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(Carcassonne to stynne miasto we Francji, ' /
znane z rozleglych fortyfikacji wzniesionych =
w starozytnosci i Ssredniowieczu. \
'/B] Otoczona imponujgcymi murami forteca jest nadal jednym
z najbardziej charakterystycznych obiektow w kraju.
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‘W grze gracze muszq roxwijac tereny wokdt (arcassonne.
“‘Bedq umieszczac swoich podwladnych na traktach,
w miastach, klasztorach i na polach. ‘Zjilko gracze, ktorzy
najlepiej umieszczg swoich podwiadnych, zdobedg punkty

potrzebne do wygranej.

| W2021 roku mija doktadnie 20 lat od pierwszego wydania
| (arcassonne. Ig specjalng edycjg Swigtujemy z wami rocznicg

| pofwstania tej klasycznej gry.

www.carcassonne20.com
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| PRZYGOTOWANIE DO GRY MM@

: .
‘ Instrukcja, ktéra trzymasz w rekach zawiera zasady do specjalnej jubileuszowej edycji Carcassonne. |

| Jesli znasz juz gre, nie musisz czyta¢ wszystkich zasad. Rzu¢ okiem na informacje o naklejkach u dotu strony, |
[ 2 wszystkie informacje o nowych zasadach znajdziesz na arkuszu z uzupelnieniem zasad. Baw si¢ dobrze grajac

[ w ta wyjatkowy edycj¢ gry.

Witaj w $wiecie Carcassonne! Instrukcja zostala zaprojektowana tak, aby umozliwic jak najszybsze wyjasnienie zasad
i rozpoczecie gry. Po jej przeczytaniu bedziesz mégt wytlumaczy¢ i zagraé w gre. Wihasnie stawiasz pierwszy krok

w §wiecie wspolczesnego klasyka, jakim jest Carcassonne.
Przed rozpoczeciem nalezy przygotowad rozgrywke. Zajmie to tylko kilka chwil. Korzystajac z tej okazji prezentujemy
komponenty gry: ]

Pierwszym i najwazniejszym elementem 17 plytek terenu pokazuje rzeke. Kolejnych |
Carcassonne sa plytki terenu. W pudetku 15 plytek zawiera jeden z trzech symboli
znajduja sic 104 plytki przedstawiajace trakty, q c q oraz 2{) mini rozszerzenia
miasta i klasztory, wickszo$¢ na wickszym lub | charakterystycznego dla tej edycji.

mniejszym fragmencie pola. Plytki zostaly Nie musisz poki co przejmowaé si¢ plytkami rzeki, roz-
czgsciowo pokryte polyskiem i zawierajg wiele | szerzenia i dekoracjami na ptytkach (domy, postacie, flagi
detali. Nie majg one wplywu na gre, s3 itp). Zostang one przyblizone w suplemencie.

jedynie dekoracjg. Jedynie tzw. obszary maja

5 [ . Na czas pierwszej gry mozesz odlozy¢ z powrotem do pudetka
znaczenie - miasta, trakty i klasztory.

plytki rzeki i rozszerzenia. Kazda z plytek ma taki sam rewers,
z wylaczeniem plytki startowej oraz plytek rzeki, ktére maja
ciemny tyl, dzigki czemu fatwo ja odréznié.

Zwykly

rewers

< : o Ciemny
Plytka Plytka Plytka rewers

2 miastem Z traktem z klasztorem

Umiesc¢ plytke startowa (te z ciemnym rewersem)
na srodku stotu. Pomieszaj pozostate ptytki i po-
167 je rewersami ku gorze na stosach, w miejscu
fatwo dostepnym dla wszystkich graczy.

- Kilka stosow plytek
Plytka startowa

; '(—a:ﬁ Nastepnie przygotuj plansze punktaciji, umieszczajac ja z boku pola gry (stotu, podlogi, etc.).

Na koniec przechodzimy do podwladnych. W pudetku znajdziesz 40 zwyklych podwiadnych,
po 8 w kazdym z koloréw ( =x czarny, %® czerwony, %® zielony, & niebieskii i} z6tty).
Dodatkowo w pudelku znajdziesz takze 5 opatéw po 1 w kazdym z powyzszych koloréw

‘ * * * /’/7? .Kazdemu z graczy nalezy da¢ 7 podwladnych w wybranym przez niego

kolorze. Beda one stanowi¢ rezerwe gracza.

