


Klaus-Jiirgen Wrede

Démyselnd taktickd stolovd hra pre 2 — 5 hrdcov od 7 rokov

Juhofranciizske mesto Carcassonne je povestné svojim jedinecnym opevnenim, ktoré sa vyvijalo
od rimskych dob az do veku rytierov. Hrdci so svojimi spolocnikmi vyrdZaji na cesty, hiky, do miest
a kldstorov, aby v okoli mesta Carcassonne hladali svoje stastie. Vzhlad krajiny a strategické
rozmiestnentie ich spolocnikov, ¢i ug sedliakov, lupicov, mnichov
alebo rytierov urcuje cestu k vspechu.

O3 ”HERNY MATERIAL A PRIPRAVA HRY \GHONGKONC

Vitajte v Carcassonne! Krok za krokom véis budeme sprevidzat jednoduchymi pravidlami tejto modernizovanej
hernej klasiky. Uz po prvom preéitani dokdzete spoluhrd¢om vysvetlit véetko potrebné. Ni¢ uz nebude branit
prijemnému pézitku z hry. Samozrejme, najprv musite hru pripravit, ale to zaberie iba okamih. Pocas pripravy vés
oboznidmime s obsahom krabice.

Najprv sa pozrime na KARTICKY KRA- 12 karticiek krajiny obsahuje rieku. M6Zu na nich
JINY. Je ich 84 a st na nich vyznacené ¢asti | byt eSte aj domy a iné ilustricie, ale tym sa teraz
miest, cesty, krizovatky a klastory, to nemusime trapit. Karticky rieky sa podrobne
vietko stoji na likach. vysvetlené v dodatku.

Rub karticiek je svetly, s vynimkou §tartovacej
karticky a karticiek rieky. Tie st tmavé a lahko ich
vdaka tomu rozoznite. Karticky rieky zatial ponechajte v krabici.

Cast' mesta sisek cesty kldstor

: rub
. ostatnych
karticiek

rub Startovacej

karticky

Startovaciu karticku (s tmavym rubom) polozte
doprostred stola. Ostatné karticky zamiesajte

a polozte na st6l licom nadol do niekolkych ——
kopok tak, aby na ne vietci dobre do¢iahli: _

" -I;w‘{

Startovacia niekolko kopok licom nadol

karticka

'G%('Poéitadlo bodov umiestnite k okraju stola tak, aby bolo po ruke.

Poslednym krokom je priprava figirok. V hre ndjdete 40 figiirok spolo¢nikov, vzdy po 8 vo far-
bach #& éierna, & éervena, =® zelena, & modria % 7lta. Najprv si kazdy hra¢ vezme

7 spoloé¢nikov zvolenej farby. Tito tvoria zdsobu hrica. Osmeho spolo¢nika vasej farby postavte
na policko ,0“ na pocitadle bodov.

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

Okrem nich je sticastou hry 5 opitov, po jednom v kazdej farbe ‘», l», ‘», ‘, 1,; :
Minirozsirenie Opit je vysvetlené v dodatku.

spolocnici




CIEL HRY

V priebehu hry budete vykladat karticky krajiny a prikladat ich k postupne sa rozsirujicemu hernému plinu. Budu

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

PRIEBEH HRY

Najmladsi hra¢ méze urcit, kto zahajuje hru. Ostatni po fiom nasleduju v smere hodinovych ruciciek. Hra¢ na tahu (ak-
tivny hrac) vykond nasledujice akcie v pevne stanovenom poradi. Po fiom je na rade hrac¢ po lavici atd. Najprv uvi-

dzame prehlad vietkych akcii, ich podrobny opis nasleduje dale;j.

1. Prilozenie karticky 2. Umiestnenie figurky 3. Zapocitanie bodov
Aktivny hra¢ musi oto¢it Na prave prilozenu karticku Ak ziskal prilozenim

1 karticku z Iubovolnej moéze aktivny hri¢ umiestnit karti¢ky ¢ umiestnenim
kopky a prilozit ju jednu figirku zo figurky niekto vitazné

k hernému planu. svojej zdsoby. body, je treba ich hned’

zaznamenat.

