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

Jihofrancouzské mesto Carcassone je povestné svym jedinecnym opevnenim,
které se vyvijelo od Fimskych dob az po casy rytiiii. Hraci se vydavaji se svou druzinou
na cesty a louky, do meést a klasterii, aby hledali Stesti v okoli Carcassonne.
Vzhled krajiny je v jejich rukou a strategické rozmisteni druzinikii, atuz sedlaki, lupici,
mnichii nebo rytiiii, urcuje cestu k tispéchu;

“Herni matoriallinay ", - | NSRS e ‘
e 72+ 1 karticka s motivem krajiny* rub startovm I(LIT i CLISI' mestq
(1 startovni karticka s tmavou zadni stranou).

Na kartickdch jsou casti mest a luk, tseky cest,
kiizovatky a klastery.

* 64 figurek v 8 barvach
Kazda figurka mtize byt postavena do hry
jako rytit, lupic, sedldk nebo mnich. Jedna
figurka od kazdé barvy pocita body.

ﬁi}tttttt

* 1 pocitadlo bodii
Zaznamenava aktudlni stav
bodi vsech hracii.

* pravidla hry

*Pozor: Nekteré karty zdkladni hry jsou oznaceny
symboly kola osudu: EB’ @ nebo @. Chcete-li
hrat bez rozsiteni Kolo osudu, tyto symboly
ignorujte (vice viz Kolo osudu, str. 14).
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Hraci vykladaji jeden po druhém kartlcky s motivem krajiny. Vznikaji cesty, mesta louky a klaster); na které mohou
hraci umistit své figurky, aby sbirali body. Body se zapocitavaji jak v priibehu hry, tak na jejim konci, a proto je vitez

znam az po zaverecném vyhodnoceni.

Pmpravahny ?1: .
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Startovm karticku polozte doprostred stolu Ostatm karud(y zamichejte a polozte na stiil licem
dolii na nékolik hromadek tak, aby na neé vsichni dobie dosdhli. Pocitadlo bodii umistéte na okraj

hraci plochy tak, aby bylo po ruce.

Kazdy si vezmete 8 figurek jedné barvy. Jednu z nich postavte na policko 0 na pocitadle bodii,
lic startovni— 7bylych 7 mate k dispozici. Nejmladsi hrac rozhodne, kdo za¢ne.

karticky




Hraje se po sméru hodmovych ruacek Ten, kdo je na tahu provadl nasledupa ukony, a to v uvedeném poradi:
W 1. Hrac si musi vzit a vylozit karticku.

W 2. Hra¢ miize umistit svoji figurku, ale pouze na karticku, kterou prave vylozil.

W 3. Pokud vylozenim karticky vznikne uzaviena cesta, mésto nebo klaster, pak se okamziteé zapocitavaji body.

Poté je na tade dalsi hrac.

| 1M§ﬁikama(y TR S e

Hrac si nejprve musi vzit karticku z nekteré hromadky Prohlédne si ji a ukéze ostatnim (to proto, aby mu pii

vykladani pripadné mohli ,dobte radit”). Pak karticku vylozi, pricemz musi dodrzet tato pravidla:

+Nova karticka (u piikladii je cervene oramovand) musi byt jednou nebo vice stranami prilozena k jiz vylozenym
kartickam. Nelze prikladat karticky pouze rohem k sobé.

« Casti cest, luk a mést na sebe musi navazovat (klastery na sebe nenavazuji - mohou, ale nemusi byt vedle sebe).

") Na jedné
- strané
navaziije cast
mesta,
. na strane
Useky cest a cdsti luk na sebe Cdsti mest na sebe A : druhé cdst
navazuji, navazuji. |

Pokud vyjimecné nelze karticku nikam prilozit,

vyradte ji ze hry a hrac si vezme misto ni karticku

JIOL" Takto napriklad karticku

- "Umlst i fig !E -IE:T I A _ - . - prlozit nelze.

Poté, co hrac prllozd karticku, 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 mesta, cesty nebo kldstera zpet. Tuto figurku smi hra¢ pouzit az v nasledujicim tahu.)

« Figurku miize umistit pouzena prave prilozenou karticku.

* Musi se rozhodnout, na kterou cast karticky ji umisti: gj. jako ...

mnicha

(Prvni hru
doporucujeme
hrat
bez sedlaki.)

: polozte
na iisek cesty do cdsti mésta do kldstera na cdst louky na bok

« Pokud na nove vzniklych spojenych cstech mesta, tisecich cest nebo castech luk jiz stoji jakdkoli figurka, byt
vlastni, neni mozné tam postavit dalsi. Pro ilustraci viz dva priklady:

Modry nemiize |, »

umistit lupice, | % : nemiize

jeliko? cesta je jiz | A . wmistit

obsazend. Miize — rytife,

umistit mnicha do kldstera, nebo polozit Jjelikoz mésto je jiz obsazeno. Miize umistit lupice na cestu,
sedldka na louku. nebo polozit sedlika na louku.

Pokud hraci v priibehu hry dojdou figurky, miize jen prikladat karticky. Ale nemejte obavy, figurky lze ziskat
zpet.

Tim konci tah jednoho hrice a miize hrat dalsi.

Vyjimka: Pokud vylozenim karticky vzniklo uzaviené mesto, cesta nebo klaster, okamzite se zapocitaji body.




M 3.Bodovini uzavienych cest, mést a klasterit . .

B UZAVRENA CESTA = .

k:\ Cesta je uzavrend tehdy,
x% kdyz ji na obou koncich

uzavird krizovatka, cast mesta nebo klaster, pripadné kdyz

tvori uzavieny kruh. Mezi témito konci miize byt libovolny

pocet tsekil.

