4 Cerveny ziskal za
neuzavienou cestu
— 3 body. ZIuty ma
5 bodii za neuzavieny
klaster:

Konec hry:
Hra kon¢i po tahu, ve kterém je vyloZena posledni karta.
Nyni nasleduje zavéreéné vyhodnoceni.

Zavére¢né vyhodnoceni

Nejprve se zapocitaji viechny neuzavi‘ené cesty, mésta a
klastery. Za kazdého lupice, rytife ¢i mnicha ziska hra¢ po
jednom bodu za kaZdou Kartu, ze které se mésto, cesta
nebo klaster sklada. I erb ma ted’ hodnotu pouze
1bodu.

Anazavér se vyhodnotisedlici na loukach

Kazdé uzaviené mésto, bez ohledu na velikost, pfinese

jeste 3 body. Komu? A ted pfijdou na fadu louky. Je-lina  yr,4 ma 2 body za nevzaviené mésio, zeleny
louce jen 1 sedlak, je vlastnikem louky hrag, kterému 7 podi. Cerny neziskal nic, protoze zeleny ma
sedlak patfi. Je-li sedlakt vice, pak je vlastnikem louky ten,  ve mésté pocetni prevahu rytifit.

ktery ma pocetni pfevahu sedlaki. Pfi vyrovnaném stavu

jsou vlastniky louky vSichni hraci, ktefi maji stejny

nejvyssi pocet sedlaki na louce. Vlastnik ¢i vlastnici louky

ziskévaji po 3 bodech, a to za kazdé uzaviené mésto, které

Je na louce nebo s ni hranici.

Pokud mésto hraniéis vice loukami, kazdy vlastnik louky ziska 3 body.

¥ ® Poradi, ve
Modlyje viastnikem louky a ziskal kle"éf’l byly karty
3 body za uzaviené mésto. Za ne- polozeny.
uzaviené mésto body nejsou.

TG

Modry ma 6 bodii, protoZe jeho
louka hranici se dvéma mésty.

Pozor: Kazdy hra¢ muze za jedno
mésto ziskat body pouze jednou.

e

Modry ziskal 3 body.

Takto se hodnoti louky, které hrani€i s uzavienymi mésty. Tim zavéreéné hodnoceni konéi.
Vyhrava hraé s nejvyssim poétem bodii.

Cerveny viasmi velkou louku.
Ma prevahu sedlakit. Ziskal

6 bodit (3 body za mésta A a B).
Modry vlastni malou louku,
ziskal 3 body za mésto A.

Na velké louce maji ¢erveny a
Zluty kazdy dva sedldky. Oba
Jsou tedy viastniky louky, oba
maji po 6 bodech ( za obé
mésta). Modry ma 3 body

za mésto A.

Tipy:

« Sedlakanestavte, ale pokladejte. Je 1épe vidét, kde uz sedlaci jsou, kdyZ se spojuji velké louky.

« Pfi zavérecném vyhodnoceni odstrafite vSechny figurky za neuzaviené cesty, mésta a klastery. Zistanou
jen sedlaci pro piehlednéjsi hodnoceni.

« Pro zrychleni hry: hra¢ si vezme novou kartu hned po odehrani svého tahu a béhem hrani ostatnich
premyslinad jejim umisténim.
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Jihofrancouzské mésto Carcassone je povéstné svym jedinecnym opevnénim, které
se vyvijelo od Fimskych dob az po casy rytirii. Hraci se vydavaji se svou druzinou na
cesty a louky, do mést a kidsteri, aby hledali stésti v okoli Carcassonne. Vzhled
krajiny je v jejich rukou a strategické rozmisténi druziniku, at uz sedldku, lupicii,
mnichi nebo rytifi, urcuje cestu kiispéchu.

Herni material: klaster éast mésta

« 72 karty s motivem krajiny (vCetné 1 startovni karty s tmavou zadni
stranou). Na kartach jsou ¢asti mést a luk, Gseky cest, kiizovatky a
klastery.

