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Carcassonne slavi 25. narozeniny zvldstnim vyddnim ,.pixelového“ vzhledu!
Vydejte se na cestu casem a objevte figurky v zdrivych barvdch i jedinecny novy vzhled karticek.
V této limitované edici najdete zdkladni hru, minirozsireni ,Reka“
a nové minirozSirent ,Kouzelné studdnky.

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

71 kartic¢ek krajiny 12 karticek feky

Jsou na nich vyznaleny ¢asti mést, cesty, kiizovatky Kromé feky na nich naleznete i domy a jiné objekty.

a klastery, to vse stoji na loukach. Rub karticek je svétly.  Karticky feky nejsou v tuto chvili dileZité, jejich po-
drobny popis uvddime dile v dodatku.

sisek cesty édst mésta

1 startovni karticka
Poznite ji podle tmavého rubu a neni na ni feka. Startovni karticku
polozte doprostied stolu licem nahoru.

rub startovni karticky rub ostatnich
I__"——;. a karticek veky karticek
: '
Zamichejte ostatni karticky licem dolii, vytvoite - :

z nich nékolik hromadek a pfipravte na stual tak,
aby na né vsichni dobfe dos4hli.

lic startovni nékolik hromddek
Fkarticky licem dolii

40 figurek druzinika

Poslednim krokem je pfiprava figurek. Ve hte je celkem 40 figurek druzinika,

po 8 v zfivych barvich modra #, rizova #, zelena /%, 7lutd % a oranzova . Kazdy
hra¢ si vezme 7 figurek ve zvolené barvé — ty budou tvofit jeho zdsobu. Osmou figurku své
barvy postavte na policko ,0 pocitadla bod.

Hraje-li vds méné nez 5, zbylé figurky vratte do krabice.

druginici

Ojedinéle se stane, ze ve hie z vyroby chybi ¢ast herniho materialu. V tom pfipadé se obratte pfimo na nas:
mindok.cz/reklamace , chybéjici prvky vim doposleme.
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V priibéhu hry budete vykladat karticky krajiny a pfiklddat je k postupné se rozsifujicimu hernimu plinu. Budou vzni-

kat cesty, mésta, kldstery a louky. Svoje figurky budete umistovat na herni plin jako lupice, rytife, mnichy nebo sedlaky.

Tim budete v pribéhu hry a také na jejim konci ziskavat vitézné body. Kdo jich nasbira 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 hrac) provede nasledujici akce v pevné stanoveném potadi. Po ném je na fadé hra¢ po levici atd. Nejprve uvé-

dime prehled vSech akei, jejich podrobny popis nisleduje dale.

1. Piilozeni karticky 2. Umisténi figurky 3. Zapocitini bodu

Aktivni hri¢ musi otoéit Na pravé piilozenou karticku Ziskal-li prilozenim
1 karticku z libovolné s miize aktivni hri¢ umistit jednu karticky ¢i umisténim
hromadky a pfilozit ji figurku ze své zdsoby. figurky nékdo vitézné
k hernimu planu. ‘ body, je tfeba je hned
zaznamenat.

1. Prilozeni karticky

Otocenou karticku ukazte spoluhra¢im, aby vim mohli ,dobfe g TaOeloRe kat:tu—
ka a byla priloZena tak, Ze

cesta navazuje a obé louky se

roxsirily.

«

poradit. Poté ji pfilozte k hernimu planu tak, aby alespoi jed-
nou stranou navazovala na né&jakou karticku jiz na stole lezici.

Prilozit karti¢ku pouze rohem neni dovoleno. Uzemi (4. cesty,
mésta a louky) na dotykajicich se strandch karticek na sebe museji navazovat. Dotyka-1i se nové pfilozend karticka
vice karticek starsich, museji Gzemi navazovat na vSech mistech dotyku.

Nastane-li velmi nepravdépodobny ptipad, Ze karticku nelze Zidnym zptasobem platné pfilozit, vratte ji do krabice
a otocte karticku novou.

