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Diimyslna takticka stolni hra pro 2 - 5 hracii od 8 let

Jihofrancouzské mesto Carcassone je povestné svym jedinecnym opevnénim, které se vyvijelo
od rimskych dob az po casy rytirii. Hraci se vydavaji se svou druzinou na cesty a louky, do meést a klasterii,
aby hledali stesti v okoli Carcassonne. Vzhled krajiny je v jejich rukou a strategické rozmisténi druzinikii,
at uz sedlakii, lupicii, mnichii nebo rytiri, urcuje cestu k ispechu.
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Vitejte v Carcassonne! Bod po bodu vas provedeme jednoduchymi pravidly této modernizované verze herni klasiky.
Uz po prvnim precteni dokdzete spoluhraciim vysvétlit vse potiebné. Poté jiz nic nebrani peknému pozitku ze hry.
Samoziejme nejprve musite hru pripravit, ale to bude jen okamzik. Behem pripravy, vds miizeme seznamit

s obsahem krabice:

Nejprve se podivime na 84 karticek krajiny. 12 karticek krajiny obsahuje reku. Zobrazovat

Na kartickdch jsou casti mest, tiseky cest, mohou také domy a dalsi ilustrace, ale tim se

krizovatky a klastery, to vse stoji na loukdch. nyni nemusite trapit, karticky reky budou

vysvetleny v dodatku. Rub karticek je svetly,

s vyjimkou startovni karticky a karticek

s rekou s tmavou zadni stranou, diky které jdou snadno
rozeznat. Karticky s rekou prozatim ponechte v krabici.

cdst mesta tisek cesty kldster rub S )
karticky ostatnich
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Startovni karticku (s tmavym rubem)
polozte doprostied stolu. Ostatni
karticky zamichejte a polozte na stiil
licem dolii na nékolik hromadek tak,

aby na ne vsichni dobte dosahli. = =
nékolik hromddek

startovii licem dohit

karticka

Pocitadlo bodii umistete na okraj hraci plochy tak, aby bylo po ruce.

Ve hte naleznete 40 figurek druzinikti, vzdy 8 v barvach Ziut, cervena,
zelend, modra a cerna. Krome nich je soucisti celkem 5 opatii, od
kazdé barvy jeden, minirozsireni Opat bude vysvetleno v dodatku.
Nejdrive si kazdy hrac vezme 7 druzinikil ve zvolené barve. Ti tvori
zasobu hrace.

! Osmého druzinika vasi barvy postavte na policko ,0“ na pocitadlo
druzinici bodil

& ‘ ‘ ‘ ‘ Figurky zbylych barev a viechny figurky opatii vratte zpét do krabice.
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CiL HRY
Hraci vykladaji jeden po druhém karticky s motivem krajiny. Vznikaji cesty, velkolepa meésta, mnisi se vraceji z
klasterti a sedlaci meni kraj na trodnou piidu.
Figurky mtizete umistit jako lupice, rytite, mnichy nebo sedlaky. Body se zapocitavaji jak v priibehu hry, tak na jejim
konci, a proto je vitéz zndm az po zavérecném vyhodnocen, coz zajistuje napinavou hru az do tplného konce!
Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodil.

e -, =
PRUBEH HRY by W -’ ; _
Nejmladsi hra¢ miize urcit, kdo zacina a dile se hraje po smeru hodinovych rucicek. Hra¢ na tahu, provadi tikony
popsané dale. Konkrétni rozhodnuti provadi na zdklade karticky, kterd mtize obsahovat cestu, meésto nebo klaster.
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Karticku ukaze vsem spoluhractim (aby mu mohli ,dobie” poradit), a pak ji prilozi na stiil.

Prilozeni karticky: Hric si
nejprve musi vzit 1 karticku

z nekteré hromadky. Novd karticka
musi byt alespon jednou [(3%
stranou piilozena k drive o
vylozenym kartickdm.*

Umisténi figurky: Miize umistit Zapocitavani bodii:
pouze druzinika, kterého md ve Hrac musi zaznamenat
svoji zésobe. A to pouze viechny body, které ziskal |
na prave prilozenou pri umisteni karticky ci
karticku. druzinika.

* Karticky nelze prikladat pouze rohem k sobe.

@ Cesta
1. Piilozeni karticky

Kdykoli si vytdhnete karticku, musite ji prilozit tak, aby vzdy y Prilozili jste tuto
alespon jednou hranou navazovala na drive piilozené karticky. karticku, Cesta

o P . -y PR , . Vel vr navazuje na cestu
Prilozena karticka zobrazuje tti cesty vedouci z vesnice. Prilozite - g
» J Ny o a rozsifili jste louku.
ji tak, aby navazovala na cestu na diive polozené karticce.

