


Dla 2 do 5 graczy w wieku 7+

Carcassonne to stynne miasto we Frangji, znane z rozlegtych fortyfikacji wzniesionych w starozytnosci
i sredniowieczu. Otoczona imponujacymi murami forteca jest nadal jednym z najbardziej charakterystycznych
obiektow w kraju. W grze gracze musza rozwijaé tereny wokot Carcassonne. Beda umieszcza¢ swoich
podwtadnych na traktach, w miastach, klasztorach i na polach. Tylko gracze, ktorzy najlepiej umieszcza swoich
podwtadnych, zdobeda punkty potrzebne do wygranej.

ZAWARTOSC 1 PRZYGOTOWANIE DO GRY

Witaj w Swiecie Carcassonne! Instrukcja zostata zaprojektowana tak, aby umozliwic jak najszybsze wyjasnienie zasad
i rozpoczecie gry. Po jej przeczytaniu bedziesz mogh wyttumaczyc i zagrac w gre. Whasnie stawiasz pierwszy krok

w $wiecie wspotczesnego klasyka, jakim jest Carcassonne.

Przed rozpoczeciem nalezy przygotowa¢ rozgrywke. Zajmie to tylko kilka chwil. Korzystajac z tej okazji prezentujemy

komponenty gry:
Pierwszym i najwazniejszym elementem Carcas- Inne elementy graficzne, takie jak domy, ludzie
sonne sa ptytki terenu. W pudetku znajduja sie czy zwierzeta, nie maja wptywu na rozgrywke.
72 ptytki przedstawiajace trakty, miasta i klasz- Kazda z ptytek ma taki sam rewers, z wytacze-
tory. Wiekszos¢ ptytek zawiera rowniez wiekszy niem ptytki startowej, ktora ma ciemny tyt,

lub mniejszy fragment pola.

Plytka Plytka

Plytka

z miastem 7 traktem 7 klasztorem Zwykty rewers Ciemny rewers

dzieki czemu tatwo ja odroznic.

Umies¢ ptytke startowa (te z ciemnym
rewersem) na srodku stotu. Pomieszaj

pozostate ptytki i potoz je rewersami ku
gorze na stosach, w miejscu tatwo do- "

stepnym dla wszystkich graczy.

e s Kilka stosow ptyrek

{ Nastepnie przygotuj plansze punktacji, umieszczajac ja z boku pola gry (stotu, podtogi, etc.).
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Podwtadni

Opaci

Na koniec przechodzimy do podwtadnych. W pudetku znajdziesz 40
zwyktych podwtadnych, po 8 w kazdym z kolorow (%6, czerwony,
zielony, niebieski i czarny). Dodatkowo w pudetku znajdziesz takze

5 opatow, po 1 w kazdym z powyzszych koloréw. Kazdemu z graczy na-
lezy da¢ 7 podwtadnych w wybranym przez niego kolorze. Beda one
stanowic rezerwe gracza.

Nastepnie kazdy z graczy umieszcza swojego ostatniego podwtadnego
na polu 0 na planszy punktacji. Niewykorzystanych podwtadnych na-
lezy odtozyc¢ do pudetka. W pierwszej rozgrywce nie beda rowniez wy-
korzystani opaci. Nastepnie okreslcie kto bedzie rozpoczynat gre (na
przyktad najmtodszy z graczy).




OPIS 1 CEL GRY

Zanim rozpoczniemy ttumaczenie zasad warto poznac cel Carcassonne.

Jeden po drugim gracze beda umieszcza¢ ptytki. W ten sposob, ptytka po ptytce, powstanie i bedzie rozwijany krajo-
braz traktéw, miast, klasztorow i pél. Gracz moze umieszcza¢ swoich podwtadnych na ptytkach, w ten sposob stang
sie oni zbdjcami, rycerzami, mnichami i chtopami, a tym samym pozwola na zdobycie mozliwie duzej liczby punk-
tow. Punkty sa zdobywane nie tylko w trakcie rozgrywki, ale tez na samym jej koncu. Po punktacji konicowej gracz

z najwyzszq liczba punktow zostaje zwyciezca. Jestes juz gotowy, aby zaczac!

