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+ 30 novych dilka + 1 drevéna figurka drak

“Princezna a Drak” lze hréat pouze se zakladni sadou CARCASSONNE. Toto rozsifeni jetaké
hratelné s1. Rozsifenim a/nebo s2. RozSifenim (Kupci a Stavitelé) Rovnéz, smini rozSifenimi
“Reka,” “Krél & Speh,” stejnéjako“ The Count of Carcassonne’ mohou byt p¥idany.
VSechna pivodni pravidla zistanou stejna! Nédedujetext rozSfujicich pravidel.

Priprava hry

Nové dilky jsou smichéany s ostainima a pii hte navazuji na normalni dilky. Prabeh hry se tidi
normanimi pravidly. Drak avila jsou zatim umistény vedle hraci desky. Nepatii Z&dnému hr&i a

mohou, nez piijdou do hry, zasta kdekoliv.

Novédilky ajeich vyznam
Vulkén (6 Dilki)
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Drak (12 Dilki)

Jakmile s objevi dilek s drakem,

hr& ho umisti amaze nangj d& svou
figurku podle normélnich pravidel. Figurkadraka
nyni vetupuje. V tuto chvili je hrakrétce
preruSena— Drakiv pohyb!

Pohyb draka — Zacina ten kdo umistil dilek s
drakem a pak posunuji dal§ hrégi vzdy ojedno
poli¢ko po hraci ploge. Drak se pohybuje pouze
vodor ovné nebo svide. Drak se vZdy pohybuje o
6 pali, bez ohledu na pocet hrégu (vyjimka: Slepa
ulicka.) Drak nesmi vstoupit najedno pole
dvakrét. Navic, nesmi vstoupit na pole svilou
(viznize).

VZdy kdyZ drak ptistane na pole které obsahuje
figurku, figurkaje vrécena do zésob hréce. Po
dokongeni tahu drakem hra pokraguje norma n¢
da.

Slepa uli¢ka: Kdyz s drak dostane na pole z
néhoz se nem4, podle pravidel, jak dogat. Pohyb
draka je ukoncen natomto poli.

Jakmile prijde do hry dilek s vulkénem, hré¢ ho umisti do hry, ale nesmi nangj dét
L Z&nou svoji figurku. Drak je umistén p¥imo natento dilek.
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+ 1 drevéna figurkavila

Priklad ze hry ve 4 hracich: Drak zacina

v pravém dolnim rohu. Hréac A. pohne drakem
jeden dilek nahoru, hrac¢ B pohybuje vievo,
Hrac¢ C pohybuje dol:, Hréa¢ D pohybuje do
leva — nemiiZe tdhnout vpravo. Hrac A jedal§i
na rradé a pohne drakem o jeden nahoru.
Potom Hréc¢ B pohne jeden nahoru a drakiiv
pohyb konci. Modréa a Cervena figurka se vraci
do zasoby jejich viastnikim.

Upozornéni: JestliZze nebyl jedté odhad en Z&dny vulkén, adrak dosud neni ve hie, dilek sdrakem je
umigtén vedle hraci desky aje misto n¢j vylosovan novy dilek. Kdyz prijde do hry dilek svulkanem —
dilek ktery byl stranou se zamiché& do zasob k ostatnim dilkam.

M agicka brana (6 dilkii)
I éﬁ_{. KdyZ hré¢ oto¢i dilek s magickou branou, miaZe na tento nebojakykoliv jiny dilek
ﬁ,f_ polozit svoji figurku. Hr& mud, ae dodrZet viechna normalni pravidla o umisténi.
SIS Nesmi polozit figurku naoblast kterd jiZ byla vyhodnocena nebo na oblasti kde jejiz
umisténa jina figurka

Hradni ddma (6 dilki)
Hré&, ktery oto¢i dilek s princeznou, umisti ho podlie norma nich pravidel .
Kdy?z tento dilek poloZite do méstakde je jeden nebo vice rytitt nékterého z hr&a, mazete
=y jednoho z nich vybrat a vrétit zpét do zasob hr&ce. V tom pripadé hré¢ nesmi poloZit na
tento dilek svou figurku, ato ani na cestu ¢i louku. Pokud, de ve mésté neni Zadna figurka,
pak muZze umistit svou figurku podle normé nich pravidd .

Vila (neni zobrazena na Zadném dilku)
Na zagédtku hry je umisténé vedl e hracich potieb. V Zdy, kdyZ hra¢ ve svém tahu neumisti
g svoj i figurku do hry, smi umistit figurku vily nadilek, kde je jeho vlastni figurka.

Vilama3 efekty:
Drak se nesmi presunout na poli¢ko svilou, vilatedy funguje jako ochrénce figurky.
JestliZe vila ¢0ji na policku, kde méte svoji figurku na zac¢étku V aSeho tahu, ziskavate
automaticky jeden bod.
Také kdyZ je vyhodnocené oblast kde vila stoji (cesta, hrad, louka, kléer), hré& jehoz
figurka stoji na dilku s vilou, ziska 3 body bez ohledu na to za kolik oblast skéruje. Poté se
figurka vraci hré&i zpét do zasob a figurka vily zastédva na stejném misté.

Dal§ novédilky
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Klager ve mésté

Hrac¢ miiZze umidit figurku do kl&&tera (jako mnicha)
nebo do mésta (jako rytire). JestliZe je figurka poloZena
jako mnich, pak bude bodovat ve chvili kdy je K&ger je
obklopeny 8 dilky, i kdyZtoto mésto neni dokonceno.

« Figurka muiZe byt umisténa jako mnich i v pripadé Ze je
vemesté jiZ rytir. Toto plati také v obraceném pripadé
Cesta neni pierusena, spodni (rytiF muZe byt umisten ve mesté i kdyZ je v ném umisten

ani vrchni louka neni preruSena. mnich v kostele).




