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V polich v okoli Carcassonne se objevuji mysteriozni obrazce, které riiznymi
zpiisoby ovliviwgji Zivoty rytiiil, sedldkii ¢i lupicil.

? Herni material
) * 6 karet kmjmy s obrazci v obili (oznacenych /‘«(@‘)

Priprava hry Karty s obrazci v obili zamichejte mezi ostatni karty krajiny.

Priibéh hry V platmosti ziistavaji viechna pravidla zékladni hry Carcassonne.
Pokud hrac tahne kartu s obrazcem v obili, piilozi ji béznym zpiisobem do krajiny.
Poté miize umistit beznym zptisobem svoji figurku. Pokud dojde k uzavieni
nektere casti krajiny, tato se vyhodnoti. Kromé toho poté postupné kazdy hrac,
" pocinaje hracem po levici toho, ktery je na tahu, bud...
A) miize umistit jednu figurku ze své zasoby na cast krajiny, kde jiz stoji alespon
jedna jeho figurka
NEBO
B) musi vzit jednu figurku, ktera je jiz umisténa v krajing, zpét do své zasoby.
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Co je dilezité:
* Hrac, ktery je prave na tahu, musi nejdrive rozhodnout, kterou z akci
(A nebo B) budou vsichni hraci provader.
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« To, kterych figurek se akce bude tykat, urcuje tazena karticka.

-4 = Obrazec ,vidle“
. Akce se tykd sedlakii na loukach.

| ™ Obrazec kyj“

W \- ‘ Akce se tykd lupicii na cestich.
~ l Obrazec , stit”
A1 Akee se tyka rytiiii ve méstech.

« Pii akci A musi hrac vzdy pridat svoji figurku tam, kde uz se alespon jedna jeho
figurka stejného druhu nachdzi (sedlika k sedldkovi, lupice k lupici a rytive
k rytiti).
4+ Nemiize-li hra¢ tuto podminku splnit, protoze nemd v krajiné zidnou figurku

f daného druhu, je preskocen a akci ddle provadi je hrac po jeho levici.

\ ¥l _Urasw

|
e

]

( * Hrac, ktery je prave na tahu, provede tuto akci navic jako posledni. Poté je na
tahu s béznym tahem dal3i hrac.
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Q) Cerveny tihne a umisti kartu s obrazcem "Stit” a wmisti na ni svou figurku,
Vybere akci A. Kazdy hrd¢ smi wmisti jednoho svého rytiie (symbol stitu)
k dalSimu svému rytiii v krajine.

@ zeleny umisti svého rytiie ke diive umistenému rytiri,

Q) Modry nemd v krajiné zidného rytive, nic nedéld.

@) Cerveny wmisti druhého ryrive k rytivi na pravé wmistené karté. Nesmi ho
umistit do druhé ¢dsti mésta na stejné karticce, nebot v té zidného rytite nemd.
Mohl by také umistit rytite do meésta vievo nahore.

Priklad akce B)
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| D Zeleny tahne a umisti kartu s obrazcem "vidle” a umisti na
ni svou figurku. Mésto se vyhodnoti, zeleny dostane 6 bodii a
vrdtt si rytife zpet do zdsoby. Poté vybere akci B - kazdy hrdc
si musi vrdtit zpét do zdsoby jednoho sedlika (symbol vidli).
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@ Modry si vezme svého sedlika.

Q) Cerveny si vezme svého sedlika,

@ zeleny nemd v krajiné zddné sedliky - nemusi do své zdsoby nic vracer.
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