Damyslna takticka stolni hra pro 2 hrice, jejim2 autorem je Reiner Knizia.
Hru vytvofil na zikladé herniho systému Carcassonne podle Klause Jiirgena Wredeho.

Impozantni silueta mésta Carcassonne se koupe v zdri zapadajiciho slunce.
RytiFi a panosi zaopatruji koné. Obchodnici nabizeji s hlasitym kiikem své
zbozi a vyvolavaci spéchaji do palace. Nade vsim se ale vvsoko do nebe tvéi
hrad, témér nedobytny, se svou mohutnou zdi...

Hraci potieby:

* | hradni zed', sklida se z 10 dili, pfed kazdou = 60 hradnich karticek
hrou se musi posklddat dohromady.
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Poditact stupnice se nachazi na hradni zdi.

* |8 Zetond na zed' (dva od kazdého)

zadni strana

= 14 figurek + 2 palice ve dvou barvich

4444444 . @0
Palac je Mavei budovou
= pravidla stfedovikého hradu,

Cil hry

Hraci pokladaji tah za tahem hradni karticky do prostoru ohraniéeného hradni zdi. Pfi tom veznikaji rizné dlouhé
cesty a riizné velké véde, domy a dvory, na které mohou hradi pokladat své figurky, aby ziskali body. ProtoZe body
mohou hridi ziskat v pribéhu hry i pii zivéreném hodnoceni, vitéz bude znim aZ na samém konei hry.
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Piiprava hry
Hradni zed® sestavte podle obrizku na pfedchozi strané tak, aby
¢isla tvofila fadu od 0 do 99.

60 hradnich kartifek otodte licem doli, dobfe promichejte a
rozdélte na nékolik hroméddek. PoloZte je na stil mimo hradni zed’
tak, aby na né oba hrigi dosdhli.

18 Fetoni na zed” otodte licem doli a dobfe zamichejte. Do kazdé
rohové vike hradni zdi (kromé rohové véke 0/1) skryié poloZie |
Zeton, Zbyvajici Zetony vrat'te tajné do krabice, pro tuto hru uz
nebudou potfeba.

Zetony na zdi

Oba hraéi dostanou 7 figurek a palic jedné barvy a postavi jednu
svou figurku na nulté politko hradni zdi. Zbyvajicich 6 figurek a
palic zistanou leZet pfed kaZdym hra¢em jako zisoba. Mlad3i hraé
urci, kdo zaéne hrit.

Pribéh hry
Hriéi se stfidaji na thu. Ten, kdo je na tahu, provede niasledujici akee v daném pofadi:

1. Hrété si musi vytahnout jednu hradni karti€ku 2 libovolné hromadky a spravné ji polo2it.

2. Hraé miike nasadit jednu ze sv¥ch figurek ze zisoby na pravé poloZenou hradni karticku.

3. Vazniknou-li poloZenim hradni karticky uzaviené cesty, véZe nebo domy, musi se ihned obodovat,

4. Pokud hrd¢ posunutim své figurky na pocitaci stupnici skondi v rohové vaEi, ziski Feton, jestliZe tam jestd ledi.

1. Pokliddani hradnich karti¢ek

ordmovand) musi aspofi jednou stranou sousedit
5 jiz poloZenou hradni kartou nebo se startovnim
polickem. Pokliddni hradnich karet ,roh na roh*
nebo ,pil karty na pil karty™ neni pfipustné.

Jake prvni akei svého tahu si hraé musi vzit jednu s
hradni kartu z libovolné hromadky. Pak ji ukike Takto, napfiklad lze
svému spolubradi, aby mu mohl dobie , poradit™, a p":':f"" Pl iy
Efﬂl.ﬂiié:'dﬂ hradu. Pfitom musi dbat nésledujicich i Bt il
- 2 startovai

e Prvni hradni karti‘ka ve hife musi byt poloZena ;‘:_::f*".rw i

jednou stranou ke startovnimu poli¢ku na hradni

zdi.
o Kazda dalsi hradni karta (u piikladi je cervené
o Cesty musi vidy navazoval, ostaini Casti (vide,

Takto, napf. kartu pfiloZit Lee:
domy a dvory) mohou byt poklddiany libovolné

vedle sebe.

e Na hradni zed' miZe navazovat viechno (cesty, Takto kartu pfilozit nelze:

viéke, domy a dvory).
o Pokud nemiize byt hradni karta zahrina, jde ze
hry pry¢ a hrad si vezme novou.
2, Nasazovini ligurek
Kdy# hrit poloZi novou hradni kartu, mii¥e na ni
nasadit jednu svou figurku. PHitom plati:

o Hrac smi nasadit vzdy jen jednu figurku.

o Figurku musi vzit hrié ze své zasoby.