2, Umisteéni druzinika jako lupice

Poté co jste prilozili karticku, mtizete umistit ‘ — : i s P
druzinika jako lupice na cestu na této karticce. Cesta i / | hrdc umistit lupice, protoze
prozatim nebyla uzavrena, takze si nezapocitavite / : na cesté zddny jiny lupic
zadné body (akon 3). Tim konci vas tah a miize hrdt | -3 | nestoji.

dalsi hrac. Vas spoluhrac prilozi karticku a uzavre S '

cestu. Na ceste jiz je vas lupic, takze na ni nemtize

umistit svého lupice. Rozhodne se tedy umistit rytire

do mesta.

Cesta je jiz obsazena. Modry hrdc se rozhodne umistit rytive
do mesta.

3. Zapocitani bodii za cestu

Cesta je uzavrena tehdy, kdyz ji na obou koncich uzavira
kiizovatka, cast mesta nebo klaster, pripadné kdyz tvori uzavieny
okruh. Podivejme se, zda si miizete zapocitat body.

1 kdyz tuto karticku prilozil vas spoluhrac, vase cesta byla uzaviena.
Spocitejte, kolik bodi ziskavate. Kazdy tisek (pocet karticek) vam
piinasi 1 bod. Za tuto cestu ziskate 3 body, jelikoz se sklada ze tii tisekil.




Nyni prichazeji do hry body. Nastesti si
nemusite body pamatovat, ale
zaznamenate si je na pocitadle bodii
pomoci vaseho druzinika. Ten se posune
na policko 3. Druzinik na pocitadle
bodii ztistava po celou hru.

Vezmete si zpét do zdsoby lupice, ktery stdl
Po kazdém zapocitani bodii se vam na uzaviené cesté a prinesl vam 3 body.
vréti druzinik s jehoz pomoci jste body Modry ryti ziistavd ve méste, jelikoz zatim
siskali neni uzavieno.

Perfektni, jiz znate zakladni pravidla hry a nebylo to slozité, ze? Pojdme se podivat na dalSi moznosti:

B Mésto

1. Prilozeni karticky 2, Umisteéni druzinika jako rytire

Kdykoli si ) @82 Karticku jste prilozili tak,
vytahnete karticku, [ Na karticku s mestem i, ze jste rozsitili neuzaviené
vzdy alespon ! S muzete umistit druzinika mésto, Mésto meni
. x Uy b . . obsazeno, takze miizete
jednou hranou 8 jako rytire. L .

y ‘ T wmistit svého rytife.
musi navazovat s Zkontrolujte, Ze
na drive prilozené karticky. ve meste nent
Prikladate vzdy ke stejnému druhu zadny jiny rytir
tizemi, tedy mesto k mestu. (ani vlastni).

Karticku muizete vhodné umistit tak, ze mesto uzaviete. Mesto je uzaviené, kdyz je
na vsech stranach ohraniceno hradbami a nejsou v nem zadné mezery. Vzhledem

k tomu, ze mate rytire v tomto meste, ziskate za nej body.

Za uzaviené mesto ziska hrac po dvou bodech za kazdou jeho

cast (= pocet karticek s casti mesta). Za kazdy erb ziska navic jeste

2 body.

Ziskavate 8 bodi! Po zapocitani bodii za uzaviené mesto - a pouze

tehdy - se rytiti vraceji ke svému hracis

B Klaster

1. Prilozeni karticky 2. Umisteéni druzinika jako mnicha

Kdykoli si vytahnete o= Do klastera muizete
karticku, vzdy : ‘ umistit druzinika jako
alespon jednou e mnicha. Umistéte
hranou musi * figurku ze zasoby
navazovat na drive primo na klaster.
prilozené karticky. Prikladate vzdy ke
stejnému druhu tzemi, tedy louku
klouce, nebo cestu k ceste. Kldster stoji vzdy uprostied karticky a je
obklopen loukou. Kldster miize byt obklopen
pouze loukami, nebo z néj miize vést cesta.




3. Zapocitani bodii za klaster

Klaster je uzavieny tehdy, kdyz je dokola obklopen 8 kartickami.
Hrac, ktery ma v klastete mnicha, ziskava okamzité po uzavieni 9 bodii
, (=zakazdou karticku 1 bod, vcetne karticky s klaSterem)
a ziskava zpet do zasoby svého druzinika.

Pani, to slo rychle, vidte? Nyni zndte vie podstatné pro priibéh hry Carcassonne.
Je to par podstatnych bodti, které si nyni zopakujeme.

1. Prilozeni karticky

= Karticka, kterou prikladate, musi vzdy navazovat na drive prilozené.
= Pokud vyjimecné nelze karticku nikam prilozit, vyradte ji ze hry a vezmeéte si misto ni karticku jinou.

2. Umisténi druzinika

= Druzinika miiZzete umistit pouze na prave prilozenou karticku.
= Pokud na nove vzniklych spojenych castech-mesta, tisecich cest nebo castech luk jiz stoji jakykoli druzinik, byt
vlastni, neni mozné tam postavit dalsiho.