Za tuto cestu dostane hrac, ktery na ni ma svou

figurku, tolik bodil, kolik ma cesta uisekii

(= pocet karticek, které ji tvoii).

Cerveny ziskal 4 body. Cerveny ziskal 3 body.

POCITADLO BODU

Tyto body, stejné jako ostatni, musi byt ihned zaznamenany na pocitadle bodii.
(Pocitadlo ma 50 poli, kterd je mozno projit vicekrat dokola. Figurku na pocitadle,
kterd dosdhne opét prvniho pole - 0, polozte. Tak je zretelné, ze hra¢ ma vice nez 50

bodii.)

‘ Cerveny ziskal 8 bodit
h-{l'lAVﬁENE MESTO G Sist wista.a 1 erb)
Mesto je uzaviené, kdyz je
na vsech stranach
ohraniceno hradbami a . - .
nejsou v ném zadné B | Cerverygishal ¥ bodi
15 ¥ g 4 (4 cdsti mésta, zadny
mezery. : ) Al . ).
Mesto miize mit libovolny pocet casti. : A )
Za uzaviené meésto ziska hrac po dvou bodech = ; Y- . s Pokud obé cisti mésta
za kazdou jeho cast (= pocet karticek s casti .:‘ 4 _ ; lezi na jedné karticce,
mesta). Za kazdy erb ziska navic jeste 2 body. TRy pocitaji se pii bodovini
Jjako jedna Cdst.

Co se stane, kdyz na uzaviené cesté nebo v uzavieném meste stoji vice figurek?

Sikovnym vykladanim karticek miize dojit Novd karticka A . Modry a éerveny
k tomu, ze naceste je vice lupict, pripadne spojila diive | A= e ziskdvaji oba plny
Ze ve méste je vice rytirtl. samostarné _ - p Ly pocet bodii, ¢ili po
V takovém piipade ziskava body ten, cisti mesta. | | SRS i 10 bodech kazdy,
kdo ma pocetni pievahu svych figurek. T et protoze maji ve
Je-li pocet soupericich figurek stejny, ' mesté kazdy jedni
ziskavaji oba hraci plny pocet bodii.

Dalsi priklad s vice druziniky v jedné casti krajiny
najdete na str. 8.

hﬁlmﬁﬂw KLASTER |,
Klaster j Je uzavreny tehdy, kdyz je dokola
obklopen 8 kartickami.
L Hrac, ktery ma v klastere mnicha, zis-
kava okamzité po uzavieni 9 bodii
(= za kazdou karticku 1 bod, vcetne karticky,
na které stoji).

Cerveny
ziskal 9 bodl.




NAVRAT FIGUREK K VELITELI (HRACD) .. =

Po zapocitani bodii za uzavienou cestu, mésto nebo kléster - a pouze tehdy - se lupidi, rytiti ¢i mnisi
b‘ vraceji ke svému hraci. Ten je miize od pristiho tahu opét umistit kamkoliv v ramci pravidel.

Je mozné, aby hrac - velitel v jednom tahu umistil figurku, zapocital
body a vzal si figurku zpet. )

K tomu je tieba vzdy v tomto poradi: Cerveny
ziskal

1. Novou kartickou uzaviit cestu, mésto nebo klaster. 3 body

2. Umistit lupice, rytite nebo mnicha.
3. Zapocitat body za uzavrenou cestu, uzaviené mesto .
nebo uzavieny klaster. Cerveny

4, Vzit si lupice, rytire neb icha zpét. ziskal
ZI1t S1 uplce ry 1re nebo mnicha Zpe 4 hgd}/

l‘Q‘lfKA A J_.Ni' (Prvni hru doporucujeme hrat bez sedldkii, tedy bez bodii za louky)

Louka se sklada z Jedne nebo nékolika spojenych casti louky. V pritbéhu hryse za louky nezapocitavani body. Slouzi
pouze k umistmeni sedlakii. Za sedliky mohou hraci dostat body az pii ukoncent hry. Proto sedlici ztistavaji po celou
dobu hry na louce a nevraceji se ke svému hraci! Louky jsou od sebe oddeleny cestami, mesty nebo koncem vylozené
krajiny. To je dulezité pii zavérecném vyhodnoceni!

Po vylozent nové karticky
se louky propojily.

B, v Pozor: Hric, ktery vylozil
svou viastni louku L f novou karticku, nemiize
oddélenou cestou nebo umistit sedldka, protoze
mestent. na louce uz sedldci jsou.

Konec hry_‘ c‘odm' : SRR 1? 2

Hra konci po tahu, ve kterém je vylozena posledni karticka.

Nyni nasleduje zaverecné vyhodnocent.

VYHODNOCEN I EUZAVRENYCH CEST, MEST A KLASTERD
Nejprve se zapocitaji vsechny neuzaviené cesty,

mesta a klastery. Za kazdého lupice, rytive ¢i

mnicha ziskd hrac po jednom bodu za kazdou

karticku, ze které se mésto, cesta nebo klaster

sklada. 1 erb ma ted hodnotu pouze 1 bodu.

A Cerveny ziskal za
neuzavienou cestu 3 body

Zhossy ziskal 5 bodi

Po vyhodnoceni jednotlivych casti krajiny o ; O /. ouavieny
se figurky vraceji zpet ke hracim. ( Sl licter

Zeleny ziskal za nedokoncené :
velké meésto 8 bodil. [0 o | i Modry ziskal 3 body
Cerny neziskal nic, protoze 7y 1 - | za neuzaviené meésto
zeleny md ve mésté : K 3 % B (2 body za karticky,
pocetni prevahu ryrivii. Wy | | W | | bod za erh).