1. Prilozenie karticky
Otocent karticku ukazte spoluhra¢om, aby vim mohli
,dobre* poradit. Potom ju prilozte k hernému plinu tak, aby
asponi jednou stranou nadvizovala na nejaku karticku uz
na stole leziacej. Prilozit karticku len rohom nie je dovolené. Uzemie (t. j. cesty, mestd a liky) na dotykajcich sa
strandch karti¢iek na seba musia nadvizovat. Ak sa dotyka novo prilozena karticka viacerych karti¢iek poloZenych
predtym, musia Gzemia nadvizovat na vSetkych miestach dotyku.

Toto je prdve ofocend karticka
a bola priloZend tak, Ze cesta
nadvizuje a obe liiky sa
rozsirili.

2. Umiestnenie spolo¢nika ako lupica

Po prilozeni karti¢ky je mozné na fiu umiestnit figirku.
Figarka umiestnend na cestu predstavuje lupi¢a a mozno
ju umiestnit na lubovolnu Cast cesty vychddzajicej z kri-
zovatky uprostred (tu sa ponukaji 3 moznosti). Na rov-
nakej ceste na kartickdch prilozenych skor vsak nesmie
stat ziadny iny lupi¢, ani vlastny. Umiestnenie figurky nie
je povinné. Pokial nie je cesta uzavretd, k Ziadnemu za-
pocitaniu bodov (akcia ¢. 3, vid podrobne dalej) ne-
pride a na rade je dalsi hrac. Dalsi hrag vo svojom tahu
oto&{ oznacenu karticku (vid obr.) a prilozi ju podla ob-
razka. Na dlhej obchodnej ceste uz vpravo figirka erve-
ného stoji, takze sem svoju figiirku modry umiestnit ne-
moze, ale mohol by ju umiestnit ako lupi¢a na ktorykol-
vek z oboch zvy$nych tsekov cesty novo prilozenej karti¢ky. Rozhodne sa vSak umiestnit figiirku ako rytiera do
mesta (vid dalej). Figirku je mozné umiestnit i na uzemie, ktoré bolo priloZenim karticky prave uzavreté. Keby ne-
stdla vpravo figtirka Cerveného hraca, mohol by modry svojho lupica na tito uzavretd cestu umiestnit.

Na prive priloZenii karticku
smie hrd¢ umiestnit svoju
figiirku ako lupica na tento
iisek cesty, pretoZe nie je zatial'
nikym obsadend.

Cesta vpravo je obsadend, preto sa | hric, rozhodne
umiestnit svoju figiirku ako rytiera do mesta.

3. Zapocitanie bodov za cestu

Len ¢o je cesta obsadend lupi¢om z oboch strin uzavretd, dojde k jej
vyhodnoteniu. Cesta je uzavreta krizovatkou, ¢astou mesta, kldstorom
alebo vytvorenim uzavretej slucky. Kazda karticka, po ktorej

cesta vedie, znamend zisk 1 bodu, pricom je jedno, kto cestu uzavrel.

& hrdc vo svojom tahu uzavrel cestu
obsadenou B Sfigiirkou. Cesta vedie
po 3 kartickdch, & prac preto ziska 3 body.




Ziskané body zaznamendte posunom svo-
jej figirky na pocitadle. #& hrac posunie
svoju figirku o 3 polia vpred. Figtirku

z vyhodnocovaného tzemia si vezme spat
do svojej zasoby. Vo svojom tahu je
mozné prilozit karticku tak, Ze sa urcité
Uzemie uzavrie, umiestnit na nu figirku,
ziskat za toto uzemie body a figirku si
rovno zase vziat do svojej zdsoby.

& hric si vezme do svojej zdsoby spat svoju
Sigiirku, za ktori v tabu & ziskal 3 body.