2. Umisténi druzinika jako lupice
Na praveé priloZenou karticku
smi $§ hrac umistit svoji figu-
rku jako lupice na tento tisek
cesty, protoze neni dosud nikym
obsazena.

Po piilozeni karti¢ky je mozno na ni umistit figurku.
Figurka umisténa na cestu pfedstavuje lupice a lze ji
umistit na libovolnou ¢ést cesty vychdzejici z kiizovatky

uprosted (zde se nabizeji 3 moznosti). Na téZe cesté na
difve pfilozenych kartickich vsak nesmi stit zadny jiny
lupi¢, ani vlastni. Umisténi figurky neni povinné. Dokud neni cesta
uzavfena, k Zddnému zapocitini bodu (akce ¢. 3, viz podrobné dile)
nedojde a na fadé je dalsi hra¢. Dalsi hrac ve svém tahu otodi oznacenou

karticku (viz obr.) a pfiloZi ji dle obrazku. Na dlouhé cesté uz vpravo

figurka razového stoji, takzZe sem svoji figurku modry umistit nemuze, ale Cesta vpravo je obsazena, proto se 48 roz-
mohl by ji umistit jako lupi¢e na kterykoli z obou zbylych useki cesty bofh;e sl fakory e do
mesta.

nové piilozené karticky. Rozhodne se vak umistit figurku jako rytife do
mésta (viz ddle). Figurku lze umistit i na Gzemi, které bylo pfiloZzenim
karticky pravé uzavieno. Kdyby nestila vpravo figurka riizového hréce,
mohl by modry svého lupi¢e na tuto uzavienou cestu umistit.

3. Zapocitani bodi za cestu

Jakmile je cesta obsazend lupi¢em z obou stran uzaviena, dojde k jejimu vyhodnoceni. Cesta je uzaviena kiizovat-
kou, ¢asti mésta, klasterem nebo vytvofenim uzaviené smycky. Kazda karticka, po niZ cesta vede, znamend zisk

1 bodu, pfi¢emz je jedno, kdo cestu uzaviel.



vzit do své zésoby.

napfiklad polozit na bok. Po dal$im ob&hu postupujte analogicky.

Ziskané body zaznamendte posunem své figurky na poéitadle. Viechny
figurky z vyhodnoceného tzemi si hri¢i vezmou zpét do své zasoby. Ve
svém tahu je mozné piilozit karticku tak, Ze se ur¢ité uzemi uzavie,
umistit na né figurku, ziskat za toto tzemi body a figurku si rovnou zase

Pokud figurka na pocitadle obéhne celé kolo a znovu prekroci policko 0, 4 hric si vezme do své zdsoby zpét svou
pocita se vase skére od 50, 100, 150 bodii. Pro oznaceni muzete figurku  figurku, za kterou v tahu $8 ziskal 3 body.

rytiv zistavd stdt na hernim planu,
protoZe mésto nent dosud uzavieno.

1. Piilozeni karticky

Mésto musi navazovat na mésto.

Jako v kazdém tahu, oto¢enou karticku je tfeba nejprve pfilozit k hernimu pldnu, vSechna dzemi museji navazovat.

2. Umisténi druzinika jako rytite
Rovnéz u mésta je tieba zkontrolovat, zda jiz
neni obsazeno jinou figurkou (i vlastni). Zde
tomu tak neni, rizovy tedy miiZe umistit svou

figurku jako rytife podle obrizku.

Razovy priloZil karticku tak, Ze roz-
$iFil mésto. Toto mésto neni nikym
obsazeno, ' sem tedy miiZe umistit

svoji figurku.

