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Carcassonne oslavuje 25. narodeniny specidlnym vydanim ,pixelového“vzhladu!
Vydajte sa na cestu casom a objavte svetielkujiice figiirky aj jedinecny novy vzhlad karticiek.
V tejto limitovanej edicii ndjdete zdkladnii hru, minirozsirenie ,Rieka“

a nové minirozsirenie ,Carovné studnicky®.

Vitajte v Carcassonne! Krok za krokom véds budeme sprevddzat jednoduchymi pravidlami tejto modernizovanej her-
nej klasiky. Uz po prvom preéitani dokazete spoluhrdcom vysvetlit vSetko potrebné. Ni¢ uz nebude brénit prijem-
nému poézitku z hry. Samozrejme, najprv musite hru pripravit, ale to zaberie iba okamih. Pocas pripravy vés obozna-
mime s obsahom krabice.

71 karticiek krajiny 12 karticiek rieky
St na nich vyznacené €asti miest, cesty, krizovatky Mo67u na nich byt este aj domy a iné ilustricie, ale tym
a klastory, to vietko stoji na lukach. sa teraz nemusime trépit. Karticky rieky sa podrobne

vysvetlené v dodatku.

sisek cesty cast' mesta

1 tartovna karticka
Poznite ju podla tmavého rubu a nie je na nej rieka. Startovaciu karticku
polozte doprostred stola.

rub startovacej karticky rub ostatnych
I__"——;. a karticiek rieky karticiek
' '
Ostatné karti¢ky zamieSajte a polozte na st6l li-

com nadol do niekolkych képok tak, aby na ne

vsetci dobre dociahli.

lic Startovacej niekolko kopok licom nadol

karticky

40 figirok spoloc¢nikov

V hre néjdete 40 figiirok spolo¢nikov, vzdy po 8 vo farbich modra #, ruzova %,
zelena 7%, 71ta 73 a oranzova 8. Najprv si kazdy hra¢ vezme 7 spoloénikov zvolenej
farby. Tito tvoria zasobu hraca. Osmeho spolocnika vasej farby postavte na policko ,0“ na
pocitadle bodov.

Ak vis hrd menej ako 5, zvy$né figtirky vritte do krabice.

spolocnici

Ojedinele sa stane, Ze v hre z vyroby chyba ¢ast herného materiilu. V tom pripade sa obratte priamo na nis:
mindok.cz/reklamace , chybajice prvky vim posleme.
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V priebehu hry budete otacat karticky krajiny a prikladat ich k postupne sa rozsirujicemu hernému pldnu. Budu

vznikat cesty, mestd, kldstory a liky. Svoje figirky budete umiestiiovat na herny plin ako lupicov, rytierov, mnichov
alebo sedliakov. Tym budete v priebehu hry a tieZ na jej konci ziskavat vitazné body. Kto ich nazbiera najviac, zvitazi!

0 7000 7 0 A N L PRIEBEH HRY O O O (N G N

Najmladsi hra¢ moéze urdit, kto zahdji hru. Ostatni po niom nasleduji v smere hodinovych ruci¢iek. Hré¢ na tahu
(aktivny hra¢) vykond nasledujuce tri akcie v pevne stanovenom poradi. Po fiom je na rade hri¢ po lavici atd. Najprv

uvddzame prehlad vSetkych akcii, ich podrobny opis nasleduje dale;.

1. Prilozenie karticky 2. Umiestnenie figurky 3. Zapocitanie bodov

Aktivny hra¢ musi otoéit g Na prave prilozenu karticku Ak ziskal prilozenim (gt T il
1 karticku z lubovolnej &% méze aktivny hrd¢ umiestnit karticky ¢i umiestne-

kopky a prilozit ju jednu figiirku nim figirky niekto vi-

k hernému plinu. z0 svojej zasoby. tazné body, je treba ich

hned zaznamenat.

1. Prilozenie karticky

Otocent karticku ukdzte spoluhrd¢om, aby vim mohli ,dobre*
poradit. Potom ju prilozte k hernému pldnu tak, aby aspori jed-

Toto je prave ofocend kartic-
ka a bola prilozend tak, Ze

cesta nadvizuje a obe hiky sa
nou stranou nadvizovala na nejaki uz leziacu karticku na stole. rozsirili.
Prilozit karti¢ku len rohom nie je dovolené. Uzemie (t. j. cesty,

mestd a luky) na dotykajucich sa strandch karticiek na seba musia nadvizovat. Ak sa dotyka novo prilozend kar-

ticka viacerych karti¢iek polozZenych predtym, musia Gzemia nadvizovat na vSetkych miestach dotyku.
Ak nastane velmi nepravdepodobny pripad, Ze karticku nie je mozné ziadnym spdsobom platne priloZit, vritte ju
do krabice a otoéte novu karticku.

