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CARCASSONNE BIG BOX:

Skvela volba pro zacatecniky i nadSené fanousky Carcassonne!
Moderni klasika Carcassonne prichazi v nové grafické podobé a tato sada
vam piinasi zakladni hru a celou fadu zajimavych rozsireni.

Miizete zacit pouze se zikladni hrou, dokonce se zjednodusenymi pravidly -
bez sedlakii, kterd jsou vhodna pro tipIné zacatecniky nebo i pro mensi deti.
Pak miizete postupné zatadit sedldky a také 1. rozsiteni (Hostince a katedrdly) a 2.
rozsiteni (Kupci a stavitelé). Tato rozsiteni se hractim dlouhodobeé osvedcila

ako dvé nejzajimavejsi doplneéni zikladn
Pokud vim nestaci ani to, miizete postupné pridavat jednotliva minirozsirent.
Opat a Reka pridavaji do hry jen drobnosti, dalsi rozsiteni meni hru vyznamnéji.
Kazdé z minirozsiteni je samo o sobé jednoduché, pokud je ale zkombinujete
dohromady, mohou nastat pomérné komplexni herni situace.

Zkombinujete-li vsechna rozsiteni z této sady, ziskate pomerné velkolepou hru,
kterd bude trvat piiblizné 90 - 120 minut.

Ve sveté Carcassonne existuje jesté fada dalSich rozsiver

Prejeme vam spoustu zabavy pri jejich hrani, objevovini a kombinovani!
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Diimyslna takticka stolni hra pro 2-5 hricii od 8 let.
Jihofrancouzské mesto Carcassonne je povestné svym jedinecnym opevnénim, které se vyvijelo
od imskych dob az po casy rytirii. Hraci se vydavaji se svou druzinou na cesty a louky, do mest a klasteri,
aby hledali stesti v okoli Carcassonne. Vzhled krajiny je v jejich rukou a strategické rozmisteni druzinikii
- at uz sedlakii, lupicii, mnichii nebo rytirii - urcuje cestu k ispéchu.
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Zikladni hra : AR L piiblizné 35 minut
Herni materidl a priprava hry o WS N - g

Vitejte v Carcassonne! Krok po kroku vis provedeme jednoduchymi pravidly této hry, takze uz po prvnim precteni
budete moci vysvetlit svym spoluhraciim vse potiebné. Pak uz nebude vasemu pozitku ze hry nic branit. Nejprve je tieba
hru pripravit, ale to zabere jen okamzik. Behem piipravy vis ziroven rovnou seznimime s obsahem krabice.

Nejprve se podivime na KARTICKY KRAJINY. Je Rub karticek je svetly, s vyjimkou startovni karticky
jich 72 a jsou na nich vyznaceny casti mest, cesty, a karticek s rekou - jejich rub je tmavy, abyste je snadno
kiizovatky a klastery, to ve stoji na loukdch. rozlisili. Karticky s fekou prozatim ponechte v krabici.
- - - i . .
SRRV SRS
cdst mésta tisek cesty kldster rub ostatnich rub startovni Vorderseite des
karticek karticky Startplittchens

Startovni karticku polozte doprostied stolu licem nahoru. | | Bodovaci karticky 50/100
Ostatni karticky zamichejte licem dolii, vytvoite z nich nékolik | | dejte zatim stranou. Bu-
sloupeckil a pripravte na stiil tak, aby na né vsichni dobre | | dete je ve hie potrebovat
dosdhli. pozdgji.

nekolik
sloupeckii
licem dolit

{ Pocitadlo bodii umistete na okraj hraci plochy tak, aby bylo po ruce. ]

Poslednim krokem je piiprava figurek. Ve hie je celkem 48 figurek
druzinikii, po 8 v barvich Zutd, cervena, riZovd, zelena, modra a Cerna.

Kazdy hrac si vezme 7 figurek ve zvolené barveé - ty budou tvotit jeho
‘ zasobu. Osmou figurku své barvy postavte na policko ,0“ pocitadla

bodii.
druzinici Hraje-li vas méne nez 6, zbylé figurky vratte do krabice.




Cil hry
V priibéhu hry budete vykladat karticky krajiny a prikladat je k postupne se rozsitujicimu hernimu plinu. Budou

vznikat cesty, mésta, klastery a louky. Svoje figurky budete umistovat na herni plan jako lupice, rytite, mnichynebo
sedlaky. Tim budete v priibéhu hry a také na jejim konci ziskavat vitézné body. Kdo jich nasbira nejvice, zvitézi!

Priibéh hry

Nejmladsi hra¢ miize urcit, kdo zahajuje hru. Ostatni po nem ndsleduji ve sméru hodinovych rucicek. Hra¢ na tahu
(aktivni hrac) provede nasledujici akce v pevné stanoveném poradi. Po ném je na radeé hrac po levici atd. Nejprve
uvadime prehled vsech akci, jejich podrobny popis nasleduje dale.

Prilozeni karticky: Aktivni hrac Umisteni figurky: Na prave Zapocitani bodii:
musi otocit 1 karticku prilozenou karticku Ziskal-li prilozenim
z libovolného sloupecku miize aktivni hrac karticky ¢i umistenim
a prilozit ji k hernimu umistit jednu figurku figurky nékdo vitézné
planu. ze své zasoby. body, je tieba je hned
zaznamenat.
@ Cesta

1. Prilozeni karticky

Otocenou karticku ukazte spoluhraciim, aby vam mohli
,dobie” poradit. Poté ji piilozte k hernimu planu tak, aby
alespon jednou stranou navazovala na né&jakou karticku jiz
na stole lezici. Prilozit karticku pouze rohem neni dovoleno.
Uzemi (tj. cesty, mésta a louky) na dotykajicich se stranach karticek na sebe museji navazovat. Dotykd-li se nove
prilozena karticka vice karticek starsich, museji izemi navazovat na vsech mistech dotyku.

Toto je prave otocend karticka
a byla prilozena tak, ze cesta
navazije a obe louky se
rozsifily.

2. Umisteni druzinika jako lupice

Po prilozeni karticky je mozno na ni umistit figurku. Fi-
gurka umisténd na cestu predstavuje lupice a lze ji
umistit na libovolnou cast cesty vychazejici z krizovatky
uprostied (zde se nabizeji 3 moznosti). Na téze cesté na
kartickach prilozenych drive vSak nesmi stat zadny jiny
lupic, ani vlastni. Umisteni figurky neni povinné. Dokud
neni cesta uzaviena, k zidnému zapocitani bodu (akce
¢. 3, viz podrobné ddle) nedojde a na tadeé je dalsi hrac.
Dalsi hrac ve svém tahu otodi tuto karticku a piilozi ji

dle obrazku. Na dlouhé obchodni ceste uz vpravo fi-
gurka cerveného stoji, takze sem svoji figurku modry
umistit nemtize, ale mohl by ji umistit jako lupice na
kterykoli z obou zbylych tsekii cesty nove prilozené
karticky. Rozhodne se vsak umistit figurku jako rytite do

mesta (viz dale). Figurku lze umistit i na tizemi, které Cesta vpravo je obsazena, proto se modry rozhodne
bylo prilozenim karticky pravé uzavieno. Kdyby nestéla AT S T 2 A0 e )
vpravo figurka cerveného hrace, mohl by modry svého

lupice na tuto uzavienou cestu umistit.

Na prive piilozenou
karticku smi cerveny
hrd¢ umistit svoji figurku
Jjako lupice na tento tisek
cesty, protoze neni dosud
nikym obsazena.

3. Zapocitani bodii za cestu

Jakmile je cesta obsazena lupicem z obou stran uzaviena, dojde
k jejimu vyhodnoceni. Cesta je uzaviena kiizovatkou, casti mésta,
klasterem nebo vytvorenim uzaviené smycky. Kazda karticka, po
niz cesta vede, znamena zisk 1 bodu, pricemz je jedno, kdo cestu

uzaviel.
Modry hric ve svém tahu uzaviel cestu obsazenou cervenou figurkou.

Cesta vede po 3 kartickdch, cerveny proto obdrzi 3 body.




Ziskané body zaznamendte posunem své
figurky na pocitadle. Cerveny posune
svou figurku o 3 pole vpred. Figurku z vy-
hodnoceného tizemi si vezme zpet do své
zasoby. Ve svém tahu je mozné prilozit
karticku tak, ze se urcité tizemi uzavie,
umistit na né figurku, ziskat za toto uzemi

Cerveny si vezme do své zdsoby zpét svou
figurku, za kterou v tahu modreého ziskal

body a figurku si rovnou zase vzit do své 3 hody. Modrd figurka ziistdvd stdt na
zésoby. Obejde-li vase figurka na pocita- hernim pldanu, protoze meésto neni dosud
dle celé kolo, polozte pred sebe viditélng — uzavieno.

karticku “50”. Pokud bude mit vice nez

100 bodii, obratte karticku nahoru ¢islem ,100“. Pri hie ve dvou hracich muze
zridka dojit k tomu, ze hrac projde polem ,0“ potteti. Pak si vezme jeste jednu karticku ,50“ bodii.