WHODNQ_EENL‘%WI‘} NA LOUKACH (Prvni hru doporucujeme hrat bez sedlakii, tedy bez bodii za louky.)
Kazdé uzaviené mésto, bez ohledu na velikost, ptinese jesté 3 body. Komu?

Ted piijdou na radu louky. Je-li na louce jen 1 sedldk, je vlastnikem louky hrac, kterému sedlak patii. Je-li sedlaki
vice, pak je vlastnikem louky ten, ktery ma pocetni pirevahu sedlakii. Pri vyrovnaném stavu jsou vlastniky louky
vsichni hraci, ktefi maji stejny nejvyssi pocet sedlakii na louce.

Vlastnik ¢i vlastici louky ziskavaji po 3 bodech, a to za kazdé uzaviené meésto, které je na louce nebo s ni hranici.

Modry ziskal . = Modry ziskal
6 bodit za dvé - 9 bodil.
uzaviend oK, (6 bodii
mesta. y. : ; za sedlika
Cerveny ziskal i : \ nahote
3 body. = ¢ 48 B, a 3 body

| Za neuzaviené 5 el |- 2a sedlika
mésto body | G Td B dole).
nejsou. AN\ [ A I

Modry viastni malou louku, X | Poiadi, ve kterém Modry ziskal 3 body za mésto A.
ziskal 3 body byly karticky RESY &
za mésto A. polozeny, TR
Na velké louce
maji cerveny
a
kazdy dva
sedldky. Oba
Jjsou tedy
. . , viastniky louky,
Cerveny viastni ol oba maji po
velkou louku. Md V/ ' 6 bodech (za
pievahu sedlakil. o L dvel oo
Ziskal 6 bodii 10§ mésta A a B).
(3 body za mésto A
a 3 body za mesto B).

sy nemd na louce pievah,
neziskd tedy zidné body.

Dalsi piiklad s vice druziniky v jedné casti
krajiny najdete na str. 8.

Takto se hodnoti louky, které hranici s uzavienymi meésty. Tim zaverecné hodnoceni konci.
Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodii.




Dalsi priklady =
PRIKLAD VYHODNOCENI SEDLAKU NALOUKACH " .

Zde pridavame piiklad vyhodnoceni postaveni sedldkii na loukach (viz strana 7 téchto pravidel odstavec
VYHODNOCENI SEDLAKU NA LOUKACH.)

Louka 1: Vlastnikem louky je modry. S loukou hranici 2 uzaviena mesta (A a B). Za kazdé uzaviené mésto (bez
ohledu na jeho velikost) dostane modry 3 body. Modry tedy dostane 6 bodii.

Louka 2: Tuto louku vlastni spolecne cerveny a modry, nebot na ni maji po jednom sedlakovi. Na louce jsou celkem
3 uzaviena mésta (A, B,a C). Cerveny a modry dostanou kazdy 9 bodil.

Pozor: Mésta A a B-prinaseji zaroven po 3 bodech modrému za louku 1 a po tiech bodech cervenému a modrému za

louku 2. Modrému tedy piinese kazdé z techto mest celkem 6 bodii. Mésto vlevo dole neni uzaviené, proto zadné body

neprinasi.

Louka 3: Vlastnikem této louky je #lutfj, protoze na ni ma vice sedldkii nez cerny. Za 4 meésta hranicici s touto loukou
dostane 7t 12 bodii.

Davejte pozor, kde piesné jsou hranice jednotlivych luk. Louky od sebe oddéluji cesty, mésta (pokud nejsou uvniti

louky) a také okraje krajiny postavené z karticek.

JAK'SE'MUZE DOSTARVICESEDLAKD NA JEDNU LOUKUZ " [ = nowe prilozena karticka
' ‘ »

1. tah: Modry umisti sedlika
na louku.

2. tah: Cerveny umisti karticku
doprava nahoru a také
umisti sedldka na louku. To
je mozné, nebot obe louky

karticek louky nvejsovu RrozaF{m propojeny.v

nejsou : Al 3. tah: Ptlrlozemmvtetcr) karty se obe
propojeny. T drive vytvorené louky
propoji v jednu vetsi
louku. Timto zptisobem se

Stejnym zptisobem (a pouze timto zptisobem) se miize dostat i vice miize ocitnout vice sedlakii

lupicii na jednu cestu nebo vice rytiiii do jednoho meésta. na jedné louce.

i _‘ Pres roh
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Herni material
+ 18 karticek s motivem krajiny (oznacenych ) + 8 velkych figurek druzinikii (v osmi barvich)

Dodatecna pravidla

M 1. Piilozeni karticky

Karticky se pokladaji podle stejnych pravidel: louka k louce, cesta k cesté, mésto k meéstu.
Nové karticky a jejich bodovani:

Sem nelze
postavit
lupice.

Tato karrzc“ka Kldster deéli cestu K¥izovatka deéli Hostinec lezt na Tato louka zde konci,
md 4 oddelené na dve cdsti. cestu na dve casti, pravé dsti silnice.
cdsti mesta.

M 2. Umisteni figurky ‘ ‘

Kazdy hrac dostane ke svym 7 figurkam jesté jednu velkou. Tu lze pouzit stejne

jako ostatni figurky. Pti bodovani se vsak v piislusné krajiné (na ceste, ve meste,

na louce) pocita jako 2 zakladni figurky. (Nezdvojnasobuje pocet ziskanych bodii,

pouze prindsi do prevahy silu dvou béznych figurek.) Po vyhodnoceni se vraci

k hraci a mtize byt pouzita pii priStim tahu. Pokud ji hrac umisti jako sedlaka, Pouze modry ziskd 3 body za cestu.
zastava na hraci plose do konce hry jako ostatni sedlaci.

