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V tomto rozsifeni se bude vas rychtif uchézet o prizeri slechty,
nez ho povinnost zavold, aby se zic¢astnil snému. VyuZijte své
posly a strasiky s rozmyslem, abyste sviij vliv rozsifili co nejdale.

Toto roxsitent nelze hrdt samostatné bez zdkladni hry Carcassonne.
Plati vsechna obvykld pravidla, k nim miiZete pridat jeden nebo vice
modulii tohoto rozsirent. Je mognd i kombinace s dalSimi rozsitenimi.

Herni material
12 karticek krajiny
(oznacenych @)

6 karticek radnic

6 figurek rychtar 11 karticek 6x radnice
6 figurek posla krajiny
6 figurek strasdka

6 rychtdri 6 posli 6 strasikil

Piiprava hry - dodate¢né kroky
Kazdému hraci pridélte rychtéfe, posla a strasika v jeho barvé a jednu karticku
radnice.

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

Ostatni nové karticky smichejte s kartickami ze zakladni hry.




Nové prvky vysvétlujeme v piislusnych krocich zékladni hry:

1. Piilozeni karticky ». T M
2. Umisténi figurky Neni-li u nékterého kroku nic bliz§iho po-
3. Zapoditinibodi pséno, plati obvykld pravidla zakladni hry.

2. Umisténi rychtire

Namisto standardniho druzZinika mtzZete do mésta na karticce,
kterou jste pravé prilozili, umistit svého rychtafe. Rychtife smite
umistit i do mésta, kde uz stoji jiny rychtaf nebo rytif.
Pozor! Rychtir je také druzinik, takze do mésta, kde uz néjaky rychtar stoji, rytive
umistit nesmite.

1. Piilozeni karticky
Ziskani piizné slechty
Jakmile kdokoli pfilozi karticku tak, Ze karticka s vasim rychtafem sousedi na

viech 4 stranach (ortogonalné) s jinou kartickou, mizete ihned aktivovat
schopnost svého rychtife:

Mite-li ve své zasobé standardniho druzinika, smite jim nahradit 1 ciziho
standardniho druzinika v mést¢, kde stoji vas rychtdf. Odstranéného druzinika
vratte soupefi do jeho zdsoby. Ziskali jste prizen §lechty. Poté musite vratit
svého rychtife zpét do své zdsoby. To musite udélat i v piipadé, Ze jste zadného
ciziho druzinika nenahradili.

* hrdc prilozi karticku tak, Ze
karticka s jeho rychtdrem je obklope-
na kartickami ze vsech 4 stran. Md
Jesté standardniho druZinika ve

své zdsobé. Muize jim nabradit e
nebo Y standardniho druzinika

v témze mésté. Rozhodne se pro i
a vrdti ho do zdsoby jeho hrdce. Poté
si W@ hrdc vezme zpét do své zdsoby
i svého rychtdre.

Pokud dojde k aktivaci vice rychtafi soucasné, postupujte od aktivniho hrice
po sméru hodinovych ruéicek.




3. Zapocitani bodu

Pti vyhodnocovéini mésta postupujte jako obvykle.

Standardni druzinik (rytif) ma silu 1, rychtaf mé silu 0. Po vyhodnoceni mésta
si vezméte svého rychtéfe zpét. Pokud je v uzayieném mésté samotny rychtar,
ziska piislusny hra¢ body jako obvykle.
: to * hrdc uzaviel mésto se svym rychtarem. Ziskd
4 body a vezme si svého rychtdre zpét do zdsoby.

Bylo uzavieno mésto, kde stil . rychtar

a & rytit. Protote karticka s rychtirem
nesousedi se 4 jinymi kartickami, rychtdr se
neaktivuje. Body ziskd % protoZe rytiv md
silu 1, zatimco rychtdr 0.

Pokud by bylo mésto uzavieno tak, Ze by byl zdroven aktivovdn rychtar (priloZenim
Ctorté sousedici karticky ke karticce s rychtdrem ), doslo by k jeho aktivaci v 1. kroku -
prilozent karticky. V tom okamzZiku by se rychtar odstranil z herniho planu a samot-
ného vyhodnocenti by se uz nezicastnil.

Rychtif se mize zicastnit i zdvérecného vyhodnocenti, pokud ve mésté neni
jiny rytif, pfinese vim body.