B Mésto

1. Piilozeni kartick:

Jako v kazdém tahu,

2. Umist

Rovnéz u meésta je tieba

Cerveny prilozil

otocenou karticku zkontrolovat, zda jiz neni Btttk
je treba nejprve obsazeno jinou figurkou rozsiiil mésto, Toto
prilozit k hernimu (i vlastni). Zde tomu tak mésto neni nikym
planu, viechna neni, cerveny tedy obsazeno, cerveny
tizemi museji nava- miize umistit Sﬂllvtc’dy o
zovat. Mésto musi navazovat svou figurku iize NSt

5 ; - svoji figurku.
na mesto. jako rytite dle

obrazku.

. Zapocitani bodii za mesto

V nekterém z dalSich tahii prilozi cerveny hrac cervené zvyraznénou
karticku. Tim mesto uzavre. Je-li mésto zcela ohraniceno hradbami
a nejsou v ném zadné mezery, je uzavieno. Cerveny si nyni zapocte
ziskané body. Za kazdou karticku, na niz lezi dané mesto, ziska
prislusny hrac po 2 bodech (pozor, ne za kazdy dilek mesta, coz
miize hrat roli v piipade, ze se na jedné karticce nachdzeji dvé casti (8]
téhoz mesta). Kazdy erb vyznaCeny ve meésté prinasi navic dalsi
2 body. Podobné jako u cest nehraje roli, ktery hra¢ mesto uzavel -
body ziskava hra¢, jemuz patii rytit ve méste.

Za toto uzaviené meésto ziskd cerveny 8 bodii. 6 za
tii karticky plus 2 za erb. Svou figurku si poté vezme
2 herniho planu zpér do zisoby.

@ Klaster

1. Prilozeni karticky 2. Umisteni druzinika jako n

Rovnéz karticku Do kldstera je rovnéz
s klasterem je mozno umistit svou fi-
tieba prilozit tak, gurku, a to jako mnicha.
aby vsechna Figurku postavte do-
tizemi{ v mistech prostied karticky piimo
dotyku navazovala. Klastery jsou vy- na klaster.

znaceny vzdy uprostied karticky, ale .
” 7 Karticku s kldserem lze takro prilozit,
k nekterym vedou cesty. . )
protoze louka navazuje na louku.
Cerveny obsadi kldster svym

mnichem.




3. Zapocitani bodii za klaster

Klastery se vyhodnocuji, jakmile jsou obklopeny sousedicimi kartickami ze
vsech 8 stran. Za kazdou z téchto karticek v¢. samotné karticky s klasterem
ziskate 1 bod (tedy celkem 9). Poté se figurka vraci zpet do zasoby
PRI S Touto kartickou je kldster

uzavien. Cerveny ziskdvd
T —— 9 bodii a figurka se vraci

zpét do jeho zdsoby.
"

N,

Vramci Jednoho t1l1u smite umistit figurku, z1poc1tat si za ni body a opét ji vratit do své zasoby.

Vse musi probihat v nasledujicim potadi: . o
L o N 1.) Cerveny prilozi
B 1. Pravé prilozenou kartickou uzavrete cestu, karticku.

mesto, nebo klaster. 2.) Cerveny umisti

2.V ramci pravidel umistite figurku na prave figurku na cestu.
uzaviené tizemi.

3. Zapocitejte si body a figurku si vezméte . ’
zpét do z{isoby. 3.) Cem/f"n},/ si za cestu
zapocitd 3 body
a vezme si figurku
zpét do své zisoby.

Nyni jiz zndte vSechna zakladni pravidla Carcassonne a mizete zacit hrat.
Nisleduje jeste shrnuti nejdiilezitéjSich bodii pravidel.

@ Shrnuti
1, Prilozeni karticky

= Otocenou karticku je nutno prilozit k hernimu planu, a to alespon jednou stranou k nejaké karticce prilozené
drive. Uzemi na viech sousedicich stranach museji navazovat.

= Nastane-li velmi nepravdépodobny piipad, ze karticku nelze zidnym zptisobem platné prilozit, vratte ji do kra-
bice a otocte karticku novou.

2. Umisteni figurky

= Figurku miize aktivni hra¢ umistit jen na prave prilozenou karticku.
= Dané tuzemi vsak nesmi byt obsazeno zadnou jinou figurkou (ani vlastni).

3. Zapocitani bodii

= Cesta je uzaviend, pokud je z obou stran ukoncena krizovatkou, mestem, klasterem nebo tvori-li uzavienou
smycku. Za kazdou karticku, po niz cesta vede, ziskate po 1 bodu.

= Mésto je uzavrené, pokud je na vsech stranach obklopeno hradbami a nejsou v ném zadné mezery. Za kazdou
karticku, na niz meésto lezi, ziskate po 2 bodech. Za kazdy erb ve meste ziskate dalsi 2 body.

= Klaster je uzavieny, jakmile je obklopen vsemi 8 sousedicimi kartickami. Za uzavieny klaster ziskite 9 bodii.

= Zapocitani bodii je vzdy posledni akci v tahu hrace a body ziskaji vsichni hraci, kteti vyhodnocovana tizemi svou
figurkou (¢i figurkami) obsadili (je mozné, ze prilozenim jedné karticky dojde k uzavieni vice tizemi soucasne).

= Po vyhodnoceni tizemi si vezme prislusny hrac (¢i hraci) svou figurku (ci figurky) zpét do zasoby.

= Nachazeji-li se v uzavieném tzemi figurky vice hraci, ziskava body ten, kdo ma v daném uzemi prevahu.
V piipade shody ziskavaji vsichni prislusni hraci plny pocet bodui. Priklady viz dale.

L




B Vice figurek v jednom tizemi

Touto kartickou miizete prodlouzit cestu
obsazenou modrou figurkou, ale nemo-
hli byste na ni postavit svého lupice.
Miizete vsak karricku také piilozit rak,
Ze cesta zatim nenavazuje.

.

Cerveny hrdc¢ doufd,
ze si Sikovinym
prilozenim karticky
se svym dalsim
rytitem pripravi pozici
pro ziskdni pievahy
ve mésté modrého
hrdce. To samoziejmé
miize, jelikoz se zatim

Jednd o t¥i samostatnd neuzaviend mésta. Pozdéji miize

cerveny ziskat karticku vhodnou ke spojent vsech mest

v jedno, kde bude mit pocetni prevahu.

T

V nékterém pozdéjsim tahu
miizete prilozit karticku tak,
Ze se cesta spoji. Nyni na ni

cerveného i modrého. Zidny
nemd pievahu, oba proto

Cerveny hrd¢ md
stesti a spoji viech-
1y samostarné cdsti

meést v jedno velké

V tomto mésté md

Jjsou lupici dvou hrdcii —

obdrzi po 4 bodech.

uzaviené mésto.

pocetni prevahu
nad modrym
hrdcem, ziskdvd
10 bodii za uzaviené meésto. Modry hrdc neziskdvd nic.
Oba hrdci si vezmou figurky zpér do své zdsoby.

. T

o —

Konec hry a zavérecné vyhodnoceni
Bohuzel i hra Carcassonne musi jednou skoncit... Je to skoda, ale aspon se dozvime, kdo vyhrdl. Hra konci v okamziku,

kdy hrac na tahu nemiize plamé prilozit zidnou karticku. Poté nasleduje zavérecné vyhodnoceni. Jakmile skonci hra,
zapocitejte body za neuzaviena tizemi, kde dosud stoji figurky:

= Za cesty ziskate po 1 bodu za kazdou ptislusnou karticku, stejné jako p¥i uzavieni cesty.
= Za mésto ziskite za kazdou karticku i za kazdy erb po 1 bodu. Tedy polovinu toho, co behem hry.
= Za klaster ziskite 1 bod plus po 1 bodu za kazdou sousedici karticku.

= V pripadg, ze hrajete i na sedldky a louky (viz dodatek), vyhodnocuiji se louky jako posledni. Za kazdé uzavienémesto
na své louce ¢i s loukou hranicici ziskate po 3 bodech.

Zdvéreiné vyhodnoceni cesty:
Cerveny ziskd 3 body (3 karticky).

Zdvérecné vyhodnoceni
mesta:

Zeleny ziskd za velké
mesto 8 bodii (5 karticek
plus 3 erby). Cerny
neziskd zddné body,
protoze zeleny md ve
meésté prevahu.

Zdverecné vyhodnoceni
kldstera:

i ziskd za neuzavieny
kldster 4 body (za karticku
kldstera a karticky sousedicr).

Zdverecné vyhodnoceni
mésta;

Modry ziskd 3 body

(2 karticky plus 1 erb).

