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e
=107/ S & (& ¢ — Dumyslna takticka stolni hra pro 2 - 5 hracu
@LL QQL%SQL?L?& od 8 let, jejimz autorem je Klaus-Jiirgen Wrede.
Jihofrancouzské mésto Carcassone je povéstné svym jedine¢nym opevnénim,
které se vyvijelo od Fimskych dob az po casy rytiFu.
Hréci se vydavaji se svou druzinou na cesty a louky,
do mést a klasteru, aby hledali 3tésti v okoli Carcassonne.
Vzhled krajiny je v jejich rukou a strategické rozmisténi druziniku,
af uz sedlaku, lupicii, mnichu nebo rytiiu, uréuje cestu k tspéchu.

~Herni material:

e 72 karet s motivem krajiny
(vEetné 1 startovni karty s tmavou
zadni stranou). Na kartach jsou &asti
mést a luk, Useky cest, kriZovatky
a klastery.

startovni

Tok

e 40 figurek v 5 barvach Kazdd figurka : .
muZe byt postavena do hry jako rytiF, / =
lupi¢, sedldk nebo mnich. Jedna figurka k) f

T e ™ st louky

z’:: fs ﬁ ‘ 273 _ < _lﬂ-, * 10 Karet krajiny pro mini

e rozsifeni »Oslava« (pravidla
¢ 1 pocitadlo bodu: 4 / viz str. 19).
Zaznamenavd aktudlni stav b e Pravidla hry v &estiné
bodu vsech hraca. LSy G a slovensting.




Hradi vyklada]l ]eden po druhém karty 3 motlvem kra}my Vzmka}l cesty, mésta,
louky a kldstery, na které mohou hra¢i umistit své figurky, aby sbirali body. Body se
zapocitavaji jak v pribéhu hry, tak na jejim konci, a proto je vitéz zndm az po
zdvérecném vyhodnoceni.
= LR THARY )

Prtﬂrava heyoaSEE L iy e A
Startovni kartu polozte doprostred stolu Ostatm karty zamlche]te a polozte na stul
licem dolt na nékolik hromddek tak, aby na né vsichni dobie dosdhli. Pocitadlo bodu

umistéte na okraj hraci plochy.

Kazdy hra¢ dostane 8 figurek jedné barvy. Jednu z nich postavi na pocitadlo bodu,
zbylych 7 ma k dispozici. Nejmladsi hrac rozhodne, kdo zacne.

Prubéh hry:

Hraje se po sméru hodmovych rucncek Ten, kdo je na tahu, provad1 nasleduna
ukony, a to v uvedeném poiadi:

W 1. HrdC si musi vzit a vylozit kartu.

W 2. Hrd¢ muze umistit svoji figurku, ale pouze na kartu, kterou pravé vylozil.

W 3. Pokud vyloZenim karty vznikne uzaviena cesta, mésto nebo klaster, pak se
okam7ité zapo€itdvaji body.

Poté je na fadé dalsi hrac.




M 1. VyloZeni karty

Hr&¢ si nejprve vezme kartu z nékteré hromdadky. Prohlédne si ji a ukdZe ostatnim (to
proto, aby mu pfi vykladani pfipadné mohli ,dobie radit”). Pak kartu vylozi, pficemz
musi dodrZet tato pravidla:

e Novd karta (u prikladu je Cervené ordmovand) musi byt jednou nebo vice stranami
piiloZena k jiz vyloZzenym kartdm. Nelze piikladat karty pouze rohem k sobé.

o Casti cest, luk a mést na sebe musi navazovat (kldstery na sebe nenavazuji -
mohou, ale nemusi byt vedle sebe).

Pokud vyjimetné nelze kartu nikam prilozit, vyfadte ji ze hry a hra¢ si vezme
misto ni kartu novou.

Useky cest a isti luk
na sebe navazuji.

Esic
oMb !
Na jedné strané navazuje

Cdst mésta, na strané druhé
Cdst louky.

Takto napriklad kartu
vyloZit nelze.




