Dumyslina takticka stolni hra pro 2 - 5 hracii od 8 let,
jejimz autorem je Klaus-Jiirgen Wrede

Jihofrancouzské mésto Carcassone je povéstné svym jedinecnym opevnénim, které
se vyvijelo od Fimskych dob az po ¢asy rytifi. Hraci se vvdavaji se svou druZinou na
cesty a louky, do mést a kldasteru, aby hledali stésti kolem Carcassonne. Vzhled
krajiny je v jejich rukou a strategické rozmisténi druZiniku, at' uz sedlaki, lupici,
mnichu nebo rvtiFi, urcuje cestu kuspéchu.

K dispozici jsou: Cadst mésta
= 72 karty s motivem krajiny (véetné 1 startovni karty s tmavou zadni

stranou). Na kartdch jsou Esti mést a luk, useky cest, kiiZzovatky a

klastery.

=40 figurek v 5 barvach. ‘ ‘ ‘ ‘ o

Kazda figurka miiZze byt postavena do hry jako rytif, lupié, sedlik Cist louky
nebo mnich. Jedna figurka od kazdé barvy poéita body.

» | tabulka pro poéirénibadﬁ.\ -y

* Pravidla hry v CeStiné. ;
Krizovatka Usek cesty

Cil hry:

Hragi vykladaji jeden po druhém karty s motivem krajiny. Vznikaji cesty, mésta, louky a klastery, na které
mohou hraéi umistit své figurky, aby sbirali body. Body se zapo¢itavaji jak v pritbéhu hry, tak na jejim
konci, a proto je vitéz znam aZ po kone¢ném s¢itani.

Piiprava:

Startovni kartu poloZime doprostfed stolu. Ostatni karty zamichime a poloZime na stil licem doli na
nékolik hromadek tak, aby na né viichni dobfe dosahli, Bodovou tabulku umistime na kraj hraci plochy.
Ka?dy hra¢ dostane § figurek jedné barvy. Jednu z nich postavi na bodovou tabulku, zbylych 7 mé
k dispozici. Nejmladsi hra¢ rozhodne, kdo zacne.

Pribéh hry:

Hraje se po sméru hodinovych ruciéek. Ten, kdo je na fadé, provadi nasledujici tikony, a to v uvedeném
pofadi:

I. Hraé si musi vzit a vylozZit kartu.

2. Hra¢ mhZe umistit svoji figurku, ale pouze na kartu, kierou praveé vyloZil.

3. Pokud vylozenim karty vznikne uzaviens cesta, mésto nebo klddter, pak se zapotita prave ted'.

VyloZeni karty:

Hrag si nejprve vezme kartu z nékteré hroméadky. Prohlédne si ji a ukdzZe ostatnim (to proto, aby mu pfi
vykladéni pfipadné mohli,,dobfe radit™). Pak kartu vyloZi, pfi¢emz musi dodrZet tato pravidla:

» nové karta (u piikladi je éervené ordmovand) musi byt jednou nebo vice stranami pfiloZena k jiz
vyloZenym kartim. Nelze piikladat karty pouze rohem k sobé.

= ¢asti cest, luk a mést na sebe musi navazovat

(klaStery na sebe nenavazuji).




Useky cest a kusy luk Ciisti mési na sebe
na sebe navazuji navazuji

Pokud vyjime&né nelze kartu nikam pfiloZit, vyfadime ji
ze hry a hraé si vezme kartu novou.

Na jedné strané navazuje Takhle,napr.,
Umisténi figurky: cdst mésta, na strané kartu vyloZit
Poté, co hraé vylozil kartu, mitZe umistit svoji figurku, Musi ~ @rhé ks louky nelze

viak respektovat tato pravidla:

= umistit miize vZdy jen | figurku

= milZe pouZit pouze figurku, kterou ma u sebe k dispozici (nelze umistit figurku, kterou v daném tahu ziskal
uzavienim mésta, cesty nebo klastera zpét. Tuto figurku smi hra¢ pouZit az v nasledujicim tahu.)