Jakmile je zaverecné vyhodnoceni u konce, je definitivni konec partie. Vitézem se stavd ten hrac, kdo celkove ziskal
nejvice bodii. Gratulujeme!



Az odehrajete prvni dvé nebo tii partie, doporucujeme hru se sedlaky a loukami.

B Sedlaci

1. Piilozeni karticky

Jak vime, kazdou otocenou karticku musite prilozit k hernimu planu tak, aby alespon jednou
stranou navazovala na néjakou karticku jiz na stole lezici. VSechna tizemi (1. cesty, meésta a louky)
na dotykajicich se strandch karticek na sebe museji navazovat, tedy i louky. Kazda zelend plocha je

louka.

Louka obsazend cervenym hricem je nejversi. Jeji hranici
tvori cesta, mésto, ve kterém stoji cerveny rytif, prive
uzaviené malé mésto a okraj herniho pldanu.

2. Umisteni druzinika jako sedlika

Sedldky nazyvame druziniky umisténé na louku. Lezi?
Ano, narozdil od lupicti, rytitiit a mnichii nenechdvejte
sedlaky stt, ale na louku je polozte. To vim pomiize mit
prehled, Ze tohoto druzinika neziskdte zpét az do konce
hry, kdy ptinasi body (viz zapocitavani bodii za sedlaky).
Samoziejmeé musite neustale kontrolovat, jak se meni
louka, na které sedlak lezi.

Louky jsou od sebe oddéleny cestami, meésty nebo okrajem
herniho planu. V piikladu vidite 3 oddélené louky.

3. Zapocitani bodu za sedlaky
Louky se v pritbéhu partie nevy-
hodnocuji, takze za sedlaky dos-
tanete body az pri zaveretném
vyhodnoceni. To znamenad, ze
jednou umisteny sedlak se vam
v prilbehu hry jiz do zdsoby
nevrati, proto je potieba je
umistovat na herni plan s rozva-
hou! Na rozdil od jinych uzemi
neptindseji u luk body jednot-
livé karticky, ale prilehla mesta.
Kazdé uzaviené mesto na louce
nebo s loukou hranicici (bez
ohledu na jeho velikost) prinasi
po 3 bodech.

Na velké louce, kde lezi sedlici cerveného a modrého hrice, jsou 3 uzaviend mesta (A),(B) a () (nebo s ni hranici). Oba hrici
ziskaji pii zaverecném vyhodnoceni za své sedliky po 9 bodech. Mésto (D) neni uzaviené, proto se nepocitd. Zaf a éerny hric

maji prevahu na nékeeré louce. Vzhleden k tomu, 7e #hosg md prevahu na louce, ke keeré priléhaji mésta (1) - (4), ziskd celkem
12 bodii. Na malé louce vievo nahoie md sedldka éerny hric a ziskd tak 6 bodii za dve mésta (A) a

To je celé tajemstvi sedldkii. Pripomenme si stru¢né hlavni body:

= Sedlaci se umistuji na louky.

= Sedlaci piindseji body az pii zdvérecném vyhodnoceni.

= Kazdé uzaviené mesto priléhajici k vasi louce vim prinese 3 body.

= Stejneé jako u jinych azemi plati i u luk, ze byt sedlaci mohou byt Sikovnym prikladanim karticek ptipojeni na jiz
obsazenou louku.

= | zde plati, ze body ziskdva hrac s prevahou sedlikui. V pripadé shody ziskavaji body oba hrici ¢i vsichni.



Reka i _— asi 3 minuty navic M

Reka je prvnim minirozsitenim a urcuje vzhled herniho planu pred zacatkem hry.

Herni material pramen

Toto rozsifeni obsahuje 12 karticek s tmavym rubem a nahrazuje obvyklou startovni
karticku. Tu pii hie s fekou nebudete potebovat a miizete ji nechat v krabici.

Piiprava hry - .
Nejprve vytiidte karticky ,pramen” a ,jezero” Ostatni karticky

zamichejte do zvlastniho sloupecku licem dolii. Dospod sloupecku umistéte ,jezero”.
,Pramen” polozte doprostied stolu jako prvni karticku.
1, Prilozeni karticky reky

Vase veka

Zacneéte prikladanim karticek z hromadky teky dle obvy-  7akeo neni mozmé
klych pravidel s tim, ze musite postupovat po proudu  karticku prilozit!
teky. Jakmile umistite karticku jezera, pokracujte
s umistovani ostatnich karticek podle béznych pravidel.
Samoziejme i karticky teky museji vzdy navazovat na

drive prilozené karticky. Neni dovoleno stocit tok feky miize vypadar
tak, aby vytvoril smycku a teka se vlévala sama do sebe. "“lf’f iklad
L J takto.
2. Umisteni figurky na karticku eky
Na karticku eky smite umistit figurku posle béznych pravidel. Primo na teku se fig-
urky neumistuji. .
L ) Jezero
Opat 5 _— doba hry se nementi
Druhym rozsitenim je Opat.
Herni material
* 6 figurek opatii v barvach hraci sahrada

Priprava hry
Kazdy hrac obdrzi na zacatku hry jednu figurku opata své barvy.

1. Prilozeni karticky

Pravidla pro priklddani karticek se zahradou se nelisi od zékladni hry. Opét musi v misté prilozeni vsechna od-
povidajici izemi navazovat.

L

2. Umisténi opata

Na zahradu miizete umistit opata. V takovém pripadeé plati pro zahradu stejna pravidla jako pro klaster. Opata vsak
mizete také umistit na klaster jako mnicha. Opata tedy miizete umistit na klaster nebo na zahradu, druzinika vsak
na zahradu umistit nemiizete,

3. Zapocitani bodi

Opat ma vsak zvlastni vlastnost navic. Pokud ve svém Vo s b s
tahu neumistite zidnou figurku, mizete si misto
toho vzit zpét do zasoby svého opata z neuzavieného
klastera nebo zahrady a zapocitat si body podle jeho
aktudlni situace.

napriklad prilozit
karticku se zahradou
a neumistir zadného
druzinika. Misto
toho si milzete vzit
zpet do zdsoby svého
opata z neuzavieného
kldstera a ziskat za
1néj 6 bodil.




[ Prvni pohled na pravidla rozsiveni:
Na nasledujicich stranach najdete pravidla jednotlivych rozsiteni obsazenych v Carcassonne: Big Box.
Vsechna pravidla jsou rozdélena do t¥i sekci:
@ 1. Prilozeni karticky, @ 2. Umisténi figurky a @ 3. Zapocitani bodi.
Pokud neni uvedeno néco jiného, vsechna pravidla zakladni hry ziistavaji v platnosti. Aby pravidla byla co nejméne
komplikovand, zdkladni pravidla jiz dale neuvadime. Zminujeme pouze nova pravidla a specidlni piipady.
Nektera konkrétni pravidla presne nezapadaji do zidné z vyse uvedenych sekci. Presto jsme se je tam snazili co
nejlépe zaradit, abychom zachovali rytmus hry.

Hostince a katedraly asi 15 minut navic *

Herni material

+ 18 karticek krajiny (oznacenych #&, pro budouci moznost trideni karticek)
mezi nimi: 6x hostinec,
2xkatedrala
* 6 velkych druzinikii

Priprava hry
Nové karticky smichejte s kartickami ze zakladni hry a déle pokracujete jako obvykle.

Karticky s hostincem a katedrilou

3. Zapocitani bodii

Vyhodnoceni cesty s hostincem u jezera
Pokud se na uzaviené ceste nachdzi 1 nebo vice hostincti, obdrzi vlastnik uzavrené cesty po 2 bodech za kazdy tisek

cesty (misto 1 bodu, jako obvykle).

Cerveny obdrzi 10 bodii
za cestu, jelikoz se sklddda
7 5 iisekil a nachdzi se
na ni 1 hostinec.

V tomto prikladu obdrzi cerveny také
10 bodii za cestu, i piesto, ze se sklddd
z 5 iisekit a nachdzi se na ni 2 hostince.

POZOR: Pokud hrici cestu s jednim ci vice hostinci neuzaviou do konce hry, nedostane vlastnik zadné body!

\
@ Zaverecné vyhodnoceni cesty:

Cesta neni uzaviena, za neuzavienou

cestu s hostincem neobdrzite zidné body.
Vyhodnoceni mésta s katedralou POZOR: Pokud hraci mésto s jednou ¢i dvéma katedralami
Nachizi-li se 1 &i obé katedraly v uzavieném mésté, obdrzi neuzaviou do konce hry, nedostane vlastmik zadné
rytit 3 body za kazdy dil mésta (=pocet karticek) a za kazdy ~body!
erb.

Cerveny ziskd
krdsnych 27 bodit
24 mMesto

s katedrdlou.
9x3=27bodii
(7 cdsti mesta
a2 erby).

Zdverecné
vyhodnoceni mésta:
Meésto neni uzavieno.

