


Diimyslna takticka stolni hra pro 2 - 5 hracii od 8 let,
jejimz autorem je Klaus-Jiirgen Wrede.

Jihofrancouzské meésto Carcassone je povestné svym jedinecnym opevnenim,
které se vyvijelo od rimskych dob az po casy rytiiii. Hraci se vydavaji se svou druzinou na cesty
a louky, do mest a klasterii, aby hledali Steésti v okoli Carcassonne,
Vzhled krajiny je v jejich rukou a strategické rozmisténi druzinikii, at uz sedlakii, lupicii, mnichii

. nebo rytiiii, urcuje cestu k aspéchu,
T B
- e e e e e e
- Herni material
- * 84 karticek s motivem krajiny rub startovii karticky

(véetne 1 startovni karticky s tmavou zadni
stranou). Na kartickdch jsou casti mest a luk,

: gz e kldst
useky cest, kiizovatky a klastery. e

¢

|
a- * 40 figurek v 5 barvich.

E:g Kazda figurka miize byt postavena do hry
' jako rytif, lupic, sedlak nebo mnich. Jedna
. figurka od kazdé barvy pocita body.

- el ostatm’c karticek  cast louky tisek krizovatka
(aaaga %
- | ° 1 pocitadlo bodii
_.! Zaznamenava aktualni stav bodui vsech

hracu.

* pravidla hry

i

Hradi vykladaji jeden po druhém karticky s motivem krajiny. Vznikaji cesty, mésta, louky a kldstery, na které mohou
hraci umistit své figurky, aby sbirali body. Body se zapocitavaji jak v pribehu hry, tak na jejim konci, a proto je vitéz
znam az po zavérecném vyhodnoceni.

~ A Pravidla této varianty Carcassonne jsou shodna s pravidly zikladni hry. Stejna pravidla plati i pro novych

-} 12 karticek s motivy zvitat.
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rava hry

Startovni karticku polozte doprostred stolu. Ostatni karticky zamichejte a polozte na still licem
dolii na nekolik hromadek tak, aby na ne vsichni dobie dosahli. Pocitadlo bodii umistete na okraj
hraci plochy tak, aby bylo po ruce.

Kazdy si vezmete 8 figurek jedné barvy. Jednu z nich postavte na policko 0 na pocitadle bodii,
zbylych 7 mate k dispozici. Nejmladsi hrac rozhodne, kdo zacne.
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Priibeh hry
Hraje se po smeru hodinovych rucicek. Ten, kdo je na tahu, provadi nasledujici akony, a to v uvedeném poradi:
W 1. Hrac si musi vzit a vylozit karticku..

W 2. Hrd¢ miize umistit svoji figurku, ale pouze na karticku, kterou prave vylozil. =
W 3. Pokud vylozenim karticky vznikne uzaviena cesta, meésto nebo klaster, pak se okamzité zapocitavaji body.

Poté je na radé dalsi hric.

| W 1. prilozeni karticky

Hrac si nejprve musi vzit karticku z nekteré hromadky. Prohlédne si ji a ukdze ostatnim (to proto, aby mu pii

. vykladani pripadné mohli ,dobre radit*). Pak karticku vylozi, pricemz musi dodrzet tato pravidla:

B +Nova karticka (u prikladii je cervené oramovana) musi byt jednou nebo vice stranami prilozena k jiz vylozenym
[ kartickam. Nelze priklidat karticky pouze rohem k sobe.
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' 1 « Casti cest, luk a meést na sebe musi navazovat (klastery na sebe nenavazuji - mohou, ale nemusi byt vedle sebe).
. Na jedné
. f Ew strané
# e g navazuje cast Sra
i ! mesta, il
- - na strané e =
Useky cest a cdsti luk na sebe Cdsti mest na sebe druhé cdst ik
navazuji. navazujt. louky. B
= Pokud vyjimecné nelze karticku nikam prilozit, vyradte i ‘E"- s
| .. 154 - s 7 -\ .. e 4
E'_ A jize hry a hrac si vezme misto ni karticku jinou. -
F‘ Takto napiiklad karticku ".E.'q.
s pilozit nelze. =
W 2. Umisténi figurky A <A B
i Poté, co hrac prilozil karticku, miize umistit svoji figurku. Musi vsak respektovat tato pravidla:

+ Umistit maze vzdy jen 1 figurku.

* Miize pouzit pouze figurku, kterou mad u sebe k dispozici. (Nelze umistit figurku, kterou v daném tahu ziskal
uzavienim mesta, cesty nebo klastera zpet. Tuto figurku smi hrd¢ pouzit az v nasledujicim tahu.)

« Figurku miize umistit pouze na prave prilozenou karticku.