40 figurek v 5 barvach. t F 3 ﬁ t ‘

Kazda figurka mize byt postavena do hry jako rytif, lupic, sedlak cast Iouky
nebo mnich. Jedna figurka od kazdé barvy po€ita body: )

« 1 pocitadlo bodi.

* Pravidla hry v ¢esting.

krizovatka usek cesty
Cilhry: -
Hraci vykladaji jeden po druhém karty s motivem krajiny. Vznikaji cesty, mésta, louky a klastery, na které
mohou hraci umistit své figurky, aby sbirali body. Body se zapo¢itavaji jak v prib&hu hry, tak na jejim
konci, a proto je vitéz znam az po zavéreéném vyhodnoceni.

Piiprava:

Startovni kartu polozte doprostied stolu. Ostatni karty zamichejte a poloZte na stil licem dolt na nékolik
hromadek tak, aby na né v§ichnidobfe dosahli. Bodovou tabulku umistime na kraj hraci plochy.

Kazdy hra¢ dostane 8 figurek jedné barvy. Jednu z nich postavi na pocitadlo bodi, zbylych 7 ma
k dispozici. Nejmladsthradrozhodne, kdo zagne.

Prabéh hry:

Hraje se po sméru hodinovych rucicek. Ten, kdo je na tohu, provadi nasledujici tikony, a to v uvedeném
potadi:

1. Hra¢ si musi vzit a vylozit kartu.

2. Hra¢ miZe umistit svoji figurku, ale pouze na kartu, kterou pravé vylozil.

3. Pokud vylozenim karty vznikne uzaviena cesta, mésto nebo klaster, pak se okamzité zapocitavaji body.

VyloZeni karty:

Hrac si nejprve vezme kartu z nékteré hromadky. Prohlédne si ji a ukaze ostatnim (to proto, aby mu pii
vykladani ptipadné mohli ,,dobfe radit*). Pak kartu vyloZi, pfi¢emZ musi dodrZet tato pravidla:

« nova karta (u ptikladi je Gervené oramovana) musi byt jednou nebo vice stranami ptilozena k jiz
vylozenym kartam. Nelze piikladat karty pouze rohem k sob¢.

« Casti cest, luk a mést na sebe musi navazovat

(klastery na sebe nenavazuji).




Useky cest a casti luk Csti mést na sebe
na sebe navazuji. navazuji.

Pokud vyjime¢né nelze kartu nikam pfilozit, vyfad'te ji

ze hry a hrac si vezme misto ni kartu novou.

Na jedné strané navazuje Takto,napr.
Cast mésta, na strané kartu vylozit

Umisténi figurky:
misteni ngurky: druhé cast louky. nelze.

Poté, co hrac vylozil kartu, miiZe umistit svoji figurku. Musi
vsak respektovat tato pravidla:

< umistit maze vzdy jen 1 figurku

» miize 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¢ pouzitaz v nasledujicim tahu.)

« figurku mtize umistit pouze na pravé vylozenou kartu

« musi se rozhodnout, na kterou ¢ast karty ji umisti: tj. jako...

rytire lupice sedlaka mnicha

ésta na iisek cesty na cast louky do kldstera

« pokud na nové vzniklych spojenych &astech mésta; isecich ¢est nebo éastech luk jiz stoji jakakoli figurka,
byt vlastni, neni mozné tam postavit dalsi. Pro ilustraciviz dva piiklady.

Modry miiZe umistit pouze.sedldka,
protoZe ve spojenych cdstech
mésta jiz stoji Ce/r\)en_\?.

C‘e}:veny' miize svou figurku umistit jako rytife nebo lupice nebo
Jako sedldka, ale pouze na maly kousek louky(viz cervena Sipka).
Velka louka je jiz obsazena.