Za neuzaviené mésto
s katedrdlou neobdrzite
Zddné body.




Nyni vaim ukazeme detaily nekterych zcela novych karticek krajiny.

Hostinec se nachdzi na cestich
vedoucich doprava i doleva, ale
ne u cesty vedouci dolii.

Tato karticka ma
4 oddélené casti mesta
a louku uprostred.

Na tyto kratké cesty
nemiizete umistit lupice.
Cesty pouze oddeéluji
louky.

Tato louka zde kondi. Kldster deli cestu
na dvé casti.

Velky druzinik

Kazdy hrac si pred hrou vezme také jednoho velkého druzinika zvolené barvy.

2. Umiisteni figurky

Poté, co jste prilozili karticku, mizete obvyklym zptisobem umistit velkého druzinika namisto zakladniho.

3, Zapocitani bodii

Pii bodovanti se velky druzinik v prislusné casti krajiny (na ceste, ve méste, na louce) pocita jako 2 zakladni druzinici
(masilu za 2).

Poznamka: Pamatuijte si, ze pii zapocitavani bodu, ziskavaji body vsichni hrci, ktefi maji v hodnocené oblasti
prevahu se stejnym poctem druziniki. Pokud mate v hodnocené oblasti vice druzinikii nez jeden nebo vice
spoluhraci, ziskdte vsechny body a vasi spoluhraci zidné. Po vyhodnoceni se vraci velky druzinik k hraci do zasoby
a miize byt pouzit pii pristim tahu.

Tato karticka uzavn’lu mésto.

Touto kartickou éerny uzaviel mésto.

Cerveny hric md ve mésté jednoho velkého
druzinika, zatimco cerny hrdc jen zikladniho
druzinika. To znamend, ze cerveny hrdc ziskd

Cerveny md ve mésté velkého druzinika, cerny
2 beézné druziniky. V tomto piipadé nemd ve
meste nikdo pocetnt pievahu a oba dva hrdci

8 bodii a cerny hrdc neziska zidné body ziskdvaji 12 bodi.

Pokud umistite velkého druzinika jako sedldka (viz Dodatek v aktualizované zakladni hie), bude stejné jako zak-
ladni druzinici lezet na louce az do konce hry. Pro vyhodnoceni prevah se pocita jako 2 sedlaci.

L
e

Cerveny hric umistil velkého druzinika jako
sedldka na louku. Modry umistil na stejnou
louku pouze jednoho zdkladniho druzinika.

9 bodii za 3 prilehld uzaviend mésta ziskd
cerveny hric.




KllpCi a stavitelé asi 15 minut navic 'v

Herni material
* 24 karticek krajiny (oznacenych ) * 20 zetonii zbozi
z toho 9 s vinem, 6 s obilim, 5 s plitnem (9% vino, 6x obili a 5x plitno)

. . . | |
* 6 stavitelil

O eocow  iikk &

Priprava hry
Nové karticky krajiny zamichejte dohromady s kartickami ze zdkladni hry a pipravte je jako obvykle, nebo vsechny
vlozte do platéného sacku. Zetony zbozi piipravte do spolecné zasoby na okraj herni plochy.

Nové karticky krajiny
Nové karticky prindseji nekolik novych zvlastnosti, které nyni vysvetlime.
Klaster deéli cestu
na 3 ukoncené casti.
Na karticce jsou
3 samostatné louky.

Most neni kiizovatka. Jedna cesta vede
bez preruseni zleva doprava, druhd shora
dolii. Louky jsou oviem oddélené.

Na karticce jsou 4 samostatné louky.

Karticka md 3 oddélené casti
meésta. Na louku uprostied
je mozné umistit sedlaka.

Jedna cesta konci ve méste,
druhd u chaloupky. Louky jsou
oddelené cestami. Na karticce
jsou 3 samostatné louky.

Zetony zbozi

Uzavieni mesta se symboly zbozi
Pokud vy nebo spoluhrac uzaviete mesto s jednim nebo vice symboly zbozi, postupujte nasledovné:

1. Vyhodnotte mesto jako obvykle.

2. Hrac, ktery mesto uzaviel, dostane za kazdy druh zbozi (v tomto meste zobrazeny) piislusny zeton zbozi. Stava se tak
kupcem tohoto zbozi v daném meste.

Pritom neni podstatné, zda ma v daném mesté rytire, dokonce ani neni rozhodujici, zda se ve mesté nachazi

viibec néjaky rytit. Zetony zbozi ziskate vzdy.

Az do zaverecného vyhodnoceni si ponechte zetony zbozi pied vami, viditelné pro vsechny spoluhrace.

Cerveny hric uzaviel mésto.
Modry dostane 10 bodii a cerveny 2x obili a 1x vino.




Zaverecné vyhodnoceni zetonii

Hrac, krery ma na konci hry nejvice zetonti s vinem, obdrzi 10 bodii. To samé
plati pro hrdce s nejvyssim poctem zetonti obili a platna. Mé-li nejvyssi pocet
dva ¢i vice hracti, obdrzi po 10 bodech kazdy z nich.

. . . . . . .. Piiklad pro hru ve dvou:

Body: Cerveny hmc md 20 bodu,

YYYYY I e
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Stavitel a prasatko

Body:

Stavitel a prasatko jsou specialni figurky, které dostanete na zacitku hry do své zasoby. Jejich zvlastni schopnosti ne-
maji zadny vliv na tikon 1. Prilozeni karticky. Hrac je musi postavit na prave polozenou karticku krajiny. Na tuto
karticku jiz nelze umistit jinou figurku.

Stavitel i

2. Umisteni stavitele

Stavitele musite umistit na prave prilozenou
karticku krajiny. Stavitele miizete umistit na
cestu nebo do mesta, kde méte alespon jednoho
svého druzinika.

Stavitel stoji na svém misté tak dlouho, dokud
mate na cesté nebo ve meste svého druzinika. Dojde-li k uzavieni cesty nebo mésta, jsou vyhodnoceny jako ob-
vykle a druzinik i stavitel se vraci k hraci.

Toto je bézny zpiisob pri bodovini, ale nékterd rozsitent pripousti navrar druzinika v diisledku jinych uddlosti,

= Miizete prilozit stavitele
na cestu, protoze zde jiz
mate svého lupice.

V dalsim priibéhu hry funguje stavitel ndsledujicim zpiisobem:

1. Dvojité prilozeni karticky krajiny

Pokud piilozite karticku k cesté nebo méstu, kde
stoji vas stavitel, IHNED si vezméte jeste jednu
karticku a prilozte ji na libovolné misto dle

obvyklych pravidel.

® Prilozite karticku
a prodlouzite cestu
se stavitelen.
Poté si vezmete
Jjeste jednu karticku
a umistite ji libovolne
k hraci plose.

Dalsi pravidla pro stavitele Na zobrazeném piikladu ukazujeme, jak miizete postupovar pii

Jedna se o specidlni pravidla, kterd zodpovi vase — dvojitém talu se stavitelem. Hrdc napriklad miize:
pripadné dotazy. Vse uvedené v techto pravidlech Tah Q): Umistit lupice.
o staviteli, plati pro mésto, stejneé jako pro cestu. Tah Q): Umistit stavitele.

* Druzinika miizete umistit na obeé prilozené
karticky dle obvyklych pravidel. Pokud prilozenim
prvni karticky uzavrete cestu, dostanete stavitele
zpét do zisoby a mizete ho pouzit jiz pri
prilozeni druhé karticky, viz priklad.

+ Nefunguje retézova reakce. Pokud hrac ptilozi
i druhou karticku k cesté se stavitelem, nemtize
si jiz vzit karticku tieti.

2. karticka
Tah §a): Cestu uzaviit a do cdsti mésta na této karticce umistic
rytiie (cesta se nyni vyhodnoti a figurky lupice
a stavitele se vraci k hrdci).
Tah Gv): Prilozit druhou karticku a na ni umistit stavitele.




« Stavitel ziistavd na cesteé, dokud neni dokoncena. Po prilozeni karticky s cestou k ceste s vasim stavitelem, mate
vzdy moznost zahrét dvojity tah.

* Vramci dvojitého tahu miizete dvakrat 1. Prilozit karticku, 2. Umistit figurku a 3. Zapocitat body.

+ Na jedné ceste mohou stat stavitelé vice hracti.

* Mezi lupicem a stavitelem miize byt libovolny pocet karticek.

» Stavitel ziistane stat na cesté, dokud tam bude alespon jeden vas lupic. Pokud na cesté zadny lupic nent, vrati se
stavitel do vasi zasoby.

» Stavitele miizete postavit do mesta nebo na cestu, ale nikdy na louku nebo na klaster.

« Zapocitani bodii, miize nastat po piilozeni prvni i druhé karticky.