M 3. Bodovini uzavienych cest,mést a klasterii
B UZAVRENA CESTA
Hostinec u jezera (6 karticek)
Pokud sena uzaviené cesté nachazi 1 nebo vice hostincti, obdrzi majitel uzaviené cesty po 2 bodech

za kazdou karticku/usek cesty. Pokud vsak takova cesta neni az do konce hry uzaviena, nedostane
majitel zadné body!

Modry obdrzi 6 bodi. y i 1. Modry neobdrzi zadné body,
cesta neni na konci hry uzaviend.

W UZAVRENE MESTOUI™ |
Katedrala (2 karticky)
Nachézi-li se 1 ¢i obé
katedrély v uzavieném meste,
obdrzi rytit 3 body za kazdy

dil meésta (= pocet karticek) a za kazdy

erb. Pokud nebude mésto uzavieno,

Meésto neni uzavieno, modry
nedostane zadné body!

nedostane zidné body.
A dostane

24 bodil.




.

7 +asi 15 minur

Kupci a stavitelé.

Ll

e
‘ i

Herni material
* 24 novych karticek krajiny (oznacenych 4@) + 20 Zetonii zbozi (9x vino, 6x obili, 5x latka)
« 8 stavitelii a 8 selatek (v osmi barvach)

Dodatecna pravidla

M 1. Piilozeni karticky

Karticky se pokladaji podle stejnych pravidel: louka k louce, cesta k ceste, meésto k mestu.
Nové karticky a jejich bodovani:

Maost neni kiizovatka. Jedna cesta vede bez preruseni zleva b | Kidster deli cestu
doprava, druhd shora dolii. Louky jsou oviem oddélené. - W | 11a 3 ukoncené casti,
Karticka md 4 louky.

| Kartitka md 3 oddélené

Jedna cesta konci ve mesté, druhd u chaloupky. ATHIRG |
&dsti mesta.

Karticka md 3 louky.

M 2. Umisteni figurky
Hra¢ ma krome zakladnich figurek a velké figurky k dispozicistavitele a selatko. Obe figurky se chovaji jako ostatni
druzinici. Hrac je musi postavit na prave polozenou karticku krajiny. Na tuto karticku jiz nelze umistit jinou figurku.

ESTAVITEL i'

Stavitele mtize hra¢ umistit na cestu nebo do‘mesta. Stavitel hraci umozni dvojity tah. Jak se dostane stavitel na
cestu a jak vlastné vypada dvojity tah?

1. Hrac postavi na cestu lupice.
2.V pristim nebo nékterém dalSim tahu umisti karticku, kterd tuto cestu prodluzuje a na ni postavi stavitele.

3. Pii pristim nebo nékterém dalsim tahu umisti karticku, kterd prodluzuje nebo uzavira tuto cestu. IHNED si vezme
jeste jednu karticku a umisti ji na libovolné misto. Toto je dvojity tah a Ize jej provést pouze takto.

1) Umistir lupice.
2) Umistit stavitele.
3a) Prodlouzit cestu a

Dalsi pravidla:

* Neexistuje retézova reakce. Pokud hrac prilozi i druhou karticku k cesté se stavitelem, nemiize si jiz vzit karticku treti.

* Dokud je cesta oteviend, mtize hrac vyse popsany dvojity tah opakovat. Stavitel stoji na svém miste tak dlouho,
dokud cesta neni uzavrena. Dojde-li k uzavieni cesty, je vyhodnocena jako obvykle a lupic i stavitel se vraci k hraci.

* Hra¢ mize na obeé karticky dvojitého tahu stavet své figurky. Pokud tedy napiiklad prilozenim prvni karticky cestu
uzaviel, maze vraceného stavitele ihned umistit na druhou karticku.

+ Na jedné ceste mohou stat stavitelé vice hraci.

* Mezi lupicem a stavitelem miize byt libovolny pocet karticek.

* VSe, co plati pro cestu, plati stejnym zpiisobem pro mésto. Jen v textu pravidel zamenite slovo ,cesta” slovem
,mesto” a slovo ,lupic” slovem ,rytit“.

» Stavitele miizete postavit do mesta nebo na cestu, ale nikdy ne na louku ani na klaster.

* Pro vlastnictvi cesty (mésta) je rozhodujici pocet lupicti (rytirii). Stavitel se do poctu lupicti (rytiiii) nepocita.




Hrac napyiklad miize ...

1) Postavit lupice.

2) Umistit stavitele.

3a) Cestu uzaviit a do Cdsti mésta na této karticce postavit rytive (cesta se
nyni vyhodnoti a figurky lupice a stavitele se vraci k hrdci.)

3b) Polozit druhou karticku a na ni postavit stavitele.

+ Seldtko zlistdva na svém miste az do konce hry, Pii konecném hodnoceni dostane hrac za kazdé mesto sousedici
s touto loukou 4 body namisto 3. Plati to vSak pouze tehdy, kdyz tuto louku vlastni.
* Pro vastnictvi louky je rozhodujici pocet sedlakii. Selitko se do poctu sedlakii nepocita.

M 3. Bodovini uzavienych cest, mest a klasteri
M UZAVRENE MESTO .