Nastepnie kazdy z graczy umieszcza swojego ostatniego podwladnego na polu 0 na planszy
* 23 punktacji. Niewykorzystanych podwladnych nalezy odlozy¢ do pudetka. W pierwszej
Podwladni rozgrywee nie beda réwniez wykorzystani opaci. Nastepnie okreslcie kto bedzie rozpoczynat gre

(na przyktad najmtodszy z graczy).

=4 W pudetku znajdziesz réwniez arkusz naklejek, ktére mozesz naklei¢ na swoich pod-
wiadnych. Nie przydzielalismy Zadnego koloru do postaci na naklejkach, wiec mozesz
sam wybraé ktérego gdzie przyklei¢. Naklejki stuza wylacznie do dekoracji i nie maja
zadnych funkcji w grze. Moga zosta¢ uzyte lub nie.




Zanim rozpoczniemy tlumaczenie zasad warto pozna¢ cel Carcassonne.

Jeden po drugim gracze beda umieszczaé plytki. W ten sposéb, plytka po plytce, powstanie i bedzie rozwijany krajobraz
traktow, miast, klasztoréw i pél. Gracz moze umieszczaé swoich podwladnych na plytkach, w ten sposéb stang sie oni
zbéjcami, rycerzami, mnichami i chlopami, a tym samym pozwola na zdobycie mozliwie duzej liczby punktéw. Punkty
sa zdobywane nie tylko w trakcie rozgrywki, ale tez na samym jej koficu. Po punktacji koficowej gracz z najwyzsza
liczbg punktéw zostaje zwyciezca. Jestes juz gotowy, aby zaczad!

e

Rozgrywka w Carcassonne toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Rozpoczynajac od pierwszego gracza, ak-
tywny gracz wykonuje akcje, we wskazanym ponizej porzadku, po czym rozpoczyna si¢ tura kolejnego gracza i tak dale;j.
Najpierw objasnimy pokrétce akeje, ktére gracz musi wykonaé w swojej turze. Opisy akeji zostana rozszerzone wraz

z prezentacja traktéw, miast i klasztoréw. Jakie to akcje?

1. Ulozenie plytki: 2. Ulozenie podwladnego: 3. Punktacja za obszar:
Gracz musi dobra¢ 1 plytke terenu 4  Gracz moze umiescic Gracz musi podliczyé
7 zakrytych stos6w i umiescic ja podw{adnego ze swojej rezerwy punkty za kaidy ukon- ¥
awersem ku gérze, tak e na ptlytce, ktora wtasnie czony przez ulozenie

aby zachowa¢ ciaglos¢
krajobrazu.

utozyt. ‘ plytki obszar.

1. Ulozenie plytki
Gracz dobral przedstawiona obok plytke, ktéra zawiera 3 seg-

menty traktu wychodzace z wioski. Musi ulozy¢ ja tak, aby zacho-
wacé cigglos¢ krajobrazu (wzgledem plytek juz ulozonych na stole).

Gracz umieszcza
Plytke. Trakt i pola
kontynuujq krajobraz.
Doskonale!

2. Umieszczanie podwladnego jako zbdjcy

Po umieszczeniu plytki gracz moze umiesci¢ podwiadnego
jako zbéjce na jednym z segmentéw traktu, ale tylko jezeli
trakt nie jest jeszcze zajety przez innego zbodjcg.

Gracz * umieszcza
podwladnego jako zbdjce

na trakcie. Jest fo mozliwe,
poniewaz nie ma tu Zadnego

W naszym przyktadzie, poniewaz trakt nie jest jeszcze !
innego podwiadnego.

ukoriczony, nie jest przeprowadzana punktacja

(patrz akcja 3), a swoja ture rozpoczyna nastgpny gracz.
Dobiera on jedna z plytek i umieszcza ja tak, aby zachowac
ciaglo$¢ krajobrazu. Nie moze umiesci¢ podwladnego na

trakcie po prawej, poniewaz jest tu juz zbéjca poprzedniego
gracza. Zamiast tego decyduje si¢ na umieszczenie pod-

wiadnego jako rycerza na segmencie miasta na tej plytce. Poniewas trakt po prawej jest zajety, gracz P decyduje
sig umiescic swojego podwladnego w miescie.

3. Punktacja za trakt

Kiedy trakt zostanie zamkniety z obu stron, jest on ukoriczony

i podlicza si¢ za niego punkty. Koniec traktu jest zamkniety, kiedy
dociera do wioski, miasta, klasztoru lub zapetla si¢ sam ze soba.
Zobaczmy wiec czy udalo si¢ zdoby¢ jakies punkty... Hura! Za trakt
bedg przyznane punkty, poniewaz oba jego korce sg zamkniete!

