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

Jihofrancouzské mésto Carcassone je povéstné svym jedineCnym opevnénim, které se vyvijelo od fimskych
dob a7 po Casy rytirt. Hraci se vyddvaji se svou druZinou na cesty a louky, do mést a klastert, aby hledali
Stésti v okoli Carcassonne. Vzhled krajiny je v jejich rukou a strategické rozmisténi druziniku, at uz sedldku,
lupict, mnichl nebo rytiid, urcu;e cestu k uspechu

Herni material: . 5

* 72 karty s motivem krajiny (vcetne 1 startovnl karty s tmavou
zadni stranou). Na kartach jsou ¢asti mést a luk, useky cest,
ktizovatky a klastery.

* 40 figurek v 5 barvach: ‘ Z/‘} ‘ ‘ ‘

Kazda figurka muze byt postavena do hry jako ryti¥, lupi¢, sedlak
nebo mnich. Jedna figurka od kazdé barvy poéita body.

* 1 pocitadlo bodu.

* Pravidla hry v Cestiné a slovensting.

mohou hraci umistit své figurky, aby sbirali body. Body se zapocnavajl jak v prubehu hry, tak na jejim konci,
a proto je vitéz znam az po zavérecném vyhodnoceni.

Startovni kartu polozte doprostred stolu Ostatni karty zamlchejte a polozte na stul licem dolu na nékolik hroma-
dek tak, aby na n¢ vSichni dobte dosahli. Poc¢itadlo bodii umistéte na okraj hraci plochy.

Kazdy hra¢ dostane 8 figurek jedné barvy. Jednu z nich postavi na pocitadlo bodt, zbylych 7 ma k dispozici.
Nejmladsi hra¢ rozhodne, kdo zacne.

Hraje se po sméru hodlnovych ruc1cek Ten kdo Je na tahu provadl nasledujlcl ukony, a to v uvedenem porad1
M 1. Hrac si musi vzit a vylozit kartu.

M 2. Hra¢ muZe umistit svoji figurku, ale pouze na kartu, kterou prave vylozil.

B 3. Pokud vylozenim karty vznikne uzavi‘ena cesta, mésto nebo klaster, pak se okamzité zapocitavaji body.

Poté je na fadé dalsi hrac.

M 1. VyloZeni karty

Hrac si nejprve vezme kartu z nékteré hromadky. Prohlédne si ji a ukaze ostatnim (to proto, aby mu pii vykladani

ptipadné mohli ,,dobfe radit™). Pak kartu vylozi, pficemz musi dodrzet tato pravidla:

* Nova karta (u ptikladd je ¢ervené oramovana) musi byt jednou nebo vice stranami ptiloZena k jiz vylozenym
kartam. Nelze ptrikladat karty pouze rohem k sobé..

« Casti cest, luk a mé&st na sebe musi navazovat (klastery na sebe nenavazuji - mohou, ale nemusi byt vedle sebe).




Useky cest a casti luk
na sebe navazuji navazuji

Pokud vyjimecné nelze kartu nikam ptilozit, vyfad'te ji
ze hry a hra¢ si vezme misto ni kartu novou.
Na jedné strané navazuje Takto

M 2. Umisténi figurky éast mésta, na strané druhé napriklad
Poté, co hrac vylozil kartu, miize umistit svoji figurku. cast louky. kartu vyloZit
Musi vSak respektovat tato pravidla: nelze.
* Umistit mtze vzdy jen 1 figurku.
» Muze pouzit pouze figurku, kterou ma u sebe k dispozici. (Nelze umistit figurku, kterou v daném

tahu ziskal uzavienim mésta, cesty nebo klastera zpét. Tuto figurku smi hra¢ pouzit az v nasledujicim tahu.)
* Figurku mtize umistit pouze na pravé vylozenou kartu.
* Musi se rozhodnout, na kterou ¢ast karty ji umisti: tj. jako...

lupice mnicha sedlaka

na usek cesty do casti mésta do kldstera na cast louky

* Pokud na nové vzniklych spojenych ¢astech mésta, Gisecich cest nebo ¢astech luk jiz stoji jakakoli figurka, byt
vlastni, neni mozné tam postavit dal$i. Pro ilustraci viz dva priklady:

Modry miize umistit pouze sedldika, Modry miize svou figurku umistit jako rytire nebo lupice
protoze ve spojenych castech mésta nebo jako sedldaka, ale pouze na maly kousek louky (viz
Jiz stoji Cerveny. cervena Sipka). Velka louka je jiz obsazena.

