Domyselna takticka stolova hra pre 2 - 5 hracov od 8 rokov,
ktorej autorom je Klaus-Jiirgen Wrede.

Juhofranctizske mesto Carcassone je povestné svojim jedinenym opevnenim, ktoré sa vyvijalo od rimskych
¢ias aZ po doby rytierov. Hrddi sa vyddvaju so svojou druzinou na cesty a liky, do miest a kldstorov, aby
hladali stastie v okoli Carcassonne. Vzhlad krajiny je v ich rukéch a strategické rozmiestnenie druziny,
ktort tvoria sedliaci, lupii, mnisi a rytieri, urCuje cestu k Uspechu.

« 72 kariet s motivom kfaj iny (vratane 1 étértovaéej karfy
s tmavou zadnou stranou). Na kartach su &asti miest a ik, startovni karta
useky ciest, krizovatky a klastory. .

* 40 figirok v 5 farbach: ‘ * ‘ ‘ ‘

Kazda figiirka mo6ze byt zaradena do hry ako rytier, lupi¢, sedliak,
alebo mnich. Jedna figurka z kazdej farby pocita body.

——

» | tabul’ka pre pocitanie bodov.

* Pravidla hry v ¢estin€ a slovenéing.
éast louky

Hragi vykladaju jeden po druhom karty s motivom krajiny. Vznikaju cesty, mesta, luky a klastory, na ktoré mézu
hra¢i umiestnit’ svoje figarky, aby nazbierali body. Body sa pocitajil v priebehu hry, ako aj na jej konci, preto je
vitaz znamy az po poslednom séitani.

Startovaciu kartu polozte do prostriedku hracej plochy. Ostatné karty zamie3ajte a poukladajte obrazkovou
¢ast'ou dole do niekol’kych kdpok tak, aby na ne mali vSetci hra¢i rovnaky pristup. Bodovu tabulku umiestnite
na kraj hracej plochy. Kazdy hra¢ dostane 8 figtrok jednej farby. Jednu z nich postavi na bodovt tabulku, ostat-
nych 7 ma k dispozicii. Najmladsi hra¢ rozhodne, kto za¢ina hru.

—

Hra sa v smere hodinovych rudi¢iek. Ten, kto je na rade, uskuto¢iiuje nasledujice tkony v nasledujticom poradi:
B 1. Hra¢ si musi zobrat a vylozit’ kartu.

B 2. Hra¢ moZe umiestnit’ svoju figurku len na kartu, ktort prave vylozil.

B 3. Ak vylozenim karty vznikne uzavreta cesta, mesto alebo klastor, s¢itavaji sa body.

Poté je na fadé dalsi hracé

B 1. Vylozenie karty

Hréag si najprv vezme kartu z niektorej képky. Pozrie si ju a ukaze ostatnym spoluhraGom (preto, aby mu pri vykla-

dani mohli ,,dobre radit*). Potom kartu vylozi, pricom musi dodrzat’ nasledujuce pravidla:

* Nova karta (v priklade je Cerveno oramovana) musi byt priloZend jednou alebo viacerymi stranami uz k
vyloZenym kartdm. NemoZu sa k sebe prikladat’ karty iba rohom karty.

« Casti ciest, luk a miest musia na seba nadviizovat (kldstory na seba nenadvizuju).




Useky ciest a lik Casti miest na seba
na seba nadvdzuji. nadvdizujil.

Vynimoéne sa mdZe stat, Ze vytiahnuta karta sa nedd nikde
prilozit,, vyradime ju z hry a hra¢ si zoberie novu kartu.
Na jednej strane nadvdizuje Priklad

B 2. Umiestnenie figirok cast mesta, na druhej strane nespravneho
Ak hra¢ vylozil kartu, modze na fiu polozit’ svoju figtrku. cast’ liky. wiloZenia
Musi vSak dodrziavat’ nasledujuce pravidla: karty.
* Umiestnit méZe vzdy len 1 figtrku.
» MdZe pouzit’ len figarku, ktori ma k dispozicii (nemdZe umiestnit’ figiirku, ktord v danom t'ahu

ziskal uzavretim mesta, cesty alebo kl4stora ). Ttto figlirku méze hra¢ pouZit’ aZ v nasledujucom t'ahu.
» Figtrku mdze poloZit’ len na prave vylozent kartu.
* Musi sa rozhodnat’, na ktoru Sast’ kary figlirku polozi, t.j. ako...