Pomimo iz to przeciwnik ulozyl ptytke, nadal liczy si¢ ona do zajmowanego przez gracza traktu. Ile punktéw udalo
si¢ zdoby¢? Przy punktacji traktu kazda plytka z traktem daje 1 punkt. W tym przypadku gracz punktowal trakt
zlozony z 3 plytek, otrzymuje wigc 3 punkty. Swietnie!




Gracze zaznaczaja zdobyte punkty za pomoca
podwladnego umieszczonego przed gra na
planszy punktacji. Kontynuujac nasz przyklad,
gracz przesuwa swojego podwladnego o 3 pola, Zbdjca, kiory wlasnie zdobyt 3 punkty, jest
oznaczajac w ten sposéb 3 zdobyte punkty. odktadany do ”ze"‘zg” gy .
Uwaga: Jezeli punktacja gracza przekroczy Podwladny gracza g zostaje tam gdzie

« byl, poniewaz nie stal na punktowanym
50 punktéw, nalezy polozy¢ jego podwiadnego, A
oznaczajac w ten sposéb 50+ punktéw.

Po kazdej punktacji punktowany podwladny jest zwracany do rezerw gracza.

I tyle! Przedstawiliémy juz najwazniejsze elementy gry. Teraz rozwiniemy je, pokazujac jak stosuje si¢ je do innych

obszaréw, w tym przypadku miast i klasztoréw.

1. Ulozeme plytki

2. Umleszczanle podwladnego jako rycerza

Gracz IR utozyt

Ja zwykle .naJplerw Najf).ler\fv nz?lezy s.prfn.zvd?lc czy b e
gracz dobiera plytke, w miescie nie ma juz jakiego$ miasto o jedno pole.
ktéra dotozy do rycerza. W tym przykltadzie nie Poniewaz nie ma tu
krajobrazu. Oczywi- ma, wigc gracz moze umiescic rycerza, moze umiescic
scie il 3 . ; ? podwladnego.

§cie ilustracja musi jednego ze swoich pod-

zachowac ciaglos¢. Na przyktad wiadnych jako ryce-

segment miasta musi by¢ polaczony rza w tym miescie.

z otwartym miastem.

3. Punktacja za miasto

Kontynuujmy nasz przyklad, przyjmujac, ze minelo kilka tur. Gracz moze
teraz dobra¢ te plytke i ulozyc ja tak, aby kontynuowala miasto. Poniewaz
dotozona plytka koriczy obszar (w tym przypadku miasto), nalezy podli-
czy¢ punkty. Miasto jest ukoriczone, kiedy zostanie catkowicie otoczone
przez mury, a w jego srodku nie ma dziur. Gracz otrzyma punkty za to
miasto, poniewaz ma w nim podwladnego.

Kazda plytka w ukoriczonym miescie jest warta 2 punkty. Dodatkowo kazdy
herb jest wart 2 dodatkowe punkty. Za to miasto gracz * otrzymuje 8 punktow!
Podwladny, ktory punktowat, jak zwykle wraca do rezerw.

Rigsztory

2. Umieszczanie podwladnego ]ako mmcha
Gracz moze umiesci¢ pod- | \ :
wiadnego w klasztorze jako
mnicha. Podwladny musi
oczywiscie pochodzi¢ z re-
Zerwy gracza.

1. Ulozeme plytki
Po raz kolejny gracz do- / W
biera ptytke, aby konty- ; g

nuowac krajobraz.

Klasztory zawsze

przedstawione sg na
srodku plytki. Przy umieszczaniu
takiej plytki, jak zwykle, nalezy stoso-

waé zasade kontynuacji krajobrazu.

Klasztor zawsze znajduje si¢ na srod-
ku plytki. Gracz W moze umiescic
tutaj ptytke, poniewaz znajdujqcy sig
na niej klasztor jest otoczony polami.




3. Punktacja za klasztor
Klasztor jest ukoriczony w momencie, kiedy zostanie catkowicie otoczony przez
inne plytki. Przy punktacji klasztor jest wart 1 punkt za kazda otaczajaca go
plytke, wiaczajac plytke z klasztorem.
LY
Doskonale! Uktadajqc t¢ plytke gracz *

ukoriczyl klasztor. Daje mu to 9 punktow
i pozwala zabrac podwladnego.

Gotowe! Przedstawilismy juz wickszos$¢ zasad Carcassonne. Zostalo wprawdzie jeszcze kilka punktéw, ale najpierw
podsumujmy, czego si¢ nauczylismy.

1. Ulozenie plytki

* Gracz musi uktadaé plytki tak, aby kontynuowaty krajobraz i ilustracje.