3. Zapocitani bodi1
Stavitel nema zadny vliv na vysi ziskanych bodii a nezapocitava se pri vyhodnoceni pievahy v dané casti krajiny.
Po zapocitani bodi se stavitel i druzinici vraci zpet do zasoby hrace.

Prasitko )

2. Umisteni prasatka

Pokud na pravé ptilozenou karticku neumistite
svého druzinika, smite misto toho umistit
prasatko. Smite ho vsak umistit pouze na
louku, na které jiz lezi alespon jeden vas sed-
lak.

Prasatko smite umistit i na louku, na které jiz lezi jiné prasatko.

Na louce uz lezi vis
\Sedldk, miizete tedy
wmistit i vase
prasdtko.

Ve chvili, kdy se vas sedlak z louky vrati zpet do vasi zasoby (to se miize stit v kombinaci s nékterym dalsim
rozsitenim) a zadny dalsi vas sedlak na louce nelezi, seldtko se také vriti zpet do vasi zdsoby.

3. Zapocitani bodii za louku s prasatkem

Prasitko ziistdvd na svém misté az do konce hry. Prasitko se stavi na louku a miize prinést sedlakovi vys3i vynos
z mest hranicicich s touto loukou v zaverecném vyhodnoceni, pokud bude mit na louce s prasitkem prevahu.
Prasatko se do prevahy nezapocitava.Pri zaverecném vyhodnoceni dostane hrac za kazdé meésto sousedici s touto
loukou 4 body namisto 3. Plati to vsak pouze tehdy, kdyz tuto louku vlasti. Pro vlastnictvi louky je rozhodujici
pocet sedlakii.

ol B

Poznamka: Prevahu miize mit i vice hracti, pokud ma vice hracii stejny pocet sedldkii na louce.

B

Cerveny hrd¢ md pievahu na louce, kde md i své prasdtko
a ziskd 4 body za mésto. Cerveny ziskd celkem 8 bodii,
Modry neziskd zidné body, jelikoz nemd na louce prevahu.

Cerveny, modry i zeleny maji na louce spolecné pocetni
pievahu. Na louce je cerveny i modry prasdtko, cerveny
a modry tedy dostanou za kazdé uzaviené mesto 4 body,
celkem 8 bodii. Zeleny dostane bez prasdtka pouze 3 body
2a mésto, tedy 6 bodii celkem.




Létajici stroje asi 10 minut navic "

Jiz od davnych dob sni lidé o létdni. A vdy se nasli vyndlezci, kteii se tento sen pokouseli naplnit.
To se délo i v okoli Carcassonne. Jenze letét a pristdt podle planu nikdy nebylo snadné.

Herni material

+ 8 karticek krajiny s létajicimi stroji (oznacenych <) « 1 specidlni kostka (s &isly 1, 1,2, 2, 3, 3)
Priprava hry

Karticky s létajicimi stroji zamichejte mezi ostatni karticky krajiny. Kostku meéjte po ruce.

2. Umisteni figurky

V platnosti ziistavaji vsechna pravidla zakladni hry Carcassonne. Pokud hrac tahne karticku s létajicim strojem,
prilozi ji béznym zptisobem do krajiny. Poté miize umistit béznym zptisobem svoji figurku na cestu nebo na
louku.

NEBO miize k uvedenti svoji figurky do hry vyuzit létajici stroj. Hra¢ postavi svoji figurku na obrazek létaciho

stroje. Létajici stroj zobrazeny na karticce ukazuje smer (vodorovné, svisle nebo diagondlné), kterym figurka po-

leti. Hra¢ hodi kostkou. Cislo, které padlo, urcuje vzdalenost letu figurky (1 - 3 karticky rovné v daném sméru).

Hra¢ musi umistit figurku na ,hozenou” karticku krajiny, pokud je to mozné. Je-li vice moznosti, miize si hrac

vybrat, na kterou Cast krajiny na této karticce svoji figurku umisti, _ _

Je tieba davat pozor na nésledujici veci.

Figurka miize...

... byt umisténa pouze na nedokoncenou cist krajiny
(cestu, mesto nebo klaster).

... byt umisténa také na obsazenou cést krajiny - na ta-
kovou, na které je jiz umisténa jedna nebo vice fi-
gurek (vlastnich nebo soupete). Miize se tedy stat, ze
napr. na jednom kldstete nebo na jedné casti mésta se
bude nachazet vice figurek.

Figurka nesmi...

... byt umisténa na louce. A to ani tehdy, kdyz na této
louce prozatim zadna figurka neni.

.. byt umisténa na prazdné policko, kde se nenachazi
zadna karticka krajiny.

ase . o ST : 4 o s
Cerveny piilozi karticku s létajicim

i

| strojem a wmisti svoji figurku na

i létajici stroj. Na kostce hodi 3.

X Figurka nemiize byr
wmisténa, nebot na
cilovém policku
nelezt zidnd
karticka krajiny.

Pokud by cerveny
hodil 2, mohl by
figurku umistit na
kldster (i kdyz na ném

Pokud nesmi byt figurka umisténa (pokud jsou na cilové
karticce pouze jiz dokoncené casti krajiny nebo louky
nebo pokud na cilovém policku zadna karticka nelezi),

jiz stoji modra figurka) nebo do mésta (i kdyz v nem
jiz stoji Zlntif figurka). Umisténi na cestu by nebylo
mozné, nebot ta je jiz dokoncena.

musi si hrac vzit figurku zpét do své zsoby. Hrac v tomto

tahu jiz nesmi umistit dalsi figurku.
k modrému, nebot na louku nesmi a cesta je jiz

-n
as '
dokoncena.
asi 15 minut navic !
Krdl odmeéiuje ty slechtice, keeri $iit jeho sldvu.

Pomoct dopisii jim udeluje privilegia, kterd piindseji ve hie vyhody.

piedni zadni
St strana
Priprava hry

Zamichejte karticky dopisti a umistete je do balicku licem dolii vedle pocitadla bodii. Kazdy hrac da svoji figurku
damy vedle své pocitaci figurky na policko 0 na pocitadle bodii. Na pocitadle bodii se tedy budou pohybovat 2 figurky
kazdého hrace.

Cerveny piilozi karticku s létajicim strojem
a umisti svoji figurku na létajict stroj. Na kostce
hodi 2. Musi svoji figurku umistit do mésta

Herni material
+ 8 karet dopisii

* 6 figurek dam



3. Zapocitani bodii

V platnosti ziistavaji vsechna pravidla zdkladni hry Carcassonne. Kdykoli hrac ziskd body, miize se rozhodnout,
kterou ze svych dvou figurek na pocitadle bodii posune kupredu. Hrdc, ktery je prave na tahu (pouze on) dostane
1 dopis ve chvili, kdy po zapocitani bodii skonci jedna z jeho figurek na nékterém tmavém policku (5, 10, 15...).
Vezme si horni karticku z balicku dopisii, podivé se na ni, a ma 2 moznosti. Bud:

« provede akci dopisu

* pricte si 2 vitézné body (na karticce dopisu vpravo dole v peceti).

Poté, co hrac vyuzije jednu z techto dvou moznosti, vriti karticku dopisu licem dolti dospodu balicku dopisti.
Piehled karet dopisii:

Vyhodnoceni nejkratsi cesty:

Hrac si vybere jednu cestu, na které stoji alespon jedna jeho figurka. (Nemusi na ni mit
prevahu, ale staci, kdyz je tam pritomna alespon jedna jeho figurka). Pokud ma hrac figurky na
vice cestach, musi vybrat tu, za kterou by v tuto chvili dostal pti zaveérecném vyhodnoceni nejméné
bodii. Hrac si zapocita body na pocitadle. Figurka ziistava stat na ceste.

NEBO

Vyhodnoceni nejmensiho mésta:
viz bod 1), ale s méstem
misto cesty.

Vyhodnoceni klastera:
viz bod 1), ale s klasterem misto

cesty.

2 body za kazdy erb:

Hrac dostane 2 body za kazdy erb ve
vsech mestech, ve kterych ma svoje fi-
gurky (Nemusi v nich mit prevahu, stadi,
kdyz je tam pritomna alespon jedna jeho
figurka). Figurky (rytiii) ziistavaji ve
mestech.

2 body za kazdého sedlika:

Hrac dostane 2 body za kazdého
svého sedlika (figurku umistenou
v tomto okamziku na louce). Sedlaci
zuistavaji na loukdch.

2 body za kazdého rytire:

Hra¢ dostane 2 body za kazdého
svého rytite (figurku umisténou
v tomto okamziku ve méste). Rytifi
zuistavaji ve mestech.

Karticka navic:

Hrac si vezme dalsi karticku kra-
jiny. Tu mutze prilozit do krajiny
a podle béznych pravidel na ni umi-
stit figurku,

Vyhodnoceni a vraceni figurky:

Hrac si vybere jednu svoji figurku umisténou v krajiné. Pokud ma v casti krajiny, ve které
figurka stoji, prevahu, vyhodnoti si ji v tuto chvili dle pravidel pro zaverecné vyhodnoceni
a figurku si vrati zpet do zasoby.