Pokud hraci v prabéhu hry dojdou figurky, mize jen vykladat karty. Ale neméjte obavy, figurky lze ziskat zpét.
Tim konc¢i tah jednoho hrace a mize hrat dalsi. S jedinou vyjimkou: Pokud vylozenim karty vzniklo
uzaviené mésto, cesta nebo klaster, okamzité se zapocitaji body.

M 3. Bodovani uzavienych cest, mést a klasteru

Cesta je uzaviena tehdy, kdyz ji na obou koncich uzavira
ktizovatka, ¢ast mésta nebo klaster, piipadné kdyz tvofi uzavieny
kruh. Mezi témito konci miize byt libovolny pocet Gsekd.

Za tuto cestu dostane hrac, ktery na ni ma svou figurku, tolik
bodii, kolik ma cesta tseki (= pocet karet, které ji tvori).

Tyto body, stejné jako ostatni, musi byt ihned zaznamenany na 2 7 fo) it
pocitadle bodui. (Pocitadlo ma 50 poli, kterd je mozno projit Cerveny ziskal 4 body.
vicekrat dokola. Figurku na pocitadle, kterd dosahne opéet prvniho

pole - 0, polozte. Tak je zietelné, ze hrac ma vice nez 50 bodii.) .
Cerveny
ziskal 3 body.




mUZAVRENE MESTO' Cervers B

Me¢sto je uzaviené, kdyz ]e na vSech stranach iskal 8 B

ohrani¢eno hradbami a nejsou v ném zadné mezery. bodii

Meésto muze mit libovolny pocet Casti. (3 casti

Za uzavirené mésto ziska hra¢ po dvou bodech mésta -

za kaZdou jeho &4st (= podet karet s &4sti mésta). . L ¥AN  Jedina vyjimka: mésto tvorené

Za kaidy erb ziska navic jesté 2 body. | pouze dvéma castmi se pocita
Jjen za 2 body celkem.

Co se stane, kdyZ na uzaviené cesté

nebo v uzaviceném mésté stoji vice figurek? Nové karta spojila diive samostatné

Sikovnym vykladanim karet mize dojit k tomu, Ze na cesté je vice casti mésta.

lupicu, piipadné Ze ve méste je vice rytifu.

V takovém pripadé ziskava body ten, kdo ma pocetni prevahu

svych figurek. Je-li pocet soupeficich figurek stejny, ziskavaji

oba hradi plny pocet bodu.

Klaster je uzavreny tehdy, kdyz je

dokola obklopen 8 kartami.

Hrac, ktery ma v klastete mnicha, : . -

ziskava okamzit€ po uzavieni 9 boda . Modry a cerveny ziskdavaji oba plny pocet
(= za kazdou kartu 1 bod, v¢etné karty, ) bodii, ¢ili po 10 bodech kazdy, protoZe maji

na které stoji). Cerveny ziskal 9 bod. ve mésté kazdy jednu figurku.

NAVRAT FIGUREK K VELITELI (HRACI)
Po zapocitani bodii za uzavienou cestu, mésto nebo klaster - a pouze tehdy - se lupi€i, rytifi ¢i mnisi vraceji

v

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

Je mozZné, aby hrac - velitel v jednom tahu umistil figurku, zapo¢ital body a vzal si figurku zpét.
K tomu je tfeba vzdy v tomto poradi:

1. Novou kartou uzavfit cestu nebo mésto.
2. Umistit lupice nebo rytite.
3. Zapocitat body za uzavienou cestu nebo
meésto.
- 4. Vzit si lupiCe nebo rytite zpét.