* Musi se rozhodnout, na kterou cist karticky ji umisti: gj. jako ...
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lupice mnicha sedlaka _i“"

' 3 (Prvni hru ‘:'r -
nebo ~ doporucujeme =t
hrat .r"J.-_-

nebo nebo bez sedlakii.) k :

figurku x P

polozte 'I'i':
na tisek cesty do &isti mésta do kldstera na édst louky na bok i

« Pokud na nove vzniklych spojenych cistech mesta, tisecich cest nebo castech luk jiz stoji jakdkoli figurka, byt
vlastni, neni mozné tam postavit dalsi. Pro ilustraci viz dva priklady:

¥ R
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- o\ 2 [
. Modry nemiize Modry izt~
. umistit lupice, nemiize U,
g jelikoz cesta je “’l\i wmistit : f{
J Py ; - 2% ¥
Jjiz obsazend. il B rytife, .
e Muiize umistit mnicha do kldstera, nebo Jjelikoz mésto je jiz obsazeno. Miize umistit lupice na cestu, F L
fm polozit sedldka na louku. nebo polozit sedlika na louku. e

s x:ni Pokud hraci v priibehu hry dojdou figurky, miize jen prikladat karticky. Ale nemejte obavy, figurky lze ziskat
zpet.

i Tim konci tah jednoho hrice a miize hrat dalsi.

Vyjimka: Pokud vylozenim karticky vzniklo uzaviené mesto, cesta nebo klaster, okamzite se zapocitaji body.



. H UZAVRENA CESTA

m Cesta je uzaviena tehdy, w’

&5 3 kdyz ji na obou koncich 2

uzavira krizovatka, cast meésta nebo klaster, pripadne kdyz 1

tvori uzavieny kruh. Mezi témito konci miize byt libovolny \

pocet tsekil. ] ‘

Za tuto cestu dostane hrac, ktery na ni ma svou - — }‘E L o
i

figurku, tolik bodii, kolik ma cesta tisekii
(= pocet karticek, které ji tvoii).

Py

Cerveny ziskal 4 body. Cerveny ziskal 3 body.

POCITADLO BODU _Modry ziskal 3 body.
Tyto body, stejné jako ostatni, musi byt ihned zaznamenany P e SV"ﬁﬁX’Lﬁﬂ‘” na
na pocitadle bodii. (Pocitadlo ma 50 poli, kterd je mozno projit 5 poatadlelb "fi” z p"lf
vicekrat dokola. Figurku na pocitadle, ktera dosahne opét prvniho “ 3 1 ec J. SVON
. i 7 SR . o figurku polozi, aby bylo

pole - 0, polozte. Tak je zietelné, ze hrac ma vice nez 50 bodil.) I T
jasné, ze jiz obesel
pocitadlo dokola.

— Cerveny ziskal 8 bodii

-l UZAVRENE MESTO (3 éisti mésta a 1 erb).
Mésto je uzaviené, kdyz je
na vsech stranach
ohraniéencz hriu’:lbar’ni a ‘ Cerveny ziskal 8 bodi
nejsou v ném zédné . (4 cisti mésta, zddny
[ezenye | erb).

Meésto miize mit libovolny pocet casti,

Za uzaviené mésto ziska hrac po dvou bodech mf ' Pokud obé cdsti mésta

za kazdou jeho ¢ast (= pocet karticek s asti . lezi na jedné karticce,

-

mésta). Za kazdy erb ziska navic jesté 2 body. ) - pocitaji se pri bodovini
jako jedna cdst.

.

CO SE STANE, KDYZ NA UZAVRENE CESTE NEBO V UZAVRENEM MESTE STOJI VICE FIGUREK?
lS(ll;ovny i vykladarll!n k,art{celf N ,dofil tv Novi karticka~ Modry a cerveny
K tomu, ze N2 i UPICY, PG spojila diive 3 : ziskdvaji oba plny
Ze ve meste o samostarné X pocet bodii, ¢ili po
V takovém pripade ziskava body ten, cisti mésta, ' 10 bodech kazdy,
kdo ma pocetni prevahu svych figurek, - " protoze maji ve
Je-li pocet soupericich figurek stejny, ] mésté kazdy jednu
ziskavaji oba hraci plny pocet bodii. : figurku.

Dalsi piiklad s vice druziniky v jedné casti
krajiny najdete na str. 7.

" H UZAVRENY KLASTER

Klaster je uzavieny tehdy, kdyz je dokola
obklopen 8 kartickami.

Hrac, ktery ma v klastere mnicha,
ziskava okamzité po uzavieni 9 bodii

(= za kazdou karticku 1 bod, vcetne karticky,
na které stoji).

