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Krél, hrabé¢ a ieka

Toto rozsiteni se sklada ze 4 minirozsireni, ktera mohou byt
ke hie pFidana bud’ samostatné, nebo dohromady. Vyjimkou

, jsou Hrabé z Carcassonne a Reka II. Na za&atku hry byste se
méli rozhodnout pouze pro jedno z nich.

Herni material
*1 dievéna figurka hrabéte < 36 novych karticek krajiny

Kral a loupeZivy rytii (7 karticek)

5 karticek krajiny zamichejte pted zacatkem hry mezi ostatni karticky krajiny.
Karti¢ka zobrazuje dva oddélené dily mésta. Je mozné; Ze se v prubehu
hry tyto dva dily spoji do jednoho mésta. Pak se pocitaji pouze jako
jedna karticka.

Kral — karticku krale dejte na zacatku hry stranou, mimo hru.
V okamziku, kdy néktery hrac dokon¢i mésto (poloZzi posledni karticku,
ktera mésto uzavre), vezme si karticku krale. Jakmile vSak jiny hraé
uzavre vétSi mésto (slozen¢ z veétsiho poctu karticek), putuje karticka
krale k nému. Hrac, ktery ma na konci hry karticku krale, dostane za kazdé uzavicené
mésto v krajiné 1 bod.

Loupezivy rytii — funguje stejne jako kral s tim rozdilem, ze karticku
loupeziveho rytife dostane vzdy hrac, ktery dokondil nejdelsi cestu. Hrac,
ktery ma na konci hry karti¢ku loupezivého rytife, dostane za kazdou
uzavienou cestu v krajiné 1 bod.

Kaciri a kultovni mista (5 karticek)
5 karti¢ek kultovnich mist zamichejte pfed zacatkem
hry mezi ostatni karticky krajiny.
Kultovni mista funguji v prib&éhu hry velmi podobné
jako klastery. Figurka umisténd na kultovnim misté se
ve hie nazyva kacif.

Umisténi kultovniho mista

Karti¢ka s kultovnim mistem nesmi v pribéhu hry byt umisténa tak, aby sousedila
(hranou ani rohem) s vice nez jednim klasterem. Stejné tak klaster nesmi byt umistén
tak, aby sousedil s vice nez jednim kultovnim mistem.

Umisti-li hra¢ karticku s kultovnim mistem vedle (hranou nebo rohem) karticky
s klaSterem, na které je umistén mnich, a umisti-li na ni kacife, nastava mezi mnichem




a kacitem souboj o vliv. Stejny souboj nastane, i pokud je karti¢ka klastera s mnichem
umisténa vedle karticky kultovniho mista s kacifem. Neni zak4zan ani souboj mezi
dvéma figurkami stejné barvy.

Souboj o vliv

Pfi souboji o vliv je zasadnim okamzikem to, kterému hraci se diive podaii uzavfit svij
klaster nebo kultovni misto (tedy obestavét ho ze vSech osmi stran dal$imi kartickami).
Tento hra¢ v souboji vitézi a ziska za sviij klaster, nebo kultovni misto 9 bodt. Druhy
hré¢ za svoji figurku zadné body neziska a ob¢ figurky se vraceji zpét do zasoby hract.
Pokud jsou ob& mista uzaviena zaroven, a nebo zistanou do konce hry neuzaviena,
ziskaji body oba hraci.

Polozi-li hra¢ karticku s kultovnim mistem, mize samoziejmé figurku béznym
zpusobem umistit na mésto, cestu, ¢i louku, pokud ji nechce umistit na kultovni
misto.

Hrabé z Carcassonne (12 kartiéek a figurka hrabéte)

12 karet z tohoto rozsifeni rozlozte na zac¢atku hry doprostfed hraci plochy (viz
obrazek). Vzniklé mésto, samotné Carcassonne, je vychozim bodem hry. Startovni
karti¢ku ze zakladni sady tedy nebudete potfebovat.

Mésto se sklada ze Ctyf Ctvrti, které vidite na obrazku:

1. zamek 2. trzisté 3. kovarna 4. katedrala
Drievénou figurku hrabéte z Carcassonne postavte na zamek a hra miize za¢it béznym
zplisobem.