lupica rytiera mnicha sedliaka

na usek cesty do casti mesta do klastora na kus liky

» Pokial’ na novovzniknutych spojenych ¢astiach mesta, Gisekoch ciest alebo Castiach luk vz stoji akdkol'vek
figarka, mo6Ze byt aj vlastna, nie je mozné tam postavit’ d’al$iu. Pre ilustraciu dva priklady:

Modry miize umistit pouze sedldka, Modry miize svou figurku umistit jako rytive nebo lupice
protoze ve spojenych Cdstech mésta nebo jako sedldka, ale pouze na maly kousek louky (viz
JiZ stoji Cerveny. Cervend Sipka). Velkd louka je jiz obsazena.

Ak hrag pocas hry umiestni vSetky svoje figirky, moze len vykladat’ karty. Hra¢i nemusia mat’ strach, figarky je
mozné ziskat’ spat.

Tym sa koné¢i t’ah jedného hraca a méze hrat’ d’alsi. S jednou vynimkou:

Pokial’ vylozenim karty vzniklo uzatvorené mesto, cesta alebo klastor, ihned’ sa spocitajua body.

B 3. Spocitanie bodov za uzatvorené cesty, mesta a klastory

Cesta je uzavretd vtedy, ked’ je na oboch koncoch uzavreta
kriZzovatka, Gast’ mesta alebo klastor pripadne, ked’ tvori
uzatvoreny kruh. Medzi tymito koncovymi bodmi méze byt
T'ubovolny pocet usekov.

Ak ma hrac na tejto ceste svoju figirku, dostane tol’ko bodov,
kol’ko ma cesta tfisekov (= pocet kariet, ktoré ju tvoria).

Tieto body, rovnako ako ostatné, musia byt ihned zaznacené na
bodovacej tabulke. (Tabulka md 50 policok, ktoré je mozné viack-
rdt prejst. Ak figiurka na bodovacej tabulke dosiahne opdt prvé

policko - 0, figurku poloZite. Tz. hrd¢ md viac ako 50 bodov.) Cerveny
e ziskal 3 body.

Cerveny ziskal 4 body.
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Mesto je uzavreté, ked’ je na vsetkych stranach SRS

ohrani¢ené hradbami. Mesto mdze mat’ bodoy

Tubovolny podet Casti.. (3 casti

Za uzavreté mesto ziskava hrac po dvoch bodoch mésta

za kaZdi jeho &ast’ (= podet kariet s fast’ou mesta). alerb). 1L Jedind vynimka: mesto tvorené

7Za kazdy erb hrat ziska este 2 body L s o
za 2 body.

Co sa stane, ked’ na uzavretej ceste

alebo v uzavretom meste stoji viac figirok? Novd karta spojila prediym samostatné

Sikovnym vykladanim kariet moze déjst’ k tomu, mestské Casti.

Ze na ceste je viac lupicov, alebo v meste je viac rytierov.

V takom pripade ziskava body ten, kto ma viac figiirok.

AKk je pocet suiperiacich figirok rovnaky, ziskavaju obaja

hraéi rovnaky pocet bodov.

» —

Klastor je uzavrety vtedy, ked’ je

dookola obklopeny 8 kartami.

Hrag, ktory ma v klastore mnicha,

ziskava okamzite po uzavreti klastora Modry a cerveny ziskavajii obaja plny

9 bodov (= za kazdu kartu 1 bod pocet bodov, t.z. obaja po 10 bodov,
vratane karty, na ktorej stoji). pretoze maju v meste kazdy jednu figurku.

Cerveny ziskal 9 bodov.

NAVRAT FIGUROK K VELITELOVI (HRACOVI)

Po spocitani bodov za uzavreti cestu, mesto alebo klastor, a to len v pripade, ked’ sa lupici, rytieri, ¢i mnisi
vracaju k svojmu velitelovi (hraovi). Velitel’ ich moze v nasledujicom t'ahu opdt’ umiestnit’ kamkol'vek v ramci
pravidiel.

Je mozné, aby hrac - velitel’ v jednom t’ahu umiestnil figiirku, spocital body a vzal si figirku spat’.
K tomu je treba (vZdy v tomto poradi!):
1. Novou kartou uzavriet’ cestu alebo mesto.
2. Umiestnit’ lupiéa alebo rytiera.
3. Body za uzavretu cestu alebo mesto
spocitat’.
Cerveny ziskal 2 body. 4. Vziat' lupiCa alebo rytiera spat. Cerveny ziskal 3 body.

