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Fibofrancouzské mésto (arcassonne je povéstné \

N svym jedinecnym opevnénim, které se vyvijelo
fa od 7imskych dob aZ po casy rytiri.

o7\
5
Hrddi se vyddvaji se svou druZinou na cesty a louky,
do mést a kldsteril, aby v okoli (arcassonne hledali své -
stesti. ‘Ozhled krajiny je v jejich rukou a strategické
roxmistént druZiniki — at uz sedldkii, lupicii, mnichii
nebo rytivii — urcuje cestu k iispéchu.

‘Rok 2021 se nese ve znameni 20. vyroci hry
J Carcassonne. Lvldstnim vydanim chceme spolu s vami

oslavit velké jubileum této deskoberni klasiky.

www.carcassonne20.com
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Pozndmbka k jubilejnimu vyddni

Drzite v ruce pravidla jubilejniho vyddni hry Carcassonne. Pokud hru znite, neni tieba je podrobné procitat. Po-
vSimnéte si jen pozndmky k archu nilepek niZe na této strané, vSechny ostatni drobné zmény zikladnich pravidel
| jsou uvedeny v dodatku. Pfejeme pffjemnou zdbavu!

Vitejte v Carcassonne! Krok po kroku vés provedeme jednoduchymi pravidly této hry, takze uz po prvnim pfecteni
budete moci vysvétlit svym spoluhrd¢im vse potfebné. Pak uz nebude vasemu pozitku ze hry nic brédnit.
Nejprve je tfeba hru pfipravit, ale to zabere jen okamzik. Béhem pfipravy vés zdrover rovnou seznimime s obsahem

krabice.

Nejprve se podivime na karticky krajiny. Je Na 17 kartickdch je zndzornéna feka.

e ol e et | Na dalsch 15 kartickich nsjdete symboly

4 A% y,to v ji BN -

loukach. Karticky jsou v tomto vydani pota- @ q g p 20 .Tyt? ka}rtTcl/cy P r?d?tav}lj 3
minirozsifeni pro toto jubilejni vyddni. VSechny tyto

4 Ieskl}i) b, Ofihiaflln?g Vl;tvoﬁ : obrazl;yt 1 karticky nejsou v tuto chvili dulezité, jejich podrobny
jsou mnohem detailnéjsi. Vsechny tyto detaily popiSmyALRe ale  dointiest

slouzi jen jako dekorace a nemaji pro hru
z4dny technicky vyznam. Rub karti¢ek je svétly, s vyjimkou startovni karticky
a karti¢ek s fekou — jejich rub je tmavy, abyste je

snadno rozlisili. Karticky s fekou i karti¢ky minirozsi-

feni muizete v prvni partii nechat v krabici.

rub ostatnich
karticek

rub startovni
karticky
a karticek reky

Cdst mésta sisek cesty kldster

Startovni karticku polozte doprostied stolu li-
cem nahoru. Ostatn{ karti¢ky zamichejte licem
dolu, vytvoite z nich nékolik hromadek a pfi-
pravte na stul tak, aby na né vsichni dobfe do-

sahli.

nékolik hromddek
karticka licem dolii

starfovnt

-(—f,ﬁ Pocitadlo bodt umistéte na okraj hraci plochy tak, aby bylo po ruce.
—

Poslednim krokem je pfiprava figurek. Ve hte je celkem 40 figurek druzinikd,
po 8 v barvich: 3 7luta, * Cervena, * zelena, * modrai a * cerna.

Kazdy hrac si vezme 7 figurek ve zvolené barvé — ty budou tvofit jeho zdsobu.
Osmou figurku své barvy postavte na policko ,,0¢ pocitadla boda. Hraje-li vias méné
nez 5, zbylé figurky vratte do krabice.

Kromé toho je ve hie i 5 figurek opatii I; * ; * ‘ , po 1 v kazdé barveé.

Jejich pouziti vysvétlujeme v dodatku, zatim je mizZete také nechat v krabici.

¥ o V krabici najdete i arch nalepek. Muzete jimi libovolné vyzdobit své figurky, jsou za-
& - ‘ mérné navrzeny tak, aby se hodily na figurky kterékoli barvy. Rovnéz nalepky nemaji

ve hfe zddny technicky vyznam a slouzi pouze jako dekorace.




TR CIL HRY

V priibéhu hry budete vykladat karticky krajiny a priklidat je k postupné se rozsifujicimu hernimu plinu.