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Carcassonne toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Rozpoczynajac od pierwszego gracza, ak-
tywny gracz wykonuje akgcje, we wskazanym ponizej porzadku, po czym rozpoczyna sie tura kolejnego gracza

i tak dalej. Najpierw objasnimy pokrotce akgje, ktore gracz musi wykona¢ w swojej turze. Opisy akgji zostang roz-
szerzone wraz z prezentacjq traktow, miast i klasztorow. Jakie to akcje?

Ulozenie plytki: Ulozenie podwtadnego: Punktagja za obszar:
Gracz musi dobra¢ 1 plytke te- Gracz moze umiesci¢ pod- Gracz musi podliczy¢
renu z zakrytych stosow i umie- ) wiadnego ze swojej rezerwy 3 punkty za kazdy

Scic ja awersem ku go- na plytce, ktéra ukonczony przez

Z@eg’fti(call:’zj Zf::;:aé wiasnie utozyt. utozenie ptytki obszar.
@ Trakty
1. Ulozenie plytki
Gracz dobrat przedstawiona obok ptytke, ktora zawiera 3 segmenty Gracz umieszcza plytke.
Trake i pola kontynuujq

traktu wychodzace z wioski. Musi utozyc ja tak, aby zachowac cia-

gtos¢ krajobrazu (wzgledem ptytek juz utozonych na stole). krajobraz. Doskonale!

2. Umieszczanie podwladnego jako zbojcy

Po umieszczeniu plytki gracz moze umiescic¢ podwtad-
nego jako zbojce na jednym z segmentow traktu, ale
tylko jezeli trakt nie jest jeszcze zajety przez innego

Gracz umieszcza podwtadnego
Jjako zbdjce na trakcie. Jest to
mozliwe, poniewaz nie ma tu
zbojce. zadnego innego podwtadnego.
W naszym przyktadzie, poniewaz trakt nie jest jeszcze

ukonczony, nie jest przeprowadzana punktacja (patrz

akcja 3), a swoja ture rozpoczyna nastepny gracz. /\
Dobiera on jedna z ptytek i umieszcza ja tak, aby zacho-

wac ciagtos¢ krajobrazu. Nie moze umiesci¢ podwtad- x
nego na trakcie po prawej, poniewaz jest tu juz zbdjca

poprzedniego gracza. Zamiast tego decyduje sie na

umieszczenie podwtadnego jako rycerza na segmencie Poniewas trakt po prawe jest zajety, niebieski gracz decyduje
miasta na tej plytce. sie umiescic swojego podwladnego w miescie.

3. Punktacja za trakt

Kiedy trakt zostanie zamkniety z obu stron, jest on ukonczony

i podlicza sie za niego punkty. Koniec traktu jest zamkniety, kiedy

dociera do wioski, miasta, klasztoru lub zapetla si¢ sam ze soba.

Zobaczmy wiec czy udato sie zdoby¢ jakies punkty... Hura! Za trakt

beda przyznane punkty, poniewaz oba jego konce sa zamknigte! @
Pomimo iz to przeciwnik utozyt ptytke, nadal liczy sie ona do zajmowanego przez gracza traktu. lle punktow
udato si¢ zdoby¢? Przy punktacji traktu kazda ptytka z traktem daje 1 punkt. W tym przypadku gracz punkto-
wat trakt ztozony 7 3 plytek, otrzymuje wiec 3 punkty. Swietnie!




Teraz nalezy odnotowac zdobyte punkty.
Gracze zaznaczajg zdobyte punkty za po-
mocg podwtadnego umieszczonego przed
gra na planszy punktacji. Kontynuujac nasz
przyktad, gracz przesuwa swojego podwtad-
nego o 3 pola, oznaczajac w ten sposob

3 zdobyte punkty. Uwaga: Jezeli punktacja
gracza przekroczy 50 punktow, nalezy poto-
zy¢ jego podwtadnego, oznaczajac w ten sposob 50+ punktow. Po kazdej
punktacji punktowany podwtadny jest zwracany do rezerw gracza.