Dalsi pravidla:

* Hrac, ktery behem jednoho tahu dostane body za vice casti krajiny, si smi body za kazdou tuto ¢ast zapocitat ji-
nou figurkou.

* Body ziskané za jednu cast krajiny se ale vzdy musi zapocitat jednou figurkou jako celek.

+ V priibéhu jednoho svého tahu smi hrac ziskat pouze jeden dopis. Vyjimkou je okamzik, kdy ziska body pomoci
dopisu. V tu chvili muze ziskat dalsi dopis a za body z nej dalsi atd.

POZOR: Pouze hrac, ktery je prave na tahu, smi ziskat dopis. Za body ziskané v tahu jiného hrace nelze dopis ziskat.

Konec hry

Pred zaverecnym hodnocenim si hraci sectou body, které ziskali obema svymi figurkami na pocitadle. Sectéte tato

dve cisla a umistete jednu z figurek na hodnotu souctu. Druhou si vezmete zpeét do zasoby. Pri zaverecném vyhod-

nocent se jiz dopisy neuplatni.

Rozsiieni Hostince a katedraly:
Dopis 1: Cesta s hostincem zde ma hodnotu 0 bodil, stejné jako na konci hry.
Dopis 2: Mesto s katedralou zde ma hodnotu 0 bodi, stejné jako na konci hry.
Dopisy 5, 6: Velky druzinik zde ma stejnou hodnotu jako bezna figurka.
Rozsiteni Kupci a stavitelé:
Dvojity tah pomoci stavitele: Dopis miizete ziskat v kterémkoli ze dvou tahti, nebo i v obou z nich.




PI’IVOZy asi 15 minut navic GNP
Neékteré cesty v okoli Carcassonne vedou k malym jezeriim.
K propojent cest pies jezera slouzi piivozy. U nich ale mohou ¢ihat lupici...
Herni material
+ 8 karet krajiny s jezery (oznaCenych ) « 8 dievenych piivozii e ]
Priprava hry
Karticky s privozy zamichejte mezi ostatni karticky krajiny. Dievené piivozy méjte po ruce.

1. Prilozeni karty s jezerem

V platnosti ziistavaji vsechna pravidla zdkladni hry Carcassonne.

2. Umisteni figurky a privozu
Hrac muize karticku s jezerem prilozit béznym zpiisobem
do krajiny a miize na ni umistit figurku. Pokud se roz-
hodne pro cestu, musi umistit figurku na jednu ze tii
nebo CtyP casti cesty. Poté si musi vzit ze zdsoby 1 privoz
a umistit ho na jezero tak, ze propoji dveé Cisti cesty.
Césti cesty propojené piivozem tvoi v tuto chvili jednu
cestu. Konec cesty v jezete bez piivozu z této strany ce-
stu uzavird.

Cerveny prilozi
karticku s jezerem

a umisti figurku @.
Pak umisti piivoz @.
Cerveny

a modry stoji na jedné
ceste.

3. Zapocitani bodii

Pokud jsou po umisténi karty
s jezerem a privozu nekteré cesty
dokonceny, béznym zpiisobem je
vyhodnotte.

Cerveny prilozi karticku s jezerem. Umisti
figurku @ a privoz @ jinym zpiisobem.
Cesta modrého je uzaviena @ Modry
ziskd 3 body a vezme si figurku zpet.

Privozy nestoji pevné na miste. jejich smeér se v priibehu hry miize zmenit:

1. Prodlouzeni cesty s privozem

Prodlouzeni cesty s pirivozem a premisténi privozu
Pokud hrac prilozi karticku krajiny tak, ze prodlouzi cestu, jejiz soucasti je piivoz, smi tento piivoz premistit.
Premistit privoz je mozné pouze na jezete, na kterém se jiz nachazi, jakkoli za dodrzeni jediného pravidla - vzdy
musi spojovat dve Cisti cesty koncici u jezera. Privoz miize byt
premistén i tak, ze se viibec nedotyka cesty, ktera byla v tomto tahu
prodlouzena. Pokud je na této cesté vice privozii, smi byt premistén
pouze ten, ktery je nejblize prave prilozené karticce.
Zvlastmi pripad: Pokud od prave prilozené karty vede vice cest
s privozy, smi byt premistén nejblizsi piivoz v kazdém smeru.
Dalsi pravidla: Jeden privoz smi byt presunut pouze jednou za tah
hrace. Pokud hrac¢ prodlouzi cestu s privozem dalsi kartickou s jeze-
rem, nejdrive umisti novy privoz a poté smi premistit jeden (nebo ¢4y piilodt karticku. Smi premistit nejblizsi
P‘V’{Pﬂd“é vice) dalsich PﬁVOZﬁ' piivoz. Piesune ho z poziceo do poziceg,
Cerveny a Zletyf jiz nestoji na stejné ceste.

Potadi akci v piipadeé prilozeni karticky s jezerem:

@ 1. Prilozeni karticky s jezerem @ 2. Umisténi figurky @ 3. Umisténi privozu (na pravé prilozenou karticku)
@ 4. Pohyb pFivozu na prave prodlouzené cesté M 5. Zapocteni bodii (je-li tieba)

Rozsiteni Hostince a katedraly: Jezero u hostince nema zidnou souvislost s jezery z tohoto rozsiteni. Cesta, na kreré
je jezero s privozem, mé bez hostince béznou hodnotu 1 bod za karticku.

Rozsiteni Kupci a stavitelé: Pokud prodlouzite cestu, na které stoji vas stavitel, pomoci premisténi privozu, nezis-
kavéte tah navic.



Zlaté dOly ca. 10 Minuten linger SR

ZLATON! Vzrusujict ndlez tohoto drahého kovu a vidina velkého bohatstvi prildkali do okoli Carcassonne mnoho hledacii.
Kdo z nich uspél, bude jasné az na konci hry.

* 1 Karticka s prehledem bodovani -
Priprava hry

Karty se symbolem zlata zamichejte mezi ostatni karty krajiny. Zlaté cihlicky mejte po ruce.

Herni material
« 8 karticek krajiny se symbolem zlata (oznacenych Ammm)
+ 16 zlatych cihlicek ze dieva

1. Prilozeni karticky
V platnosti ziistavaji vsechna pravidla zikladni hry Carcas-
sonne. Pokud hrac tahne karticku se symbolem zlata, prilozi ji
béznym zptisobem do krajiny. Poté musi na tuto karticku a také
na jednu sousedni karticku (i diagondlné) umistit po jedné
zlaté cihlicce. Pti kazdém piilozeni karty se zlatem budou tedy
umistény prave dve zlaté cihlicky. Zlatou cihlicku je mozné um-
istit i na karticku, na které jiz jedna nebo vice zlatych cihlicek
z predchazejicich tahii lezi. Zlata cihlicka nepatii ke konkrétni
casti krajiny, ale ke vsem castem krajiny na dané karticce. Poté muze hrac béznym zpiisobem umistit figurku.

Cerveny pilozt
karticku se symbo-
lem zlara a umisti
Zlaté cihlicky na tuto
a jednu sousedni
kartick.

2. Umisteni figurky
Figurky na tyto karticky umistujte podle béznych pravidel.

3. Zapocitani bodi

Ve chvili, kdy je uzaviena nektera z casti krajiny, kterd se nachazi i na karticce s jednou nebo vice zlatymi cihlickami,
jsou tyto cihlicky pridéleny. Hrac, ktery ma v prave
uzaviené Casti krajiny prevahu, dostane vsechny tyto
zlaté cihlicky. K cesté ¢i mestu patii viechny karty, na
kterych cesta ¢i meésto lezi. Ke klasteru patii karticka
s klasterem a osm sousednich karet.

Pokud md v uzaviené Cisti krajiny na kartich se
zlatymi cihlickami prevahu spolecné vice hracii nebo je
uzavieno vice Casti krajiny zaroven, plati nasledujici:
Postupneé od hrace, ktery je pravé na tahu si hraci po
jedné rozebiraji zlaté cihlicky, na které maji ndrok.

Cerveny je na tahu
a dokonci cestu. Cerveny

Hradi si berou cihlicky do té doby, dokud jsou néjaké
k dispozici.

Sebrané zlaté cihlicky si kazdy hrac da pred sebe na stal
tak, aby na né vsichni hraci videli. Na konci hry vsechny
zlaté cihlicky, keeré zustaly lezet v krajing, odstrante ze

Cerveny dokonéi mésto
a vezme si 3 zlaté
cihlicky z karet tohoto
mesta.

a modry maji ndrok na
celkem 3 cihlicky. Prvni
si vezme cerveny, protoze
Jje na tahu, druhou
modry, tieti oper
cerveny.

hry. Sedlaci zidné nedostavaji.