=figurku miiZe umistit pouze na praveé vyloZenou kartu

* musi se rozhodnout, na kterou &ast karty ji umisti: tj. jako...

lupice

sedlika mnicha

iR

]

nebo nebo

nbn sem g
na kus louky do kldstera

do éasti mésta na tsek cesty

» pokud na nové vzniklych spojenych éastech mésta, Gsecich cest nebo kusech luk jiz stoji jakakoli figurka,
byt vlastni, neni moZzné tam postavit dalsi. Pro ilustraci viz dva piiklady.

., WS,

Modry mitze umistit pouze sedidaka, Cerveny miize svou figurku umistit jake rytife nebo lupice nebo
protoZe ve spojenych castech Jake sedlaka, ale pouze na maly kousek louky(viz cervena Sipka),
mésta jit stoji Cerveny. Velka louka je jif obsazena.

Pokud hraci v pribéhu hry dojdou figurky, miize jen vykladat karty. Ale neméjte obavy, figurky lze ziskat
Zpet.

Tim konéi tah jednoho hriée a miiZe hrit dalSi. S jedinou vyjimkou: Pokud vyloZenim karty vzniklo
uzaviené mésto, cestanebo klaster, ihned se zapoéita.

uzavieny kruh. Mezi témito konei miiZe byt libovelny pocet

Zapofitivime uzaviené cesty, mésta a klastery. _

UzavFend cesta

Cesta je uzaviena tehdy, kdyz ji na obou koncich uzavird ‘

usekil. Za tute cestu dostane hraé, ktery na ni mi svou h “ I'
figurku, tolik bodi, kolik ma cesta iseki (= pofet karet,

kfizovatka, &dst mésta nebo kladter, pfipadné kdyz tvori
které ji tvoii). Cerveny ziskal 4 body

Tirto body, stejné jako ostatni, musi byt ihned zaznamendany na bodové tabulee. (Tabulka
ma 50 poli, kierd je mozno projit vicekrat dokola. S¢itaci figurku ktevd dosdhne opét prvniho
pole - 0, poloZime. Tak je zFetelné, Ze hrdc mda vice nez 50 bodii.)

Cerveny ziskal
3 body




Uzaviené mésto e
Mésto je uzaviené, kdyZ je na viech
stranfich ohranieno hradbami a nejson -7
v ném Zadné skuliny. Mésto miiZze mit

libovolny pocet ¢asti.

Za uzaviené mésto ziska hraé po dvou s iﬁ;ﬁ;ﬁfﬂ: ':f :,,sr:ngﬂs,m,
bodech za kaZzdou jeho Eist (= polet se pocitd fen za 2 body
karet s &asti mésta). Za erb ziska celken,

navic je§té 2 body.

Nove karia spojila diive samosiatné

Co se stane, kdyZ na uzaviené cesté nebo v uzavieném mésté iy
méstske Sasti.

stoji vice figurek?

Sikovnym vykladanim karet miiZe dojit k tomu, Ze na cesté je vice
lupich, pfipadné Ze ve mésté je vice rytifi. V takovém pFipadé
ziskdva body ten, kdo mi pofetni pfevahu svych figurek. Je-li
polet soupeficich figurek stejny, ziskdvaji oba hridi plny

pofet badii.
- Cerveny i Modry ziskdavaji oba plny

| podet bodii, cili po 10 bodech kazdy,
! protoze maji ve mésté kazdy jednu

Modry: ziskal 9 bodit ~ figurka.

Uzavieny klister
Klaster je uzavieny tehdy, kdyz je dokola
obklopen 8 kartami. Hrag, ktery ma
v klaStefe mnicha, ziskdva okamzZité po
uzavieni 9 bodid (= za kaZdou kartu 1
bod, véetné karty, nakleré stoji).

Navrat figurek k veliteli (hraci)
Po zapoditani bodii za uzavienou cestu, mésto nebo klister - a pouze tehdy - se lupiéi, rytifi ¢i mnidi vraceji
ke svému veliteli (hraci). Ten je miZe od pfistiho tahu op&t umistit kamkoliv v rdmei pravidel.

Je mozné, aby hrig - velitel v jednom tahu umistil figurku, zapoéital body a vzal si figurku zpét. K tomu je
treba (vZdy vtomto pofadi!):

1. Novou kartou uzavtit cestu nebo mésto.
2. Umistit lupice nebo rytife.

‘ 3. Uzavienou cestu nebo mésto zapoditat
4. Vzit si lupiée nebo rytife zpét.