Umist'ovani figurek do mésta

Pokazdé, kdyz néktery z hra¢li svym tahem zpisobi vyhodnoceni, pii kterém alespon
jeden spoluhra¢ obdrzi body, aviak on sam nikoli, mize tento hra¢ vzit jednu
figurku ze své zasoby a postavit ji na libovolnou étvrt mésta. Pokud vyvola vice
vyhodnoceni najednou, nesmi pii Zadném z nich sam dostat Zadné body. V jednom tahu
mize hra¢ timto zplisobem umistit pouze jedinou svou figurku. Pokud v nésledujicim
pribéhu hry dojde k uzavieni tizemi, mohou vSichni hraci jesté pred uréovanim
vlastnictvi vétSiny figurek, presunout z odpovidajici ¢asti mésta své figurky do
hodnoceného uzemi. (Vyjimka: v ptislusné ¢tvrti je hrabé — viz dale).

Figurky lze pi‘emistit nasledovné:

* ze zamku do praveé uzavieného mésta,

« z kovarny na prave uzavienou cestu,

* 7 katedraly do pravé uzavieného klastera,

* 7 trzi$té na louku (moZzné pouze na konci hry).

A jak to probiha?

Hrag sedici po levici toho, kdo zptsobil vyhodnoceni, za¢ina, pak hraji jednou dokola
ostatni tak, ze hrac, ktery je pravé na tahu, umistuje svou figurku jako posledni. Kazdy
hra¢ miize umistit jakékoliv mnozstvi svych figurek z dané ctvrti do prfislusného tizemi
(také Zadnou nebo i vSechny). Nasleduje vyhodnoceni jako obvykle. Zbyvajici figurky
ve mésté prozatim zustavaji. Nelze je umistovat jinym zptsobem, ani neni mozné si
je brat zpét do zasoby.

Hrabé

Pokazdé, kdyz nekdo umist'uje svou figurku do mésta Carcassone, mutize také
premistit hrabéte do libovolné jiné Ctvrti. Ze Ctvrti, ve které se hrab¢ prave
nachazi, nelze premist'ovat figurky na hodnocena tizemi.

Piiklad: Hrabé je na zamku. Prave se hodnoti mésto. Neni mozné vzit Zadnou
figurku ze zamku a postavit ji do mésta.

V této ctvrti jsou figurky blokovany tak dlouho, dokud neni hrabé ptrestéhovan jinam.

Hrabg stoji vzdy v jedné ze 4 méstskych ¢tvrti, nikdy neopousti mésto Carcassonne.

Zvlastnosti v kombinaci s jinymi rozsienimi

1. RozSifeni hostince a katedraly: Do mésta Ize stavét i velké figurky. Pii
vyhodnoceni se pocitaji jako obvykle za dvé figurky.
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2. Rozsifeni kupci a stavitelé: Pokud hrac realizuje se stavitelem 2 tahy, pii
nichz pokazdé splni pozadované podminky, muze pak pfi obou tazich
postavit do mésta svou figurku.




Reka II (12 karti¢ek)
% | = I % Reka se poklada na za¢atku hry. Karticky

.~ pramene, rozvétveni a jezera se sopkou dejte
L -ﬁﬁ': stranou, ostatni karty feky zamichejte. Pramen
polozte doprostied stolu. Nejmladsi hrac¢ ptilozi
k prameni rozvétveni. Potom si hraci poporadé¢ tahnou karty feky a pokladaji ji vlevo
nebo vpravo k jednomu ze dvou fi¢nich ramen. Nakonec poloZte jezero se sopkou. AZ
na dv¢ vyjimky se karticky feky mohou pokladat libovolné:
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* Neni dovoleno na dvou po sobé€ nésledujicich kartickach feky zatocit feku o 180
stupiid.
* Neni dovoleno spojit obé ramena feky.

Stejné jako v normalni hie miize kazdy hrac uz pii svém tahu pii stavbé feky umistit
figurku, pokud chce. Zadna figurka viak nesmi stat pfimo na fece. Hrag, ktery poklada
sopku, nesmi na tuto karticku postavit Zadnou figurku, ale misto toho provede ihned
dalsi tah, tedy zahaji vlastni hru.

Karti¢ky Reky II, které zobrazuji hostinec, stado prasata sopku maji zvlastni vyznam,
pokud hrajete Reku II spoleéné s piislugnym dal$im rozsitenim Carcassonne.

Stado prasat piinese sedlakovi, kterému tato louka patii, za
kazdé mésto 1 bod navic. Tato prémie plati navic k selatku
z roz$ifeni Kupci a stavitelé.

Hostinec ma stejny vyznam jako

hostinec v rozsifeni Hostince
a katedraly.

Sopka ma stejny vyznam jako v rozsifeni Princezna
a drak. Hré¢, ktery polozi tuto karti¢ku, za¢ina vlastni
hru.
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