2. Umiestnenie figirky ako lupica
Na prdve priloZenii karticku
smie ' hrdc¢ umiestnit svoju
Jigtirku ako lupica na tento iisek
cesty, pretoZe nie je zatial ni-
kym obsadend.

Po prilozeni karticky je mozné na niu umiestnit figirku. Fi-
gtrka umiestnend na cestu predstavuje lupi¢a a mozno ju
umiestnit na lubovolnu ¢ast cesty vychadzajicej z krizovatky

uprostred (tu sa pontkaji 3 moznosti). Na rovnakej ceste na
kartickdch prilozenych skor vSak nesmie stit Ziadny iny lu-
pi¢, ani vlastny. Umiestnenie figirky nie je povinné. Pokial nie je cesta uzav-
retd, k Ziadnemu zapocitaniu bodov (akcia ¢. 3, pozri podrobne dalej) ne-
pride a na rade je dalsi hra&. Dal3i hra¢ vo svojom tahu oto&i oznadent kar-

ticku (pozri obr.) a priloZi ju podla obrizka. Na dlhej obchodnej ceste uz

vpravo figirka ruzového stoji, takze sem svoju figirku modry umiestnit ne- Cesta vpravo je obsadend, preto sa 8 hric,
moze, ale mohol by ju umiestnit ako lupi¢a na ktorykolvek z oboch zvysnych ZlOZboa’t"e sl niuaR figgirioc aka rytierg
0 mestia.

usekov cesty novo prilozenej karticky. Rozhodne sa vsak umiestnit figirku
ako rytiera do mesta (pozri dalej). Figirku je mozné umiestnit i na izemie,
ktoré bolo prilozenim karti¢ky prave uzavreté. Keby nestala vpravo figirka
ruzového hraca, mohol by modry svojho lupi¢a na tito uzavretd cestu
umiestnit.

3. Zapocitanie bodov za cestu

Len ¢o je cesta obsadend lupicom uzavretd z oboch strin, d6jde k jej vyhodnoteniu. Cesta je uzavreta krizovatkou,
Castou mesta, kldstorom alebo vytvorenim uzavretej slucky. Kazda karticka, po ktorej cesta vedie, znamena zisk

1 bodu, pri¢om je jedno, kto cestu uzavrel.



Ziskané body zaznamendte posunom svojej figtirky na pocitadle. Vietky
figurky z vyhodnocovaného tzemia si hra¢i vezmu spit do svojej zasoby.
Vo svojom tahu je mozné prilozit karticku tak, Ze sa ur¢ité uzemie
uzavrie. Mo6Zete na toto Gzemie umiestnit figiirku, ziskat za izemie body

a figtirku si rovno zase vziat do svojej zdsoby.
Pokial figurka na poc¢itadle obehne celé kolo a znova prekroci poli¢ko 0, & hric si vezme do svajej zdsoby spit svoju

pocita sa vase skére od 50, 100, 150 bodov. Na oznalenie moézete figurku figirku, za ktori v tahu modrého ziskal
3 body.

& rytier ostdva stdt na hernom pline,
pretoZe mesto nie je zatial uzavrete.

napriklad polozit na bok. Po dalsom obehu postupujte analogicky.

1. Prilozenie karticky

Ako v kazdom tahu, otocent karti¢ku je treba najprv prilozit k hernému plinu, vSetky Gzemia musia nadvizovat.
Mesto musi nadvizovat na mesto.

2. Umiestnenie figurky ako rytiera
Rovnako pri meste je potrebné skontrolovat, ¢i
uz nie je obsadené inou figirkou (i vlastnou).

Mesto na karticke obsadené nie je, ruZzovy teda
& vy Ruzovy priloil karticku tak, Ze roz-

Siril mesto. Toto mesto nie je nikym
obsadené, ' sem teda moze umiest-
nit svoju figirku.

mdze umiestnit svoju figirku ako rytiera do
mesta podla obrizka.