* W niektérych przypadkach moze nie by¢ mozliwosci ulozenia plytki. Nalezy wtedy po prostu odlozy¢ plytke
do pudetka i dobra¢ kolejna.

2. Ulozenie podwladnego
* Gracz moze umiesci¢ podwladnego na plytce, ktéra wlasnie ulozyt.

* Gracz nie moze ulozy¢ podwladnego na elemencie obszaru, gdzie znajduje si¢ juz jaki§ podwladny.

3. Punktacja za obszar

* Trakt jest ukonczony, kiedy jego oba korice prowadza do wioski, miasta, klasztoru lub trakt si¢ zapetla. Kazda
plytka ukonczonego traktu jest warta 1 punkt.

* Miasto jest ukoriczone, kiedy zostanie calkowicie otoczone przez mury, a w jego srodku nie ma dziur. Kazda plytka
w ukoriczonym miescie jest warta 2 punkty. Kazdy herb w ukoficzonym miescie jest wart 2 dodatkowe punkty.

* Klasztor jest ukoriczony w momencie, kiedy zostanie calkowicie otoczony przez inne plytki. Kazda z plytek
klasztoru (8 otaczajacych plytek i ptytka klasztoru) jest warta 1 punkt.

* Punktacja zawsze jest podliczana na koniec tury gracza. W tym momencie kazdy z graczy z podwladnym na
punktowanym obszarze otrzymuje punkty.

* Po kazdej punktacji punktowany podwladny jest zwracany do rezerw gracza.

* Jezeli na obszarze znajduje si¢ wielu podwiadnych, punktuje gracz, ktéry ma ich tu najwigcej, pozostali gracze nie
otrzymuja punktéw. Kiedy wiecej niz jeden gracz ma najwiecej podwladnych w punktowanym obszarze, remisu
jacy gracze otrzymuja punkty.

Uwaga: W jaki sposéb na jednym obszarze moze si¢ znalez¢ kilku podwladnych? Wiecej o tym ponize;...

Wielu podwladnych na tym samym obszarze

Dobrana plytka mogtaby konty-
nuowac trakt. Jednak jest tu juz

W kolejnej turze gracz W dobiera
nastgpujgcq ptytke i postanawia

zbdjca gracza ”‘{, co uniemozliwia
umieszczenie kolejnego podwladne-
go. Gracz * decyduje sig polozyc
Plytke i zbdjcg, nie tgczqc ich na ra-
zie % juz istniejgcym
traktem..

za jej pomocq polgczyc trakt. Oba
trakty, kazdy ze 2bdjcq, stajq sig
Jednym. Poniewaz w ten sposob
zakoriczono trakt, nalezy podliczyc
za niego punkty. Obaj gracze
otrzymujq po 4 punkty. Nastgpnie
obydwaj podwiadni wracajg do
rezerw graczy.




Gracz #B chee przejgc Gracz I ma

kontrole nad miastem, szezgscie! Do-

wigc doklada zaznaczong biera dokladnie

Plytke oraz rycerza. Moze te plytke, ktorej

g0 umiescic, poniewaz potrzebuje, aby
Jjego segment miasta nie potgczyc seg-

Jest polgczony z innym menty miasta.

segmentem zawierajg- Poniewaz w

cym rycerza. Jezeli uda tym momen-

sig polgczyc dwa segmenty miasta, dwach rycerzy pozwala 2abrac cie ma najwigcej rycerzy w miescie, tylko on otrzymuje 10
kontrole nad miastem, ktirg do tej pory sprawowat gracz n; punktow za ukoriczenie obszaru. Nastgpnie obydwaj gracze

zabierajq podwltadnych do swoich rezerw.

«//5%0”  KONIEC GRY I PUNKTACJA KONCOWA  “QIONGY

Niestety wszystko si¢ kiedys koriczy, nie inaczej jest z rozgrywka Carcassonne. By¢ moze gracze chc1ehby graé wiecznie,
ale musi zosta¢ wyloniony zwyciezca! W zwiazku z tym gra koriczy si¢ natychmiast, gdy skoriczy sie tura gracza, ktéry
dotozyl ostatnig dostepna plytke. W tym momencie gracze przechodza do punktacji koricowej, po ktérej zostanie wylo-
niony ostateczny zwyciezca.

Kiedy gra dobiegnie korica, wszyscy podwladni w grze s3 punktowani:

* Kazdy nieukoriczony trakt jest wart 1 punkt za plytke, tak jak podczas gry.

* Kazde nieukoriczone miasto jest warte 1 punkt za plytke i 1 punkt za herb, czyli polowe normalnej wartosci.
* Kazdy nieukonczony klasztor jest wart 1 punkt, plus 1 punkt za sasiadujaca plytke, tak jak podczas gry.