Y
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Zbodjca, ktory whasnie zdobyt 3 punkty,
jest odktadany do rezerw gracza.
Niebieski podwtadny zostaje tam gdzie
byt, poniewaz nie stat na punktowanym
obszarze.

1 tyle! PrzedstawiliSmy juz najwazniejsze elementy gry. Teraz rozwiniemy je, pokazujac jak stosuje sie je do innych
obszaréw, w tym przypadku miast i klasztorow.

@ Miasta

1. Utozenie ptytki

Ja zwykle najpierw
gracz dobiera

Najpierw nalezy sprawdzi¢ czy
w miescie nie ma juz jakiegos ry-

2. Umieszczanie podwladnego jako rycerza

Gracz utozyt plytke
i rozwingt miasto o jedno

ptytke, ktora do-

fozy do krajo-

brazu. Oczywiscie

ilustracja musi zachowac ciagtosc.
Na przyktad segment miasta musi
by¢ potaczony z otwartym miastem.

cerza. W tym przyktadzie nie ma, pole. Poniewat nie ma
c - - tw rycerza, gracz moze

wiec gracz moze ummie- 4 e

e umiescic podwiadnego.

sci¢ jednego ze

swoich podwtad-

nych jako rycerza

w tym miescie.

3. Punktacja za miasto

podwtadnego.

rezerw.

Kontynuujmy nasz przyktad, przyjmujac, ze mineto kilka tur. Gracz moze teraz do-
bra¢ te ptytke i utozy¢ ja tak, aby kontynuowata miasto. Poniewaz dotozona ptytka
konczy obszar (w tym przypadku miasto), nalezy podliczy¢ punkty. Miasto jest
ukonczone, kiedy zostanie catkowicie otoczone przez mury, a w jego Srodku

nie ma dziur. Gracz otrzyma punkty za to miasto, poniewaz ma w nim .

Kazda ptytka w ukonczonym miescie jest warta 2 punkty. Dodatkowo
kazdy herb jest wart 2 dodatkowe punkty. Za to miasto gracz otrzy-
muje 8 punktow! Podwladny, ktory punktowat, jak zwykle wraca do

o
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@ Klasztory

1. Utozenie ptytki

Po raz kolejny gracz

dobiera ptytke, aby

kontynuowac krajo-

braz.

Klasztory zawsze

przedstawione sa na srodku ptytki.
Przy umieszczaniu takiej ptytki, jak
zwykle, nalezy stosowa¢ zasade
kontynuagji krajobrazu.

2. Umieszczanie podwladnego jako mnicha

Gracz moze umiescic
podwtadnego

w klasztorze jako mni-
cha. Podwtadny musi
oczywiscie pochodzi¢
Z rezerwy gracza.
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Klasztor zawsze znajduje sie na srodku plyrki.
Gracz moze umiescic tutaj plytke, poniewaz znaj-
dujqcy sie na niej klasztor jest otoczony polami.




3. Punktacja za klasztor

Klasztor jest ukonczony w momencie, kiedy zostanie catkowicie otoczony przez
inne ptytki. Przy punktacji klasztor jest wart 1 punkt za kazda otaczajaca go

ptytke, wtaczajac ptytke z klasztorem. )
Doskonale! Uktadajac te ptytke gracz ukonczyt klasztor. Daje mu to
9 punktéw i pozwala zabrac swojego podwladnego.
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Gotowe! Przedstawilismy juz wiekszos¢ zasad Carcassonne. Zostato wprawdzie jeszcze kilka punktow, ale najpierw
podsumujmy, czego sie nauczylismy.

8 Podsumowanie

1. Utozenie ptytki

= Gracz musi uktada¢ ptytki tak, aby kontynuowaty krajobraz i ilustracje.