-

LUKA

Luku predstavuje niekol’ko spojenych kariet s astami luk. Luky sluzia len k umiestneniu sedliakov. Velitelia sed-
liakov m6zu dostat’ body az po ukonceni hry. Preto sedliaci zostavaji po celi dobu hry na liike a nevracaji sa
k svojmu velitel'ovi! Luky st od seba oddelené cestami, mestami alebo Castou vyloZenej krajiny. To je dblezité pri
zaverecnom pocitani bodov!

Vsetci traja sedliaci maju svoju viastnu Po vyloZeni novej karty sa liky prepojili.

liku oddelen cestou alebo mestom. Pozor: Hrac, ktory vylozil novu kartu neméze
umiestnit’ svojho sedliaka, pretoZe na spojenej
like su uz sedliaci.




. Zaver
VYHODNOTENIE NEUZAVRETYCH CEST, MEST A KLASTORU
Najprv sa spocitaju vietky neuzavreté cesty, mestd a klaStory.

Za kazdého lupica, rytiera alebo mnicha ziska velitel’ po jednom

bode. Aj erb ma v tomto pripade hodnotu len 1 bodu.

VYHODNOTENIE SEDLIAKOV NA LUKACH

Kazdé uzavreté mesto, bez ohl'adu na vel'kost’ prinesie este

3 body. Komu? Teraz prichadzajt na rad liky. Ak je na luke

1 sedliak, je vlastnikom luky velitel’ sedliaka. Ak je sedliakov
viac, tak je vlastnikom liky ten, kto ma viac sedliakov na
like. Pri vyrovnanom stave su vlastnikmi luky vSetci hraci,
ktori majt rovnaky najvys$si pocet sedliakov na luke.
Vlastnik alebo vlastnici ltiky ziskavaju po 3 bodoch, a to za
kazdé uzavreté mesto, ktoré je na like alebo s fiou susedi.

Cerveny ziskal za
neuzavretu cestu

3 body. Ziri bodov
za neuzavrety

s

Modry ma 3 body za neuzavreté mesto
Takto sa hodnotia Iuky, ktoré hranicia s uzavretymi mestami. (2 body za karty, 1 bod za erb).
Zeleny ziskal za nedokoncené velké mesto

Tym sa zavereéné hodnotenie koné 8 bodov. Cerny neziskal nic, pretoze zeleny md
s y ve mesté pocetnu prevahu rytierov.

Vyhrava hra¢ s najvyssim poc¢tom bodov.
Poradie,

v ktorom boli
karty polozené.

=

Modry ziskal 6 bodov za dve uzav-
retd mesta. Cerveny ziskal

3 body. Za neuzavreté mesto

body nejsou.

Cerveny viastni velkii litku.

Ma prevahu sedliakov. Ziskal 6

bodov (3 body za mesto A a 3
Modry ziskal 9 bodov. body za mesto B).

Modry viastni mali hiku, ziskal

PRAKTICKE TYPY s edningt

Na velkej liike maju ceveny

a Ity dvoch sedliakov. Obidvaja
su viastnikmi liky,

obidvaja majii po 6 bodoch

(za obidve mestd).

Modry ma 3 body za mesto A.

« Sedliakov je vhodné na hraciu plochu polozit', rychlejsie sa rozliSia od rytierov. Lepsie vidiet, v ktorych

miestach uz sedliaci su, ked’ sa spojuju velké luky.

* Pri zaveretnom vyhodnoteni odstrante vietky figirky za neuzavreté cesty, mesta a klastory. Zostant len

sedliaci pre prehladnejsie vyhodnotenie.

* Pre zrychlenie hry: hrag si vezme nova kartu hned’ po odohrani svojho t'ahu a v priebehu hry ostatnych

premysla nad jej umiestnenim.
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Vyhradné zastipenie pre CR a SR:

REKLAMACIA: V zriedkavych pripadoch sa stane,‘:fie v hre chyba niektor4
MINDOK s.r.0., Cast’ herného materidlu. V takom pripade sa nemusite vracat’ do predajne,
Korunni 104 - ale moZete sa obratit’ priamo na nas.

Praha 10 i Napite e-mail na info@mindok.cz alebo zatelefonujte na +420 272 656 610.
www.mindok.cz : My véam chybajuci material okamzit& poileme.