* Kazde pole jest warte 3 punkty za kazde sasiadujace ukoriczone miasto.

W ten sposéb sq punktowani chlopi. Zaznaczamy to w tym miejscu, aby zaprezentowac wszystkie aspekty punktacji koricowe;.
Zasady dotyczqce chlopow zostaly opisane w zasadach uzupetniajgcych. Zalecamy rozegranie kilku gier przed wprowadze
niem pdl i chlopiw.

PUNKTACJA KONCOWA —
KLASZTOR:
Gracz J‘; ofrzymuje 4 punkty
PUNKTACJA KONCOWA — za nieukoriczony klasztor
MIASTO: (3 punkty za sqsiadujqce plytki
Corea * Jjako jedyny ijeden punkt za sam klasztor).
otrzyma 8 punktiw
(5 plytek i 3 herby). Gracz PUNKTACJA KONCOWA —
* nie zdobywa punktow, MIASTO:
poniewaz gracz Fg ma Gracx @ otrzymuje 3 punkty
wigcej podwladnych za nieukoriczone miasto

(2 plytki i 1 herb).

w tym miescie.

PUNKTACJA KONCOWA — TRAKT:
Gracz IR zdobywa 3 punkty za Nieukoticzony trakt (3 plytki).

Po podliczeniu wszystkich punktéw wygrywa gracz z najwickszg ich liczba. Gratulujemy zwycigstwa w pierwszej roz-
grywee w Carcassonne! Po rozegraniu kilku rozgrywek mozna pomysle¢ o dodaniu chlopéw i pél, aby zwigkszy¢ liczbe
mozliwosci. Chlopi i pola to tylko pierwszy krok w rozlegly swiat Carcassonne.

Przy tej okazji chcieliSmy podzigkowac za gre w Carcassonne. Mamy nadzieje, ze rozgrywki przyniosa Wam wiele mile

spedzonych godzin. W przypadku pytari prosimy o kontakt na adres podany ponizej.

” ©2000,© 2021 Wylaczny wydawca w Polsce: Edycja polska:
Hans im Gliick Verlags-GmbH MindOK s.r.0., Korunni 104, Praha 10 Tlumacz)enie: Piotr Maliszewski,
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73O 03%Y” CARCASSONNE - ZASADY UZUPEENIACE “Q3eONGHONY
Witamy ponownie! Jezeli to czytasz oznacza to, ze rozegrales juz kilka gier w Carcassonne i chcesz poznaé nowe moz-

liwosci strategiczne! W pierwszej kolejnosci wprowadzeni zostang chlopi, nastepnie rzeka, opat, a na koricu rozszerze-
nie jubileuszowe i nowe plytki.

Czym byloby zycie bez rolnictwa? Sprébujemy odpowiedzie¢ na to pytanie, wprowadzajac cigzko pracujacych chlopéw,
ktérzy spedzaja dlugie godziny na polach Carcassonne. Tak jak przy traktach, miastach i klasztorach, chlopi zostana za-

prezentowani za pomoca akeji tury gry.

1. Ulozenie plytki
Jak zwykle gracz musi uktada¢ plytki tak, aby kontynuowaly krajobraz i ilustracje.
Okreslenie pola zawsze dotyczy zielonych przestrzeni znajdujacych sie w krajobrazie
Carcassonne. Na plytce po prawej sg trzy segmenty pola.

2. Umieszczanie podwladnego jako chlopa
Chlop to podwladny umieszczany ,na plasko” na segmencie pola.

»Na plasko”? Tak. W odréznieniu od zbdjcéw, rycerzy

i mnichéw, ktérzy sa umieszczeni na stojaco, chlopi sg ktadzeni
na plytce, poniewaz punktuja tylko na samym koncu gry. Co za
tym idzie nie sg zwracani do rezerw po punktowaniu. Polozenie
chlopéw pomaga zapamigtad, ze nalezy ich pozostawic na
planszy.

Jak zawsze gracz moze umiescié¢ chlopa tylko jezeli na polu nie

ma zadnego innego. Pola Carcassonne sa dzielone przez trakty y
Pole, na ktorym gracz W umieszcza chlopa,

ciggnie sig od wlasnie umieszczonej ptytki do miasta
Z rycerzem tego samego gracza. iy chlop nie ma
tutaj Znaczenia poniewaz zajmuje inne pole.

i miasta. Po prawej pokazano trzy oddzielne pola.

