\EQrCAssSonne

Domyselna takticka stolova hra pre 2 - 5 hraCov od 8 rokov,
ktorej autorom je Klaus-Jiirgen Wrede

Juhofrancuzske mesto Carcassone je povestné svojim jedinecnym opevnenim, ktore
sa vywijalo od rimskych cias az po doby rvtierov. Hradi sa vyddvaju so svojou
druzinou na cesty a luky, do miest a klastorov, aby hladali stastie v okoli
Carcassonne. Vzhlad krajiny je v ich rukach a strategicke rozmiestnenie druziny,
ktoru tvoria sedliact, lupici, mnisi a rytieri, urcuje cestu k uspechu.

K dlﬁ[—‘rﬂﬂfﬂ je: Klastar Cast mesta
+» 72 kariet s motivom krajiny (vratane 1 Startovace) karty s tmavou
zadnou stranou). Na kartach s cCasitit miest a luk, dseky ciest
krizovatky a klastory.

<40 figirokvsfarbich, B 2o 26 B XA

Kazda figirka moZe byt zaradr:n{i do hry ako rytier, lupic, su:lhak,
alebo mnich. Jedna figlrka z kaZzdej farby poéita body. : el
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+ | tabul'ka pre poéitanie bodov.

* Pravidla hry v slovenéine,

KriZovatka Usek cesty

Ciel’ hry:

Hraéi vvkladaji jeden po druhom karty s motivom krajiny. Vznikaji cesty, mesta, l0ky a klastory, na
ktoré mézu hracéi umiestnit’ svoje figarky, aby nazbierali body. Body sa pocitaja v priebehu hry, ako aj
na jej konci, preto je vitaz znamy aZ po poslednom séitani.

Priprava:

Startovaciu kartu polozte do prostriedku hracej plochy. Ostamé karty zamiegajte a poukladajte obrizkovou
¢ast'ou dole do niekolkych kopok tak, aby na ne mali vietci hraci rovnaky pristup. Bodowvi tabul'ku
umiestnite nakraj hracej plochy. Kazdy hra¢ dostane & figurok jednej farby. Jednu z nich postavi na bodovi
tabul'ku, ostatnych 7 ma k dispozicii. Naymlad3i hrac rozhodne, kto zacina hru.

Priebeh hry:

Hra sa v smere hodinovych ruéiéiek. Ten, kto je na rade, uskutoéfiuje nasledujice akony v nasledujicom
poradi:

1. Hrac s1 musi zobrat’ a vylozit kartu.

2. Hraé moZe umiesmit’ svoju figiarku len na kartu, ktori prave vylozil,

3. Ak vyloZenim karty vznikne uzavreta cesta, mesto alebo klastor, s¢itavaji sa body.

VyloZenie karty:

Hraé si najprv vezme kartu z niektorej kopky. Pozrie si ju a ukdZe ostatnym spoluhraéom (preto, aby mu pri

vykladani mohli,dobre radit™). Potom kartu vyloZi, pri¢om musi dodrzat’ nasledujice pravidla:

» nova karta (v priklade je éerveno oramovana) musi byt priloZena jednou alebo viacerymi stranami uz
k vyloZzenym kartam. NemoZu sa k sebe prikladat’ karty iba rohom karty.

» Casti ciest, lik a miest musia na seba nadvizovat (klastory na seba nenadvizuji).



Useky ciest a lik Casti miest na seba
na seba nadvdzuju nadvizufu

Vimimocne sa mdze stat’, ze vytiahnuta karta sa neda nikde
prilozit’, vyradime ju z hry a hraé si zoberie nova kartu.

Na jednej strane nadvazuje Friklad
cast mesta, na druhef sirane  nespravaeho
dast’ liky wvloZenia karty

Umiestnenie figirok:

Ak hrac vylozil kartu, méZe na fiu poloZit’ svoju figarku. Musi viak dodrZziavat’ nasledujice pravidla:

o umiestnit' méze vdy len 1 figarku,

» moZe pouzit len fighrku, ktora ma k dispozictl (neméZe umiestmit’ fighrku, ktorti v danom t'ahu ziskal
uzavretim mesta, cesty alebo klastora ). Tato fighrku méze hraé pouzit’ az v nasledujicom t'ahu.

