- Princezna a drak

¥

* 30 novych karet krajiny ¢ 1 dfevéna figurka draka * | dfevéna figurka vily

Rozsifeni ,,Princezna a drak* nelze hrat samostatné, pouze se zakladni verzi hry CARCASSONNE.
Lze jej samozfejme libovolné kombinovat s ostatnimi rozsifenimi (Hostince a katedraly, Kupci a
stavitel¢, V&Z) a s minirozsifenimi: Reka, Kral a zvéd, Hrab& z Carcassonne. V platnosti ziistdvaji
vsechna pravidla zakladni verze. Zde jsou popsana pouze dodate¢na pravidla k tomuto rozsiteni.

Priprava:
30 novych karet se zamicha dohromady s kartami zékladni hry. V prabéhu hry se pak prikladaji
stejné jako ostatni karty. Figurky draka a vily se odlozi mimo hraci plochu. Nepatfi zadnému
zhract a zapoji se do hry az s kartami.
Nové karty a jejich vyznam
Sopka (6 karet)

"W Jakmile nékdo odkryje kartu se sopkou, pfilozi ji b&Znym zplisobem k ostatnim

- zahranym kartam. Hra¢, ktery tuto kartu umistil, neumist'uje v tomto tahu

Zadnou svou figurku na plan. Na tuto pravé poloZenou kartu se sopkou se ihned
umisti drak (bez ohledu na to, kde se vtom okamziku nachazi).

Drak (12 karet)
@ Jakmile néktery hrac¢ odkryje karticku se symbolem draka, pfilozi ji béznym

zpusobem k ostatnim zahranym kartickam a smi si na ni poloZit svou figurku. V tuto
chvili se hra pterusia pohybuje se drak.

Poéinaje hradem, ktery umistil kartu se [ - T P
symbolem draka, musi kazdy hra¢ pohnout ] : i
drakem presné o jedno pole (kartu) svisle

nebo vodorovné. Drak se pohybuje vzdy o Sest

poli, nezavisle na tom, kolik hraca hraje

(Vyjimka: Slepa ulicka). Nesmi na zadnou kartu

vstoupit vice nez jednou. Kromé toho nesmi

vstoupit ani na kartu s figurkou vily (viz nize).

Vzdy kdyz drak vstoupi na kartu, na které je

figurka nékterého hrace, musi si hrac tuto svou

figurku vzit zpét do zasoby. Poté, co drak projde

Sest poli, pokracuje hra normalné tahem dalsiho

hrace. Pokud hra¢ pfi prilozeni karty draka

neumisti figurku, mize pohnout vilou, nejdtive

se premistuje vila a az poté se hybe drak. Je

mozné, ze ve méste zuistane osamoceny stavitel

nebo na louce osamocené selatko (z rozsifeni

Kupci a stavitel€) . Ti v tomto piipadé dale beze ~ Priklad se ctyFmi hraci: Drak zacind vpravo
zmény plni svoji funkei. dole. Hrac¢ A tahne drakem nahoru, hra¢ B

A i vievo, hrdc¢ C dolu, Hrac¢ D vlevo — nesmi
Slepa uli¢ka: Pokud drak tahne na pole, ze vpravo. Potom je na radé opét hrac A

kterého nemtiize podle pravidel dale pokracovat ;1410 nah oru, hrdé B také nahoru
(vSechna okolni pole navstivil, popf. je néktera pohyb draka je u konce. Modrd

z vedlejsich karet obsazena vilou), je tah draka  ; ¢orvend figurka se vrati

ukonce a hra pokracuje tahem dalsiho hrace. hraciim do zdsoby.