Uzaviené mésto se zbozim . Ny

R N . .. , . Y Cerveny uzaviel mésto.
Je-li dokonceno mesto, ve kterém je 1 nebo vice druhi Modry; dostane 10 bodii
zbozi, nisleduje toto: mesto je obvyklym zptisobem o a cerveny dostane 2x obili
vyhodnoceno. Hrac, ktery meésto dokoncil, dostane za Beia B vino.
kazdy druh zbozi (v tomto méste zobrazeny) prislusny
zeton zbozi. Stava se tak kupcem tohoto zbozi v daném
méste. Pritom neni podstatné, zda ma v daném meste
rytite, dokonce ani nenf rozhodujici, zda se ve méste nachazi
viibec néjaky rytit.

Zavéretné whodnoceni' T WM

Zetony zbozi (p¥inaseji body navic)
Hrag, ktery ma na konci‘hry nejvice zetonti s vinem, obdrzi 10 bodti. To samé plati pro hrace s nejvyssim poctem
zetonti obili a latky. Ma-li nejvyssi pocet dva ci vice hracti, obdrzi po 10 bodech kazdy z nich.

‘ @ @ [_\j Q @ @ @ @ Priklad pro hru ve dvou:

Body: | L 49 Modry ziskal 20 bodi,

‘@Q@@ @@[E] VW cerveny 30 bodi

Body: [ 10 _

Selatko
Pri konecném hodnoceni dostane hrac za kazdé mesto sousedici s touto loukou 4 body namisto 3. Plati to vsak
pouze tehdy, kdyz tuto louku vlastni. Pro vlastnictvi louky je rozhodujici pouze pocet sedlakii.

Modry viastni louku. Protoze na ni md své
seldtko, dostane za kazdé mésto po 4 bodech. Takze
ziskdvd 8 bodil.

Cerveny louku nevlastni, protoze na ni nemd
versinu sedldkil. Nedostane zidné body.




= . s B Ny __— CTIoR

- +asi 10 minue

Oweakopce .

Herni material
+ 18 karticek krajiny (oznacenych '”) * 8 pastyii (v 8 barvich)
* 18 zetonii s ovcemi a viky (4 x 1 ovce, 5 x 2 ovce, 6x 3 ovce, 1x 4 ovce, 2x vlk)

Dodatecna pravidla

B Piiprava hry
Zetony s ovcemi a vlky dejte na hromadku na stiil licem dolii. Kazdy hrac obdrzi na zacatku hry navic jeste 1 figurku pastyre
ve své barve, kterou si pridd ke svym ostatnim figurkam. Nové karticky krajiny zamichejte spolecné s ostatnimi kartickami.

M 1. Prilozeni karticky
Zvlastmosti na kartickach krajiny
N 7] Louky mezi dvema
Cdstmi meésta nejsou

propojené.

Domecek rozdeluje cestu na
dve casti'(cesta u domecku

Prava strana karticky se priklada k louce.
Horni a dolni louka jsou od sebe

L | Prava strana karticky se prikladd k mestu.

3| Horni a dolni cast mésta jsou oddélené.
Prilozime-li zprava karticku meésta, obe Casti
propojime,

Priklad: Pravi karticka propoji
obeé predtim oddélené cdsti mésta
na karticce leve.

vlastni pripad: Pokud piilozite tyto
dve karticky takto k sobg, pocitaji se
viechny Casti mésta jako propojené.

Priklad: Prava karticka propoji
obe predtim oddélené cdsti louky
na karticce leve,

4 Zvlastni pripad: Pokud piilozite tyto
| dveé karticky timto zptisobem k sobg,
§ pocitaji se obe casti mésta jako od sebe

oddélené. Horni a dolni louka jsou také
S od sebe oddeélené.
Prilozeni karticky a umisteni figurky: Pokud si hrac vytihne karticku se
symbolem kopce, okamzite si vytahne jeste jednu dalsi karticku. Tu neodkryva (ani
sam se na ni nepodiva), a zasune ji pod karticku s kopcem. Karticku s kopcem pak
podle béznych platnych pravidel prilozi a smi na ni béznym zpiisobem umistit svoji
figurku. Kopec plati pro celou kartu, tedy pro kazdé na ni vyobrazené tizemi (mésto, cesta, louka).
Vyhodnoceni: Figurka na kopci prinasi vyhodu pii remize v ramci ' .
vyhodnocovani prevah. Pokud se tedy vyhodnocuje iizemi (mésto, cesta,
louka), na kterém stoji ve shodném poctu figurky vice hracti, zapocitaji se
body pouze tomu hrici, jehoz figurka stoji na kopci. Nepridéluji se body \
vice hractim se shodnym poctem figurek (jak tomu je podle zakladnich , ——
pravidel). e ‘&a
Pri prevaze figurek jednoho hrace nemaji figurky na kopcich zadnou : ] —
zvlastni funkci. Stejné tak nemaji kopce vliv pri vyhodnocovani pastyfi, Piiklad; Cerveny a modry maji v dobé
pripadné dalsich specidlnich figurek z jinych rozsiteni hry. Po vyhodnoceni  uzavieni mésta kazdy ve meésté jednoho
si hrac bere figurku z kopce zpét do zasoby. Toto plati i p¥i vyhodnocovani  rytife. Cerveny rytii ovsen stoji na
na konci hry. kopci. Cerveny diky tomu ziskdvd 10
bodii za mésto sam. Modry nedostane

M 2. Umisteéni figurky body zddné.
H PASTYRIAOVCE “

Zapojeni pastyie do hry: Prilozi-li hrac v pritbehu hry k articku, na které se nachazi castlouky, miize se rozhodnout,
zda béznym zptisobem umisti jednoho ze svych druzinikii, nebo postavi na louku pastyte. V ptipade ze hraje
pastyrem, vytahne si hned po jeho umisténi jeden zeton z hromadky. Pokud je na Zetonu ovce (i vice ovci), polozi
jej ke svému pastyri na louku. Vytahne-li si vlka - bohuzel, smiila! Hrac vrati zeton zpet a vezme si pastyie zpét do
své zasoby. Pastyre miize hrac postavit na louku i v ptipade, ze uz je louka obsazena sedlakem. Nesmi ho tam vsak
umistit, pokud uz je na louce jiny pastyr.