3. Punktacja za pola

Jak zostalo wspomniane
wezesniej chlopi nie sg
punktowani podczas gry i co za
tym idzie, nie wracajg do rezerw
graczy. W zwigzku z tym nalezy
ich umieszcza¢ rozsadnie

iz umiarem. Przyjmijmy, ze gra
si¢ wlasnie skoriczyla i jest
przeprowadzana punktacja
koricowa. Inaczej niz przy
podliczaniu drég, miast i
klasztoréw, nie liczymy liczby
plytek sktadajacych sie na pole,
tylko liczbe ukoriczonych miast,
ktére granicza z danym polem.
Kazde ukoriczone miasto, ktére
graniczy z polem, dodaje

3 punkty do wartosci pola.
Dotyczy to wszystkich pél
graniczacych z danym miastem.

Z polem SEEER zajmowanym przez ® i W chlopa graniczq trzy ukoriczone miasta. Obaj gracze otrzymajq po 9 punktsw
za nastgpujgce miasta: , (B) i. Zaden z nich nie otrzymuje punktow za miasto (D), poniewaz nie zostato ono ukoriczone
przed koticem gry. Zobaczmy czy ktos inny zdobywa punkty. Gracze 53 i ® kontrolujg to samo pole wmmm. Poniewas g
ma tu wigcej chltopdw tylko on otrzymuje 12 punktow za cztery ukoriczone miasta. Na koniec gracz §.3 na matym polu =—=
zdobywa po 3 punkty za ukoriczone miasta i - lgcznie 6 punktow.




Wiesz juz jak gra¢ z chlopami! Ponizej przedstawiamy podsumowanie najwazniejszych zasad dotyczacych chlopéw:

* Chlopi s3 umieszczani na planszy ,na lezaco”.

* Chlopi punktuja wylacznie w czasie punktacji koficowe;.

* Kazde ukoriczone miasto sgsiadujace z polem zajmowanym przez chlopa daje 3 punkty.

* Tak jak przy traktach i miastach, na jednym polu moze by¢ wiecej niz jeden podwiadny

* Chlopéw obowigzuja te same zasady punktacji co innych podwtadnych. Tylko gracz z najwieksza liczbg chtopéw
punktuje. W przypadku remisu, wszyscy remisujacy gracze otrzymuja punkty.

Rzeka jest pierwszym mini rozszerzeniem, ktére czeka na was w Carcassonne.
Drzigki niemu mozecie rozpoczaé rozgrywke w catkiem nowy sposéb - znacznie
rozszerzajacy poczatkowe mozliwosci dostawiania plytek.

Zawarto$¢

Rzeka sklada si¢ z 17 plytek z ciemniejszym rewersem i zast¢puje normalng
plytke startows - chowamy ja do pudetka, nie bedzie potrzebna do gry

z mini-rozszerzeniem rzeka.

Przygotowanie

Na poczatku odnajdzcie specjalng podwdjng plytke ,Zrédta“ i dwa ,Jeziora“.
Reszte plytek rzeki wymieszajcie i ulézcie w stos. Nastepnie wi6zcie dwie
plytki jeziora na spéd stosu, a plytke zrédla, jako plytke startowa, polézcie na
srodku stotu.

Waine: Podwéjna plytka zrédta liczona jest jako dwie ptytki (np. przy podli-
czaniu klasztoréw).

Przebieg gry

Jak zwykle gracze wyciagaja po kolei plytki ze stosu ,rzeki” i zaczynaja dokta-
danie do plytki ,zrédta”. Gracz moze polozy¢ pionka na dotozonej plytce (ale
nie na rzece) wedtug standardowych zasad. Oczywiscie wszystkie ptytki muszg
do siebie pasowaé. Dodatkowo kazde dwie plytki przedstawiajace zakret uto-

zone po sobie nie moga skrecaé w te samg strone. W przeciwnym razie do-
Tak na przyktad
moze wyglgdac
wasza rzeka.

szloby do zapetlenia si¢ rzeki.
Gdy wszystkie plytki rzeki zostang dolozone, gracze zaczynaja losowa¢ plytki

terenu.

Opat to mini rozszerzenie, ktére otrzymaliscie z gra podstawowa. Wprowadza ono
ogrody, ktére mogliscie juz zauwazy¢ na plytkach, oraz opatéw.