Pii prilozeni karty se zlatem plati nasledujici poradi akci:
B 1. Prilozeni karty @ 2. Umisténi zlatych cihlicek @ 3. Umisténi figurky

B 4. Zapocitani bodii @ 5. Pridéleni zlatych cihlicek

Zaverecné vyhodnoceni

Po zaverecném vyhodnoceni spocitejte, kolik cihlicek kazdy
hra¢ nasbiral. Cim je tento pocet vy33i, tim vice prinasi kazda
cihlicka bodii - viz nasledujici tabulka. Boby za zlaté cihlicky
si na konci hry zaznamenejte na pocitadle bodii.

Cerveny ziskal ve hie
102 bodii a 7 zlatych
cihlicek. Ty piinesou
7x3, tedy 21 bodil.
Celkové skore cerveného
tedy bude 123 bodii.




Még a Earodéjnice asi 10 minut navic

V okoli Carcassonne se pohybuji lidé s naddnim k magii. Magie se oviem dd vyuzivat riiznymi zpiisoby.
Zatimco moudry mdg obycejnym lidem pomdhad, zlomyslnd carodéjnice jim skodi.

Herni material
» 8 karticek krajiny se symbolem maga (oznacenych ‘) « 1 figurka méaga + 1 figurka carodéjnice
Priprava hry
Karticky se symbolem maga zamichejte mezi ostatni karticky krajiny. Obe magické figurky meéjte po ruce.
1. Prilozeni karticky
V platnosti ziistavaji vsechna pravidla zikladni hry Carcassonne. Pokud hrac tahne karticku se symbolem
maga, piilozi ji béznym zpiisobem do krajiny. Pred tim, nez smi umistit svoji figurku, musi hra¢ uvést do
hry (na zacatku) nebo premistit (pokud jiz jsou ve hie) maga nebo carodejnici. Hra¢ umisti jednu z téchto dvou
figurek bud na ¢ast nedokoncené cesty, nebo na cast nedokonceného meésta. Mdg a carodejnice nesmeji stat na
stejné ceste nebo ve stejném meste. Poté miize hrac beznym zpiisobem umistit svoji figurku.
Diilezité: Pri piilozeni karty se symbolem maga musi byt nasazena nebo premisténa jedna z magickych figurek.
Neni-li to mozné (neni-li zrovna v krajiné zidna nedostavéna cesta ¢i mesto), musi hrac jednu magickou figurku
z krajiny odstranit.
Zvlastni pripad: Pokud se po umisténi nekteré karty krajiny ocitnou mag a carodeéjnice na stejné ceste nebo ve
stejném meste, musi hrac, ktery je prave na tahu, nejdrive jednu z magickych figurek presunout. Tento presun
probehne jesté pred zapocitavanim bodii na konci tahu.

2. Umisteni figurky

Figurky na tyto karticky umistujte podle béznych pravidel.

3. Zapocitani bodii

Je-li uzaviena cesta nebo mésto, kde stoji nektera z magickych figurek, boduje se nasledujicim zpiisobem:

* Mag piinasi 1 bod navic za kazdou karticku prave dokoncené cesty nebo prave dokonceného mesta.
+ Carodéjnice piili body (zaokrouhlejte nahoru) za pravé dokoncenou cestu nebo mésto.

Magickou figurku po vyhodnoceni cesty nebo mesta vratte zpet vedle krajiny. Miize se vratit zpet do krajiny po-
moci dalsi karty se symbolem méga.

Za mesto by hrdci podle beznych pravidel dostali 20 bodii
(8 karer + 2 erby po 2 bodech). Ve méste je mdg a mesto je
slozeno z 8 karet, pFindsi tedy 8 bodii navic. Cerveny

a modry ziskaji kazdy 28 bodii.

Jsou uzavieny zdrover 2 cesty.
Cesta modrého se sklddd

2 5 karet, ale modry dostane
Jjen 3 body, nebot na cesté je
carodéjnice. Cesta cerveného se
sklddd ze 3 karet a piinese
6 bodii, nebot je na ni mag.

Zaverecné vyhodnoceni
Na konci hry pii zaverecném vyhodnoceni ovliviuji mdg a carodejnice pocet ziskanych bodu tiplné stejnym
zpuisobem jako v priibéhu hry.

Rozsiteni Hostince a katedraly: Neuzaviené cesty s hostincem a neuzaviend mesta s katedralou bézneé na konci
hry pinaseji 0 bodti. pokud se v nich nachazi Mag, prinaseji 1 bod za kazdou karticku. Erby ve meéste ale zadné
body nepiinesou.




ZbOjl‘liCi ca, 10 Minuten linger ‘
Krajinouw v okoli Carcassonne se potuluji bandy zbojnikii. Kdyz druzinici ziskdvaji body, zbojnici pozaduji sviij podil.

Herni material
+ 8 karticek krajiny se symbolem zbojnika (oznacenych ‘) * 6 drevenych figurek zbojnikii

Priprava hry
Karty se symbolem zbojnika zamichejte mezi ostatni karty krajiny. Kazdy hrac dostane figurku zbojnika ve svoji barve.

1. Piilozeni karticky

Kdyz hrac¢ tihne karticku se symbolem zbojnika, prilozi ji podle béznych pravidel. Poté miize umistit svého
zbojnika na pocitadlo bodii. Zbojnik smi byt umistén pouze na policko pocitadla bodii, na kterém stoji
alespon jedna pocitaci figurka nekterého z dalsich hracii. Poté smi stejnym zptisobem umistit zbojnika jeste
jeden dalsi hrac - nejblizsi hrac po smeru hry od hrace, ktery je na tahu, ktery ma svého
zbojnika ve své zasobe. Pokud je zbojnik hrace, ktery je prave na tahu, jiz umisten, smi jej
v tuto chvili premistit.

Modry, cerveny, Zhusy a zeleny hraji v tomto poiadi. Cerveny tihne karticku se symbolem zbojni-

ka a wmisti svého zbojnika na pocitadlo bodii na policko k jedné z figurek. Zbojnici modrého

a Dbk jiz na pocitadle bodii stoji, proto miize svého zbojnika umistit na pocitadlo bodii i zeleny.

2. Umisteni figurky
Figurky na tyto karticky umistujte podle beznych pravidel.

3. Zapocitani bodii
,Loupeni bodi”:
Pocitaci figurka hrace stoji na stejném policku pocitadla jako figurka zbojnika a ma se posunout kupiedu. Hrac,
kterému patii zbojnik, dostane polovinu bodii hrace, kterému patii pocitaci figurka (zaokrouhleno nahoru). Olou-
peny hrac dostane vsechny své body. Uloupené body si hrac, kterému patri zbojnik, zaznamena na pocitadle svoji
pocitaci figurkou. Zbojnika si vezme zpét do své zasoby.

Dalsi pravidla:

* Stoji-li zbojnik na policku s figurkou hrace, ktery si zaznamenava uloupené body, neziska polovinu téchto bodi.
Zbojnik piece neoloupi zbojnika. Posune se ale spolecné s touto figurkou kuptedu po pocitadle bodii tak, aby
tohoto hrace mohl oloupit priste, az ziska body.

* Zbojnik musi body (pokud nejsou uloupené) uloupit, kdyz miize. Nesmi vyckavat. Musi vzdy brat prvni body,
které dany hrac ziska, nemiize cekat, az nekdy v budoucnu ziska vice bodi.

* Pokud stoji zbojnik na policku s figurkami vice hraci, keeti ziskaji body zaroven, muze si zbojnik vybrat, kterého
hrace oloupi.

+ Stoji-li na policku s jednou figurkou vice zbojniki, uloupi body kazdy z nich.

+ Neni mozné oloupit vlastni figurku.

Cerveny dostane 5
bodit a posune svoji
— figurku na pocitadle
0 5 policek. Modry
zbojnik uloupi 3 body
a modry posune svoji
figurku na pocitadle o 3 policka. Modry zbojnik se vraci z pocitadla

zpét do zdsoby hrdce. Protoze modry ted ziskal pouze uloupené body, Mod}r}i d‘m/”"" 4 body. Cerveny B leny dostmjwuv
Zbejdle zidné neziskdvd a posune se spolecné s modrou Z08% zbojniky po 2 bodech. Zbojnici se jim vriti zpét
figurkou. Zhasy Zhofndlk pozdeji uloupi body cerveného nebo do zdsoby.

modrého, podle toho, kdo z nich ziskd body diive.

Zaverecné vyhodnoceni
Stoji-li vas zbojnik na pocitadle bodi i na konci hry, pripoctéte si 3 body a vezméte si zbojnika zpét do své zasoby.

Minirozsiieni 2 Dopisy: Zeton dopisu ziskate i ve chvili, kdy vase figurka na pocitadle skon¢i na tmavém policku
diky bodiim od zbojnika.



