nékterych hra-
deb (na policko pro sedliky se nebere zadny ohled), dojde k protiutoku na
téchto hradbach. Vyhodnotte ho dle popisu nize (Protiitok).

—



Pocet policek u kazdych hradeb zavisi na poctu hraci.
P1i hie 3 hracu je k dispozici i tmavé policko s ¢islem 3.
V'5 & vice hracich je k dispozici i policko oznacené 5+.
Ve dvou ¢ étyfech tmavd policka k dispozici nejsou.

- Ve hie dvou hrdcit umisti hrdac
svou figurku na hradby ry-
tirit. Obsadsi posledni policko
téchto hradeb, cimz vyvold
protiiitok (tmavé policko neni
ve hie 2 hrdcii k dispozici).

3. Zapoditani bodu

Protiutok

Pokud byl v kroku 2 vyvoldn protiutok (wiz vyse), postupujte takto: Pred ob-
vyklym vyhodnocenim obdrzi kazdy hra¢ 3 body za kazdého svého druzinika
na odpovidajicich hradbach (vetné pfislusného policka pro sedldky). Poté si
kazdy vezme zpét do zdsoby vsechny své druziniky z téchto hradeb.

Je-li na odpovidajicim policku pro katapult také katapult (viz ddle), také ten
odstraiite. Poté probéhne obvyklé vyhodnoceni.

‘ b.m‘f vywolal protiiitok na hradbdch
mnichii a opatii.
N ‘ gt is, I bric ziskd 6 bodii (2 x 3).
policko pro U “ xiskd 12 bodii (4 x 3).
katapult . o % =iskd 3 body (1 x 3).
. ' Vsichni si vexmou své figurky zpeét
a 2 herniho planu je odstranén i katapult.
Poté pripadné ndsleduje obvyklé vyhod-

nocent.

Na konci hry pfed zivére¢nym vyhodnocenim probéhne posledni protiutok na
vsech 3 hradbach bez ohledu na pocet druzinikii na nich. Kazdy hra¢ dostane

3 body za kazdého svého druzinika jako obvykle. Pfi zavére¢ném vyhodnoceni
luk se celd pevnost pocitd jako uzaviené mésto.




e I_(qtapult

1. Piilozeni karticky
Dobyvatelé postupuji
Kdykoli doberete karticku krajiny s 1 nebo 2 symboly debyvani, pro-

vedte nésledujici kroky:

@ Pied piilozenim dobrané karticky musite umistit 1 katapult na po-
licko pro katapult odpovidajici hradbdm oznacenym na karticce. Do-
@ byvatelé postupuji.

Pokud jsou na karti¢ce uvedeny 2 symboly, vyhodnotte je postupné
zleva doprava. Na kazdé policko pro katapult Ize umistit nejvyse 1 katapult.
Pokud mite umistit na obsazené policko dalsi katapult, probéhne misto toho
utok proti danym hradbdm (wiz dale).

e - z * hrdc dobral karticku se 2 sym-
boly dobyvini. Za proni umistéte
katapult na policko pro katapult
u hradby lupicii. Za druby byste
méli umistit katapult k hradbdm
rytiri, ale tam je policko pro kata-
o\ pult uz obsazené. Misto toho pro-
béhne iitok proti témto hradbdam.

® Symbol ? znamend, Ze si musite vybrat jedny ze tii hradeb libovolné.

Utok
Dobyvatelé uto¢i na hradby! Kazdy hra¢ hned dostane 3 body za kazdého
svého druzinika na danych hradbéch (opét véetné policka pro sedldky).

Pozor: Kdo na danych hradbich nema Zidnou figurku, musi z herniho plinu
odstranit jednu svou figurku pfislusného typu (lupi¢, rytif, mnich nebo opat)
podle toho, na které hradby je utok veden.




| Pokud mate ve hte vice druzinik daného typu, musite si vybrat jednoho

z nich (libovolng). Pokud ma z herniho planu odstranit figurky vice hracd, po-
stupujte od aktivniho hri¢e po sméru hodinovych rucicek. Odstranéné figurky
se vraceji do vasi zasoby. Kdo nemd na hernim plinu Zadnou odpovidajici fi-
gurku, nemusi délat nic. Poté si vezméte vSechny figurky z piislusnych hradeb
zpét do zdsoby a z herniho pldnu odstrarite i pfislusny katapult.

* hrdc dobral karticku se symbolem dobyvini s 2 a zvoli hradby mnichii a opatit.

Zde uz katapult stoji, takze probéhne iitok. W a W bric obdrzi po 3 bodech (1 x 3).
% brdé na téchto hradbdch £ddného druzinika nemd a musi z herniho planu odstranit
1 svého mnicha nebo opata. 2% o & si vezmou své figurky z hradeb zpét do zdsoby a
odstrani od téchto hradeb i katapult.

Po vyhodnoceni vsech pfipadnych utokii a zaznamendni bodi pfilozte dobra-
nou karticku krajiny jako obvykle.

2. Umisténi figurky 3. Zapocitani bodu

Nové karticky krajiny
Zde zadna cesta nekonci! Namisto toho se vétvi do vicero sméri.

K uzavfeni cesty je potfeba uzaviit vsechny jeji vétve!

Most propojuje ¢asti cesty nahofe a dole a mésto pod mostem jim
neni rozdéleno. Louky na obou stranich cest jsou oddélené.




Konec cesty u feky zde rozdéluje spodni louku na
2 samostatné Casti.

Tato louka je zde rozdélena na 2 samostatné &dsti.

Shrnuti

Protittok

Rada policek u hradeb je plné (na policko pro sedlaky se nebere
ohled) — 3 body za kazdého druzinika zde — vezméte si viechny
figurky 7 téchto hradeb zpét a odstrarite i pfislusny katapult.

Postup dobyvateli a itok

Na dobrané karticce krajiny je symbol ¢ symboly dobyvani:
Postup: Pied prilozenim karticky umistéte katapult na policko
odpovidajicich hradeb (? znamend, Ze si musite vybrat jedny

Utok: 3 body za kazdého druzinika zde. Kdo zde nemd zddnou
figurku, musi odstranit z herniho planu 1 svou figurku pfislus-
ného typu.

Odstraiite vSechny figurky i katapult od hradeb, kde probéhl
utok.

z hradeb libovolné).
@ Je-li policko pro katapult u danych hradeb obsazené —
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