“Radnice

1. Piilozeni karticky

Namisto dobrini a pfiloZeni nové karticky krajiny muzete pfilo-
zit svou karticku radnice. Pfilozte ji k libovolné karti¢ce na her-
nim pldnu, je zcela lhostejné, na jaky Gzemi bude navazovat. Rad-
nice muze sousedit s ¢imkoli a stejné tak je pozdéji mozné k rad-
nici prilozit jakoukoli karticku. Uzemi piléhajici k radnici se povazuje na této
strané za uzaviené. Radnice oddéluje louky.

Sném rychtaia
Sousedi-li na kterékoli ze 4 stran s nové pfilozenou kartickou radnice karticka,
na niz stoji rychtaf, vratte ho piislusnému hraci, aniz by byl aktivovan. Rychzir

byl povoldn na sném.

—Q}@@—



Nemiuzete-li na konci hry umistit jinou karticku a stile méte svou karticku
radnice, musite ji pfilozit. Hra konéi az v okamziku, kdy Zadnému hréci ne-
zbyla nepfilozend karticka radnice.

‘ hrdc prilozi svou karticku s radnict, cimz
uzavie mésto. Karticka s . rychtdrem je ted
obklopena ze vSech 4 stran, coz by umoZriovalo
aktivovat rychtdre, ale diive, nez se tak stane, je
rychtdr odvoldn na sném. Figurka je odstranéna
z herniho planu do zdsoby 3§ hrdce. Ve vyhod-
nocovaném mésté tak zbyl jen % Tytiia & hric
ziskd 6 bodii.

2. Umisténi figurky

Na karti¢ku radnice nelze umistit Zidnou figurku.

3. Zapocitani bodi

Dojde-li pfiloZenim karticky radnice k uzavieni néjakého tzemi, zapoctéte
body jako obvykle. Za radnici nikdo Zadné body neziskd a radnice neni nikdy
soucdsti cesty ani mésta a nepocita se ani pro ucely kldsterd a zahrad.

. | hrac prilozil svou karticku radnice
a uzavrel tak svou cestu, mésto i kldster.
Pronim krokem je odstranéni rychtdre,
ktery byl povoldn na sném. Nisleduje
vyhodnocent, * hrdc ziskd 3 body za
cestu a (jen) 8 bodii za kldster, protoze
radnice se nepocitd. Za mésto Zdadné
body neziskd.

2. Umisténi figurky

Namisto standardniho druzinika jako sedldka muzete na louku na
prave prilozené karti¢ce umistit strasika. Louka uz miize byt obsa-
zena sedliky nebo jinymi strasaky.

Owvsem sedlika nesmite umistit na louku, kde uz se nachdzi strasik.




1. Prilozeni karticky

Aktivace strasika

Jakmile kterykoli hra¢ prilozi karticku tak, Ze karticka se strasikem je obklo-
pena sousedicimi kartickami ze vSech 4 stran, miZete ihned aktivovat jednu
ze dvou funkef strasdka:

* Mite-li ve své zasobé standardniho druzinika, miZete ho za strasika vymé-
nit i pokud na dané louce jiz leZi jini sedlaci.
* Miizete strasika polozit. LezZici strasik se bude pocitat pfi zavéreéném vy-
hodnoceni jako sedlik.
Nechcete-li aktivovat Zddnou z téchto dvou funkci, musite si vzit svého
stra§dka z herniho plinu zpét do své zisoby.

Neékdo priloZi karticku tak, Ze karticka
s B strasakem je ze 4 stran obklopena
sousedicimi kartickami. ‘ hrd¢ musi
nahradit svého strasiaka sedlikem ze
sv€ zdsoby, nebo musi strasika poloZit,
nebo si ho musi vzit zpét do zdsoby.
* hrdc se rozhodne nahradit strasd-
ka sedldkem a strasika si vzit zpet,
aby ho mohl pozdéji pouzit znovu.

Pokud dojde k aktivaci vice strasiki sou¢asné, postupujte od aktivniho hrace
po sméru hodinovych rucicek.

3. Zapocitini bodu

Stojici strasici se pii vyhodnocovini louky nepocitaji. Lezici strasci se pocitaji
jako sedldci (maji také silu 1).

Pri zdvérecném vyhodnocent se pocitd leZici

. strasdk, ale stojici & strasik ne. Body za
louku ziskid B o B hric, oba maji na louce
Sigurky o shodné sile 1.