Rozsirovani stada: Vzdy kdyz hrac rozsivi prilozenim nové karticky louku, na které stoji jeho pastyt, miize se
rozhodnout mezi dvema akcemi (pied tim jesté mtize podle normadlnich pravidel umistit figurku ze své zasoby):

« rozsitreni vlastniho stada (vytazeni dalsiho zetonu) NEBO

+ zahnani stada do salaSe (zhodnoceni vytvoreného stada).

* Rozsiteni stada
Hrac vytahne zeton ze zasoby a nastane jedna ze dvou moznosti:
D 1. Vytdhne-li zeton s ovcemi, rozsiti své stado. Hrac polozi tento zeton k ostatnim na karticku ke svému
pastyfi.
@ 2. Vytdhne-li zeton s vlkem, zazene vk vsechny ovce. Hra¢ musi vsechny dosud nasbirané ovce z louky odstra-

nit a vratit je spolecné s vlkem zpét do sacku. Jeho pastyr uz nema zadnou praci, a taksi ho hrac vezme zpet
do zésoby.

« Zahnani stada do salase
Hrac se rozhodne, ze uz své stado nechce dale rozsirovat a nebude tahat novy zeton. Misto toho své stado zhodnoti.
Zakazdou ovci na louce obdrzi hrac v tu chvili 1 bod (jednotlivé zetony maji hodnotu od 1 do 4 bodi). Po vyhodnoceni
vrati hrac vsechny zetony zpet na hromadku a vezme si pastyie zpeét do své zasoby.

Vice pastyiii na jedné louce: V pribéhu hry miize dojit k propojeni dvou a vice samostatnych luk s pastyri, a tak
se dva a vice pastyiit mohou ocitnout na jedné spolecné louce. Od té chvile se stada viech pastyri na louce pocitaji
jako jedno spolecné stado. Kazda dal3i ovce, kterd pribude na spolecnou louku, se zapocitava vsem pastyrum. Pokud
jeden z pastyii zazene stado do salase a zhodnoti je, dostanousichni pastyri na louce stejny pocet bodii (sectou se
viechny ovce od vsech pastyitl, které se na spolecné louce nachazeji) a vsichni si musi vzit svého pastyre zpét do své
zasoby.

Vytdhne-li si jeden z hracii vlka, je celé spolecné stado ztraceno. Vsechny zetony s ovcemi se vrati na hromadku

a vsichni hraci si vezmou své pastyre z louky zpet do zasoby.

Figurka pastyre se da vyuzit pouze k ,opatrovani” stada. Nelze s ni nahradit ostatni druziniky a nezohlednuje se
pii zadném jiném bodovém vyhodnocovani.

Piiklad: Cerveny a modry pastyr stoji na jedné louce, na které lezi

4 zetony s celkem 8 oveemi. Cerveny je na tahu, rozsiii louku

a rozhodne se zahnat stddo do salase a zhodnotit ho. Cerveny a modry
tak dostanou oba po 8 bodech. Zetony s ovcemi se vriti zpét na
hromddku a pastyie si hrdci vezmou zpét do zdsoby.

Pokud se cerveny rozhodne rozsivit stddo a vytdhl by vika,
neziskal by body za ovce zddny z pastyril.

M 3. Bodovani uzavienych cest, mest a klasteri

M UZAVRENY KIASTER SVINICEMI .

Karticka s vyobrazenim vinice se pokldda ve hie podle
beznych pravidel. Je-li uzavien klaster, ziskd jeho majitel
za kazdou vinici, kterd lezi na prilehlych 8 kartach 3 body
navic.

Jedna vinice muize prinést body i nékolika klastertim v okoli. Neni-li

klaster na konci celé hry uzavien, neptinasi vinice jeho majiteli

v zaverecném hodnoceni zadné body navic.

Piiklad: Cerveny uzaviel sviij kldster. V jeho okoli
se nachdzeji dvé vinice. Cerveny tak ziskd
9+3+3=15 bodit. Pokud by v pritbéhu hry uzaviel
kldster i modry , ziskd za vinici také 3 body navic.




Kolo osudu "““' e C TSI N s 20 i

Herni material

* 12 karticek krajiny (oznacenych @)

* 1 velké prasitko (pohybuje se pouze po kole osudu a nepatii zadnému hraci)
* 1 deska s Kolem osudu

Dodatecna pravidla

B Piiprava hry

Kolo osudu jako zikladni hra

Chcete-li hrat Kolo osudu jako zakladni hru, hrajte podle pravidel zakladni hry. Viechny karticky se symbolem @ zamichejte
dohromady s kartickami zdkladni hry a symboly _ pii hie ignorujte.

Kolo osudu jako rozsiieni

Zamichejte 12 karticek oznacenych symbolem kola mezi vsechny karticky zakladni hry

(s vyjimkou startovni karticky - tu ze hry vyradte). Desku s kolem osudu polozte doprostied

stolu. Prasatko umistéte na policko ,Stésténa“ rypackem doprava. Tato deska slouzi zaroven

jako startovni karticka hry, ke které se priklada prvni ale i dal3i karticky. Casti krajiny, které

jsou na ni znazorneny, se pii bodovani zapocitavaji béznym zpiisobem:

M 1. Piilozeni karticky

Pokud si hrac vytahne karticku se symbolem kola osudu (@, @ nebo fé}), tuto beznym zptisobem prilozi do
krajiny a poté provede tomu odpovidajici tkony (viz dale).