3. Zapocitani bodii

= Cesta je uzavrena tehdy, kdyz ji na obou koncich uzavira krizovatka, cast mesta nebo klaster, pripadneé kdyz
tvori uzavieny okruh. Kazdy jeden tisek cesty prinasi jeden bod.

= Mésto je uzaviené, kdyz je na vsech stranach ohraniceno hradbami a nejsou v nem zadné mezery. Za
uzaviené mesto ziska hrac po dvou bodech za kazdou jeho cast (= pocet karticek s casti mesta). Za kazdy erb
ziska navic jeste 2 body.

= Klaster je uzavieny tehdy, kdyz je dokola obklopen 8 kartickami. Hrac ziskava okamzite po uzavieni 9 bodu.

= Zapocitani bodti se provadi na konci tahu kazdého hrace.

= Po zapocitani bodtr za uzaviené tizemi se druzinici vraceji ke svému hraci.

= V pripade, ze je na izemi vice druzinikii riiznych hraci, ziskava body ten, kdo ma na tizemi jejich pocetni
prevahu. Je-li pocet soupericich druzinikii stejny, ziskavaji oba hraci plny pocet bodil.
(Pozor! Nasleduje podrobny priklad takovéto situace.)

@ Vice hracii na jednom tizemi

Karticka, krerou prikladdte, miize V nékterém z ndsledujicich kol
prodlouzit cestu. Na cesté uz ¥V byla prilozena karticka cesty. Na
stoji lupic jiného hrdce, takze svého & propojené cesté jsou nyni dva
pridat nemiizete. Miizete oviem . lupici dvou riiznych hrdcil. Cesta
prilozit karticku, tak aby zarim Y ; Jje uzaviena a zapocitdvaji se
nebyla soucdsti delsi body. Diky shodé v poctu lupicii
cesty. . ziskdvaji body oba hrici, kazdy
- e g po ctyiech bodech.




Cerveny hrdc doufd, : Cerveny hrd

ze si Sikoviym Py md Stesti

pripravenim mesta se - a spojil viechny

svym dalsim rytitem | ¥ ! samostatné ¢dsti

nachystd pozici pro : 7 mest v jedno velké

ziskdni prevahy ve 2 gall ) uzaviené mesto.

meste Fotdho hrice. [N 4P ; V tomto mésté md |

To samoziejmeé miize, } it Sl of A Ay ¥ pocetni prevahu

jelikoz se zatim jednd ' nad

o tri samostatnd neuzaviend mésta. Pozdeji miize ziskar hrdcem, ziskdvd 10 bodii za uzaviené mésto. Zugp hrdé nic
karticku vhodnou ke spojeni vsech mést v jedno, kde ziska neziskdvd. Figurky se vrati do zdsob obou hrdcil.
pocerni prevahu.

'KONEC HRY A 74 AL gy 4 =
KONEC HRY A ZAVERECNE VYHODNOCEN ]
Bohuzel i hra Carcassonne musi jednou skoncit... Je to Skoda, ale chceme alespon znit viteze. Hra konci po tahu, ve

kterém je prilozena posledni karticka. Nyni nasleduje zavérecné vyhodnoceni.

Jakmile skonci hra, zapocitejte body za neuzaviena tzemi.

= Hrac ziska po 1 bodu za kazdou karticku neuzaviené cesty. Stejné jako v priibehu hry.

= Hrac ziska po 1 bodu za kazdou karticku neuzavieného mésta i za kazdy erb. Tedy o polovinu méne nez za
uzaviené mesto.

= Hrac ziska 1 bod za klaster i za kazdou karticku, kterd klaster obklopuje. Stejne jako v priibehu hry.

= Posledni se vyhodnocuji louky. Za kazdé uzaviené mésto, které je na louce nebo s ni hranici, ziska hrac
po 3 bodech.
Umistovant sedldkii je vysvétleno v dodatku.

Ziverecné vyhodnocent
! : - el N kldstera:
Zaverecné vyhodnocent : 7 L ' s 4 ‘i oetsf ziskal 4 body za kldster
mésta: -4 . S eS| (7 kldSter, 3 sousedni karticky).
Zeleny ziskal 8 bodii za . ¥ Vg
neuzaviené velké meésto.
(5 dilkii mésta, 3 erby). |
Cerny neziskd zddné body,
protoze zeleny md ve " . . -
mésté pocetni . e ol B 2| Modry ziskal 3 body za
pievahu ryrii : ¢ | A e | W neuzaviené mesto (2 dilky
! LN, o) mésta, 1 erb).
Zaverecné hodnocent cesty: Cesveny ziskal 3 body za neuzavienou
cestil.

Poté co jste zaznamenali body za zaverecné hodnoceni na pocitadle bodil jiz méte prvni hru Carcassonne tspésne za
sebou. Poté co odehrajete prvni dve nebo tii partie, doporucujeme hru se sedlaky a loukami (viz dodatek).
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