3. Zapocitani bodia za mésto

V nékterém z dalsich taht pfilozi riizovy hra¢ zvyraznénou kar-
ticku. Tim mésto uzavie. Je-li mésto zcela ohrani¢eno hradbami
a nejsou v ném Zadné mezery, je uzavieno. £ si nyni zapocte zis-
kané body. Za kazdou kartic¢ku, na niz lezi dané mésto, ziska pfi-
slusny hrac po 2 bodech (pozor, ne za kazdou ¢dst mésta, coz
muze hrét roli v pfipadg, Ze se na jedné karticce nachdzeji dvé
¢asti téhoz mésta). Kazdy erb P vyznadeny ve mésté pfinasi na-
vic dal8i 2 body. Podobné jako u cest nehraje roli, ktery hrac¢
mésto uzaviel — body ziskava hrd¢, jemuz patii rytif ve mésté.

Za toto uzaviené mésto ziskd 1% 8 bodi.
6 Za t7i karticky plus 2 za erb. Svou figurku si poté
vezme Z herniho planu 2pét do zdsoby.

1. Prilozeni karticky

vyznaleny vzdy uprostied karticky, ale k nékterym vedou cesty.

Rovnéz karticku s kldsterem je tieba prilozit tak, aby v§echna Gzemi v mistech dotyku navazovala. Kldstery jsou

2. Umisténi druzinika jako mnicha
Do klastera je rovinéz mozno umistit svou
figurku, a to jako mnicha. Figurku postavte
doprostied karti¢ky pfimo na kldster.

Karticku s kldsterem Ize takto
prilozit, protoZe louka navazuje
na louku. $8 obsadi klister svym
mmnichem.




3. Zapocitani bodi za klaster

Klastery se vyhodnocuji, jakmile jsou zcela obklopeny 8 sousedicimi kartic-
kami (sousedi s kldsterem pfimo stranou, nebo diagonélné). Za kazdou

z téchto karticek véetné samotné karticky s kldsterem ziskate 1 bod (tedy
celkem 9). Poté se figurka vraci zpét do zdsoby piislusného hrace.

Prilozenim zvyraznéné karticky je kldster
koneiné uzavien. % hric ziskd 9 bodii
a vezme si svého mnicha zpét do zdsoby.

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

Vice figurek v jednom rizemi

V prubéhu hry se miiZe spojenim pavodné oddélenych &asti raznych tzemi stét, Ze se v uzavieném tzemi vyskytuje

vice figurek. Pfiklady viz nize.

Urceni prevahy
Pokud jsou v uzavieném tzemi figurky vice riiznych hracd, je téeba urdit jejich silu. Standardni figurka m4 silu 1.

Sectéte silu viech figurek jednotlivych hract zvldst. Ma-li jeden z hracd nejvétsi silu, ziskd body za uzaviené tzemi
jenon. V piipadé shody ziskaji plny pocet bodi za dané Gzemi vsichni dotceni hraci. Po vyhodnoceni se vSechny
figurky z daného tzemi vraceji do zdsoby pfislusnych hraca.

Touto kartickou miiZete prodlou- V nékterém pozdéjsim tabu miizete
Zit cestu obsazenou i3 figurkou, e | priloZit karticku tak, Ze se cesty

ale nemobli byste na ni postavit { o spoji. Nyni jsou na cesté lupici
svého lupice. S dvou bhracii— % a $§. Cesta je

Miizete vsak karticku také prilo- uzaviend, Zddny z hrdci nemd
Zit tak, Ze cesta zatim nenava-

prevahu, oba proto obdrZi po
zuje. Sem svého 4B lupice umistit 4 bodech a vexmou si figurky zpét
miiZete.

do své zdsoby.

i hrac doufd, Ze si Sikovnym prilozenim karticky se svym dalsim
rytitem pripravi pozici pro ziskdani prevahy ve mésté &3 brice. To
samozrtejmé miiZe, jelikoZ se zatim jednd o t¥i samostatnd neuzavre-
nd mésta. Pozdéji miize $ ziskat karticku vhodnou ke spojent téchto
i mést v jedno, kde bude mit prevahu.