Budou vznikat cesty, mésta, klastery a louky. Svoje figurky budete umistovat na herni pldn jako lupice, rytife, mnichy
nebo sedldky. Tim budete v priibéhu hry a také na jejim konci ziskdvat vitézné body.

Kdo jich nasbird nejvice, zvitézi!

Nejmladsi hrd¢ muze urdit, kdo zahajuje hru. Ostatni po ném ndsleduji ve sméru hodinovych rucicek.
Hrég na tahu (aktivni hrd¢) provede ndsledujici akce v pevné stanoveném potadi. Po ném je na fadé hra¢ po levici atd.

Nejprve uvadime piehled vSech akei, jejich podrobny popis ndsleduje dile.

1. Piilozeni karticky 2. Umisténi figurky 3. Zapocitini boda
Aktivni hri¢ musi otoéit Na pravé pfilozenou karticku Ziskal-li prilozenim
1 karticku z libovolné mize aktivni hra¢ umistit jednu karticky ¢ umisténim
hromadky a ptilozit ji figurku ze své zdsoby. figurky nékdo vitézné
k hernimu plinu. * body, je tfeba je hned
zaznamenat.

1. Prilozeni karticky
Otocenou karticku ukazte spoluhri¢im, aby vim mohli
»dobfe“ poradit. Poté ji pfilozte k hernimu plinu tak, aby
alespori jednou stranou navazovala na néjakou karticku jiz
na stole lezici. Prilozit karticku pouze rohem neni dovoleno. Uzemi (t. cesty, mésta a louky) na dotykajicich se
strandch karticek na sebe museji navazovat. Dotykd-1i se nové pfilozend karticka vice karticek pfilozenych dfive,
museji Gzemi navazovat na viech mistech dotyku.

Toto je pravé otocend karticka
a byla priloZena tak, Ze

cesta navazuje a obé louky se
rox$irily.

2. Umisténi druzinika jako lupice

Po prilozeni karticky je mozno na ni umistit figurku. Na prdvé prilogenou karticku
smi W hrac umistit svoji
figurku jako lupice na tento
sisek cesty, protoze neni dosud
nikym obsazena.

Figurka umisténd na cestu pfedstavuje lupice a lze ji
umistit na libovolnou ¢ést cesty vychdzejici z kiizovatky
uprostied (zde se nabizeji 3 moznosti). Na téze cesté na
dfive pfilozenych kartickdch vsak nesmi stit zadny jiny
lupi¢, ani vlastni. Umisténi figurky neni povinné. Dokud
neni cesta uzaviena, k zddnému zapo&itani bodi (akce

¢. 3, viz podrobné dale) nedojde a na fadé je dalsi hrac.
Dalsi hra¢ ve svém tahu oto&i oznacenou karticku (viz
obr.) a prilozi ji dle obrazku. Na dlouhé obchodni cesté uz

vpravo ﬁgurka &erveného stoji, takZze sem SVOji ﬁgurku Cesta vpravo je obsazena, proto se & , rozhodne umistit
svoji figurku jako rytive do mésta.

modry umistit nemtiZe, ale mohl by ji umistit jako lupice
na kterykoli z obou zbylych dseki cesty nové prilozené karticky. Rozhodne se vsak umistit figurku jako rytite do
mésta (viz déle). Figurku lze umistit i na tzemi, které bylo pfilozenim karticky pravé uzavieno. Kdyby nestila
vpravo figurka ¢erveného hrice, mohl by modry svého lupice na tuto uzavienou cestu umistit.

3. Zapocitani bodi za cestu

Jakmile je cesta obsazend lupicem z obou stran uzaviena, dojde k je-
jimu vyhodnoceni. Cesta je uzaviena kiizovatkou, ¢dsti mésta, klas-
terem nebo vytvofenim uzaviené smycky. Kazda karticka, po niz
cesta vede, znamend zisk 1 bodu, pfi¢em?z je jedno, kdo cestu uza-
viel.

| hric ve svém tabu uzaviel cestu
obsazenou figurkou. Cesta vede po 3 kartic-
Fkich, B bric proto obdrzi 3 body.




Ziskané body zaznamendte posunem své
figurky na pocitadle. # hri¢ posune svou
figurku o 3 pole vpted. Figurku z vyhodno-
ceného tzemi si vezme zpét do své zasoby.
Ve svém tahu je mozné piilozit karticku — #& Ardcsi vezme do své zdsoby zpét svou
tak, Ze se urcité Gzemi uzavie, umistit na né figurku, za kterou v tahu & ziskal 3 body.
figurku, ziskat za toto uzemi body a figurku % LIl i b P ldnu,

; . YT « protoZe mésto neni dosud uzavieno.
si rovnou zase vzit do své zisoby.