» Figurku smi hrié¢ nasadit pouze na pravé poloZenou hradni kartu,

s Hraé se musi rozhodnout, na kierou &éast hradni karty figurku nasadi, tj. jako...

posla rytife panoée obchodnika
nebo jako nebo jako u nebo jako
na cestu na véi na dim na dviir.
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o Nové hradni karta miZe rozifit ji2 vytvofené cesty, viZe, domy nebo dvory. Pokud je v rozSifené oblasti ji?
nasazend figurka z nékterého 7 piedchozich tahi, nesmi se na toto Gzemi nasadit Zidnd dalsi figurka, ani stejné
barvy. Pfitom nehraje Zidnou roli, jak daleko jina figurka stoji. Co 1o znamend, objasni nejlépe nasledujici dva
piiklady:

H-i_g e, .;_4

Na roztifeny dim nelze umistit panoie, protade Na roziffens dvir nelze nasadit obchodnika, jelikoZ se tam fis
fam uZ jeden bily panos stofi. Na piilofenou Jeden nachdzi, Panod mitke it nasazen.
karticku [ze nasadit rvtife nebo obehodnika.

Béhem hry je moZné, #e bude na jednom tzemi stit vice figurek (viz Propojeni uzemi),

Pokud nékterému hriéi dojdou béhem hry figurky, nemide Zadné daldi nasazovat. Ale Zidny strach: hrag
dostane nékteré figurky zase zpatky.

Nyni je tah jednoho hride u konce a na fadé je druhy hrac,

Vyjimka: Pokud je poloZenim nové hradni karty uzaviena cesta, v&E nebo diim, musi se ihned obodovat, Dvory
s¢ béhem hry neboduji (viz Ziavéreéné hodnoceni).

3. Bodovini ukonéenych cest, vézi a domu

Uzaviena cesta namésti (uzavird cestu)

Cesta je uzaviend, kdyZ jsou jeji jednotlivé Easti na viech

koncich zakonfené ndaméstim nebo hradni zdi, nebo kdy? ol

cesta koni v budové, nebo kdyZ cesta tvofi uzavieny okruh. cowy ziskal
Cesta miZe byt libovolng dlouhi (sestavend z libovolného SOTO e
poétu hradnich karet). +aag

Za uzavienou cestu ziskd hrag, ktery na ni ma vétiinu posli,
1 bod za kazdou hradni kartu, zc kieré je cesta slokena.
(Pokud cesta zalind na nékterém z odpovidajicich
startovnich politek, tak se toto poli¢ko poditd, jakoby 1o byla
hradni karta.)

hradni zed' (uzavira cestu)

Tito body, stejné jako viechny ostatni, které hric ziskd, se ihned pFipocitaji na pocitaci stupnici na hradni zdi.
Hradni zed' tvofi okrith se sto policky. Pokud hrac se svou figurkou preskodi policko s Cislem 99, polodi ji na bok,
aby bylo fasné, Ze uz ziskal 100 bodi.

Pokud u cesty stoji jedna nebo vice | Cerny ziskal X hodd,

studni, ziski hri¢ 2 body a ' {3 hradni karty a 1 karta na hradni
kaZdou hradni kartu, ze kieré je i g zdi tvoFi uzavfenou cestw. U cesty
cesta slozena. 1 pfi vice nez jedné .\-:u{i: .\:zudn::, takze se kaZdd karta
studni kolem cesty ziska hri¢ jen 2 poditi za 2 body,)

body za kazdou hradni kartu.

I] Lde je cexta uzaviena

Uzaviena vz
Véz je uzaviend, kdy2 jsou jeji jednotlivé éisti aplné
obklopeny cestami, domy, dvory nebo hradni zdi (a vé2
v sobé& nemd 2adné diry). V&2 mize bit libovolné velki
{sestaveni z libovolného pottu hradnich karet).