Cerveny
ziskal 9 bodii.




. NAVRAT FIGUREK K VELITELI (HRACI)

vraceji ke svému hraci. Ten je miize od pristiho tahu opét umistit kamkoliv v ramci pravidel.

A-‘ Po zapocitani bodii za uzavienou cestu, meésto nebo kldster - a pouze tehdy - se lupici, rytifi ¢i mnisi

Je mozné, aby hrac - velitel v jednom tahu umistil figurku, zapocital
body a vzal si figurku zpet.

. o Cerven
K tomu je tieba vzdy v tomto poradi:

ziskal

1. Novou kartickou uzaviit cestu, mésto nebo klaster. 3 body

2. Umistit lupice, rytite nebo mnicha.

3. Zapocitat body za uzavrenou cestu, uzaviené mesto
nebo uzavieny klaster.

4, Vzit si lupice, rytite nebo mnicha zpét.

Cerven

- LOUKA (Prvni hru doporuc¢ujeme hrit bez sedldkit, tedy bez bodii za louky.) J

Louka se sklida z jedné nebo nékolika spojenych casti louky. V priibehu hry se za louky nezapocitavani body. Slouzi
pouze k umistneni sedlakti. Za sedliky mohou hraci dostat body az pri ukoncent hry. Proto sedlaci ziistavaji po celou
dobu hry na louce a nevraceji se ke svému hraci! Louky jsou od sebe oddeleny cestami, mesty nebo koncem vylozené

krajiny. To je diilezité pri zaverecném vyhodnoceni!

&
S|

Vsichni t7i sedldci maji
svou viastni louku
oddeélenou cestou nebo
mestent.

g

Hra konci po tahu, ve kterém je vylozena posledni karticka.

Nyni nasleduje zaverecné vyhodnocen.

VYHODNOCENI NEUZAVRENYCH CEST, MEST A KLASTERU

Nejprve se zapocitaji vsechny neuzaviené
cesty, mesta a klastery. Za kazdého lupice,
rytite ¢i mnicha ziska hra¢ po jednom bodu
za kazdou karticku, ze které se mésto, cesta
nebo klaster sklada. 1 erb ma ted hodnotu

Po vylozeni nové karticky
se louky propojily.

Pozor: Hridc, ktery vylozil
novou karticku, nemiize
umistit sedldka, protoze
na louce uz sedldci jsou.

DR ey 4 W Sy S e i
onec hry a e o n 3 s

Cerveny ziskal za
neuzavienou cestu 3 body.

bty ziskal 5 bodii

pouze 1 bodu.

Po vyhodnocenti jednotlivych casti krajiny
se figurky vraceji zpet ke hraciim.

Zeleny ziskal za nedokoncené

za neuzavieny
klaster.

velké meésto 8 bodil.

(ferny neziskal nic, protoze |
zeleny md ve méste
pocerni prevahu rytifil.

Modpry ziskal 3 body
7a neuzaviené mesto
(2 body za karticky,

1 bod za erb).




~ VYHODNOCENI SED.I-.[\Kfl_ NA LOUKACH (Prvni hru doporucujeme hrat bez sedliki, tedy bez bodii za louky.)

Kazdé uzaviené mesto, bez ohledu na velikost, prinese jesté 3 body. Komu?

Ted prijdou na fadu louky. Je-li na louce jen 1 sedldk, je vlastnikem louky hrac, kterému sedlak patii. Je-li sedlaki
vice, pak je vlastnikem louky ten, ktery ma pocetni prevahu sedlakti. Pri vyrovnaném stavu jsou vlastniky louky
vsichni hraci, keeri maji stejny nejvyssi pocet sedldkii na louce.

Vlastnik ¢i vlastici louky ziskavaji po 3 bodech, a to za kazdé uzaviené meésto, které je na louce nebo s ni hranici.

Modry ziskal Modry ziskal
6 bodii za dve 9 bodii.
uzaviend (6 bodii
mésta. ; {herln ] i za sedldka
Cerveny ziskal A nahote

3 body. e i a 3 body

Za neuzaviené B " za sedldka
mésto body 3 ] dole).

nejsou.

Modry viastni malou louku, X | Poiradi, ve kteréem
ziskal t¥i body byly karticky .
za meésto A. polozeny, y Na velké louce
maji cerveny a
Zhagf kazdy dva
sedldky. Oba
Jjsou tedy
viastniky louky,
X oba maji po
Cerveny vlastni ; e 6 bodech (za
velkou louku. Md D : dve uzaviend
pirevahu sedldkil. e B mesta A a B.
Ziskal 6 bodi Modry md
(3 body za mésto A ) 3 body
a 3 body za mésto B). za mésto A.