M 2. Umisténi figurky

Pokud hrac ve svém tahu neumisti do hry zadnou svoji figurku, mutize ji
misto toho umistit na libovolné prazdné policko s korunami na kole
osudu. Na kazdém policku s korunami miize stat pouze jedna figurka.

WKARTICKY KOLAOSUDU <7 (7030 e«

Pokud si hra¢ vytdhne karti¢ku s barevaym symbolem kola osudu @ @' @ vylozi si tuto kamcku pred sebe
Pak pokracuje ve hte nasledujicimi kroky:

1. Posune prasatko na kole osudu o udany pocet vyseci.
2. Provede akci uvedenou na kole osudu.
3. Prideli body za figurky umistené na polickach s korunami a vrati je zpét hraciim.

4. Prilozi karticku krajiny a umisti svého druzinika na tuto karticku nebo na kolo osudu (provede sviij bézny tah).

m WY

Hrac posune prasatko na kole osudu o tolik vyseci, kolik udava cislo na karticce krajiny. Prasatko se
pohybuje vzdy po smeru hodinovych rucicek.
W 2. AKCE NA KOLE OSUDU X ; J
Kolo osudu ma 6 vyseci. V kazdé z nich je znazornéna jedna akce. Behem tahu je aktivovana jen ta vysec, na které se

po svém pohybu zastavi prasatko. Stésténa ovliviuje jen hrace, ktery je pravé na tahu. Viechny ostatni akce se tykaji
vsech hraci.

A

id
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1200%%00 %% 7,

STESTENA : HLADOMOR BOURE INKVIZICE




Jednotlivé akce:
STESTENA
Hrac, ktery je na tahu, #@ _
dostane okamzité 3 body. & Piiklad:

Modry dostane za
kazdého ryrire

2 (modii rytiti) &
y DANE + 2 (erby) = 4 body,
dohromady tedy

Vsichni hraci dostanou body za vsechny své
J Y 2 x4 = 8 bodii.

rytie (figurku stojici ve meste): za kazdého Corvenv dostane
svého rytite dostane hrac tolik bodti kolik je ve / (Eerv{ 1y Ty
meste erbil plus kolik je ve meste jeho rytiiii. + 2 (erby) = 3 body.

HLADOMOR

Vsichni hraci dostanou body za vSechny své sedldky. Kazdy sedlak prinese

po 1 bodu za kazdé dokoncené meésto hranicici resp. lezici na jeho

louce (pocitani mest probihd stejnym zptisobem, jako pii zaverecném vyhodnocovani sedlakir).
Zde nemaji zadny vliv pievahy na loukéch.

BOURE

Vsichni hraci dostanou body za vSechny figurky ve své zasobe. Kazda figurka, ktera se prave
nachazi v zasobé hrace, prinese 1 bod.

INKVIZICE

Vsichni hraci dostanoubody za vsechny své mnichy.

Kazdy mnich (figurka na klastere) prinese hraci 2 body. prehled viech akei Kola

osudu najdete na zadni
strané techto pravidel.

MOR

Kazdy hrac si musi vzit zpet jednu figurku z krajiny do své zasoby. Nesmi si vzit figurku
z policka s korunami na kole osudu. Hrac, keery je na tahu, si vybira figurku jako prvni, po
nem nasleduji ostatni hraci po smeru hodinovych rucicek.

‘W 3. ZAPOGITANT BODU ZA FIGURKY/NAPOLICKACH S KORUNAMI 88

Nyni se vyhodnoti policka s korunami v pravé aktivované vyseci kola osudu. Figurky na polickach s korunami ve
vysecich, pres které prasatko jen preslo, se neboduji. Ziistavaji na svém miste.

@ « Pokud stoji jeden druzinik saim ve vyseci s jednim polickem s korunami, dostane hrac 3 body.

@ * Pokud stoji jeden druzinik sam ve vyseci se dvéma policky s korunami, dostane hrac 6 bodii.
M * Pokud stoji dva druzinici ve vyseci s dvéma policky s korunami, dostane hrac za kazdého z nich
3 body (i kdyz oba patti stejnému hraci).

Po prideleni bodti si hraci vezmou své figurky zpet.

‘M 4. DOKONCENi TAHU- PRILOZENi KARTICKY KRAJINY

Nyni prilozi hrac svou karticku podle pravidel a miize na ni béznym zptisobem umistit svoji figurku, nebo mtize
umistit figurkuna libovolné policko s korunami na kole osudu.
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Herni material
* 12 karticek krajiny (oznacenych 3)
Dodatecna pravidla
M Piriprava hry
Vedle normalni startovni karticky a desky kola osudu je feka tieti moznosti jak
zacit hru. Vyklada se na zacatku hry. Startovni karticka ze zdkladni hry se
nepouzije. Pramen a jezero odlozte stranou a zbylé karticky feky zamichejte. Do
stiedu stolu polozte karticku s pramenem. Postupneé od startovniho hrace po
sméru hry tahejte karticky feky a prikladejte je k sobé - vytvirejte feku. Reka
nikdy nesmi utvorit zatacku do protismeru. Jako posledni umisti hrac, keery je
prave na tade, karticku s jezerem. Pri kazdém prilozeni karticky s fekou smi
hrac podle znamych pravidel umistit i svou figurku.
Primo na samotnou reku figurky neumistujte.