Bily ziskal 8
Za uzavienou véZ ziskd hrag, ktery na ni ma vétdinu ’:";"md i
rytifd, 2 body za kaZdou hradni kartu, z niz je véz g At A8
slozena. (Pokud v&éZ navazuje na nékteré ¢ A . i
z odpovidajicich startovnich policek, tak se toto policko -"w}' J
poditd, jakoby to byla hradni karta. )




UIH\-’fﬂtf diim a palic Priddnim karty . roh na roh™
Dam je uzavieny, kdyZ jsou jeho jednotlivé Casti Gplné obklopeny s dium neroziifuje.
cestami, véZzemi, dvory nebo hradni zdi (a diim v sobé nemd Zadné diry).

Diim mazZe byt libovolné velky (sestaveny z libovoiného poctu hradnich -
karet).

Za uzavafeny diim ziski hra, ktery na ném ma vétSinu panosd, 1 bod za Bily ziskal | bod.
kaZdou hradni kartu, z niZ je dim slozen. (Pokud diim navazuje na B (! hradni karta
nékteré z odpovidajicich startovnich policek, tak se toto politko podita, ‘

jakoby to byla hradni karta. )

5 domem)

Viecobecnd: Neni dilleZité, kiery z hrich uzavie dzemi (cestu, véZ nebo dam), Body za hotové tzemi ziska vidy
ten, ktery ma na Gzemi vétdinu figurek.

Jakmile hra¢ uzavie svij prvni dim, postavi si na néj palic. Pokud hra¢ pozdéji sam uzavie vetsi
diim (z vice hradnich karet), ve kterém md také vétlinu panodi, presune si palic tam. Na konci
hry tedy oznaduje palic nejvétii dim jednoho hrace.

Propojeni tzemi N

Polozenim hradni karty se mohou A4yt DALk o Carn) snmatowsit i

propojit tizemi, r_v.r_lh-'. hlh I.'e"-_‘u."mfdéh*rw.

Propojenim tzemi se milke ociinout P;Iué‘;rt:m o M‘iﬁhrmm ":

vic posli na jedné cesté, vie rytifiina e PTT"‘{;:'- 'g‘m 3‘;‘:{; e

jedné vézi, vic panodl na jednom i

domé nebo vic obchodnikii na Pl

jednom dvofe,

Pti bodovani uzaviené cesty, véze

nebo domu se nejprve zjisti, jestli tam nemid jeden hra¢ vétSinu figurek. Tento hrac pak ziska body sim. Kdy?Z maji na

jednom Gzemi oba hraéi stejny podet figurek, neziskiva body nikdo (viz priklad: ani cerny ani bily neziskali ani bod).

Upozornéni: Vice figurek na jednom dzemi neodporuje pravidiu: Pokud je v roziifené oblasti jiZ nasazend
figurka z nékterého 2 predchozich tahl, nesmi se na toto (zemi nasadit zadna dalsi figurka, ani stejne barvy." Toto
pravidlo plati pouze pii nasazovini figurck! Zde se ale jednd o propojeni tizemi, pii nasazen stali obé figurky na
oddélenych tzemich.

Nivrat figurky k majiteli

Poté, co je uzaviend cesta, v&Z nebo diim a jsou zapoditany ziskané body, vraci se figurky, kiere byly v této oblasti
nasazeny (s vjimkou obchodniki), ke svému majiteli. Hrd&/i si je vezme/ou zpitky a smi je od pFistiho tahu
opét znovu poudit.

Rychié body
Je moiné v jednom tahu nasadit figurku, ziskat

s ni body a dostat ji zase zpitky. Pfitom musi hrad
proviést akee v tomto pofadi:

|. Ukonéi novou hradni kartou cestu, vé2 nebo dim,

2. Nasadi figurku podle pravidel o nasazovini

figurek.

3. Ziski body za uzavienou cestu, v nebo dim. Cerny ziskal 4 hody

“erny ziskal | bod : ;
Cerny ziska 4. Verme si figurku zpatky. za wsavienou WL

20 MIEVPEROU CEsi.

4. Ziskini Zetonu

Pokud hraé skonéi pfi bodovini pFimo na nékieré z rohovych vézi hradni zdi

(na jednom z obou policek, ze kterych se rohovi véz sklada), vezme si Zeton,

pokud ho jedté neziskal spoluhrad a poloZi ho licem nahoru pied sebe. Pokud

hraé preskodi rohovou véz, Zeton neziska!

