SVZE ZE 54 DODATEK K PRAVIDLUM

Mili hradi, jiz jste odehrali dvé nebo tii partie zédkladni hry? Tak to jste tu spravné! Postupné vim pfedstavime sedliky,
miniroz$ifeni ,Reka“ a ,Opat*, jez udélaji hru jesté zdbavné;jsi!

Jaky by byl Zivot v Carcassonne bez vyznamnych sedldka? Nyni se podivime, jak funguji, krok za krokem.

- e erora,

Sedldci

1. Prilozeni karticky
Jak vime, kazdou otocenou karticku musite pfilozit k hernimu plinu tak, aby alespon jed-
nou stranou navazovala na néjakou karticku jiZ na stole lezici. Véechna tzemi (tj. cesty,

mésta a louky) na dotykajicich se strandch karticek na sebe museji navazovat, tedy i louky.
Kazdi zelend plocha je louka.

2. Umisténi druzinika jako sedlaka
Sedlaky nazyvime druziniky poloZené na louku. Lezi? Ano,
narozdil od lupicy, rytifa a mnichd nenechévejte sedldky stt,
ale na louku je polozte. To vim pomiize mit prehled, Ze tohoto
druzinika neziskite zpét az do konce hry, kdy pfindsi body (viz
zapoditdvani bodi za sedliky). Samozfejmé musite neustile
kontrolovat, jak se méni louka, na které sedldk lezi.
Louky jsou od sebe oddéleny cestami, mésty, fekou, okrajem
herniho plinu a v§im, co louky jasné a zfetelné oddéluje. V pii- it el
kladu vidite 3 oddélené louky. Louka prdvé obsazend #§ hrdcem je nejvétsi. Jeji hranici
tvoFi cesta, 0bé mésta obsazend cervenou a modrou figur-
kou, pravé uzaviené malé mésto a okraj herniho plinu.

3. Zapocitani bodi za sedliky
Louky se v priibéhu partie ne-
vyhodnocuji, takze za sedlaky

| dostanete body az pfi zavérec-
ném vyhodnoceni. To zna-

mend, Ze jednou umistény
sedldk se vim v prabéhu hry
jiz do zdsoby nevriti, proto je
potieba je umistovat na herni
plén s rozvahou!

Na rozdil od jinych tzemi ne-
piinéseji u luk body jednotlivé
karticky, ale prilehld mésta.
Kazdé uzaviené mésto na
louce nebo s loukou hraniéici
(bez ohledu na jeho velikost)
pfindsi po 3 bodech.

& % e I
Na velké louce wmmm, kde lezi sedlici #& a #& hrdce, jsou 3 uzaviend mésta , a\C) (nebo s ni hraniéi). Oba hrici ziskaji pri
zdvérecném vyhodnocent za své sedliky po 9 bodech. Mésto D) neni uzavrené, proto se nepocita.

% 2 f,} hrdci maji zastoupeni na louce W Vzhledem k tomu, Ze & md nalouce prevahu, ziskd za 4 uzaviend mésta (nejsou
oxnacena pismeny) celkem 12 bodii. Na malé louce == vlevo nahote m sedldka ;*; hrdc a xiskd tak 6 bodii za dvé mésta(A) a

To je celé tajemstvi sedlakd. Pfipomerime si stru¢né hlavni body:

= Sedldci se umistuji na louky.

= Sedldci pfindseji body az pfi zdvérecném vyhodnoceni.

= Kazdé uzaviené mésto pfiléhajici k vasi louce vim pfinese 3 body.

= Stejné jako u jinych dzemi plati i u luk, Ze sedlaci mohou byt Sikovnym piikladdnim karti¢ek pfipojeni na jiz ob-
sazenou louku.

= | zde plati, Ze body ziskdva hra¢ s pfevahou sedldkil. V piipadé shody ziskavaji body oba hrdci ¢i vSichni.




Reka je prvnim minirozs§ifenim a urcuje vzhled herntho plinu pred zacitkem hry.

Herni material
Toto rozsifeni obsahuje 12 karti¢ek s tmavym rubem a nahrazuje obvyklou
startovni karti¢ku. Tu pfi hie s fekou nebudete potfebovat a miZete ji nechat

v krabici.

Priprava hry

Nejprve vytiidte karticky ,pramen® a ,jezero“ . Ostatni karticky zamichejte do
zvla§tni hromadky licem dold. Dospod hromadky umistéte karticku ,jezero®.
,2Pramen® polozte doprostied stolu jako prvni karticku.

Priabéh hry

Za¢néte piikladdnim karticek z hromddky feky dle obvyklych pravidel s tim, Ze
musite postupovat po proudu, karticky museji navazovat a neni dovoleno sto¢it tok
feky tak, aby vytvofil smycku a feka se vlévala sama do sebe. Druziniky mizete
umistovat dle obvyklych pravidel uz na karti¢ky feky, nikoli vsak pfimo na samot-
nou feku. Kartickou ,jezero® feku uzaviete.

Vase reka miize
vypadat napriklad

Poté hra pokracuje umistovinim ostatnich karticek podle obvyklych pravidel. takto.

Druhym minirozsifenim je Opat. V tomto minirozsifeni se vyuziji i zahrady,
které se vyskytuji na nékterych kartickach.
Herni material a pfiprava hry

Rozsifeni Opat pfindsi pét figurek opat v barvach hraca. Kazdy hrac obdrzi na za- i
&atku hry jednu figurku opata své barvy. i

zahrada

1. Ptilozeni karticky
Pravidla pro pfiklidan{ karticek se zahradou se nelisi od zakladni hry. Opét museji v misté pfilozeni vSechna odpo-
vidajici Gzemi navazovat.

2. Umisténi opata

Na zahradu muZete umistit opata. V takovém pfipadé plati pro zahradu stejnd pravidla jako pro kldster. Opata viak
muzete také umistit na klaster jako mnicha. Opata tedy muzZete umistit na kldster nebo na zahradu, druzinika vsak
na zahradu umistit nemtizete.

3. Zapocitani boda

Za uzavienou zahradu ziskite stejné bodi jako za uza-
vieny kldster. Opat ma vsak zvldstni vlastnost navic. Po-
kud ve svém tahu neumistite Zidnou figurku, miiZete si

Ve svém tahu 9§
priloZi karticku
a neumisti Zddného

druzinika. Miize

P P A 3 3 j tedy vzit Zpét
misto toho vzit zpét do zdsoby svého opata z neuzavie- ]

1 do zdsoby svého
ného klastera nebo zahrady a zapocitat si body podle opata z neuzaviené
jeho aktudlni situace. zahrady a ziskat za

néj 6 bodii.

Ztstane-li opat na hernim pldnu do konce hry, vyhodnoti
se stejné jako mnich.