o figlirku méZe poloZit’ len na prave vyloZena kartu,

» musisarozhodnut’, na ktora éast’ kary figirku polozi: t.). ako...

sedlia mnicha
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da dasii mesta na usek cesty na kus liky do kldaftora

« pokial' na novovzniknutych spojenjch Castiach mesta, tisekoch ciest alebo castiach lik uZ stoji
akakol'vek figurka, mdze byt aj vlastna, nie je mozneé tam postavit’ d'aliiu. Pre ilustriciu dva priklady.
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Modry maze umiestnit' iba sedliaka, Cerveny mize svoju figtirku umiestnit ako rvtiera alebo lupica alebo
pretoZe v spojenveh castiach ako sedliaka, ale iba na maly kisok luky (Cervena Sipka).
mesta uz stofi Cerveny. Velka lika je uZ obsadend.

Spofitanie bodov za uzatvorené cesty, mesta a klastory.

Uzavreta cesta .

Cesta je uzavreta viedy, ked je na oboch koncoch

Ak hra¢ pocas hry umiestni vietky svoje figiurky, moZe len vykladat” karty, Hrac¢i nemusia mat strach,
uzavreta krizovatka, Cast’ mesta alebo klastor pripadne,
ked’ tvori uzatvoreny kruh. Medzi tymito koncovymi bodmi

figurky je moZné ziskat' spét’.

Tv¥m sa kon¢i t'ah jedného hraca a moZe hrat’ d’alsi. S jednou vynimkou:

Pokial vyloZenim karty vzniklo uzatvorené mesto, cesta alebo klastor, ihned’ sa spoditaju h-n-dl. .

mdZe byt Tubovolny podet usekov. Ak ma hraé na tejto ceste H I

svoju figirku, dostane tol'’ke bodov, kol'ko mi cesta usekov

(= polet kariet, ktoré ju tvoria). Cerveny ziskal 4 body

(Tabulka ma 50 policok, ktoré je moiné viackrat prejst. Ak figtirka na bodovacej tabulke

dosiahne opdt prve policko - (), figurku polozite. T. z. hrad ma viac ake 50 bodov,) Cerveny zivkal

Tieto body, rovmako ako ostatné, musia byt ihned zaznacené na bodovacej tabulke.




Uzavreté mesto o
Mesto je uzavreté, ked' je na vietkjch ' Kl
stranach ohraniéené hradbami. Mesto e

méZe mat’ l'ubovolny pocet Casti.

Za uzavreté¢ mesto ziskava hraé ¢ . . .

kal 8 bod Jedind ka:mest
po dvoch bodoch za kazdid jeho ¢ast’ ey s “ nfﬂmé?ﬂl;:,;;:?gfmf
(= pofet kariet s éast'ou mesta). sa podita len za 2 body

Za kaZdy erb hrac ziska este 2 body.

Nova karta spojila predtym samostaingé

Co sa stane, ked' na uzavretej ceste alebo v uzavretom ;
mesiske Casil,

meste stoji viac figarok?

Sikovnym vykladanim kariet méZe déjst’ k tomu, e na ceste je
viac lupi¢ov, alebo v meste je viac rytierov. V takom pripade
ziskava body ten, kto méa viac figarok. Ak je podet
superiacich figirok rovnaky, ziskavaju obaja  hradi
rovnaky pofet bodov.

Uzavrety klastor
Klastor je uzavrety viedy, ked je dookola

obklopeny 8 kartami. Hrag, ktory ma

v klastore mnicha, ziskava okamzZite ; Cerveny i Modry ziskavajii obaja piny

po uzavreti klastora 9 bodov (= za kazdi .“ pocet bodoy, 1. abaja po 10 bodoy

kartu | bod vratane karty, na ktorej stoji). ; prefoie maju v meste kaZdy jednu figurku,
Modry ziskal 9 bodov

Navrat figurek k velitel'ovi (hracovi)

Po spocitani bodov za uzavretd cestu, mesto alebo kldtor, a to len v pripade, ked’ sa lupidi, rytieri,
¢1 mnisi vracaju k svojmu velitel'ovi (hracovi). Velitel' ich méze v nasledujicom tahu opat” umiestnit’
kamkol'vek v ramei pravidiel.