M 2. Umisténi figurky

Poté, co hra¢ vylozil kartu, mize umistit svoji figurku. Musi viak respektovat tato
pravidla:

o Umistit mtze vidy jen 1 figurku.
® MtZe pouzit pouze figurku, kterou md u sebe k dispozici. (Nelze umistit figurku,
kterou v daném tahu ziskal uzavienim mésta, cesty nebo klastera zpét. Tuto figurku
smi hra¢ pouzit a7 v ndsledujicim tahu.)
e Figurku mutize umistit pouze na pravé vylozenou kartu.
® Musi se rozhodnout, na kterou Cast karty ji umisti: tj. jako...
lupice mnicha sedldka

na usek cesty do cdsti mésta do kldstera na cdst louky -
(figurku poloZte na bok)

e Pokud na nové vzniklych spojenych Edstech mésta, tsecich cest nebo ¢astech luk jiz
stoji jakdkoli figurka, byt vlastni, neni mozné tam postavit dalsi. Pro ilustraci viz
dva priklady:

I o Modry muze umistit pouze

sedldka, protoZe ve spojenych cdstech
mésta jiZ stoji cerveny.




Modry miZe svou

figurku umistit jako

rytife nebo lupice

nebo jako sedldka,

ale pouze na maly

kousek louky. \elkd louka je jiZ obsazena.

Pokud hra¢i v prabéhu hry dojdou figurky, mutze jen vykladat karty. Ale neméjte ob-
avy, figurky lze ziskat zpét.

Tim kong¢i tah jednoho hrace a muze hrat dalsi.
Vyjimka: Pokud vyloZenim karty vzniklo uzaviené mésto, cesta nebo kldster,
okam7ité se zapocitaji body.

B 3. Bodovani uzavienych cest, mést a klasteru

W UZAVRENA CESTA 747

Cesta je uzaviend tehdy, kdy7 ji na obou koncich uzavird kfiZovatka, &dst mésta nebo
kldster, piipadné kdy7 tvoii uzavieny kruh. Mezi témito konci muZe byt libovolny
pocet tsekd.

Za tuto cestu dostane hrac, ktery na ni ma

svou figurku, tolik bodu, kolik ma cesta

useku (= pocet karet, které ji tvori).

| Cerveny ziskal
| 3 body.

Cerveny zis-
kal 4 body. &




Pocitadlo bodu

Tyto body, stejné jako ostatni, musi byt ih-
ned zaznamendny na po€itadle bodu.
(Pocitadlo ma 50 poli, kterd je mozno projit
vicekrat dokola. Figurku na pocitadle, kterd
dosdhne opét prvniho pole - 0, polozte. Tak
je zietelné, Ze hra¢ ma vice nez 50 bodu.)

W UZAVRENE MESTO "7

Meésto je uzaviené, kdyz ]e na vsech strandch ohraniceno hradbami a nejsou v ném
Zadné mezery.

Mésto muze mit libovolny poCet Csti.

Za uzaviené mésto ziska hrac po dvou bodech za kazdou jeho ¢ast (= pocet karet

s Casti mésta). Za kazdy erb ziska navic )este 9 body

) Cerveny ziskal E T ;

| 8 bodii (3 isti ' g ' Cerveny ziskal 8

— méstaa 1 erb). ] il 8 bodi (4 cdsti mésta,

. s zddny erb).
Pokud obé cisti
mésta leZi na jedné
karté, pocitaji se pri
bodovdni jako jedna
cdst.




Co se stane, kdyZ na uzaviené cesté nebo v uzavieném mésté stoji vice figurek?
Sikovnym vyklddédnim karet muze dojit k tomu, Ze na cesté je vice lupicu, piipadné e
ve mésté je vice rytirt.

V takovém piipadé ziskava body ten, kdo ma pocetni pievahu svych figurek.

Je-li pocet soupeficich figurek stejny, ziskavaji oba hraci plny pocet bodui.

Novd karta spojila [FE > ) | Modry a ¢erveny oba
driive samostatné b AR \ | piny pocet bodu, cili
sti mésta. b B o s po 10 bodech kazdy,
] | protoZe maji ve mésté
kazdy jednu figurku.

B UZAVRENY KLASTER .
Klaster je uzavieny tehdy, kdyz je do-
kola obklopen 8 kartami.

Hrag, ktery ma v klastefe mnicha,
ziskdva okamzité po uzavireni 9 bodu
(= za kazdou kartu 1 bod, v€etné karty,
na které stoji).




