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Princezna a drak

Toto rozsireni nelze hrat samostatme — budete potiebovat zakladni
hru Carcassonne, do niz ho miizete zaclenit tiplné nebo i jen castecne.
Toto rozsireni miizete také libovolné kombinovat se vsemi

ostatnimi rozsirenimi hry Carcassonne,

+30 karticek krajiny (na rubu oznacenych symbolem *,

abyste je kdykoliv snadno rozlisili) i

1 dievena figurka draka
+ 1 dievena figurka vily

Karticky krajiny licem dolii peclive zamichejte mezi karticky ze zakladni hry a jako obvykle
z nich vytvoite nekolik dobiracich sloupeckii.
Figurky draka a vily ptipravte pobliz, nepatii zidnému hraci.

Nové karticky se prikladaji k hernimu planu podle vsech obvyklych pravidel zikladni hry.

PODROBNY POPIS NOVYCH KARTICEK

Klaster ve méste: Na tuto karticku je mozné
figurku umistit jako obvykle do mesta nebo na
louku, ale také nove na klaster jako mnicha. Pro lepsi
odliseni muizete mnicha polozit nalezato. Klaster je
vyhodnocen v okamziku, kdy je tato karticka
obklopena jinymi kartickami ze vsech stran,
§. sousedi s nimi svisle, vodorovné i tthlopricné ve vsech smerech, bez
ohledu na to, zda je mesto uzavieno ¢i ne. Minicha Ize na klaster umistit
i v pripade, ze mesto uz je obsazeno jinou figurkou (a opacne lze
umistit figurku do mésta, i kdyz je obsazen klaster). Pro vyhodnoceni
klastera ve meste plati viechna pravidla pro vyhodnoceni kldstera ze
zakladni hry.

Tunel: Cesta ani
louka nejsou

mestem pireruseny.

Na kartickach naleznete tyto nové symboly (jejich podrobnejsi popis nasleduje na str. 2-4-):
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Sopka Drak princezna
(objeveni draka) (presun draka) (odstraneni rytitii
7 mest)
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Tajna chodba
(umisteni figurky
na jinou karticku)
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SOPKA, FIGURKA DRAKA A SYMBOL DRAKA « @
1. Prilozeni karticky
@ \® Sopka (6 karticek): Tato karticka se priklida jako obvykle, jen na ni neni
dovoleno umistit zidnou vlastni figurku.
Premistit figurku vily (viz str. 5) dovoleno je. Nasledné na tuto karticku

nasadte figurku draka nebo ji sem premistete z jejiho aktualniho
stanoviste. Poté je na rade dalsi hrac.

Symbol draka (12 karticek): Tato karticka se priklada jako obvykle a je
mozné na ni jako obvykle umistit vlastni figurku. Poté se hra kratce prerusi
a dojde k presunu figurky draka.

Presun figurky draka

Pocinaje hracem na tahu musi kazdy hrac presunout figurku draka o jednu karticku dle,
svisle nebo vodorovne. Takto se postupuje bez ohledu na pocet hracu tak dlouho, dokud
drak neudeld presne 6 krokii (vyjimka - slepd ulicka, viz ddle).

Drak nesmi na zadnou karticku vstoupit dvakrat a nesmi ani vstoupit na karticku s vilou
(viz téz dile). Vsechny figurky na kartickdch, kam drak vstoupi, sezere - vratte je do zasoby
prislusnym hracim (presny seznam vsech druht figurek z rtiznych rozsiteni s popisem,
které drak zere a které ne, najdete na str. 3). Po dokonceni presunu draka ziistava jeho
figurka stat, kde je, a hra pokracuje normaélne dal.

Slepa ulicka: Dostane-li se drak na karticku, odkud se v souladu s pravidly nemtize
pohnout dal, je jeho presun ukoncen predcasne.

Priklad hry ctyr hraci:

Drak zacind na karticce vpravo dole.

1, Hrdc A presune draka nahoru.

2, Hrac B presune draka doleva.

3, Hrdc C presune draka dolit.