1. Prilozeni karticky 2. Umisténi druzinika jako rytife
Jako v kazdém tahu,

otoc¢enou karticku je

tfeba nejprve prilozit
k hernimu planu,

Rovnéz u mésta je tieba zkon- Cerveny prilozil karticku
tak, Ze rozsiril mésto. Toto
mésto neni nikym obsa-
zeno, &’ sem tedy miiZe

umistit svoji figurku.

trolovat, zda jiz neni obsazeno
jinou figurkou (i vlastni). Zde
tomu tak neni, ¢erveny tedy

muzZe umistit svou
navazovat. Mésto musi navazovat na figurku jako rytife \if-.
mésto. podle obrazku. :

vSechna Gzemi museji

3. Zapoctitani bodi za mésto

V nékterém z dal$ich tahu pfilozi ¢erveny hra¢ ¢ervené zvyraznénou
karticku. T{m mésto uzavie. Je-1i mésto zcela ohraniceno hradbami

a nejsou v ném 74dné mezery, je uzavieno. & si nyni zapocte ziskané
body. Za kazdou karticku, na niz lezi dané mésto, ziska pfislusny hrac
po 2 bodech (pozor, ne za kazdou ¢dst mésta, coz miize hrit roli

v piipadg, Ze se na jedné karti¢ce nachdzeji dvé ¢dsti téhoz mésta).
Kazdy erb vyznaceny ve mésté pfindsi navic dalsi 2 body. Podobné jako
u cest nehraje roli, ktery hra¢ mésto uzaviel — body ziskavd hra¢, jemuz
patfi rytif ve mésté.

Za toto uxaviené mésto ziskd 9 8 bodi.
6 za t7i karticky plus 2 za erb. Svou figurku si
poté vezme 2 herniho planu 2pét do zdsoby.

Kldster

1. Piilozeni karticky 2. Umisténi druzinika jako mnicha

Rovnéz karticku Do klastera je rovnéz
s klasterem je tieba
piilozit tak, aby véechna

Uzemi v mistech

mozno umistit svou figurku,
a to jako mnicha. Figurku
postavte doprostied

dotyku navazovala. karticky pfimo na klaster.
Klastery jsou vyznaceny vzdy uprostied
karticky, ale k nékterym vedou cesty.

Karticku s kldsterem Ize takto priloZit,
protoZe louka navazuje na louku.
| obsadsi klister svym mnichem.




3. Zapocitani bodi za klaster

Klastery se vyhodnocuji, jakmile jsou zcela obklopeny sousedicimi kartickami.

Za kazdou z téchto karticek v¢. samotné karticky s klasterem ziskite 1 bod
,“ (tedy celkem 9). Poté se figurka vraci zpét do zédsoby pfislus-

ného hrace.

Nyni uz znite vSe potiebné a muzete se pustit do hry. Nésleduje jesté pfehledné shrnuti.

Shrnuti

1. Prilozeni karticky

® Otocenou karticku je nutno pfilozit k hernimu pldnu, a to alespon jednou stranou k néjaké karti¢ce pfilozené
dive. Uzemi na viech sousedicich stranich museji navazovat.

® Nastane-li velmi nepravdépodobny piipad, Ze karticku nelze Zddnym zpisobem platné pfiloZit, vratte ji do kra-
bice a otocte karticku novou.

2. Umisténi druzinika
®= Figurku muze aktivn{ hrd¢ umistit jen na pravé pfilozenou karticku.
= Dané tzemi v§ak nesmi byt obsazeno Zidnou jinou figurkou (ani vlastni).

3. Zapocditani boda
= Cesta je uzaviend, pokud je z obou stran ukoncena kiizovatkou, méstem, kldsterem nebo tvofi-li uzavienou
smycku. Za kazdou karti¢ku, po niZ cesta vede, ziskdte po 1 bodu.

= Meésto je uzaviené, pokud je na viech stranich obklopeno hradbami a nejsou v ném zddné mezery. Za kazdou
karti¢ku, na niz mésto lezi, ziskdte po 2 bodech. Za kazdy erb ve mésté ziskite dalsi 2 body.

= Klaster je uzavfeny, jakmile je obklopen vSemi 8 sousedicimi kartickami. Za uzavieny klaster ziskdte 9 bodu.