NAVRAT FIGUREK K VELITELI (HRACI)

Po zapocitani bodl za uzavienou cestu, mésto nebo kldster - a pouze tehdy - se lupici,
rytifi & mnisi vraceji ke svému hraci. Ten je muze od pfistiho tahu opét umistit kam-
koliv v rdmci pravidel.

Je moiné, aby hrac - velitel v jednom tahu umistil figurku, zapocital body
a vzal si figurku zpét.
K tomu je tfeba vzdy v tomto poradi:

1. Novou kartou uzaviit cestu nebo mésto.

9. Umistit lupie nebo rytife.

3. Zapocitat body za uzavienou cestu nebo mésto.
4. Vzit si lupie nebo rytife zpét.

Cerveny ziskal 3 body.

LOUKA

Louka se sklada z jedné nebo nékolika spojenych Casti louky. V pribéhu hry se za
louky nezapo¢itdvani body. Slouzi pouze k umistnéni sedldki. Za sedldky mohou hraci
dostat body a7 pii ukonceni hry. Proto sedlaci zustavaji po celou dobu hry na louce
a nevraceji se ke svému hraci! Louky jsou od sebe oddéleny cestami, mésty nebo
koncem vylozené krajiny. To je dulezité pii zavérecném vyhodnoceni!

* Podle starsich pravidel ziskal hra¢ za malé mésto pouze 2 body. Po dohodé hracu je mozné hrét i tuto variantu,
ale autor hry se priklani k varianté 4 body.




VSichni tii sedldci maji svou viastni Po vyloZeni nové karty se louky propojily.
louku oddélenou cestou nebo méstem.  Pozor: Hrd¢, ktery vyloZil novou kartu, nemiize
umistit sedldka, protoZe na nyni vylozené louce

uz sedldci jsou.

Hra konc1 po tahu, ve kterem je vylozena posledm karta. Nyni nasledu;e zdvéretné
vyhodnocem,

VYHODNOCENI NEUZAVRENYCH CEST MEST A KLAgTERU

Nejprve se zapocitaji vSechny neuzaviené cesty, mésta a klastery.

Za kazdého lupice, rytife ¢i mnicha ziskd hrd¢ po jednom bodu za kazdou kartu, ze
které se mésto, cesta nebo kldster sklddd. | erb md ted hodnotu pouze 1 bodu.




Cerveny ziskal za neuzavienou cestu 3 body.
Zluty md 5 bodd za neuzavieny kldster.

Modry md 3 body za neuzaviemé mésto

(2 body za karty, 1 bod za erb).

Zeleny ziskal za nedokoncené velké mésto

8 bodu.

Cerny neziskal nic, protoZe zeleny md ve mésté
pocetni prevahu rytiii.

VYHODNOCENI SEDLAKU NA LOUKACH
KKazdé uzaviené mésto, bez ohledu na velikost, piinese jesté 3 body. Komu? Ted

piijdou na fadu louky. Je-li na louce jen 1 sedldk, je vlastnikem louky hra¢, kterému
sedlak patfi. Je-li sedldku vice, pak je vlastnikem louky ten, ktery md pocetni pievahu
sedlaku. PFi vyrovnaném stavu jsou vlastniky louky vsichni hraci, ktefi maji stejny
nejvyssi poCet sedldaki na louce. Vlastnik ¢i vlastnici louky ziskavaji po 3 bodech, a to
za kazdé uzaviené mésto, které je na louce nebo s ni hranici.

Modry ziskal
6 bodij za dvé




Cerveny ] [X] Poradi, ve kterém byly [

viastni velkou | i karty polozZeny.

louku. M4 :

p(;le{vghu ’ Sy ¢ Na velké

sedldku. Zis- [N 1 lf)uce maji

kal 6 bodu (3 asiag | L:evefzyav ,

bod) 5 : % Zluty kazdy
B dva sedldk

A a 3 body za A y.

ssto B).
;\nxie;;ry} tedy viast-
viastni malou niky louky,

i oba maji po
i(rinIl:)l/d;I;l;al 0 bodech (za

mésto A dvé uzaviend mésta A a B).
’ Modry md 3 body za mésto A.

Takto se hodnoti louky, které hrani¢i s uzavienymi mésty.

Tim zdvérecné hodnoceni konci.

Vyhrava hra¢ s nejvyssim poctem bodu.