= W niektorych przypadkach moze nie by¢ mozliwosci utozenia ptytki. Nalezy wtedy po prostu odtozy¢ ptytke
do pudetka i dobra¢ kolejna.

2. Ulozenie podwladnego

= Gracz moze umiesci¢ podwtadnego na ptytce, ktéra wiasnie utozyt.
= Gracz nie moze ufozy¢ podwladnego na elemencie obszaru, gdzie znajduje si¢ juz jakis podwtadny.

3. Punktacja za obszar

= Trake jest ukoniczony, kiedy jego oba konce prowadza do wioski, miasta, klasztoru lub trak sie zapetla. Kazda
ptytka ukonczonego traktu jest warta 1 punkt.

= Miasto jest ukoriczone, kiedy zostanie catkowicie otoczone przez mury, a w jego srodku nie ma dziur. Kazda ptytka
w ukonczonym miescie jest warta 2 punkty. Kazdy herb w ukonczonym miescie jest wart 2 dodatkowe punkty.

= Klasztor jest ukonczony w momencie, kiedy zostanie catkowicie otoczony przez inne ptytki. Kazda z ptytek
klasztoru (8 otaczajacych ptytek i ptytka klasztoru) jest warta 1 punkt.

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

= Po kazdej punktacji punktowany podwtadny jest zwracany do rezerw gracza.

= Jezeli na obszarze znajduje si¢ wielu podwtadnych, punktuje gracz, ktéry ma ich tu najwiecej, pozostali gra-
cze nie otrzymuja punktow. Kiedy wiecej niz jeden gracz ma najwiecej podwtadnych w punktowanym obsza-
rze, remisujacy gracze otrzymuja punkty.
(Uwaga: W jaki sposob na jednym obszarze moze sie znalez¢ kilku podwtadnych? Wiecej o tym ponize;j...)

@ Wielu podwladnych na tym samym obszarze

Dobrana ptytka mogtaby W kolejnej turze gracz dobiera
kontynuowac trakt. Jednak jest I ( nastepujaca plytke i postanawia
tu juz zbdjca, co uniemozliwia za jej pomoca potaczy¢ trakt. Oba
umieszczenie kolejnego podwtad- trakty, kazdy ze zbojca, stajq sie
nego. Gracz decyduje si¢ potozy¢ jednym. Poniewaz w ten sposob
ptytke i zbdjce, nie gracz zakonczyt trake, nalezy
faczac ich na razie podliczy¢ za niego punkty. Obaj

7 juz istniejacym gracze otrzymuja po 4 punkty.
traktem.. Nastepnie obydwaj podwtadni

wracaja do rezerw graczy.



Gracz chee przeja¢ Gracz ma szcze-
kontrole nad miastem, Scie! Dobiera do-

wiec doktada zaznaczo- kfadnie te ptytke,

na plytke oraz rycerza. ktérej potrzebuje,

Gracz moze umiesci¢ aby potaczy¢

tu rycerza, poniewaz segmenty miasta.

jego segment miasta Poniewaz w tym

nie jest potaczony momencie gracz

z innym segmentem ma najwiecej

zawierajacym rycerza. Jezeli graczowi udato sie potaczy¢ rycerzy w miescie, tylko on otrzymuje 10 punktow za
dwa segmenty miasta, dwoch rycerzy pozwala zabra¢ ukonczenie obszaru. Nastepnie obydwaj gracze zabieraja
kontrole nad miastem, ktéra do tej pory sprawowat podwiadnych do swoich rezerw.

200y gracz.

KONIEC GRY 1 PUNKTACJA KONCOWA

Niestety wszystko sie kiedys koniczy, nie inaczej jest z rozgrywka Carcassonne. By¢ moze gracze chcieliby gra¢ wiecz-
nie, ale musi zosta¢ wytoniony zwyciezca! W zwigzku z tym gra koniczy si¢ natychmiast, gdy skonczy sie tura gracza,
ktory dotozyt ostatnia dostepna ptytke. W tym momencie gracze przechodza do punktacji koncowej, po ktorej zo-
stanie wytoniony ostateczny zwyciezca.

