A1 TSSOV )L - Princezna a drak
Obsahuje: '
@30 novych kariet krajiny | drevena figlirka draka o 1 drevena figirka vily

Rozsirenie “Princezna a drak” je hratelné iba so zakladnou hrou CARCASSONNE. Je mozné ho hrat’
samozrejme s prvym aj druhym rozsirenim (“Kupci a stavitelia”) a s minirozsireniami: “Rieka”,
“Kral’ a zved”, “Grof z Carcassonne”.

Vsetky pravidla hry zo zékladného CARCASSONNE ostavaji rovnaké. Tu st popisané len dodatoéné
pravidla k tomuto rozsireniu.

Priprava:

30 novych kariet sa zamieSa dohromady s kartami zdkladnej hry. V priebehu hry sa potom prikladaju
rovnako ako ostatné karty. Flgurky draka a vily sa odlozia mimo hraciu plochu. Nepatria ziadnemu
z hracov a zapoja sa do hry az s kartami.

Nové karticky a ich vyznam

Sopka (6 karticiek)
3 Akonahle niekto odkryje kartu so sopkou, priloZi ju beznym spdsobom k ostatnym zahra-
nym kartam. Hra¢, ktory tato kartu umiestnil neumiestiiuje v tomto tahu Ziadnu svoju
~ figlirku na plan. Na tito prave poloZenu kartu so sopkou sa ihned’ umiestni drak (bez
ohl'adu na to, kde sa v tomto okamihu nachadza).

Drak (12 karti¢iek)
@ Akonahle niektory hra¢ odokryje karticku so symbolom draka, prilozi ju beznym sposo-

bom k ostatnym zahranym kartickam a smie na fiu poloZit' svoju figirku. V tito
chvil'u sa hra prerusi a pohybuje sa drak.

Po¢nuc hracom, ktory umiestnil kartu so
symbolom draka, musi kazdy hra¢ pohnat’
drakom presne o jedno pole (kartu) zvislo
alebo vodorovne. Drak sa pohybuje vzdy o |
Sest’ poli nezavisle na tom, kol’ko hradov hra /#
(Vynimka: Slepa ulicka). Nesmie na ziadnu |
kartu vstupit’ viac ako raz. Okrem toho ne-
smie ani vstipit' na policko s figlirkou vily
(pozri nizsie). Vzdy ked’ drak vstipi na kartu,

na ktorej je figurka niektorého hraca, musi si
hrag tato svoju figirku vziat’ spat’ do zasoby.
Potom, ¢o drak prejde Sest’ poli, pokracuje
hra normalne tahom dalSieho hraca.

Slepa uli¢ka: Ak drak vstupil na pole, z

ktorého nemoéze podl'a pravidiel d’alej pokra-
Sovat’ (vietky okolité polia navstivil, pripad-
ne je niektora z vedlajsich kariet obsadena
vilou), je t'ah draka na konci a hra pokracuje

tahom dalSieho hraca.

Pozor: Ak este nie je odkryta ziadna karta so Priklad so Styrmi hra¢mi: Drak zacina vpravo dole.

sopkou a drak je teda stale mimo hraci plé,n, Hrac A taha drakom hore, hra¢ B dol'ava, hra¢ C dole,

pohyb draka sa neuskutoéni. hra¢ D vl'avo - nesmie vpravo. Potom je na rade opat’
hrac A a taha hore, hra¢ B tieZ hore a pohyb draka
kon¢i. Modra a Cervend figiirka sa vratia hracom do
zasoby.
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Kazda karta so symbolom draka, odkryta skor, nez prva karta so sopkou, sa otvorene
odklada stranou a hra¢ si miesto nej berie novi kartu. Vo chvili, kedy niekto umiestni do
krajiny prvu kartu sopky (a teda umiestni draka), vSetky odloZené karty so symbolom draka
sa znovu zamieSaju s ostatnymi kartami.

Tajna chodba (6 karticiek)
2B Ak niektory z hracov odokryje kartu s tajnou chodbou, prilozi ju beznym spésobom k
* ostatnym kartdm. V tomto t'ahu smie umiestnit’ svoju figiirku na tito alebo aku-
o kol'vek inu skor umiestnenu kartu krajiny. Pri tom musi dodrzat bezné pravidla
% pre umiestfiovanie figirok. Nesmie teda figirku umiestnit' na u ohodnotené tizemie
alebo na také izemie, kde uz stoji ina figurka.

Princezna (6 karticiek)
Ak niektory z hracov odokryje kartu so symbolom princezny, prilozi ju beznym spdso-
bom k ostatnym zahranym kartam. Ak ju polozi ku karte s mestom, kde stoji rytier
alebo viac rytierov, musi jedného rytiera (podl'a svojho vyberu) vratit’ do zasoby jeho
majitela. On sam nesmie v tomto pripade umiestnit’ Ziadnu svoju figurku. Ak
hrac kartu so symbolom princezny priloZi k neobsadenému mestu alebo inym sposo-
bom (tj. k ceste alebo k luke), smie na tito kartu normalne umiestnit’ vlastnu figarku.

Vila (nie je na kartickach)
) Na zaciatku hry stoji vedla hracej plochy. Vzdy, ked’ niektory z hracov moze
i umiestnit’, ale neumiestni, vo svojom t’ahu ziadnu figurku, smie vilu premiestnit’
?* na Pubovol'ni kartu, na ktorej uz niektora jeho figurka stoji (nie je teda mozné vi-
Iu presunut, ked’ hra¢ umiestiuje kartu so sopkou alebo odstrafiuje rytiera kartou
princezny). Vila ma tri vlastnosti:
e Drak nesmie vstupit na kartu, kde stoji vila. Figtrka hra¢a na tomto poli je teda chranena.
e Ak stoji na zaciatku tahu hraca jeho figtirka na policku spolo¢ne s vilou, dostane tento hraé
hned’ jeden bod.
e Pri hodnoteni oblasti (mesto, cesta, klastor, lika), v ktorej stoji vila, sa stane nasledujuce:
hrag, ktorého figiirka stoji na poli¢ku s vilou, dostane tri body, nezavisle na tom, kol’ko bo-
dov uz ziskal. Figtrka sa vrati hraGovi do zasoby, vila ostava na mieste.

DalSie nové karty:

Kldstor v meste " —

Ak hrd¢ chce umiesmit' na tito kartu | ol nie je prerusend,
figiirku, méze ju umiestnit bud’ na kid- S o koo
Stor alebo na mesto. Ak ju umiestni na ’

kldstor, ohodnoti sa normdlne devia-

timi bodmi vo chvili, ked bude karta

obostavand zo vSetkych strdan. A to aj

v pripade, Ze mesto este nie je dokon-

Cené. Figiirka moZe byt umiestnend

ako mnich, ak sa vo zvySku mesta

prave nachddza rytier a do mesta mo-

Ze byt neskor umiestneny rytier, ak sa

v fiom nachadza iba mnich.
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