M reni- %, S i e ?ﬂ@
Herni material: 10 novych karet krajiny se symbolem oslavy.

Kdyz si hra¢ vytihne kartu se symbolem oslavy, pfiloZi ji béznym zpisobem do kra-
jiny. Poté se muze rozhodnout pro jednu z ndsledujicich dvou moznosti:

® Bud umisti béZnym zptsobem figurku na pravé piilozenou kartu, nebo

® si vezme jednu svoji jiz umisténou figurku z krajiny zpét do své zdsoby.

Hré¢ se miiZe rozhodnout nevyuzit ani jednu z téchto moznosti.
Uvéznéné figurky, ani figurky na véZich (Hrajete-li se 4. Rozsifenim Vé7), si hra¢
timto zptisobem vzit zpét nemuze.




Pretiled bodsvaimar s, o 1 TR v
Dokorﬂ:éené oblasti Nedokoncene oblasti
V PRUBEHV hry NA KONCI hry

NS

o R R A - 3 LRCOTRREN L SN S0 e o TSRS

Cesta 1 bod za kartu Ry ] 1 bod za kartu
(Lupic) .

(SR8 5o et g AT 3

Mésto 2 body za kartu + 5 AN é 1 bod za kartu +
(Rytii) 2 body za erb © b | (Rytif) 1 bod za erb

NN ! P P, SR Y

Klaster 9 bodu - o | Klaster 1 bod za kartu
(Mnich) (Mnich) (Karta s klasterem
a kazda sousedici

karta.)

A UL T A UL CR D T Vo T
Vyhodnoceni sedlaku na loukach NA KONCI hry

3 body za kazdé uzaviené mésto na louce nebo
s loukou sousedici.




V zédkladnich pravidlech
nezbylo na vyhodnoceni
sedlaku piilis mnoho mi-
sta. Proto pfiddvdme
piiklad vyhodnoceni
postaveni sedldkd na
loukach (Viz strana 11
téchto pravidel).
LOVUKA 1: Vlastnikem
louky je modry.
S loukou hranici 2
uzaviend mésta (A a
B). Za kazdé uzaviené
mésto (bez ohledu na
jeho velikost). Modry
tedy dostane 6 bodu.
LOUKA 2: Tuto louku vlastni spolecné cerveny a modry, nebot na ni maji po jednom sed-
ldkovi. Na louce jsou celkem 3 uzaviend mésta (A, B,a C). Modry a ¢erveny dostanou 9
bodu.
POZOR: Mésta A a B prindseji zdroven po 3 bodech modrému za louku 1 a po tiech bo-
dech modrému a ¢ervenému za louku 2. Modrému tedy pfinese kazdé
z téchto mést celkem 6 bodu. Mésto vlevo dole neni uzaviené, proto zadné body nepfindsi.
LOUKA 3: Vlastnikem této louky je 7luty, protoze na ni ma vice sedldki nez ¢erny. Za 4
mésta hranicici s touto loukou dostane 7luty 12 bodd.

Dévejte pozor, kde presné jsou hranice jednotlivych luk. Louky od sebe oddéluji cesty, mésta
(pokud nejsou uvniti louky) a také okraje krajiny postavené z karet.




Jak se muze dostat vice sedlaku na jednu louku?

[l = noveé polozena karta

1. tah: Modry
umisti sedldka na
louku.

2. tah: Cerveny
umisti karticku do-
prava nahoru a také Pres roh

umisti sedldka na > louky nejsou

louku. To je mozné, . : ]

nebot obé louky nej- ; ;.p

sou prozatim propo-

jeny.

3. tah: Pfilozenim této karty se obé diive vytvoiené louky propoji v jednu vétsi louku. Timto
zplisobem se muiZe ocitnout vice sedldki na jedné louce.

Stejnym zplisobem (a pouze timto zpisobem) se muze dostat i vice lupici na jednu louku
nebo vice rytifti do ]ednoho mésta.
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REKLAMACE: V ojedinélych pfipadech se stane, Ze ve hfe chybi nékterd &st herniho materidlu.
V takovém pripadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale muZete se obratit pfimo na nds. Napiste mail
na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610, my vam chybgjici herni materidl ihned posleme.
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S véetné startovni karty (tmava zadni strana) b 3 Tyto karty mohou mit rizné grafické
provedeni (ovce, domy atd.).