Je moZné, aby hrac - velitel’ v jednom tahu umiestnil fighrku, spocital body a vzal si fighrku spit™
K tomu je treba (vzdy v tomto poradi!):

1.Novou kartou uzavriet’ cestu alebo mesto.
2. Umiestnit’ lupica alebo rytiera.

3. Body za uzavret( cestu alebo mesto
spocitat’.

Cerveny ziskal 2 body 4 VZiat lupica alebo rytiera spit. Cerveny ziskal 3 body

-h-l‘-"""

Liika

Laku predstavuje niekolko spojenych kariet s castami lik. Liky sliZia len k umiestneniu sedliakov,
Velitelia sedhiakov mézu dostat” body az po ukonéeni hry. Preto sedliaci zostavaju po celi dobu hry
na like a nevracaji sa K svojmu velitePovi! Liky si od seba oddelené cestami, mestami alebo castou
vylozene) krajiny (To je délezité pri zaverecnom pocitani bodov!).

Vietel traja sedliaci maju svoju viasta Po vyloZeni novej karty sa luky prepojili.
liku addelent cestou alebo mestom. Pozor: Hrad, Ktory vwlozil novi kariu
nemoZe umiestnit svajho sedliaka, pretoze
na spofene] hike s ug sedliact,




Koniec hry:

Hra konéi pri tahu, v ktorom je polozena posledna karta.
Potom nasleduje zivereéné vyhodnotenie.

Zivereéné vyhodnotenie

Najprv sa spocitaj0 vietky neuzavreté cesty, mesta
a klastory. Za kaZdého lupica, rytiera alebo mnicha ziska
velitel po jednom bode. Aj erb ma v tomto pripade

hodnotu len 1 bodu.

Na zdver sa vyhodnotia sedliaci na likach
Kazdé uzavreté mesto, bez ohlladu na velkost' prinesie
eSte 3 body. Komu? Teraz prichadzaji na rad liky. Ak je
na luke 1 sedliak, je vlastnikom liky velitel’ sedliaka. Ak

Cerveny ziskal za
neuzavreiu cesiu

3 body. 21ty md

¥ hodov za
neuzavrely kldafior

Modry mad 2 body za neuzavreté mesta, zeleny

je sedliakov viac, tak je vlastnikom laky ten, kto ma viac 7 podoy, Cerny neziskal nic, pretofe zeleny ma
sedliakov na like. Pri vyrovnanom stave si vlasinikmi podermi prevahu rytierov.

laky wvietei hraci, ktori maji rovnaky najvyii pocet

sedliakov na luke. Vlastnik alebo vlastnici liky ziskavaji

po 3 bodoch, a to za kaidé uzavreté mesto, ktoré je na

lake alebo s fiou susedi.
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Madry je viastnikom luky a ziskal
3 bady za uzavrelé mesio, Za ne-

uzavreié mesto body neziskal.

Madry ma & bodov, pretoZe jeho
hika hranici s dvoma mestami.

Pozor: Hra¢ si méZe za jedno mesto
spocitat’ body len jedenkrat.

a x

Modry ziskal 3 body.

Ak mesto susedi s viacerymi lukami, kazdy viastnik liky ziska 3 body.

@ Poradie,

v ktorom boli
karty paloZené.

Cerveny viasti vell liku. Na velkej hike majii ferveny
Ma prevahu sedliakov. Ziskal a Zlty dvoch sedliakov.

& bodov (3 body za mesta A a B). Obidvaja su viastnikmi luky,
Modry viastni malu liku, abidvaja maju po 6 bodoch
ziskal 3 body za mesio A. (za obidve mestd), Modry

md 3 body za mesto A.

Takto sa hodnotia liky, ktoré hraniéia s uzavretymi mestami. Tym sa zivereéné hodnotenie konéi.
Vyhrava hraé s najvyiim poétom bodov.

Praktické typy:

o Sedliakov je vhodné na hraciu plochu poloZit, rychlejiie sa rozlidia od rytierov. Lepdie vidiet,
v ktorych miestach sedliaci spojuji vel'ké luky.

o Pri ziavereénom vyhodnoteni odstrante vietky figirky za neuzavreté cesty, mestd a klastory. Zostanu
len sedliaci pre prehl'adnejdie vyhodnotenie.

e Pre zrychlenie hry: hrac si vezme novi kartu hned’ po odohrani svojho tahu a v priebehu hry
ostatnich premyila nad jej umiestnenim,
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