Zawarto$c i przygotowanie do gry

Mini rozszerzenie zawiera 5 opatéw w kolorach graczy. Kazdy z graczy otrzymuje opata § z ‘ ‘
w swoim kolorze. i 1

1. Ulozenie plytki
Plytke klasztoru lub ogrodu uktada si¢ zgodnie ze standardowymi zasadami.

2. Umieszczanie podwladnego LUB opata

Po dotozeniu plytki z klasztorem lub ogrodem gracz moze wybra¢ czy umiesci podwiadnego, czy opata.
Podwtadny jest umieszczany zgodnie ze standardowymi zasadami, opat musi zosta¢ umieszczony na wlasnie
dofozonym klasztorze lub ogrodzie.




3. Punktacja opata

Jezeli klasztor lub ogréd zajmowany przez opata ktéregos
z graczy zostanie otoczony przez 8 plytek, gracz ten otrzy-
muje 9 punktéw, tak jak przy standardowej punktacii
klasztoru. Jak wida¢ ogrody sa punktowane w identyczny
sposéb jak klasztory, jedyna réznica jest mozliwosé
umieszczenia tam wylacznie opata (w ogrodzie nie mozna
umiesci¢ innego podwladnego). Opat ma réwniez umie-
jetnos¢ specjalng. W czasie swojej tury, podczas wykonywania akcji 2 (umieszczenie podwiadnego), jezeli gracz nie
zdecyduje si¢ umiesci¢ podwladnego, moze zabraé z planszy swojego opata. Jezeli to zrobi, otrzymuje tyle punktéw,
ile w danym momencie jest warty klasztor/ogréd, ktéry zajmuje, doktadnie tak jak podczas punktacji koricowej dla

Gracz B uktada
Plytke i decyduje sig

| nie umieszczac pod-
wladnego. Zamiast
tego postanawia
zabrac opata,

] ktorego umiescit
wezesniej i zdobyc
6 punktiw.

tego obszaru. Podczas punktacii koricowej opat jest punktowany tak samo.

‘Rozszerzenie fubileuszowe -

By uczci¢ minione 20 lat stworzylismy nie tylko fadniejsze i lepsze jakosciowo plytki. Dodalismy takze 20 nowych.
5 z nich juz poznaliscie (w dodatku Rzeka), przejdzmy wigc do nowego mini rozszerzenia. Jest to hold dla pierw-
szych 3 duzych rozszerzen, ktére by¢ moze juz znacie. Jesli nie, nic nie szkodzi - nadal mozecie w nie zagraé.

Zawarto$é i przygotowanie do gr
MW P 1 V8 5 b 15 ot kg y ol h i, Symbole roxszerzenia
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na 3 zestawy po 5 plytek. Rozpoznacie je po nowych symbolach.

1. Ulozenie plytki
Jak zwykle gracz musi ukfada¢ plytki tak, aby kontynuowaly krajobraz i ilustracje. Jak pewnie zauwazyliscie, symbol

(strzatka) zawsze wskazuje jeden z brzegow ptytki. Kluczowe znaczenie ma sposéb utozenia plytki.

Albo:
Brzeg, ktory wskazuje strzatka nie styka si¢ z plytka, ktora jest juz

polozona. W takim wypadku, symbol nie zostaje aktywowany. Symbol nie
g K . . o . wskazuje
Gracz natychmiast otrzymuje 2 punkty i wykonuje swéj ruch jak zwy- T
kle. wezesniej
tytki.
Lub: B
Brzeg, ktéry wskazuje strzatka taczy sie z wezesniej polozona plytka.
W takim wypadku symbol zostaje aktywowany. Spéjrz na symbole fg;’l'::;ll,e
w 2.giej i 3ciej akdji. e
Lub: iy
Gracz dolozyl nowa plytke tak, ze wskazuje na nig symbol z weze$niej Pyee.
dolozonej plytki. W takim wypadku symbol zostaje aktywowany.
Spéi bole w 2eiei i 3ciei akcii Symbol
p6jrz na symbole w 2giej i 3ciej akeji. i
nowq plytke.

2. Umieszczanie podwladnego
Gracz moze dolozy¢ podwladnego wedlug standardowych zasad. Jednakze, jesli dolozenie plytki aktywowalto symbol
dodatku, gracz moze skorzysta¢ z nastepujacych opciji, zaleznych od symbolu:

ﬂ Zamiast ktas¢ podwladnego na wlasnie dotozonej plytce, gracz

moze dolozy¢ go do innego, nalezacego do niego podwladnego.
W ten sposéb bedzie posiadal dwéch podwladnych na tym

obszarze.

Wazne: Nie mozna w ten sposéb dolozy¢ 3 podwiadnego
w miejsce, gdzie gracz posiada juz 2.

