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I CASSONC

Krdl, hrabe a relka

Toto rozsiteni nelze hrat samostatné — budete potiebovat zikladni
hru Carcassonne, do niz ho miizete zaclenit iiplné nebo i jen castecne.
Toto rozsiteni miizete také libovolné kombinovat se vsemi ostatnimi
rozsirenimi hry Carcassonne.

'HERNI MATERIAL

+ 2 desky mesta (dohromady velké jako
12 standardnich karticek krajiny, s odlisnymi prvky
na licové a rubové strane) - prilozeny vedle sebe predstavuji
meésto Carcassonne

1 dievena figurka hrabete
22 karticek krajiny (oznacenych symbolem WA,
abyste je kdykoliv snadno rozlisili), z toho
5 karticek Svatyne
5 standardnich karticek krajiny
12 karticek Reka Il
1 karticka Kral
1 karticka Loupezivy rytiv — W
1 Zeton Kral, 1 zeton Loupezivy rytir
(dva zetony navic slouzi jako pripadna nahrada)

Toto rozsiteni zahrnuje dve vetsi samostatnd rozsiveni - Reka 11 a Hrabé z Carcassonne, jakoz
i nekolik drobngjsich. Doporucujeme vam, abyste spolu nekombinovali rozsireni Reka 11
a Hrabe z Carcassonne, mohly by vzniknout potize pii priklidani karticek eky (viz nize).
Pii hie s kterymkoli z obou vetsich novych rozsireni nebude zapotiebi startovni karticka ze
zakladni hry - mazete ji nechat v krabici.
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PRIPRAVAIRY-2. =M Gy S SN
Hru ptipravte podobne jako pii hie s fekou ze zakladni hry - nejprve vytridte stranou karticky
Pramen, Rozvodi a Jezero se sopkou. Viechny ostatni karticky reky zamichejte licem dolu (ale
2vlast od ostatnich karticek krajiny) a vytvorte z nich samostatny dopliovaci sloupecek.
Chcete-li, miizete pridat i karticky teky ze zikladni hry - v takovém pripade vsak ze hry vyradte
jednu z karticek s pramenem a karticku s jezerem ze zakladni hry.




1. Prilozeni karticky

Na tivod vylozte doprostred stolu karticku Pramen [1]. (s (=
Nejmladsi hri¢ si vezme karticku Rozvodi. Zacinajici hrac | i
urceny nejmladsim hricem otoci prvni karticku teky z (1]
doplinovaciho sloupecku a ptilozi ji, je-li to sim nejmladsi
hrac, prilozi Rozvodi [2]. Dalsi hraci pak prichdzeji na tah po smeru
hodinovych rucicek, doberou jednu karticku feky z doplnovaciho sloupecku
a prilozi ji k jednomu z ramen postupne vznikajici feky. Pri tom plati
viechna obvykld pravidla pro priklidani karticek, navic neni
dovoleno prilozit karticku tak, aby teka zatacela dvakrat
bezprostredne za sebou stejnym smeérem, ani tak, aby se obe
ramena spojila. Jakmile zcela dojde sloupecek karticek s rekou,
prilozi hra¢ aktudlne na tahu posledni karticku Jezero se sopkou
[3]. Poté nésleduje obvykla hra se standardnimi kartickami krajiny.

2. Umisteéni figurky druzinika

V priibehu vytvateni feky miize hrac na tahu na prave prilozenou karticku s rekou umistit
svého druzinika jako obvykle, ovsem nikdy na samotnou reku. Na posledni

karticku Jezero se sopkou se zadna figurka druzinika umistit nesmi. Prislusny

hrac si proto po prilozeni této karticky dobere jinou karticku (gj. prvni

standardni ve hre), a zacne tak hru podle obvyklych pravidel.