Hrat smi Zeton vyuZit az od svého phistiho tabu. V jednom tahu mide hrad

poukit vic Zetont. PouZity Zeton se ji2 do hry nevraci.

Vyznam Zetond je vysvétlen dile. Cerny ziskal 2 body,
Pro ziskini Zetond plati: Pokud poloZzenim hradni karty ziskaji body oba Posune svou figurku na
hrééi, zapoditaji se nejprve body tomuz nich, ktery hradni kartu poloZil. 33 a vezme si feton.
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Dvir

Dvory jsou od sebe oddéleny cestami, vé2emi a domy,

Pokud hra¢ nasadi obchodnika na dvir, pro pfehlednost ho polodi.
Obchodnik se u? po zbytek hry ke svému majiteli nevrdti. Dvory se oboduji
a2 na konei hry.

Konech ry 3 samostatné dvory

Hra konéi tahem, kdy se poloZi posledni hradni karta a oboduji se nové vznikla uzaviend tzemi.
Viechny Zetony, které zlistaly na hradni zdi, se daji pry¢ a nisleduje zavéreéné bodovani,

Zavéretné bodovani (bodovini palici, dvori a Zetonil)

Phi zivéretném bodovani ziskivaji hraci body za nejvetsi palic a za dvory. Kromé toho dojde k vyuziti Zetoni
tislo 4 a2 9. Za neuzaviené cesty, véie a domy se neziskavaji Zidné body.

Vyjimka: Hra¢ ma Zetony islo 4, 5nebo 6.

Bodovini nejvétSiho palice

Hrié, ktery ma vEtdi palic (to je hridé s nejvétdim uzavienym Bild pole ztistala na
domem), dostane nasledujici body: konci hry prazdnd,
Uvnitf hradni zdi zistane na konei celkem 16 prazdnych poli. '_ weleli na nich Aradni
Zjisti se nejvétsi souvisld plocha téchto prazdnych poli a g o OO
spotitaji se hradni karty, které by tuto diru zapinily. O tuto p;:::’:;::.'-:";:;; 8
hodnotu se posune hraé s vétiim palicem na pocitaci stupnici prikladé ma 11 poli
dopfedu. Hrdd 5 vétdim
Pokud jsou palice obou hrith stejné velké, nikdo nedostane paldcem ziskd 11
body. bodii.
Upozornéni: Pozor na Zeton &islo 8!

Bodovini dvori
Hraé, ktery ma na jednom dvofe vétSinu obchodnikil, ziska 3 bedy za kaZdy trh na tomte dvofe. Pokud maji oba
hridi na jednom dvote stejné obchodnikl, neziskiva body nikdo.

ﬁu’}__-ll.iifnf :* m.*_;d-u f rrfrrﬂuh';!::fﬂf Na velkém dvore je celkem
vore fceston a domem fe oddeleny 5 tridy (wletné jednoho na
ond verfkdrho dvora) i At
startovaim poli, ). Cermi’ mi
vittdinu obehodnibt na
. tomio dvaie. Zivkd tedy 15
hedid. Bily = iohoto dvera
vide naprazdno,
Keyby ferny mél Zeton &7
3 mixkal by za kaZdy irh 4
body. Celkem by tedy ziskal
20 bald.

Nyni se zapo€itaji body za Zetony &islo 4,5, 6 (2a neuzaviend dzemi) a 9, pokud jsou ve hie.
Hrad, ktery ma vie bodd, vwhrdva.




Hrag, ktery chee pouit Zetony 1 a2 7, musi mit na
bodovaném dzemi vice svyeh figurek ne? soupef,

Pro ty 2 Vis, ktefi jiz viastnite zikladni hru Carcassonne nebo Carcassonne -

nasledujici dva bonusy.

Lovei a sbéradi, jsme pipravili

1. Reka se stavi jako prvni na zaddtku hry. Pramen feky polo2te doprostied stolu a jezero dejte
stranou. Zbyvajici kartitky feky oto¢te licem doli a zamichejte (miZete pfidat i normalni startovni

kartu).