3. Zapocitanie bodov za mesto

V niektorom z dalsich tahov prilozi #& hri¢ zvyraznenu karticku.
Tym mesto uzavrie. Ak je mesto iplne ohrani¢ené hradbami

a nie st v lom Ziadne medzery, je uzavreté. Ruzovy hrac si teraz
zapodita ziskané body. Za kazdu karti¢ku, na ktorej lezi toto
mesto, ziska prislusny hra¢ 2 body (pozor, nie za kazdu cast
mesta, ¢o moze hrat rolu v pripade, Ze sa na jednej karticke na-
chidzaji dve Casti rovnakého mesta). Kazdy erb Pdl vyznaceny

v meste prindsa navySe dalsie 2 body. Podobne ako pri cestich
Za toto uzavreté mesto ziska 1% 8 bodov.

6 za tri karticky plus 2 za erb. Svoju figiirku si potom
vezme 2 herného plinu spit do zdsoby.

nehra rolu, ktory hra¢ mesto uzavrel — body ziskava hrag¢, ktorému
patri rytier v meste.

1. Prilozenie karticky
Rovnako karti¢ku s kldstorom je treba prilozit tak, aby vSetky uzemia v miestach dotyku nadvizovali. Klastory sa
vyznalené vzdy v strede karticky, ale k niektorym vedu cesty.

Karticku s kldstorom je mogné takto
prilozit, pretoze hika nadvizuje na
Litew. $8 obsadi kldstor svojim mni-
chom.

2. Umiestnenie figurky ako mnicha

Do klastora je rovnako mozné umiestnit svoju
figirku, a to ako mnicha. Figtrku postavte

do stredu karticky priamo na kldstor.




3. Zapocitanie bodov za klastor

Klastory sa vyhodnocujt, len ¢o st tplne obklopené 8 susediacimi kartié-
kami (susedi s klastorom priamo stranou, alebo diagondlne.) Za kazdu

z tychto karticiek vritane samotnej karticky s klastorom ziskate 1 bod (teda
celkom 9). Potom sa figiirka vracia spit do zdsoby prislusného hraca.

PriloZenim zvyraznenej karticky je kldstor
koneine uzavrety. % hrac ziska 9 bodow
a vezme si svojho mnicha spét do zdsoby.

Teraz uz viete vietko potrebné a mozete sa pustit do hry. Nasleduje podrobnejsi opis detailov a zdvere¢ného
vyhodnotenia.

“Viac figiirok na jednom izemi

V priebehu hry sa méze spojenim pévodne oddelenych &asti réznych Gzemd stat, Ze sa v uzavretom uzemi vyskytuje

viac figurok. Priklady pozri niZsie.

Urcenie prevahy

Pokial sti v uzavretom tzemi figtrky viac roznych hracov, je treba urcit ich silu. Standardna figirka m4 silu 1.
Spoéitajte silu vietkych figirok jednotlivych hracov zvldst. Ak md jeden z hricov najviésiu silu, ziska body za uzav-
reté izemi len on. V pripade zhody ziskaju plny pocet bodov za dané tizemie vietci prislusni hraéi. Po vyhodnoteni
sa vSetky figirky z daného tzemia vracaji do zasoby prislusnych hricov.

Touto kartickou mézZete predfz’it’
cestu obsadenou © % Sfigiirkou, ale
nemobli by ste na riu postavit
svgjho lupica.

Mozete vsak karticku tiez prilozit
fak, Ze cesta zatial nenadvdzuge.
Sem svojho H lupica umiestnit’
moZete.

V niektorom neskorsom tahu
mozete priloZit karticku tak, Ze sa
cesta spoji. Teraz si na nej lupici
dwoch bricov—:"% a #%. Cestaje
uzavretd, Ziadny % hracov nemd
prevahu, obaja preto ziskajii 4 body
a vezmii si figiirky spit do svojej
zdsoby.

& hric diifa, Ze si Sikovnym prilozenim karticky so svojim dalsim
rytierom pripravi poziciu pre iskanie prevaky v meste % hrdca.

1o samozrejme moze, nakolko zatial'ide o tri samostatné neuzavreté
mestd. Neskor moze $ ziskat karticku vhodnii k spojeniu vsetkych
miest v jedno, kde bude mat pocetnii prevahu.