Cerveny ziskal 2 body.

Cerveny ziskal 3 body.

LOUKA

Louka se sklada z jedné nebo nekolika spojenych ¢asti louky. V pribéhu hry se za louky nezapocitavani body.
Slouzi pouze k umistnéni sedlaki. Za sedlaky mohou hraci dostat body az pti ukonceni hry. Proto sedlaci zustavaji
po celou dobu hry na louce a nevraceji se ke svému hraci! Louky jsou od sebe odd€leny cestami, mésty nebo
koncem vylozené krajiny. To je dulezité pii zavére¢ném vyhodnoceni!

Vsichni tri sedlaci maji svou viastni louku Po vylozeni nové karty se louky propoyjily.

oddeélenou cestou nebo méstem. Pozor: Hrac, ktery vylozil novou kartu, nemiize
umistit sedldka, protoze na nyni vylozené louce
uz sedlaci jsou.




VYHODNOCENI NEUZAVRENYCH CEST MEST A KLASTERU

Nejprve se zapocitaji vSechny neuzaviené cesty, mésta a klastery. | , 2 i Cerveny ziskal za
Za kazdého lupice, rytife ¢i mnicha ziska hra¢ po jednom bodu | | neuzavienou cestu
za kazdou kartu, ze které se mésto, cesta nebo klaster sklada. I erb 8 LNy 3 bofiy- Zluty m‘f 5 )
m4 ted’ hodnotu pouze 1 bodu. ' ' bodii za neuzayreny

VYHODNOCENI SEDLAKU NA LOUKACH

Kazdé uzavi‘ené mésto, bez ohledu na velikost, pfinese jesté

3 body. Komu? A ted’ pfijdou na fadu louky. Je-li na louce

jen 1 sedlak, je vlastnikem louky hrac, kterému sedlak patii.

Je-li sedlakt vice, pak je vlastnikem louky ten, ktery ma

pocetni prevahu sedlakid. Pti vyrovnaném stavu jsou vlast-

niky louky vSichni hraci, kteti maji stejny nejvyssi pocet

sedlakti na louce. Vlastnik ¢i vlastnici louky ziskavaji po 3 LW

bodech, a to za kazdé uzaviené mésto, které je na louce nebo Modry ma 3 body za neuzaviemé mésto
s ni hranici. (2 body za karty, 1 bod za erb).

Takto se hodnoti louky, které hranié¢i s uzavienymi mésty. Zeleny ziskal za nedokoncené velké mésto

Tim zavéreéné hodnoceni konéi. 8 bodii. Cerny neziskal nic, protoze zeleny ma

Vyhrava hra¢ s nejvyssim poctem bodi. VRS 1é poceini prevalgig.

Poradi, ve
kterem byly
karty polozeny.

Modry ziskal 6 bodii za dvé
uzaviend mésta. Cerveny ziskal
3 body. Za neuzaviené mésto
body nejsou.

Cerveny viastni velkou louku. Na velké louce maji ceveny
Ma prevahu sedlakii. Ziskal 6 a Zluty kazdy dva sedlaky.
: . bodii (3 body za mésto A a 3 Oba jsou tedy viastniky louky,
Modry ziskal 9 bodu body za mésto B). oba maji po 6 bodech (za dve
Modry viastni malou louku, uzavicend meésta A a B).
ziskal tFi body za mésto A. Modry ma 3 body za mésto A.

TIPY

* Sedlaka nestavte, ale pokladejte. Je 1épe vidét, kde uz sedlaci jsou, kdyz se spojuji velké louky.

* Pfi zavéreCném vyhodnoceni odstrante vSechny figurky za neuzaviené cesty, mésta a klastery. Zlistanou jen
sedlaci pro prehlednéjsi hodnoceni.

* Pro zrychleni hry: hrac¢ si vezme novou kartu hned po odehrani svého tahu a béhem hrani ostatnich premysli
nad j ]e] im umlstemm
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© 2001 Hans im Gliick Verlags-GmbH Pokud méte jakékoliv dotazy nebo pfipominky, velmi radi Vam odpovime.