Symboly na kartickach teky - hostinec (viz rozsiteni 1) a sopka (viz rozsiteni 3) maji
stejny vyznam jako ve zminenych rozsitenich. Stido prasat ma stejny vyznam jako
prasatko na louce (viz rozsiteni 2). Hrajete-li bez téchto rozsiteni, nemaji uvedené
symboly vyznam zadny.
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Nejprve vylozte doprostied stolu obe desky mesta tak, aby na sebe navazovaly odpovidajici
' o 7w strany. Z jedné strany je vyznaceno

meésto s vlajkami, z druhé bez
vlajek. Chcete-li pouze mit misto
startovni karticky ve hie velké
mésto, pouzijte stranu bez vlajek.
Chcete-li hrit kompletni rozsitent,
pouzijte stranu s vlajkami. Na ni
jsou ve meste vymezeny jednotlivé
crvrti, které maji diilezity vyznam:
1. Zamek
2. Trziste
3. Kovarna
4. Katedrila
Zacinajici hrac postavi figurku
hrabeéte do zamku a zacne hru.




1. Prilozeni karticky
Prikladate-li karticku k desce mesta, musi terén navazovat jako obvykle a prikladana karticka
musi respektovat rastr na desce vymezeny bilymi carami.

2. Umisteéni figurky druzinika do mésta Carcassonne

Vzdy, kdyz ve svém tahu zpiisobite pridélovani bodii a néktery ze souperti alespon jeden bod
ziska, zatimco vy neziskate zadny, smite umistit jednu figurku ze své zisoby do libovolné ctvrti
v mesteé Carcassonne. Krome toho smite navic premistit figurku hrabete do libovolné ctvrti
mesta Carcassonne. Pokud prilozenim karticky doslo k uzavieni vice izemi najednou, nesmite
ziskat zadné body pri vyhodnoceni zddného z nich, abyste tuto moznost smeli vyuzit.
V jednom tahu smite umistit do mesta Carcassonne maximalne 1 svou figurku.

Piiklad: Cerveny prilozi
karticki a uzavie mesto.
Modry ziskd 4 body, cerveny
Zddny. Cerveny smi umistit
Jjednu svou figurku do mesta
Carcassonne (a piipadné téz
piremistit figurku hrabéte).

3. Premisteni figurky z mésta pri zapocitavani bodii

Je-li v priibehu hry uzavieno néjaké azemi (mesto, cesta, klster nebo svatyne), smi kazdy
hrac jeste pred pridélenim bodii premistit svou figurku ¢i figurky z prislusné ctvrti
mesta Carcassonne do tohoto prave uzavieného a vyhodnocovaného tizemi.

Vyjimka: ze ctvrti, kde se nachazi figurka hrabéte, neni dovoleno premistovat zadné
figurky. Jsou v této ctvrti blokovany, dokud neni figurka hrabéte premistena do jiné ctvrti.
Hrabe stoji vzdy v prave jedné ctvrti a mésto Carcassonne nemtize nikdy opustit.

Z jednotlivych ctvrti Ize premistovat figurky takto:

Ze zamku je mozné 7 kovarny je mozné premistit 7 katedraly je mozné
premistit figurky figurky figurky premistit do klastera
do mesta. na cestu. nebo do svatyne.

Presny priibeh:

Uzavie-li hrac na tahu urcité dzemi, smi jako prvni premistit své figurky z prislusné ctvrti
mesta Carcassonne jeho spoluhrac po levici, po nem nasleduji ostatni ve smeru hodinovych
rucicek a nakonec smi své figurky premistit aktivni hrac (hrac na tahu, jenz dané azemi
uzaviel). Kazdy hra¢ miize premistit z prislusné ctvrti libovolny pocet svych figurek. Teprve
poté se provede vyhodnoceni uzavieného tizemi a vsechny figurky z nej se vrati do zasoby
prislusnych hracu.

POZOR: V tomto piipade smite vyjimecné umistit své figurky na tzemi, kde uz se
nachazeji jiné figurky!




Piiklad: Hru hraji ve dvou cerveny a modry. Cerveny

prilozi oznacenou karticku a uzavie cestu modrého

hrdce. Modry smi jako prvni premistit svou figurku -

z kovdrny na prave uzavienou cestu, ale rozhodne se, Ze to neudeéld. Cerveny piemisti obé své
figurky z kovdrny na uzavienou cestu, ziskd zde pievahu a 3 body. Modry neziskd zidny bod.
Poté se viechny tiii figurky z cesty vridti do zdsoby hrdcil.