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

1. Prilozenie karticky
Ako v kazdom tahu,
oto¢enu karticku je
treba najprv prilozit
k hernému plinu,
véetky izemia musia
nadvizovat. Mesto musi nadvizovat

Rovnako pri meste je po-
trebné skontrolovat, ¢i uz nie
je obsadené inou figirkou

(i vlastnou). Tu to tak nie je,
Cerveny teda moze

umiestnit svoju
figarku ako ry-
tiera podla ob-

na mesto.

razka.

2. Umiestnenie spolo¢nika ako rytiera

éerwenj prilozil karticku
tak, Ze rozsiril mesto. Toto
mesto nie je nikym obsa-
dené, &’ sem teda moze
umiestnit svoju figiirku.

3. Zapoctitanie bodov za mesto
V niektorom z dal$ich tahov prilozi ¢erveny hri¢ ¢ervenou zvyraznend
karticku. Tym mesto uzavrie. Ak je mesto tplne ohranicené hradbami
a nie su v lom Ziadne medzery, je uzavreté. # si teraz zapocita ziskané
body. Za kazdu karti¢ku, na ktorej lezi dané mesto, ziska prislusny hrac
2 body (pozor, nie za kazdu Cast mesta, co méze hrat rolu v pripade, Ze
sa na jednej karticke nachddzaju dve Casti rovnakého mesta). Kazdy erb
vyznaceny v meste prindsa navyse dalsie 2 body. Podobne ako pri
cestich nehrd rolu, ktory hrd¢ mesto uzavrel — body ziskava hrac,
ktorému patri rytier v meste.

Za toto uzavreté mesto ziska B 8 bodov.
6 za tri karticky plus 2 za erb. Svoju figiirku si
potom vezme z herného planu spit do zdsoby.

Kldstor

1. Prilozenie karticky

Rovnako karticku

s klastorom je treba

prilozit tak, aby vsetky

Gzemia v miestach

dotyku nadvizovali.

Klastory su vyznacené vzdy v strede
karticky, ale k niektorym vedu cesty.

2. Umiestnenie spolo¢nika ako mnicha
Do kléstora je rovnako i
mozné umiestnit svoju
figirku, a to ako mnicha.
Figarku postavte do stredu
kartic¢ky priamo na kldstor.

Karticku s kldstorom je mozné takto prilo-
Zit, prefoze hika nadvizuje na hiku.
& obsadi klistor svojim mnichom.




3. Zapocitanie bodov za klastor

Klastory sa vyhodnocuju, len ¢o st tplne obklopené susediacimi kartickami. Za

kazdu z tychto karti¢iek vritane samotnej karticky s kldstorom ziskate 1 bod
(teda celkom 9). Potom sa figtirka vracia spit do zdsoby

prislusného hréca.

Teraz uz viete vietko potrebné a mozete sa pustit do hry. Nasleduje este prehladné zhrnutie.

Rbrnutie

1. Prilozenie karticky

= Otocenu karticku je nutné prilozit k hernému pldnu, a to aspori jednou stranou k nejakej karticke prilozenej
predtym. Uzemia na vsetkych susediacich strandch musia nadvizovat.

= Ak nastane velmi nepravdepodobny pripad, Ze karticku nie je mozné Ziadnym sposobom platne prilozit, vritte
ju do krabice a otoéte novu karticku.

2. Umiestnenie spolo¢nika
= Figtirku moze aktivny hrd¢ umiestnit len na prave prilozent karticku.
= Dané Gzemie vak nesmie byt obsadené Ziadnou inou figirkou (ani vlastnou).

3. Zapocitanie bodov

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

= Mesto je uzavreté, pokial je na vetkych strandch obklopené hradbami a nie si v fiom Ziadne medzery. Za kazdu
karticku, na ktorej mesto lezi, ziskate 2 body. Za kazdy erb v meste ziskate dalSie 2 body.