Pozor: Pokud jesté neni odkryta zadn4 karta se sopkou a drak je tedy stdle mimo hraci plan, pohyb
draka se neuskutecni. Kazda karta se symbolem draka, odkryta dfive, neZ prvni karta
se sopkou, se otevi‘ené odklada stranou a hra¢ si misto ni bere novou kartu. Ve chvili, kdy nékdo
umisti do krajiny prvni kartu sopky (a umisti tedy draka), v§echny odlozené karty se symbolem
draka se znovu zamichaji se zbylymi kartami

Tajna chodba (6 karet)
: Pokud néktery z hract odkryje kartu s tajnou chodbou, pfilozi ji béznym zptisobem
k ostatnim zahranym kartdm. V tomto tahu smi umistit svou figurku na tuto nebo
| jakoukoli jinou dfive umisténou kartu krajiny. Pti tom musi dodrzet bézna pravidla
| pro umistovani figurek. Nesmi tedy figurku umistit na jiz ohodnocené izemi, nebo na
takové uzemi, kde jiz stoji jina figurka.
Princezna (6 karet)
Pokud néktery z hract odkryje kartu se symbolem princezny, pfilozi ji béznym
zpusobem k ostatnim zahranym kartam. Pokud ji polozi ke karté s méstem, kde stoji
figurka nebo vice figurek musi jednu z nich (podle svého vybéru) vratit do zasoby jeho
majiteli. On sdm nesmi v tomto piipadé umistit Zidnou svou figurku. Pokud hrac¢
kartu se symbolem princezny pfilozi k neobsazenému méstu nebo jinym zpisobem (tj.
k cesté nebo k louce), smi si na tuto kartu normalné umistit vlastni figurku. Pokud je ve mésté velka
figurka, muze byt princeznou vracena zpét do zasoby jen tehdy, nejsou-li ve mésté zadné jiné
figurky.

Vila (neni na kartach)
Na zacatku hry stoji vedle hraci plochy. Vzdy, kdyZ néktery z hrac¢a muZe umistit,
ale neumisti, ve svém tahu Zadnou svou figurku, smi vilu umistit na libovolnou kartu,
na které jiz néktera jeho figurka stoji (neni tedy mozné vilu ptesunout, kdyz hrac
umist'uje kartu se sopkou nebo odstranuje rytife kartou princezny). Vilama 3 vlastnosti:
® Drak nesmi vstoupit na kartu, kde stoji vila. Figurka hrace na tomto poli je tedy chranéna.
® Pokud stoji na zacatku tahu hrace jeho figurka na poli¢ku spolecné s vilou, dostane tento hra¢
hned jeden bod.
® Piihodnoceni oblasti (m&sto, cesta, klaster béhem hry a louka na konci hry), ve které stoji vila, se
stane nasledujici: hra¢, jehoz figurka stoji na policku s vilou, dostane tfi body, nezavisle na tom,
kolik bodi jiz ziskal. Figurka se vraci hra¢i do zasoby, vila zistava na misté.
DalSinové karty:
E | Kldster ve mésté we U Tunel
- Pokud hra¢ chce umistit na tuto |4 = Cesta neni pferuSena, horni a
kartu figurku, mize ji umistit bud’ = dolni louka rovnéZ ne.

- Ly na klaster, nebo na mésto. Pokud ji
S umisti na klaster, ohodnoti se

normalné deviti body ve chvili, kdy bude karta i .
obestavéna ze vSech stran. A to i v piipads, 72 POZNAMKAKPREKLADU:

V tomto piekladu se drZime pravidel zakladni hry

Figurka miize byt umisténa iako mnich. pokud se Carcassonne a pouZivime termin figurka. Mame
g Y J - P tim na mysli figurky ze zakladni hry Carcassonne

ve %byﬂfu meStﬁ .vaflavnaChafl rytif a do me§ta a z prvniho rozsifeni, tedy véetné velké figurky,
miize byt pozde_]lvumlsten rytif, pokud se v ném  ale také stavitele a selatko z rorsifeni Kupci a
nachazi pouze mnich. stavitelé.

meésto jesté neni dokoncené.

28 Pokud méte jakékoliv dotazy nebo pripominky, velmi radi Vam odpovime.
W (B AR Viceinformaci o hrei jinych stejné kvalitnich hrach najdete na www.hrajeme.cz.
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