1. Piilozeni karticky

2. Umisténi figurky
Namisto standardniho druzinika muZete na cestu na pravé pfilo-
zené karti¢ce umistit svého posla.

3. Zapoditani bodi
Pri vyhodnocovini cesty ma posel silu 1 jako standardni druzinik. Zapocitejte
body jako obvykle.

Jakmile je cesta s vasim poslem uzaviena a vyhodnocena, muzete si svého po-
sla vzit zpét do zdsoby, nebo ho miiZete pfemistit po pravé uzaviené cesté do
sousediciho mésta nebo na sousedici cestu, podle toho, kde pravé uzaviena
cesta kon¢i (viz dale). Mite-li na vybranou, mizete si zvolit libovolné. Roz-
klada-1i se sousedici mésto nebo cesta na vice karti¢kach, smite svého posla
umistit na kteroukoli z nich.

Pozor: Je povoleno v kroku 2 svého tahu posia (¢i jinou figurku) umistit na herni
Pplan a v kroku 3 téhoz tahu posla premistit.

Posel bézi na sousedni cestu

Konéi-1i préavé uzaviens cesta kiizovatkou, kde kondi jiné cesty, mizete posla
umistit na kteroukoli z nich. Cesta, na kterou se posel pfemisti, nesmi byt do-
sud uzaviend, ale mohou na ni stit jini druzinici! Jako kfizovatky se pocitaji
v§ak nikdy nelezi na vice kartickdch nez jedné. Uzaviend mésta, louky ani rad-
nice se jako kiizovatky nepocitaji.
a Byla uzaviena cesta s poslem. & Hric ziskd 3 body
a premisti svého posla na jednu ze sousedicich cest.

Zwoli cestu vychdzejici z kldstera vpravo, na které
uz stoji W druzinik.




Posel bézi do sousedniho mésta

Pokud uzaviena cesta s poslem kon¢i ve mésté, mizete posla premistit do néj.
Toto mésto nesmi byt dosud uzaviené. Je jedno, zda v ném jiz stoji néjaké

figurky.

Byla uzaviena cesta s poslem. | Hric
ziskd 3 body a premisti svého posla do
neuzavieného mésta, kam cesta vede,
prestoZe v ném uz stoji % TYLT.

Pfi vyhodnocovini mésta mé posel silu 1, stejné jako rytif. Po vyhodnoceni
mésta se i posel vrati do zdsoby pfislusného hrace.

Pokud se vyhodnocuje vice cest s posly soucasné, postupujte od aktivniho
hrace po sméru hodinovych rucicek.

Nové karticky krajiny

Na jedné strané mésta louka pokracuje podél hradeb
mésta na druhou stranu feky. Na druhé strané mésta
jsou louky na obou bfezich feky oddélené.

N

. ""-'? Most propojuje ¢asti mésta nahote a dole a mésto pod mostem jim
el | g - 2
S8 M neni rozdéleno. Jedno mésto tedy pokracuje zleva doprava, druhé
shora dola.
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Shrnuti

Rychtar

Typ: druzinik Sila: 0

Umisténi: mésto

Pravidlo umisténi: namisto béZného druZinika

Zvlastni schopnost: Lze ho umistit do obsazeného mésta.
Jakmile je karticka s nim obklopena na vSech 4 stranich, na-
hradte jednoho ciziho rytife v daném mésté svym.

Strasak

Typ: druzinik Sila: O (stojici); 1 (lezici)

Umisténi: louka

Pravidlo umisténi: namisto bézného druzinika

Zvlastni schopnost: Miize byt umistén na obsazenou louku.
Jakmile je karticka s nim obklopena na vSech 4 strandch, na-
hradte ho svym sedlikem, nebo ho polozte jako sedlika.

Posel

Typ: druzinik Sila: 1

Umisténi: cesta

Pravidlo umisténi: namisto standardniho druzinika na neobsa-
zenou cestu.

Zvlastni schopnost: Po vyhodnoceni cesty pfemistéte posla na sou-
sedici cestu, nebo do sousedictho mésta, nebo si ho vezméte zpét.

Radnice
Prilozte svou karticku radnice namisto dobirani karticky kra-
jiny. MtiZze navazovat na cokoli, uzavira uzemi na sousedicich
kartickach. Odstraiite véechny rychtafe ze sousedicich karticek,
aniz by se aktivovali.
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