Y
Kl‘llhy v obili asi 10 minut navic §§
V polich v okoli Carcassonne se objevuji mysteriézni obrazce, které riiznymi zpiisoby ovliviuji zivoty rytitil, sedldkii ¢i lupicil.
Herni material
* 6 karet krajiny s obrazci v obili (oznacenych ~&&)
Priprava hry
Karty s obrazci v obili zamichejte mezi ostatni karty krajiny.
Priibéh hry
V platnosti ziistavaji vsechna pravidla zikladni hry Carcassonne. 1. prilozeni karticky, 2. Umisteni figurky
a 3. Zapocitani bodii.

Poznamka: Kruhy v obili od sebe oddéluji cesty i louky. Primo Pimo na kruhy v obili se zadné figurky ve hie neumistuji.

4. Provedeni akce kruhii v obili

Postupne kazdy hrac, pocinaje hracem po levici toho, ktery je na tahu, bud...

A) ... miize umistit jednu figurku ze své zasoby B) ... musi vzit jednu figurku, kterd je jiz
na cast krajiny, kde jiz stoji alespon jedna ~ NEBO umisténa v krajine, zpét do své zasoby.
jeho figurka

Co je diilezité:

* Hrdc, ktery je prave na tahu, musi nejdiive rozhodnout, kterou z akci (A nebo B) budou vsichni hraci
provadet.

« To, kterych figurek se akce bude tykat, urcuje tazend karticka:

Obrazec ,vidle* Obrazec , kyj“ Obrazec ,stit“
Akce se tyka sedlakii na Akce se tykd lupicii na Akce se tykd rytiiii ve
loukach. cestach. mestech.

* Pii akci A musi hrac vzdy pridat svoji figurku tam, kde uz se alespon jedna jeho figurka stejného druhu
nachazi (sedldka k sedlikovi, lupice k lupici a rytite k rytiti).

+ Nemiize-li hrac tuto podminku splnit, protoze nema v krajiné zadnou figurku daného druhu, je preskocen
a akci dale provadi je hrac po jeho levici.

* Hrac, ktery je prave na tahu, provede tuto akci navic jako posledni. Poté je na tahu s beznym tahem dalSi hrac.

Priklad akce A)

® 3) (D Cerveny tahne a umisti karticku s obrazcem "Stit”
a umisti na ni svou figurku. Vybere akci A. Kazdy

hrdé smi umisti jednoho svého rytife (symbol Stitu)

® k dalstmu svému rytiii v krajine.

@) Zeleny umisti svého rytiie ke d¥ive umisténému
rytiri,

(® Modry nemd v krajiné zidného rytive, nic nedeld.

@ Cerveny umisti druhého rytive k rytiii na prive
umistené karticce. Nesmi ho umistit do druhé cdsti
mésta na stejné karticce, nebot v té zidného rytire
nemd. Mohl by také umistit rytite do mesta vlevo
nahofe.

Priklad akce B)
. (D Zeleny tdhne a umisti karticku s obrazcem "vidle"
a wmisti na ni svou figurku. Mésto se vyhodnoti,
zeleny dostane 6 bodii a vrdti si rytife zpet do
zdsoby. Poté vybere akci B - kazdy hrdc si musi vrdtit
I zpét do zisoby jednoho sedlika (symbol vidli).

@ Modry si vezme svého sedlika.

() Cerveny si vezme svého sedlika.

(@ Zeleny nemd v krajiné zidné sedldky - nemusi do

sVé zdsoby nic vracet.



Carcassonne - zakladni hra (72 karticek krajiny + 8 bodovacich karticek)

A2x 1 (W) B 4x | (B;E) Cixlm D4x|(ns) E 5x1(G;B) F2x1 (M H 3x | (G;W)
12x1(G) J3x|(W;B;K) K 3x|(W;B;E) L3x M 2x | (G) N 3x|(G;T 0 2x | (B;K) P 3x | (w;T)
QIx R 3x|(G;N S2x| (M T1 U8x|(G;2xw;  V Ix| (G; 2xW; W 4x X 1x

B;S) B; 2xS)

S oznacuje startovni karticku (s tmavym rubem)

Rada karticek obsahuje dodatecné ilustrace, které mohou mit vyznam v kombinaci
s nekterym z dalSich rozsiveni. Oznaceni pismeny ponechavime v piivodnim znéni:

G | zahrada B | farma K| kravin
direnskd vés 50 8x lic a rub
W loupeinik S| vepiin Eloslinz || voddrenskd véz
Zlaté doly -
Reka (12 karticek reky) (l bodovaci karticka)
BBGF1 1x BB6F2 1x BBGF3 1x BBGF4 I1x | (E)  BB6F5 Ix|(T) BB6F6 Ix Goldw 1x
BBGF7 I1x|(8) BBGFS 1x BBGF9 I1x | (W) BB6FI01x | (G) BB6FI1 1x BBGF12 Ix
Kruhy v obili
Hostince a katedraly (18 karticek krajiny) * (6 karticek krajiny)
EA 1x | (W) EB 1x | (G) EC 1x1 () ED 1x EE 1x | (B) EF 1x | (F) Kornl 1x Korn2 1x

Korn31x|(B) Korn41x

Korn5 1x Korné 1x

EO 1x1(B) EP Ix|(T)




Kupci a stavitelé (24 karticek krajiny + 20 zetonit zbozi)

HA 1x | (K) HB 1x | (W) HC 1x HD 1x HE 1x HF 1x | (W) HG 1x1(S) HH 1x

HI 1x | (1) HJ 1x HK 1x | (G) HL 1x HM 1x HN 1x HO 1x HP 1x

HRIX HTIX|(B) HU 1x | (G) HV 1x HW 1x HX 1x1(D

HWeln 9x Hl(mn 6x HTuch 5x

Létajici stroje (8 karticek krajiny) f Dopisy (8 karticek dopisir) =

FlugA 1x FlugB 1x FlugC 1x1()  FlugD Ix DepA 1x DepB 1x DepC 1x DepD 1x

Flugk Ix| (W) FlugF Ix| (W) FlugG Ix|(B) FlugH Ix|(G) DepE Ix DepF 1x DepG 1x DepH 1x

Ptivozy (8 karticek krajiny) ww Zlaté doly (8 karticek krajiny)

FahrA 1x FahrB 1x FihrC 1x FihrD 1x GoldA 1x| (K) GoldB I1x[ (M GoldC 1

FahrE 1x FahrF 1x FahrG 1x FahrH 1x GoldE 1x GoldF 1x| (W) GoldG 1x GoldH Ix

Mag a carodejnice (8 karticek krajiny) A_ Zbojnici (8 karticek krajiny)

MaHeA 1x MaHeB 1x MaHeC 1x| () MaHeD 1x RaubA 1x RaubB 1x | (W) RaubC Ix1(5) RaubD 1x|(G)

MaHeE 1x | (G) MaHeF 1x MaHeG 1x MaHeH 1x | (8) RaubE 1x RaubF 1x RaubG 1 RaubH 1x | (T)




FIGURKY ' - LTI I e

Zikladni figurky: Také oznacované jako druzinici.

Specialni figurky nejsou druziniky. M
Neutralni figurky a dalSi material nepatii zidnému hraci. ‘*_‘Qi_‘;

FAZE TAHU ' ¢ e 4 T Py . -~
1. PRILOZENI KARTICKY
UMISTENI ZLATYCH CIHLICEK (Zlaté doly)

*‘ NASAZENI nebo PREMISTENT MAGA &i CARODEJNICE (Mig a carodzjnice)

UMISTENI ZBOJNIKA na POCITADLO BODU (zbojnici)

2. UMISTENI FIGURKY (DRUZINIKA C1 DALSICH FIGUREK)

Umisténi druzinika (zikladni hra) nebo opata (Opar) nebo Velkého druzinika (Hostince a katedraly)
nebo
Umistit druzinika nebo velkého druzinika x pomoci létajiciho stroje (Létajici stroje)
nebo
i Umisténi stavitele nebo ' prasdtka (Hostince a katedraly)
nebo

Vraceni opata zpét do zisoby (opar)

A
poté # UMISTIT PRIVOZ (Privozy) poté . PREMISTIT PRIVOZ (Privozy)
3. ZAPOCITANI BODU

Posun zkladni figurky (zikladni hra) nebo damy (Dopisy) na pocitadle bodii.

4. PO ZAPOCITANI BODU
ZISKANI ZLATYCH CIHLICEK (Zlaté doly) .VYHODNOCENi DOPISU (Dopisy)

7 VRACENI ZBOINIKA (Zbojnic) . PROVEDENT AKCE KRUHU V OBILI (Kruhy v obil)
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REKLAMACE: V ojedinelych piipadech se stane, ze ve hie chybi nektera cast herniho materidlu.
V takovém piipade se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miizete se obratit primo na nas.
Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610,
my vam chybgjici herni material ihned posleme.