4, Hrdc D presune draka doleva —
doprava drak nemiize, protoze tam
uz v ramci tohoto piesunu byl.

5, Na rade je opet hrac A, piesune
draka nahoru.

6, Hrdc B piesune draka také
nahoru, cimz je presun draka
u konce.

Modrd a cervend figurka se vraceji

do zdsoby prislusnych hrdcii.




Pozor: Dokud se ve hie neobjevila zidna karticka sopky, nepresouva se drak nikam. Jeho
figurka ztistavd stale mimo herni plan. Doberete-li karticku se symbolem draka, odlozte ji
licem nahoru stranou a doberte si jinou karticku. Jakmile prijde prvni karticka se sopkou,
vsechny stranou odlozené karticky otocte licem dolii a zamichejte je zpet mezi ostatni
karticky v dobiracich hroméadkach. Hra poté pokracuje normalneé dal.

Nasledujici tabulky jsou diilezité pouze pii kombinaci rtiznych rozsireni.
Pravidla pokracuji na nasledujici strane.

Drakiiv jidelnicek (vse, co drak zere)

Zakladni orientacni pravidlo zni: drak zere vsechno z masa a kosti.

Verze hry figurka
Zakladni hra druzinik
Zakladni hra opat
Rozsireni | velka figurka
Rozsiteni 2 stavitel

Rozsiteni 2 prasatko 46
Rozsiteni 4 figurka na vezi

Rozsireni 5 starosta —‘
Rozsireni 5 viiz (ma velmi chutnou 4.

osadku)

Rozsireni 9 pastyi (vcetne ovci u pastyie)

Drakova dieta (vse, co drakovi nejede)

Drak se boji vily (viz str. 5) a chrdneny jsou viechny figurky na hrade i v (hrabécim)
meste Carcassonne

Verze hry figurka/karticky

Vsechny verze Vsechny karticky krajiny
Rozsirent 3 Vila

Rozsiteni 4 Dil veze

Rozsireni 5 Statek

Rozsireni 8 Most ﬁ
Rozsiteni 8 Hrad
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PRINCEZNA (6 karticek) -

1. Prilozeni karticky -
Karticky se symbolem princezny se prikladaji podle vsech obvyklych pravidel. Prilozite-li
takovou karticku k mestu, kde jiz stoji néjaci rytiti, miizete jednoho libovolného rytire
(i vlastniho) odstranit a vratit ho do zasoby piislusného hrace.

2. Umisteni figurky

Pokud jste v souladu s predchozim odstavcem néjakou figurku rytive z herniho planu
odstranili, nesmite na tuto karticku zadnou svou figurku umistit (ani na cestu nebo
louku). Pokud v3ak jste zidnou figurku neodstranovali, miizete svou figurku nasadit podle

obvyklych pravidel.

Cerveny hric pilozil
karticku se symbolem
princeziy a odstranil
modrého rytiie. V tomto
tahu na prilozenou karticku
zddnou svoji figurku umistit
nesmi,

i T

Po prilozeni karticky se symbolem tajné chodby je mozné umistit svou figurku na tuto
karticku i na libovolnou jinou karticku za obvyklych podminek (gj. nikoliv na jiz obsazena
nebo uzaviena tizemi).

Cerveny hrdc prilozil
karticku se symbolem
tajné chodby vievo

a umistil svou figurku
na dosud neobsazené
Mesto vpravo.

Rovnez pri umisteni figurek jinych druhti s podobnou funkci jako zakladni figurka (opat,
velkd figurka, starosta nebo viiz) Ize vyuzit tajné chodby.

S

v

-

o 0

WA SN NME)} T S I \N & s o

wmrs v

-y



iA\Jua

e

@ poté vezme zpet do své zasoby, vila
2

ViLA (ﬁ'gurka)
Vila je zvlasmi neutrdlni figura ve hie.
Na zacatku hry stoji mimo herni plan.
2. Umisteéni figurky
Premisteni vily
V kazdém tahu, ve kterém hrac nenasadi na herni plan zddnou svoji figurku (zadného
druhu) ani ji nepremisti, piestoze by smel (neni to tedy pii prilozeni karticky sopky nebo

pri odstraneni figurky pomoci princezny), miize premistit vilu k nejaké své konkrémni
figurce druzinika na hernim planu - piradte vilu tesné ke zvolené figurce, aby nevznikaly
dohady. K figurkdm jinych typti (opat, velka figurka, viiz, prasatko atd.) vilu priradit nelze.

