Opaisivi a starosia

Krajina v okoli Carcassonne se ddle rozviji. Okolni mésta rostou a vybiraji si své
starosty. Zamozni sedldci stavi mezi loukami své statky. Krajinou projizdéji cestujici
obchodnici ve svych vozech. Vim se otviraji nové moznosti, jak v této krajiné posilit sviij
vliv, véetné vlivu na mocné opaty v nové zakliadanych opatstvich.

Opatstvi a starosta je rozsifeni k zakladni hie Carcassonne a je mozné je hrat pouze se
zékladni hrou Carcassonne. Je mozné je libovolné kombinovat s predchozimi rozsifenimi.
V platnosti zistavaji v§echna pravidla zakladni verze. Pravidla, ktera pfidava toto rozsiient,
jsou vysvétlena dale.

Herni material 4

* 12 novych karti¢ek krajiny e« 6 dievénych figurek statki gm

* 6 kartidek opatstvi * 6 dievénych figurek vozii m
i N i | -6 dfevénych figurek starostl M

Piiprava hry
Kazdy hra¢ dostane 1 karticku opatstvi, 1 starostu, 1 statek a 1 viiz ve své barvé a d4 si je do
zasoby ke svym figurkam.

Hra¢ muze prilozit karticku opatstvi do
krajiny misto svého bézného tahu, netahne
tedy ve svém tahu zadnou karti¢ku krajiny.
Misto toho pfilozi do krajiny karticku
opatstvi. Opatstvi lze do krajiny prilozit pouze na misto,
které je ze vSech ¢ty stran obklopeno diive polozenymi
karti¢kami (tedy do ,,diry* v krajing - viz obrazek). Pokud
zadna takova ,,dira” v krajiné neni, nemuze byt opatstvi
umisténo.
Na opatstvi maze hra¢ umistit svoji figurku jako mnicha.
Pak pro opatstvi plati pfesné stejna pravidla jako pro
klaster.
Ve chvili, kdy je umisténo opatstvi, pocitaji se oblasti ze
vSech Ctyfech stran opatstvi jako z této strany uzaviené.
Mésto, cesta, ¢i klaster, které byly kartickou opatstvi
uzavieny, ihned ohodnot'te.

Modry hrac umisti ve svém
tahu karticku opatstvi a uzavie
tim cestu, na které je erveny
lupié. Cerveny hrdc ziska I bod
a figurku zpét do zasoby. Cesta
z druhé strany a mésto dole
zustavaji neuzavreny.




Starosta

Starostu mize hra¢ umistit ve svém tahu
misto svoji figurky. Starostu lze umistit
pouze do mésta, ve kterém zatim neni
umistén zadny rytif ani starosta - plati pro

né&j bézna pravidla pro nasazovani figurek.

Pti vyhodnoceni mésta se starosta pocita do pievahy

ve mésté za tolik figurek, kolik je ve mésté erbu (b&zna
figurka se pocita za 1, velka figurka z 1. rozsiteni za 2,

starosta podle poctu erbt). Pokud jsou

Starosta se pocita za 3 figurky
(ve mésté jsou 3 erby). Modry
hrac ziska 18 bodii za mésto.

ve mésté napf. 3 erby, pocita se starosta jako 3 figurky.
Pokud neni ve mésté zadny erb, starosta se vibec nepocitd. Bodovou hodnotu mésta
pritomnost starosty nijak neovlivni. Po vyhodnoceni mésta se starosta vraci zpct do zasoby

hrace.

Statek

UMISTENI S
Statek mtize hra¢ umistit ve svém tahu misto svoji figurky. Statek mtze byt

umistén pouze na rozhrani Ctyf jiz umisténych karticek(3 umisténych diive
a praveé umisténé karticky) a pouze do mista, kde je na vsech ctyrech kartickach louka (viz

obrazek).

VYHODNOCENI PRI UMISTENI STATKU

Ve chvili, kdy je statek umistén, okamzité
ohodnotte louku, na které statek stoji (stejné
jako na konci hry, pokud na ni jsou sedlaci).
Hrac, ktery ma na louce nejvice sedlakd, ziskava
3 body za kazdé uzaviené mésto na této louce*.
Hraci si vezmou své sedlaky z této louky zpét do
zasoby. Neni podstatné, zda majitel statku dostane
pri tomto bodovani néjaké body nebo ne. Statek
nesmi byt umistén na louku, na které jiz je jiny
statek. Vice statktl se na jedné louce muiize objevit
pouze po propojeni vice luk.