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

= Zapocitanie bodov je vZdy poslednou akciou v tahu hrica a body ziskaju vietci hraci, ktori vyhodnocované tze-
mie svojou figtirkou (& figtirkami) obsadili (je mozné, Ze priloZenim jednej karticky pride k uzavretiu viacerych
uzemi sicasne - v tom pripade urci poradie ich vyhodnotenia aktivny hrac).

= Po vyhodnoteni tzemia si vezme prislusny hrac (¢i hrici) svoju figirku (¢i figtirky) spit do zésoby.

= Ak sa nachddzaju v uzavretom tzemi figiirky viacerych hracov, ziskava body len ten, kto md v danom tzemi
prevahu. V pripade zhody ziskavaja vsetci prislusni hradi plny pocet bodov. Priklady vid' dalej.

‘Oiac figiirok na jednom tizemi

V niektorom neskorsom tahu mozete
priloZif karticku tak, Ze sa cesta
spoji. Teraz sii na nej lupici dvoch
bricov— 5 a #. Ziadny nemd
prevahu, obaja preto ziskajii 4 body.

Touto kartickou moézete predfz'it’
cestu obsadenou i ﬁgu’rkou, ale
nemobli by ste na riu postavit svoj-
ho lupica. Mozete viak karticku
tiez priloZit tak, Ze cesta zatial’
nenadvizuje.




& hric diifa, Ze si Sikov-
nym priloZenim karticky
50 svojim dalsim rytierom
pripravi poziciu pre
ziskanie prevahy v meste
% hrdca. To samozrejme
méze, nakolko zatial'ide
o0 tri samostatné neuzav-
reté mestd. Neskor moze

bude mat pocetnii prevahu.

& ziskat karticku vhodnii k spojeniu vsetkych miest v jedno, kde

& hricma
Stastie a spoji
vSetky samostat-
né casti miest
v jedno velké
uzawvreté mesto.
V tomto meste md
pocetnii prevahu
nad i hrdcom,
ziskava 10 bodov
za uzavreté mesto. - hrdé neziskava nic. Obaja hrdci si

vezmil figuirky spat do svojej zdsoby.

Zial, i hra Carcassonne musi niekedy skondit... Je to §koda, ale chceme aspoii spoznat vitaza. Hra kon&i v okamihu,
ked hra¢ na tahu nemoéze platne prilozit Ziadnu karticku. Potom nasleduje zavereéné vyhodnotenie.

Len ¢o skonéi hra, zapoditajte body za neuzavreté tzemia, kde zatial stoja figurky:

* Za cesty ziskate 1 bod za kazdu prislusnt karticku, rovnako ako pri uzavreti cesty.

* Za mesto ziskate za kazdu karticku 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 (vid dodatok), vyhodnocuju sa liky ako posledné. Za kazdé uzavreté
mesto na svojej like & s lakou hraniciace ziskate 3 body.

ZAVERECNE VYHODNOTENIE
MESTA:

| ziska za velké mesto

8 bodov (5 karticick plus

3 erby).

| neziska Ziadne body,
pretoZe ®& md v meste
prevahu.

Z AVERECNE VYHODNOTENIE
KLASTORA:

% ziskaza neuzavrety kldstor
4 body (za karticku kldstora

a karticky susediace).

ZAVERECNE VYHODNOTENIE
MESTA:

W& ziska 3 body (2 karticky
L plus1erb).

Z AVERECNE VYHODNOTENIE CESTY:

W& ziska 3 body (3 karticky).

Len ¢o je zavere¢né vyhodnotenie na konci, je definitivny koniec partie. Vitazom sa stéva ten hra¢, ktory celkovo ziskal
najviac bodov. Gratulujeme! V pripade zhody sa dotknuti hrdéi o vitazstvo delia.
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REKLAMACIA: V zriedkavych pripadoch sa stane, Ze v hre chyba nicktoré ast
herného materilu. V takom pripade sa nemusite vracat do predajne, ale moZete sa

obritit pri

0 na nds. NapiSte e-mail na info@mindok.cz alebo zatelefonujte na

+420 737 279 588. My vam chybajtci materiil okamZite posleme.