Figurky, které se prislusny hrac rozhodne ponechat ve meste Carcassonne, ziistavaji
v piislusné crvrti dal. VySe popsany postup je jediny zptisob, jak se figurky z mesta
Carcassonne mohou ve hte pouzit. Neni dovoleno je brat zpét do své zasoby.

7 trziste je mozné premistit figurky pred zaverecnym vyhodnocenim na

konci hry na louky.

Soused po levici hrdce, ktery piilozil posledni karticku a ukoncil tak hru,

zatne. Jako prvni smi premistit jednu svou figurku z trziste na libovolnou
louku. Po nem nasleduji ostatni hraci ve smeru hodinovych rucicek, kazdy smi opet premistit
po jedné své figurce na libovolnou louku. Tak se pokracuje tak dlouho, dokud nejsou
premisteny vsechny figurky z trziste. Poté se louky vyhodnoti jako obvykle. Figurky, které
zbydou na konci hry v jinych ¢tvrtich mesta, neptinesou body zadné.
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PRIPRAVA HRY
Pred zahdjenim partie ptipravte na vhodné misto na stole karticky Kral a Loupezivy rytir
i s obéma prislusnymi zetony.

Kral

Jakmile je behem partie uzavieno prvni mesto, obdrzi prislusny hrac karticku Kral a zeton
polozi na toto uzaviené mésto (pritom je jedno, zda zaroven ziskal nejaké body, nebo ne).
Uzavie-li pozdeji nekdo vetsi mesto (tj. rozkladajici se na vice kartickach), prevezme si
karticku Kral on (i si ji ponechd nadale) a zetonem oznaci toto vetsi uzaviené mesto.
Zeton Kril tedy lezi vzdy na nejvetsim uzavieném meéste. Drzitel karticky Kral na konci
hry obdrzi 1 bod za kazdé uzaviené mésto na hernim planu (mesto Carcassonne se také
pocitad).

Loupezivy rytii

... funguje tiplne stejne, ale na cestach. Drzitel karticky Loupezivy rytii na konci hry ziska
1 bod za kazdou uzavienou cestu na hernim planu.




SVATYNE

PRIPRAVA HRY
Pred zahajenim partie zamichejte 5 karticek Svatyne mezi standardni karticky
krajiny.

1. Piilozeni karticky Svatyné

Karticky Svatyné se prikladaji podle obvyklych pravidel. Neni vsak dovoleno prilozit
karticku Svatyne tak, aby sousedila (svisle, vodorovne nebo tihlopricne) s vice nez jednim
klasterem. Stejneé tak neni dovoleno prilozit karticku s klasterem tak, aby sousedila s vice
nez jednou svatyni.

2. Umisteéni figurky druzinika

Po piilozeni karticky Svatyne smite umistit svou figurku jako obvykle na louku, cestu nebo
mesto. Nove vsak muizete figurku umistit i na svatyni. Tato figurka bude povazovana za
kacite. Sousedi-li takova svatyne (vsemi smery, viz vyse) s obsazenym klasterem, vyzve kacit
mnicha z klastera na souboj o vliv (je mozné o vliv bojovat i s vlastnim mnichem). Analogicky
plati, ze pii prilozeni karticky s klaSterem a obsazeni klastera mnichem dojde k vyzve na
souboj o vliv s kacitem na sousedici karticce Svatyne. Svatyné maji jinak analogickou funkci
jako klastery. Lze je tedy také obsadit opatem.

3. Zapocitani bodii

Svatyné se vyhodnocuje uplne stejne jako klaster.

V okamziku, kdy je karticka se svatyni zcela obklopena

sousedicimi kartickami (tj. vsemi osmi), ziska prislusny

hrac za kacire ve svatyni 9 bodii.