Vice informaci o hie i jinych stejné kvalitnich hrach najdete na www.hrajeme.cz.

Vihradni zastoupeni pro CR a SR: REKLAMACE: V ojedinglych pifpadech se stane, % ve hie chybi ndkteré
MINDOK s.r.o., ¢ast herniho materialu. V takovém pfipadé se nemusite
Korunni 104 se hrou vracet do prodejny, ale miZete se obrétit pfimo na nés.
Praha 10 Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610,
www.mindok.cz my vam chybgjici herni material ihned posleme.
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Diese Karten sii

inkl. Startkarte
(dunkle Riickseite)

A%

* Diese Karten sind in grafisch unterschiedlichen Varianten im Spiel enthalten (kleine Héuschen, Schafe etc.).

Fertige Bauten WAHREND des Spiels Unfertlge Bauten am ENDE des Splels
P LR . L o e TR A R L O T Y T A A R e T S T D L T T T i

Strafie 1 Punkt pro Karte ‘a\ Strafie 1 Punkt pro Karte
(Wegelagerer) — (Wegelagerer)

T N e R e« U N R P S g s o, L T A P e e e v T (MRS N TR,
2 Punkte pro Karte + 9 A | Stadt 1 Punkt pro Karte +
2 Punkte pro Wappen e N (Ritter) 1 Punkt pro Wappen

Kloster 1 Punkt fiir jede Karte
(Monch) (Klosterkarte und jede

angrenzende Karte)

T WY LT D R L i BNE S R e i T R T T TN
Bauernwertung am ENDE des Splels

3 Punkte fiir jede fertige Stadt in der Wiese
oder an die Wiese angrenzend




Beispiel fiir di

Der Platz fiir die Schlusswertung in der Spielregel ist knapp. Wir zeigen daher hier ein Beispiel, wie die Bauern auf
ihren Wiesen gewertet werden. Lesen Sie zuvor jedoch auf Seite 4 der Spielregel den Punkt BAUERNWERTUNG.

PRl

Wiese 1: Blau besitzt Wiese 1. Daran grenzen 2 fertige Stéidte (A und B). Fiir jede fertige Stadt erhélt Blau 3 Punkte
(unabhingig von ihrer Grofie). Blau erhélt also 6 Punkte.
Wiese 2: Rot und Blau besitzen die Wiese 2. Insgesamt 3 fertige Stidte (A, B und C) grenzen an diese Wiese bzw.
liegen darin. Rot und Blau erhalten je 9 Punkte.
Man beachte: Die Stidte A und B bringen sowohl Blau von Wiese 1 als auch Rot und Blau von Wiese 2 je 3 Punkte,
da sie an beide Wiesen grenzen. Die Stadt links unten ist nicht fertig gebaut. Sie bringt daher keine Punkte.
Wiese 3: Gelb besitzt Wiese 3, da er dort einen Bauern mehr hat als Schwarz. 4 fertige Stédte grenzen an Wiese 3
bzw. liegen darin. Gelb erhilt 12 Punkte.
Man beachte bei der Abgrenzung der Wiesen: Wiesen werden durch Straflen, Stidte (wenn Sie nicht innerhalb einer
iese liegen) und : n ander i e e
HNS a3 R L M
Wie konnen mehrere Bauern auf
einer Wiese stehen?
' | Zug 1: Blau setzt einen Bauern auf die

Wiese.

Zug 2: Rot legt die Karte oben rechts an
Uber die :' - i . i und setzt seinen Bauern auf die Wiese.
Ecken sind die | L - Er darf das, da die beiden Wiesen zu die-
Wiesen nicht A i { sem Zeitpunkt noch nicht verbunden sind.
verbunden! : - . # Zug 3: Nun werden die beiden Wiesen zu

einer grofieren Wiese verbunden. So ist
[ = neu gelegte Karte es moglich, dass mehrere Bauern auf ei-
ner Wiese stehen.
In der gleichen Weise konnen mehrere

Zug 1