= Zapoditini bodu je vzdy posledni akei v tahu hréce a body ziskaji vSichni hradi, ktefi vyhodnocovand Gzemi
svou figurkou (i figurkami) obsadili (je moZné, Ze pfilozenim jedné karticky dojde k uzavieni vice tzemi sou-
casné).

= Po vyhodnoceni tzemi si vezme pfislusny hrac¢ (& hraci) svou figurku (& figurky) zpét do zdsoby.

= Nachizeji-li se v uzavieném tzemi figurky vice hracd, ziskdva body pouze ten, kdo mé v daném tzemi ptevahu.
V ptipadé shody ziskdvaji vsichni pfislusni hradi plny pocet bodu. Piiklady viz dle.

‘Otce figurek v jednom vizemi

V nékterém pozdéjsim tahu miiZete
priloZit karticku tak, Ze se cesta
spoji. Nyni na ni jsou lupici dvou
bracii— 5 a % . den_)i nemd
prevahu, oba proto obdrzi po

4 bodech.

Touto kartickou miiZete prodlouzit
cestu obsazenou : Sfigurkou, ale
nemohli byste na ni postavit sveho
lupice. MuZete viak karticku také
priloZit tak, Ze cesta zatim nena-
vazuje.




& pricmd
Stésti a spoji
vSechny samo-
statné cdsti mést

& hrac doufd, Ze si
sikovnym prilozenim
karticky se svym dalsim
rytitem pripravi pozici

pro xiskdni prevahy v jedno velké

vemésté -\ hrdce. To uzaviené mésto.
samozrejmé miiZe, jelikoZ V tomto mésté
se gatim jednd o t¥i samo- md pocetni pre-

statnd neuzaviend mésta. vabu nad -

Pozdéji mize B ziskat karticku vhodnou ke spojent vsech mést hrdcem, ziskdvd

v jedno, kde bude mit pocetni prevahu. 10 bodii za uzaviené mésto. - hrdé neziskdvd nic. Oba
hrdci si vexmou figurky zpét do své zdsoby.

«Y/33”  KONEC HRY A ZAVERECNE VYHODNOCENI  SG)OWNGY

Bohuzel i hra Carcassonne musi jednou skoncit... Je to skoda, ale aspori se dozvime, kdo vyhral. Hra kondi v okamziku,
kdy hra¢ na tahu nemutze platné pfilozit Zidnou karti¢ku. Poté ndsleduje zavéreéné vyhodnoceni.

Jakmile skondi hra, zapocitejte body za neuzaviend Gzemi, kde dosud stoji figurky:

* Za cesty ziskite po 1 bodu za kazdou pfislusnou karticku, stejné jako pfi uzavieni cesty.

* Za mésto ziskate za kazdou karticku i za kazdy erb po 1 bodu. Tedy polovinu toho, co béhem hry.
* Zaklaster ziskite 1 bod plus po 1 bodu za kazdou sousedici karticku.

= V pripadg, Ze hrajete i na sedliky a louky (viz dodatek), vyhodnocuji se louky jako posledni. Za kazdé uzaviené
mésto na své louce ¢ s loukou hranidici ziskite po 3 bodech.

ZAVERECNE VYHODNOCENT
KLASTERA:
o ziskd za neuzavreny
ZAVERECNE VYHODNOCENI kldster 4 body (za karticku
MESTA: kldstera a karticky sousedici).
& ziskd za velké mésto
8 bodii (5 karticek phus
3 erby).
& neziskd zidné body, Z AVERECNE VYHODNOCENI
protoze | md ve mésté MESTA:

prevahu.

#& ziskd 3 body (2 karticky

plus 1 erb).

Z AVERECNE VYHODNOCENT CESTY:
& ziskd 3 body (3 karticky).

Jakmile je zdvére¢né vyhodnoceni u konce, je definitivni konec partie. Vitézem se stavd ten hra¢, ktery celkové ziskal
nejvice bodu. Gratulujeme!

V dodatku naleznete také uzite¢né tipy a nékolik moznosti, jak hru ozvlstnit drobnymi rozsifenimi. Pf{jemnou zdbavu!
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REKLAMACE: V ojedinélych ptipadech se stane, ze ve hie chybi néktera st
herniho materilu. V takovém pripadé se nemusite se hrou vracet do prodejny,
ale miZete se obrétit pfimo na nds. Napiste mail na info@mindok.cz nebo

I zavolejte na +420 737 279 588, my vam chybéjici herni materidl ihned posleme.
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