Cerveny ziskal 2 hody Cerveny ziskal 3 body

Louka

Louka se fikd nékolika spojenym kusiim louky. Louky se nezapocitivaji. SlouZi pouze k umistméni
sedlikii. Velitelé sedliki mohou dostat body aZ pii ukonéeni hry. Proto sedldci ziistivaji po celou dobu
hry na louce a nevraceji se ke svému veliteli! Louky jsou od sebe oddéleny cestami, mésty nebo koneem
vyloZené krajiny (To je daleZite pfi zivérecném pocitani!).

Vaichni i sedldaci maji svou viastni Po vyloZeni nové karty se louky propojily.
Touku oddélenou cestou nebo méstem. Pozor: Hrdad, ktery vyloZil novou kartu
nemige umistit sedldka, protofe na nyni
spojené louce uZ sedldci jsou.




Konec hl‘}': Cerveny ziskal za

Hra konéi pfi tahu, ve kterém je poloZena posledni karta, ;ﬁ;}‘:’“’z‘;’:‘:ﬁ;ﬂf

Nyni nisleduje zivérené vyhodnoceni. 5 bodit za neuzavieny
7 ' Kldster.

Zavéretné vyhodnoceni

Nejprve se zapoditaji vSechny neuzaviené cesty, mésta a

klastery. Za kazdého lupice, rytife ¢i mnicha ziska velitel

po jednom bodu za kartu. I erb mé ted’ hodnotu pouze

1 bodu.

A na zavér se vyhodnoti sedlici na loukich

Kazdé uzaviené mésto, bez ohledu na velikost, pfinese

jedté 3 body. Komu? A ted' pfijdou na fadu louky. Je-li na i

louce jen 1 sedlik, je vlastnikem louky velitel sedlaka. Je-li s ma 2 body za neuzaviené mésto, zeleny
sedlaki vice, pak ja vlasinikem louky ten, ktery mé podetni 7 podii. Cerny neziskal nic, protode zeleny mé
prevahu sedlikid, Pfi vyrovnaném stavu jsou vlastniky podemi pFevahu ryiifi.

louky viichni hradi, kteii maji stejny nejvy3si pocet

sedlakii na louce. Vlastnik &i vlastnici louky ziskavaji po 3

bodech, a to za kaZdé uzaviené mésto, které je na louce

nebo s ni hraniéi.

Pokud mésto hrani¢i s vice loukami, kazdy viastik louky ziska 3 body.

) ~\ X f ® FPoradi, ve |
Modry je viastnikem louky a ziskal N | kterém byly karty |
3 body za uzaviené mésto. Za ne- AR poloZeny.
uzaviené mésto body nejson. : 1

Modry ma 6 bodit, protoze jeho
lowka hranici se dvéma mésty.
Pozor: Hrid miZe za jedno mésto
zapoéitat body pouze jednou. Cerveny viasini velkou louku. Na velké louce maji cerveny a
M prevahu sedlaki. Ziskal Fluty kazdy dva sedldky. Oba

6 bodii (3 body za mésta A a B). jsou tedy viasiniky louky, oba
Modry viastni malou louku, mafi po 6 bodech ( za obé
ziskal 3 body za mésra A. mésta). Modry ma 3 body

Modry ziskal 3 body. za mésto A.

Takhle se hodnoti louky, které hraniéi s uzavienymi mésty. Tim ziv€rené hodnoceni konéi.
Vyhriva hraé s nejvyisim poétem bodi.

Praktické tipy:

» Sedlika nestavte, ale pokladejte. Je lépe vidét, kde uZ sedlédci jsou, kdyZ se spojuji velkeé louky.

« Pfi zévéreéném vyhodnoceni odstraiite viechny figurky za neuzaviené cesty, mésta a klaStery. Zistanou
jen sedldci pro pfehlednéjsi hodnoceni. '

» Pro zrychleni hry: hra¢ si vezme novou kartu hned po odehrani svého tahu a béhem hrani ostatnich
premysli nad jejim umisténim. e
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