V souboji o vliv mezi mnichem a kacitem jde o to, ktery

objekt bude drive uzavien - zda svatyne, nebo klaster. Vitez

ziska 9 bodii, porazeny nic. Po dokoncent prvniho z objektii

se obe figurky vraceji do zasoby prislusného hrace.

V piipade, ze jsou uzavieny oba objekty soucasne |

prilozenim téze karticky, ziskaji 9 bodii hraci za obe *

prislusné figurky. Vzhledem k tomu, ze pro svatyni plati Piiklad: Cerveny prilozi
stejnd pravidla jako pro klaster, je také mozné do ni jeSte oznacenou karricku vievo
tésné pred jejim vyhodnocenim premistit figurku ¢i figurky nahoie a uzavie svatyni. Ziskd
z katedraly ve meste Carcassonne. 9 bodii, modry za svého
mnicha za neuzavieny kldster
nedostane nic. Obé figurky se
vraceji do zdsoby hrdcil.

Vyhodnoceni na konci hry
Neni-li souboj o vliv rozhodnut do konce hry, dostanou
hraci za obe figurky body jako za klaster.

POPIS NOVE KARTICKY KRAJINY

Na této karticce se nachdzeji dvé oddelené casti mesta. Jedna se
tahne shora dolti, druha diky mostu zleva doprava.




Piehled kombinace pravidel jednotlivych variant hry

Tento prehled slouzi jen jako reference pro ujasnéeni. Nehrajete-li s prislusnymi
rozsifenimi, muizete ho ignorovat.
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2. rozsitent: Za stado prasat ziskate pti vyhodnocovani louky o 1 bod navic za kazdé
uzaviené mesto (pokud louku ovlddate). Tyto body ziskate navic k bodiim pripadné
ziskanym diky prasdtku.
3. rozsiveni: Pri prilozeni karticky Jezero se sopkou na ni hned umistete figurku draka.
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Do ctvrti mesta Carcassonne je mozno umistovat nasledujici figurky:

Zakladni hra: opata (jen do katedraly) 1. rozsitent: velkou figurku

5. rozsiteni: viiz (nikoliv vSak na trziste), starostu (jen do zimku)

10. rozsitent: reditele

Dalsi pravidla:

Zakladni hra: Mesto Carcassonne plati pii vyhodnoceni luk za 3 body.

2. rozsitent: Provadi-li aktivni hrac dvojity tah diky svému staviteli, mtize v obou dilcich
tazich umistit svou figurku do mesta Carcassonne, pokud v kazdém z nich splni
predepsané podminky.

3. rozsiteni: Do mesta Carcassonne nelze umistit draka ani vilu. Stejne tak neni mozné
umistit do mesta Carcassonne figurku pomoci tajné chodby.

4. rozsiieni: Pomoci funkce véze nelze zajmout zadnou figurku ve mesteé Carcassonne.

5. rozsiteni: Pred vyhodnocovanim statku Ize na louky premistit figurky z trziste a mesto
Carcassonne se také pocita.

9. rozsiteni: Ovcika nelze umistit do mesta Carcassonne.
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1. rozsiteni: Za katedrilu v uzavieném meste (zde nejde o mesto Carcassonne) nedostane
drzitel karticky Kral zadny bod navic.

8. rozsiienti: Hrad se pro tcely karticky Krél za uzaviené mesto nepovazuje.
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1. rozsitenti: Za cestu s hostincem u jezera se zadné body navic neziskavaji.
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Do svatyné je mozno umistovat nasledujici figurky:

Zakladni hra: opata ; 1. rozsiieni: velkou figurku; 5. rozsitent: viiz; 10. rozsivent: reditele
Dalsi pravidla:

5. rozsiteni: Mnich v opatstvi miize vyzvat na souboj o vliv kacite ve svatyni.

9. rozsitent: Vinice v okoli prinasi pii vyhodnoceni svatyné 3 body navic.
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REKLAMACE: V ojedinélych piipadech se stane, ze ve hie chybi nektera cast herniho materidlu.
V takovém piipade se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miizete se obritit piimo 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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