Zbug nemd na louce prevahu,
neziskd tedy zddne body. Dalsi piriklad s vice druziniky v jedné asti
\ krajiny najdete na str. 7.

&

Takto se hodnoti louky, které hranici s uzavienymi mésty. Tim zaverecné hodnoceni kondi.
Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodil.
T

REKLAMACE: V ojedinélych pripadech se stane, Ze ve hie chybi néktera cast herniho materialti.
V takovém piipade se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miizete se obratit piimo na nas. Napiste mail
na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610, my vam chybgjici herni material ihned posleme.

© 2012
Hans im Gliick Verlags-GmbH
www.hans-im-glueck.de

Vyhradni zastoupeni pro CR a SR: ) '
MINDOK A Pokud mate jakékoliv dotazy nebo piipominky,

] velmi radi Vam odpovime.
MINDOK s.r.0., Korunni 810/104, Praha 10 o Vice informaci o hte i jinych stejné kvalitnich hrach najdete

www.mindok.cz = na www.hrajeme.cz.
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PRIKLAD VYHODNOCENI SEDLAKU NA LOUKACH i
Zde pridavame piiklad vyhodnoceni postaveni sedldkii na loukdach (viz strana 6 téchto pravidel odstavec
VYHODNOCENI SEDLAKU NA LOUKACH.

Louka 1: Vlastnikem louky je Modry S loukou hranici 2 uzaviena mesta (A a B). Za kazdé uzaviené mesto (bez
ohledu na jeho velikost) dostane modry 3 body. Modry tedy dostane 6 bodii.

Louka 2: Tuto louku vlastni spolecné cerveny a modry nebot na ni maji po jednom sedlakovi. Na louce jsou celkem
3 uzaviena mésta (A, B,a C). Cerveny a modry dostanou kazdy 9 bodil.

Pozor: Mésta A a B prinaseji zaroven po 3 bodech modrému za louku 1 a po tiech bodech cervenému a
modrému za louku 2. Modrému tedy prinese kazdé z techto mest celkem 6 bodii. Mésto vlevo dole neni
uzaviené, proto zadné body neprinasi.

Louka 3: Vlastnikem této louky je Ztwtf, protoze na ni ma vice sedlakii nez cerny. Za 4 mésta hranicici s touto loukou
dostane Zluty 12 bodil.

Davejte pozor, kde piesné jsou hranice jednotlivych luk. Louky od sebe oddeluji cesty, mésta (pokud nejsou uvniti
louky) a také okraje krajiny postavené z karticek.

JAK SE MUZE DOSTAT ViCE SEDLAKU NA JEDNU LOUKU? [ = nove prilozena karticka

v ¥ ] — JJ 1. tah: Modry umisti sedldka na
__”-;'..k‘ louku.
3 , ’ 2. tah: Cerveny umisti karticku
i \ ! : \ doprava nahoru a také
rams —_— umisti sedldka na louku. To
W . r je mozné, nebot obé louky
Pies roh d nejsou prozatim propojeny.
louky nejsou 3. tah: Prilozenim této karty se obe
propojeny. 5 drive vytvorené louky
1. tah 2. tah 3. tah propoji v jednu vetsi

louku. Timto zpiisobem se
miize ocitnout vice sedlakii

na jedné louce.

Stejnym zptisobem (a pouze timto zptisobem) se miize dostat i vice lupicit
na jednu cestu nebo vice rytirii do jednoho mésta.
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veetneé startovni kartic
(tmava zadni strana)

I1x WinlierA Jx  WinTierB Jx  WinTierC ]x
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WinTierE ]x WinTierF ]x WinTierG ]x WinlierH ]x WinTierl ]x WinTierJ ]x WmTlerl( ]x WmTlerI.
X Tyto karticky mohou mit rtizné grafické provedeni (malé domky, stromy atd.).

‘FPiehledboddili A @AM .

Dokoncené oblasti V PRUBEHU hry Nedokoncené oblastl NA KONCI hry
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Cesta 1 bod za kartlcku Cesta 1 bod za karticku
(lupic) (lupic)

QRGP T e e Sl SN _"rm.'ﬁ?\'.lé B i L E LY R D T T, PR
Meésto 2 body za karticku + (¥ X Mésto 1 bod za kartlcku +
(rytit) 2 body za erb ; (rytir) 1 bod za erb

N T e L, TR T S T T L=, e L, R "

Klaster 9 bodii - Klaster 1 bod za karticku
(mnich) (mnich) (karticka s klasterem a
kazda sousedici karticka)

ool U PR L R s e e e e

Vyhodnocem sedlakii na loukiach NA KONCI hry

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