Gracz doktada # obok
wczesniej polozonego.




potozy¢ go na dowolnym wolnym i niezamknietym obszarze gry.

q Zamiast ktas¢ podwladnego na wlasnie dotozonej plytce, gracz moze

Wazne: Pole, ktére zostato zbudowane ,w calosci® nie jest uznane za

zakoriczone, jako ze jeszcze nie punktowalo. Mozecie uzy¢ tej akcji by
umiesci¢ podwladnego (lub opata) na wolnym klasztorze lub ogrodzie,
ktéry nie zostal jeszcze otoczony 8 plytkami.

3. Punktacja
Po aktywacji tego symbolu, gracz wykonuje swoja ture jak zwykle. Po wykonaniu 3. akcji (punktowanie),
natychmiast rozpoczyna dodatkowa ture przed kolejnym graczem.

<

Wazne: Jesli graczowi uda si¢ ponownie aktywowaé ten symbol w swojej dodatkowej turze, efekt ten nie
zostanie rozpatrzony. Gracz moze maksymalnie wykona¢ dwie tury pod rzad.

=T

“Podsumowanie

* Jesli gracz nie aktywuje symbolu poprzez dolozenie go do juz lezacej plytki, otrzymuje natychmiast 2 punkty.

* Mozesz aktywowaé symbol poprzez dolozenie plytki do symbolu lub (jesli gracz wylosowal plytke z nim)
dolozenie go do wezesniej polozonej plytki.

* Wazne: Mozna aktywowaé tylko jeden symbol. Jesli graczowi udato si¢ aktywowaé dwa symbole jednym ruchem,
musi wybra¢ ktéry z nich aktywuje.

* Jesli gracz aktywuje symbol znajdujacy sie¢ na wezesniej dolozonej plytce, a nie wylosowanej przez siebie, otrzyma

2 punkty.

@ Jesli gracz aktywowal ten symbol, moze dolozy¢ drugiego podwladnego na plytce juz zajetej przez swojego
podwladnego. Za pomocs tej akcji nie mozna mie¢ wigcej niz dwéch podwladnych na jednej plytce.
q Jesli gracz aktywowal ten symbol, moze umiesci¢ swojego podwladnego na dowolnym niezamknietym
obszarze i nie zajetym przez innego gracza polu.

Jesli gracz aktywowat ten symbol, natychmiast po-zakoriczeniu swojej tury otrzymuje dodatkows ture
(maksymalnie 1)

Oprawa graficzna Podzi¢kowania
Prawdopodobnie zauwazyliscie juz te wszystkie drobne  Chcieliby§my podziekowaé wszystkim, ktérzy

detale rézniace ta edycje od klasycznej. Czes¢ z nich juz  towarzyszyli nam przez ponad 20 lat wydawania

objasnilismy jak herby i ogrody. Ale na ptytkach Carcassonne:
znajduje si¢ réwniez wiele innych elementéw wzigtych Zespotowi, ktory opracowuie, testuje, przygotowuie,
z innych wersji i dodatkéw (jak stajnie czy farmy). poprawia, organizuje, thumaczy i wiele wiccej

Mozecie je kupi¢ w naszym sklepie internetowym lub

5 Grafikom i artystom, ktéry niestrudzenie rysuja plansze
kazdym, dobrze zaopatrzonym sklepie z grami.

i okfadki, a takze projektuja instrukcje, pudetka i wypraski
Bandyci na ulicach na ogét wygladaja nieco inaczej,
jednak im réwniez pozwolono $wigtowaé (moze dzigki
temu beda w przyszlosci spokojniejsi...). Gdybyscie w
przyszlosci grali z dodatkiem, ktéry si¢ do nich odnosi
- licza si¢ oni jak zwykli bandyci.

Dziataczom, ktérzy towarzysza nam w tej drodze
prowadzac fora, uczestniczac w wydarzeniach i sprawili,
Ze gra jest Swietna

Producentom, dystrybutorom, sprzedawcom, bez ktérych

nikt nie mialby szans posiadac tej gry.
Zaludnilismy wszystkie elementy wieksza iloscia detali,

takimi jak $wictujacy w réznych miejscach ludzie czy
tzw. ,easter eggs”, ktére odnoszg si¢ do innych gier z
serii Carcassonne lub wydanych przez Hans im Glick.
Znalezliscie je? Elementy te, nie liczac tych opisanych
wyzej, nie maja wplywu na gre.

I oczywiscie graczom (czyli Wam), bez was nie bytoby to
mozliwe

I, wreszcie, Klausowi-Jiirgenowi Wrede, ktéry dawno
temu powierzyl nam podstawowa idee i nadal wnosi do
niej nowe pomysty. Dzickujemy za twoje zaufanie.

Przez kolejne 20 lat lub diuze;...