2. Hradi nyni jeden po druhém vyklidaji karticky a stavi koryto feky. Reku miizete
stavét libovolné s jedinou vyjimkou: Zidné zpétné obritky. Na konec feky postavie

Jezero.

3. Kazdy hri¢ mize podle pravidel umistit na kartitku svou figurku. Na feku se
figurky nepoklidaji. Jakmile je feka hotovd, pokradujte ve hie jako obvykle,

Wcassonne Kedl & Zvéd

7 movych Karet pro Vade Carcassonne - originl
Snmdlnidhmhmjmyertmmuumzmum Lee je
kombinovat jak se xikladni variantou, tk s jednim nebo obémi
roziifenimi.
Karta zobrazije 2 oddélené Sisti mista, Tyio se vak v
pritheliu hry mohou propo)it prosifedaicivim jinych karet
do jediného mésta. Pak s o kartn podita jako 1 bod.
Kl jc na potitku hry on strané, mimo hre V olamziky,

ey néktery hral dokondd mésto, verme si knile: Jakmile
vsd:jhfh:ﬂuu\rteﬂﬂinﬂxm{—pum

posiedni
m |k nému. Kdo mi na konct hry krile,
dostane za knddé mésto | bod.)

il lnqrﬂrjrjﬂﬁmlmes:qnn.kuhﬂm“mﬂé
Kartu obdrd vidy ten heié, kiery uzaviel nejdelld cesiu.
mhmhydmhuhﬁhuymmmhﬂvm 1
bod #a kaddouw vravienon cestu,

5 novych karet pro Carcassonne - Lovei a shéraéi
Zamicheite (fchio 5 karet, Kaddy hrdd si jednu vyiihne o vyloH ji
ped sebe. Pokud hraji 2 hrsi, vezmou si oba e dvou kartach,
Piebyieené karty vytadieze hry.
f&uﬂ!mvﬁmw&uhﬁkmlﬁyumm
ﬂhhl“ﬂmﬂduhhrﬂdﬂnhﬂhﬂm:g:o
-mfwmmm,h Jouky.

Podud mie jakékoliv dotmey sebo phipominky, velmi radi Vim odpovime
Wice informact o hie a o dalfich heach jako jsou Carcassonne, Rosfifend 1,
Rocdifeni 11 - Kupci o stavitelé, Carcassonne - Lovel o shérmdi nalernete na

gt

Takto karticku priloZit nelze.

Ostatni 4 karty lze poukit misto normilni karty do hry. Hraé tedy pak
netbhne zakrytou kartu 2 hromadky, ngbed umist e svou karu na
hraci plochu, Musi pak na ni postayit fi Imhuﬂﬂ_ﬂr“’it’
kartu mesmi vilodil. Figurka puk T mistd a® di kobee hry.
Zvdd umodni bradi prynd tadenou kartt v kazdém tabu
odmitnout (i bonusovou). Pokud sé tak roghodne, vinichi
kartu ¥pi s ostatni o tihne povou. Tuto pak jif poukit
musi. PH umistovini figurky: v lesc nesmi bt #idng
Jimy shérad, Pokud je les mmmnMMtﬂmk
elistivil po vyhodioceni na ploge.
tmuulimwupuéim ohé loaky po strandch
lavky. Livka viuk louky . P umistoviini
Agurky nesm! byt oo Hdné 7 Gbou luk jiny lovec,
Medvid na spodni louce se podith #a 2 body.
mvm;e.tmj:mmﬁwm
rozhodujici kym), dosiane majite] prevornikh
kolik je ryb ve véttim jezcte. PH wmist'ovini fign riqr
pouee m tomio dseku feky nesmi byt Fidny rybid. Pokud
bude tento tsek dokonten, pofid se phevornik jako ryhif, ale
#istavi po vybodnoceni na ploe. |
wuwﬁnuhﬂ'{uhmhﬂ,mm
ostitnich hodnoeenich loved, po | bode w2 kaddou karmu
louky. PF umist'ovini figurky nesmi byt na lovce Fdny
lovee. Poté nesmi fi tuto louku ovadd bit umistén Zadoy
lovec.
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