Rozsireni Reka a Kolo osudu

Hru mizete hrit s fekou i kolem osudu dohromady. V tomto ptipade nejprve
umistéte do stiedu stolu desku kola osudu. Pak umistéte pramen tak, ze reka
smeétuje pry¢ od kola osudu. Karticku s jezerem odlozte prozatim stranou.
Postupneé od startovniho hrace po smeéru hry tahejte karticky reky a prikladejte
je k sobé - vytvarejte feku. Reka nikdy nesmi utvorit zatacku do protisméru. Jako
posledni umisti hrac, ktery je pravé na rade, karticku s jezerem. Pri kazdém
prilozeni karticky s fekou smi hrac podle znamych pravidel umistit i svou fi-
gurku. Dale pak hra pokracuje s béznymi kartickami.

Zacrdtek reky musi téct smerem
od hraciho planu pryc.

Zvlastnosti na kartickach krajiny
Ovce na kartickach s rekou patii k rozsireni hry Ovce '] Vinice na kartickach reky
| a kopce a pouziji sebehem hry podle techto pravidel s patii také k rozsiveni
{ (vizstr. 11) © 57 | Ovce a kopce a plati pro
| Kdyz hrac¢ zahdni své ovce do salaSe a ziskava tak . né i stejna pravidla
body, pripocitavaji se mu i ovce vytistené na kartickdach > ) (vizstr12)
reky. Tyto samoziejme ztistavaji lezet na hraci plose gl ¥ 7
a mohou byt zapocitany opakovane.

Pokud hrajete bez rozsireni Ovee a kopce, nemaji ovce ani vinice ve hie zidny specialni vyznam.

O [0
FIGURKY. ., T AT DRI 1%

Druzinici: zakladni figurky kazdého hrace

Specialni figurky kazdého hrace

Neutralni figurky/material nepatii zidnému hraci
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PRUBEHTAHU .+

Ta, VYTAZENI KARTICKY 4 ¥

Karticku se symbolem m @ @ polozit pied hrace a vyhodnout akci Kola osudu (Kolo osudu)
1b. PRILOZENI KARTICKY B, i Ls.

2., UMISTOVANI FIGUR_EK'“ : & Ve iad k]

‘ umisténi bezné figurky (zikladni hra) nebo ‘ umisteni velké figurky (Hostince a katedraly)

nebo
i umisteni stavitele nebo . selatka (Kupci a stavitelé)

nebo
‘ umisteni pastyre na louku (Ovce a kopce) nebo ‘ umisténi bézné figurky napolicko s korunami (kolo osudu)

Akce ietonﬁ,s ovcemi a,V“(y (je-li uz vas pastyt na louce) e e,

@ Rozsiieni viastniho stada nebo (a\&{ ) zahnani stada do salase (Ovee a kopce)

3.BODOVANI : SUoy A W W 4

_ Piehled bodovani :
dokoncené oblasti v PRUBEHU hry nedokoncené oblastl na KONCI hry

=iy A =t ey e i

 Cesta (luplc) 1 bod/karticka s Cesta (lupic) B 1 bod/kamcka
= Cesta s hostincem 2 body/karticka Cesta s hostincem 0 bodti/karticka

ajin

Mesto (rytir) 2 body/karticka + . | Mesto (rytii) 1 bod/karticka +
2 body/erb _ 1 body/erb

Mesto s katedralou 3 body/karticka + ; v | Mésto s katedralou 0 bodii/karticka +
3 body/erb i a 0 body/erb

é casti kr:

cené ¢a

dok 'oh_:

' Klaster (mnich) 9 bodii _ NS : Klaster (mnich) 1 bod/kartiékah(klzigter '
| : a kazda sousedici
karticka)

. 3 body/vinice ~ 0 bodii/vinice

Pastyi 1 bod/ovce pri zahnani
stada do salase
0 bodil je-li vytazen vlk

0 bodii/ovce

ky

Sedlaci

3 body/dokoncené mesto na louce
Sedlici se selatkem

+1 bod/dokonéené mesto na louce

 louk

1

Kolo osudu 7 Zetony 7bozi
* 3/6 bodii za policka s korunami | !EE_E»‘E? I | I E | 10 bodii /nejvyssi pocet
« Body za STESTENU, DANE, HLADOMOR,

BOURI a INKVIZICI




+ Tyto karticky mohou mit riizné grafické provedeni (ovce, domy atd.).
S Vcetné startovni karticky (emava zadni strana).

# Nekteré karty v tomto vydani obsahuji symbol Kola osudu ('@- @
nebo @) Celkem je jich T6.

Ix

BB5F11 Ix BB5F12




1x< SchH 1x ), SchE

SchE 1x SchF Ix SchG 2x SchH 2x SchE SchF 1x SchG 1x SchH

a Schaf1 4x e Schaf2" 5x: @ Schaf3 6x @ Schaf4 1x ‘ Wolf 2x

BB5Radl 1x : BB5RadJ BB5RadK Ix
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STESTENA DANE

-

HRAC NA TAHU: VSICHNI HRACI: VSICHNI HRACI:

Body za kazdého rytite: Body za kazdého sedlika:
tolik bodil kolik je ve meste erbit 1 bod za kazdé dokoncené mésto
plus kolik je ve meste vlastnich na této louce

rytiriL. (neurcuje se vlastik louky).

INKVIZICE MOR

77, ’
V01,000,170,
12000%0%00 %% ¢

VSICHNI HRAC: VSICHNI HRACI: VSICHNI HRAC:
1 bod za kazdou figurku 2 body za kazdého si. vezmou zpet do zasoby
v zdsobe hrace. vlastniho mnicha. 1 vlastni figurku z krajiny.
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