% hrdc md stéstia spoji vsechny samostatné cdsti mést v jedno velké
uzaviené mésto. V tomto mésté md prevahu nad &% hracem, #§ ziskdvd
12 bodii za uzaviené mésto. | 3 hrdc neziskdvd nic. Oba hrdci si vezmou
Sfigurky zpét do své zdsoby.




KONEC HRY A ZAVERECNE VYHODNOCENI

Bohuzel i hra Carcassonne musi jednou skoncit... Je to skoda, ale aspori se dozvime, kdo vyhral. Hra konéi v oka-

mziku, kdy v hromadkéch nejsou Zidné karticky krajiny. Poté nésleduje zavéreéné vyhodnoceni.

Zavérecné 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 pii uzavieni cesty.

* Za mésto ziskite za kazdou karti¢ku i za kazdy erb po 1 bodu. Tedy polovinu toho, co béhem hry.

* Zaklaster ziskite 1 bod plus po 1 bodu za kazdou sousedici karti¢ku.

* V pfipadg, Ze hrajete i na sedliky a louky (viz dodatek), vyhodnocuii se louky jako posledni. Za kazdé uzaviené
meésto na své louce & s loukou hranicici ziskte po 3 bodech. Louka jako takova se za uzavienou nepovazuje,
ani kdyby byla zcela obklopena cestami, mésty atd. Sedliky vysvétlujeme podrobnéji na str. 8, zde uvddime vyhod-
nocent v zdjmu tiplnosti. Cheete-li, miZete sedlaky ve svych pronich hrdch ignorovat.

Z AVERECNE VYHODNOCENI Z AVERECNE VYHODNOCENT
MESTA: KLASTERA:
% ziskd za velké ’1{ ziskd za neuzavieny kldster
mésto 8 bodii (5 karticek 4 body (za karticku kldstera
plus 3 erby). a 3 sousedici karticky).
B neziskd 2ddné body,
protoze L% md ve mésté Z AVERECNE VYHODNOCENI
MESTA:

prevahu.
i ziskd 3 body (2 karticky
plus 1 erb).

- ‘S L B i
Z AVERECNE VYHODNOCENI CESTY:
i xiskd 3 body (3 karticky).

Jakmile je zdvére¢né vyhodnoceni u konce, je definitivni konec hry. Vitézem se stdva ten hrag, ktery celkové ziskal
nejvice bodu. Gratulujeme! V piipadé shody se dotéeni hradi o vitézstvi déli.

1. Prilozeni karticky
Otocte 1 kartic¢ku a pfilozte ji dle pravidel k hernimu pldnu. Nastane-li velmi nepravdépodobny pfipad, ze karticku
nelze Zddnym zpisobem platné prilozit, vratte ji do krabice a otoéte karticku novou.

2. Umisténi druzinika
Jednu svou figurku muze aktivni hrd¢ umistit jen na pravé pfilozenou karti¢ku. Dané tzemi viak nesmi byt
obsazeno Zidnou jinou figurkou (ani vlastni).

3. Zapocditani boda
K zapotitini boda dojde vzdy, je-li po piilozeni karti¢ky uzavieno 1 ¢ vice uzemi.

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

= Mésto je uzaviené, pokud je na viech strandch obklopeno hradbami a nejsou v ném Zidné mezery. Za kazdou
karti¢ku, na niz mésto lezi, ziskite po 2 bodech. Za kazdy erb Pyl ve mésté ziskite dalsi 2 body.

= Klister je uzavieny, jakmile je obklopen vSemi 8 sousedicimi kartickami. Za uzavieny kldster ziskite 9 bod.

Nachézeji-li se v uzavieném tzemi figurky vice hra¢u, ziskava body pouze ten, kdo md v daném tGzemi prevahu.

Po vyhodnoceni izemi si vezme piislusny hrac (&1 hraci) svou figurku (¢i figurky) zpét do zdsoby.
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