% hrdc md stastie a spoji vsetky samostatné casti miest v jedno velké
uzavreté mesto. V tomto meste md % pocetnii prevahu nad % hrdcom,
ziskava 12 bodov za uzavreté mesto. © 3 hrdc neziskava nic. Obaja hrdci si
vezmii figiirky spat do svojej zdsoby.




KONIEC HRY A ZAVERECNE VYHODNOTENIE

Zial, i hra Carcassonne musi niekedy skondit... Je to skoda, ale chceme aspon spoznat vitaza. Hra kondi v oka-
mihu, ked hra¢ na tahu nemoéze platne prilozit Ziadnu karticku. Potom nasleduje zavereéné vyhodnotenie.

Zavere¢né vyhodnotenie

Len ¢o skonéi hra, zapoditajte body za neuzavreté uzemia, kde zatial stoja figirky:

* Za cesty ziskate 1 bod za kazdu prislusnua karti¢ku, rovnako ako pri uzavreti cesty.

* Za mesto ziskate za kazdu karti¢ku i za kazdy erb 1 bod. Teda polovicu toho, ¢o pocas hry.

* Zaklastor ziskate 1 bod plus 1 bod za kazdu susediacu karticku.

* V pripade, Ze hrite aj so sedliakmi a likami (pozri dodatok), vyhodnocuju sa liky ako posledné. Za kazdé
uzavreté mesto na svojej like ¢i s lukou hraniciace ziskate 3 body. Luka ako takd sa za uzavretd nepovazuje, ani
keby bola uplne obklopena cestami, mestami atd. Sed/iakov vysvetlujeme podrobnejsie na str. 8, tu uvidzame
vyhodnotenie v zdaujme tiplnosti. Ak cheete, mozete sedliakov vo svojich proych partidch ignorovat.

Z AVERECNE VYHODNOTENIE
KLASTORA:

"'1 hrdc ziska za neuzavrety
kldstor 4 body (za karticku

kldstora a karticky susediace).

ZAVERECNE
VYHODNOTENIE MESTA:
% ziska za velké neuzav-
reté mesto 8 bodov

(5 karticiek plus 3 erby).
i neziska Ziadne body,
prefoZe L5 md v meste
prevahu.

ZAVERECNE VYHODNOTENIE
MESTA:

i ziska 3 body za toto
neuzavreté mesto

(2 karticky plus 1 erb).

- i - — h

Z AVERECNE VYHODNOTENIE CESTY:

& ziska 3 body (3 karticky).

Len ¢o je zévere¢né vyhodnotenie na konci, je definitivny koniec partie. Vitazom sa stiva ten hra¢, ktory celkovo
ziskal najviac bodov. Gratulujeme! V pripade zhody sa dotknuti hraci o vitazstvo delia.

1. Prilozenie karticky

Otocte 1 karti¢ku a prilozte ju k hernému plinu. Ak nastane velmi nepravdepodobny pripad, Ze karticku nie je
mozné Ziadnym spésobom platne prilozit, vritte ju do krabice a oto¢te nova karticku.

2. Umiestnenie figurky
Jednu svoju figirku moéZete umiestnit len na prave prilozend karticku. Dané uzemie vSak nesmie byt obsadené
Ziadnou inou figirkou (ani vlastnou).

3. Zapocitanie bodov

K zapotitaniu bodov dojde vzdy, ak je po prilozeni karticky uzavreté 1 ¢ viac uzemi.

= Cesta je uzavretd, pokial je z oboch strdn ukonéend krizovatkou, mestom, kldstorom alebo ak tvori uzavreta
slucku. Za kazdu karticku, po ktorej ceste vedie, ziskate 1 bod.

* Mesto je uzavreté, pokial je na vSetkych strandch obklopené hradbami a nie s v iom Ziadne medzery. Za kazdd
karti¢ku, na ktorej mesto lezi, ziskate 2 body. Za kazdy erb Pl v meste ziskate dalsie 2 body.

= Klistor je uzavrety, len ¢o je obklopeny vsetkymi 8 susediacimi kartickami. Za uzavrety kldstor ziskate 9 bodov.

Ak sa nachddzaji v uzavretom tzemi figirky viacerych hracov, ziskava body len ten, kto md v danom tzemi

prevahu. Po vyhodnoteni Gizemia si vezme prislusny hrac (& hraci) svoju figurku (¢i figtrky) spit do zdsoby.
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