Vila piirazené figurce pomaha, a to tremi moznymi zptisoby:

1. P¥i prilozeni karticky
«Zisk jednoho bodu na zacatku tahu

Kazdy hrac ziskava 1 bod, pokud je na zacatku jeho tahu vila prirazena nekteré jeho
figurce na hernim planu.

2, Pii presunu draka

* Ochrana pied drakem
Jak bylo uvedeno vyse, na
karticku s vilou nesmi drak
vstoupit, pritazena vila tak
pred nim danou figurku
(jakoz i pripadneé ostatni
figurky na téze karticce)
chrani.

Probihd presun draka.
Protoze na karticce vlevo
stoji vila, musi se drak
piesunout nahoru, kde
sezere modrou figurku,
i kdyby presun draka
providel modry hrdc.

« Zisk 3 bodii pfi vyhodnoceni
uzavieného tizemi
Pii vyhodnoceni uzavieného tizemi
(mesta, cesty, klastera, louky na
konci hry atd.), ve kterém stoji
figurka s vilou, dostane prislusny
hra¢ navic 3 body bez ohledu na to,
zda a kolik bodii ziskal za dané
vyhodnocované tizemi. Figurku si

B Modry prilozi
. vyznacenou
karticku
a uzavie mesto,
pii jehoz
| vhodnoceni

| ziskd 8 bodi.
Cerveny ziskd
rovneéz 8 bodii
za dané meésto

zlistane stat na hernim planu.

:(ng\\ plus 3 dalsi za vilu, celkem tedy 11.
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] Tento piehled slouzi jen jako reference pro ujasnéni. Nehrajete-li s piislusnymi rozsirenimi,
miizete ho ignorovat.

5. rozsiieni: Dojde-li prilozenim karticky sopky k vytvoreni parcely pro statek,
smi prislusny hrac statek také postavit.

2. rozsiteni: Sezere-li drak ve meste posledni figurku hrace, ktery v nem mel
i stavitele, musi dany hrac svého stavitele z herniho planu také odstranit.

6. rozsiFeni: Do hrabéciho mesta drak nesmi.

8. rozsiieni: Figurky na hradé drak nezere.

2. rozsiteni: Odstrani-li aktivni hrd¢ pomoci princezny z mésta posledni figurku
hrice, ktery v nem mél i stavitele, musi dany hrac svého stavitele z herniho planu
také odstranit.

zaklad, 2., 5. a 9. rozsiteni: Odstranuje-li aktivni hrac figurky z mesta, pak nesmi
nasadit ani opata (zaklad), stavitele, prasatko (oboji 2. rozsit.), starostu,
statek, viiz (vse 5. rozsit.), pastyre (9. rozsii.) nebo vilu.

2. rozsifent: Stavitel a prasitko nemohou vyuzit tajné chodby.

2. rozsiteni: Provadi-li aktivni hra¢ dvojity tah diky svému staviteli, dostane

1 bod navic na zacitku svého tahu jen jednou.

4, rozsireni: Vila nechrini pied uvéznénim pomoci veze.

ziklad, 2., 5. a 9. rozsiteni: Pokud hra¢ premistuje vilu, nesmi nasadit ani opata
(zdklad), stavitele, prasatko (oboji 2. rozsir.), starostu, statek, viiz (vse 5.

rozsii.) nebo pastyie (9. rozsit.).
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LUcK

REKLAMACE: V ojedinelych pripadech se stane, ze ve hie chybi nektera cast herntho materialu.
V takovém piipade se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miizete se obratit primo na nds.
Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610,
my vam chybejici herni material ihned posleme.
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