Pokud hrag¢i v prabéhu hry dojdou figurky, muZze jen vykladat karty. Ale neméjte obavy, figurky lze ziskat
zpét.
Tim kongéi tah jednoho hrice a miiZe hrit dalsi. S jedinou vyjimkou: Pokud vylozenim karty vzniklo

uzaviené mésto, cesta nebe klaster, okamzité se zapocitaji body.
o
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Bodovani uzavirenychcest, mést a klasteru

Uzaviena cesta

Cesta je uzaviena tehdy, kdyz ji na obou koncich uzavira
kizovatka, ¢ast mésta nebo klaster, ptipadné kdyz tvoii
uzavieny kruh. Mezi témito konci miZe byt libovolny pocet
useku. Za tuto cestu dostane hraé, ktery na ni ma svou
figurku, tolik bodii, kolik ma cesta uisekii (= pocet karet,
které ji tvori).

Cerveny ziskal 4 body.

Tyto body, stejné jako ostatni, musi byt ihned zaznamendny na pocitadle bodui. (Pocitadlo
ma 50 poli, kterd je mozno projit vicekrat dokola. Figurku na pocitadle, kterd dosdahne opét

prvniho pole - 0, polozte. Tak je zietelné, Ze hrac ma vice nez 50 bodii.) .

3 body.

stranach ohrani¢eno hradbami a nejsou
v ném zadné mezery. Mésto miize mit

Uzavi'ené mésto
Mésto je uzaviené, kdyz je na vSech
libovolny podet &asti. :
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N P Cerveny ziskal 8 bodi. Jedind vyjimka: mésto
Zauzaviené mésto ziska hrac po dvou A e G i

bodech za kaZdou jeho ¢ast (= pocet se pocitd jen za 2 body
karet s &asti mésta). Za erb ziska celkem.

navic jesté 2 body.

Co se stane, kdyZ na uzaviené cesté nebo v uzavi‘eném mésté Novi karta spojila dFive samostainé
stoji vice figurek? Cdstliesiay

Sikovnym vykladanim karet miize dojitk tomu, Ze na cesté je vice

lupici, piipadné ze ve mésté je vice rytifi. V takovém pripadé

ziskava body ten, kdo ma pocetni prevahu svych figurek. Je-li

pocet soupericich figurek stejny, ziskavaji oba hraci plny

pocetbodii. X -
o™ | 4
obklopen 8 kartami. Hra¢, ktery mé ; J l =

v klastefe mnicha, ziskava okamzit¢ po Cerveny i Modry ziskdvaji oba piny.

uzavieni 9 bodii (= za kazdou kartu 1 “ . & pocet bodi, ¢éili po 10 bodech kazdy,

bod, véetné karty, nakteré stoji). [protoZe maji ve mésté kazdy jednu
Modry ziskal 9 bodii. ~ figurku,

Navrat figurek k veliteli (hra¢i) >

Uzavieny klaster
Klaster je uzavieny tehdy, kdyz je dokola

ke svému hraci. Ten je miize od ptistiho tahu opét umistit kamkoliv v ramei pravidel.

Je mozné, aby hrac - velitel v jednom tahu umistil figurku, zapogital body a vzal si figurku zpét. K tomu je
tieba (vzdy v tomto poradil):
1. Novou kartou uzaviit cestunebo mésto.
2. Umistit lupice neborytie!
3. Zapotitat body za uzavienou cestu
nebo mésto

Cerveny ziskal 3 body.

Cerveny BN 4. Vzit si lupi¢e nebo rytife zpét.

Louka

Louka se sklada z jedné nebo nékolika spojenych ¢asti louky. V prib&hu hry se za louky nezapocitavani
body. Slouzi pouze k umistnéni sedlakti. Za sedlaky mohou hraci dostat body az pfi ukonceni hry. Proto
sedlaci zustavaji po celou dobu hry na louce a nevraceji se ke svému hraci! Louky jsou od sebe
oddéleny cestami,mésty nebo koncem vylozené krajiny (To je dilleZité pii zavére¢ném vyhodnoceni!).

Vsichni ti sedldaci maji svou viastni
louku oddélenou cestou nebo méstem.

Po vyloZeni nové karty se louky propojily
Pozor: Hrdd, ktery vyloZil novou kartu
nemiize umistit sedldaka, protoZe na nyni
spojené louce uz sedldci jsou.