* Hrajete-li s druhym rozsifenim - ,,Kupci
a stavitelé”, ziskava izde sedldk spolecné
s prasatkem 4 body za kazdé uzaviené mésto.

Statek zde nemiize

byt umistén, nebot na
rozhrani karticek neni
pouze louka, ale i mésto.

Modry hrdaé umisti statek, Zluty
dostane 6 bodii za 2 uzaviena
mésta na louce a vezme si sedlika
zpét do zdsoby.




VYHODNOCENI PRI PROPOJENI LUK

Na louku, na které jiz stoji statek, Bt N Pomoci nové
neni mozné umistit zadné dalgi CE LSRR priloZené
figurky. Pokud hra¢ propoji ; S| karticky
sousedni louku s loukou, na které — —1—1 vlouka .
jiz stoji statek, bude tato spojend § cervenym
louka opét ihned vyhodnocena SEdlak,em,

a sedléci z této louky se vrati zpét IS’ 'ZI; (]Z)e;a
do zéasob hracu. Pfi tomto bodovani na k teré’
obdrzi ten, kdo ma na louce

stoji statek.
pievahu, pouze 1 bod za kazdé Cerveny hrac

uzaviené mésto na této louce**. ' - dostane za

2 uzavienad
** Spolecné s prasatkem 2 body mésta na
misto 1. louce celkem 2 body a vezme si
sedldka zpet do zasoby.
VYHODNOCENI NA KONCI HRY

Na konci hry, pfi zavére¢ném vyhodnoceni, dostane majitel statku 4 body za kazdé uzaviené
mésto na louce, na které statek stoji. Stoji-li na louce vice statktl, dostanou vSichni jejich
majitelé plny pocet bodi za tuto louku.

Statek mitize byt vracen zpét do zasoby hrace drakem (z 3. rozsifeni ,,Princezna a drak®)
a nemuze byt vzat jako zajatec pomoci véze (ve 4. rozsiteni VEz).

Viz
Viiz mize hra¢ umistit ve svém tahu misto svoji figurky. Viz lze umistit
. na oblast (cestu, na mésto, nebo na klaster), kde zatim neni umisténa zadna
figurka, ani viiz. Viiz nikdy nemuze stat na louce. Pfi vyhodnoceni oblasti
(cesta, mésto, klaster) se wvuiz pocita jako bézna figurka. Po vyhodnoceni si ov§em hraé¢
muize vybrat, zda si viiz vrati zpét do svoji zasoby, nebo ho pfesune na cestu, mésto, nebo
klaster, piimo sousedici s pravé vyhodnocenou oblasti. Oblast, do které byl vuz pfesunut,
musi byt neuzavi‘ena a neobsazena. Pokud zadna takova oblast s pravé vyhodnocenou
oblasti nesousedi, musi si hra¢ vzit viiz zpét do zasoby.
Po kazdém dal$im vyhodnoceni oblasti, ve které je viiz umistén, se hra¢ opét mize
rozhodnout, zda si viiz vrati zpét do zasoby, nebo ho piesune do sousedni oblasti.
Pokud je vyhodnocena oblast, ve které se nachdzi vice vozi, rozhoduji se hraci o jejich
vraceni zpét do zasoby nebo presunu, postupné v pofadi po sméru hodinovych ru¢ic¢ek od
hréce, ktery je pravé na tahu.

Modry dostane 4 body za cestu. Miize sviij
wiiz presunout na kldster, nebo na cestu
dole. Nemuize ho presunout ani na cestu
obsazenou cervenym a samoziejmé ani na
louku.




Modry dostane
14 bodii za
mésto a miize
sviij viiz
Modry dostane 2 il i | M presunout pouze
body za cestu a miize i | T — 3 na dil cesty
presunout viiz na \ et W | Vpravo.
neuzavicené mésto.
Nemuize ho presunout
na cestu, protoze je jiz
uzaviend.

Nové karticky krajiny

mésta. Mé&sto serbem)é spod?an\ ' 1] | 2 oddglené dily

| dilu louky. To je d}llei‘it{ Zave{:'

vyhodnoceni.
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Cesta eni}fémﬁené:\yaﬁée déli louku na e | Cestakonci

2 &asti, dole ne. A na louce.
K g 4

Cesta se dotyka mésta, ' Cesta nekonci,
louka je rozdélena na 3 pokracuje do vSech

Casti. 3 smérd.
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