Kiedy gra dobiegnie korica, wszyscy podwtadni w grze sa punktowani:

= Kazdy nieukonczony trakt jest wart 1 punkt za ptytke, tak jak podczas gry.

= Kazde nieukonczone miasto jest warte 1 punkt za ptytke i 1 punkt za herb, czyli potowe normalnej wartosci.

= Kazdy nieukonczony klasztor jest wart 1 punkt, plus 1 punkt za sasiadujaca ptytke, tak jak podczas gry.

= Kazde pole jest warte 3 punkty za kazde sasiadujace ukonczone miasto.
W ten sposob sa punktowani chtopi. Zaznaczamy to w tym miejscu, aby zaprezentowac wszystkie aspekty punkta-
qji koricowej. Zasady dotyczace chtopéw zostaty opisane w zasadach uzupetniajacych. Zalecamy rozegranie kilku
gier przed wprowadzeniem pol i chtopow.

Punktacja konicowa - klasztor:

28y orrzymuje 4 punkty za
Punktacja konicowa - niekompletny klasztor (3 punkty
miasto: za sqsiadujqce plytki i jeden
Zielony jako jedyny punke za sam klasztor).

otrzyma 8 punktéw

(5 plytek i 3 herby).
Czarny nie zdobywa
punktow, poniewaz Zie-
lony ma wiecej podwtad-
nych w tym miescie.

Punktacja koricowa -
miasto:

Niebieski otrzymuje

3 punkty za niekompletne
miasta (2 ptytki i 1 herb).

Punktacja koncowa - trakt: Czerwony zdobywa 3 punkty za nieu-

konczone trakty (3 ptytki).
Po podliczeniu wszystkich punktéw wygrywa gracz z najwieksza ich liczba. Gratulujemy zwyciestwa w pierwszej roz-
grywce w Carcassonne! Po rozegraniu kilku rozgrywek mozna pomysle¢ o dodaniu chtopow i pol, aby zwiekszy¢
liczbe mozliwosci. Chtopi i pola to tylko pierwszy krok w rozlegty $wiat Carcassonne.
Przy tej okazji chcielismy podzickowa¢ za gre w Carcassonne. Mamy nadzieje, ze rozgrywki przyniosa Wam wiele
mile spedzonych godzin. W przypadku pytan prosimy o kontakt na adres podany ponizej.
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CARCASSONNE - ZASADY UZUPEENIAJACE

Witamy ponownie! Jezeli to czytasz oznacza to, ze rozegrates juz kilka gier w Carcassonne i chcesz poznac nowe
mozliwosci strategiczne!

Czym bytoby zycie bez rolnictwa? Sprobujemy odpowiedzie¢ na to pytanie, wprowadzajac cigzko pracujacych chto-
pow, ktorzy spedzaja dtugie godziny na polach Carcassonne. Tak jak przy traktach, miastach i klasztorach, chtopi zo-
stang zaprezentowani za pomoca akgji tury gry.

B Chilopi
1. Ulozenie ptytki

Jak zwykle gracz musi uktadac ptytki tak, aby kontynuowaty krajobraz i ilustracje. Okreslenie
pola zawsze dotyczy zielonych przestrzeni znajdujacych sie w krajobrazie Carcassonne. Na pty-
tce po prawej sa trzy segmenty pola.

2. Umieszczanie podwladnego jako chiopa

Chtop to podwtadny umieszczany ,na ptasko” na seg-

mencie pola. /-

,Na ptasko”? Tak. W odréznieniu od zbojcow, rycerzy

i mnichow, ktorzy sa umieszczeni na stojaco, chtopi sa
ktadzeni na ptytce, poniewaz punktuja tylko na samym
koncu gry. Co za tym idzie nie sa zwracani do rezerw po
punktowaniu. Potozenie chtopéw pomaga zapamietac,
ze nalezy ich pozostawi¢ na planszy.

Jak zawsze gracz moze umiescic¢ chtopa tylko jezeli na . . S

. . . . Pole, na ktorym gracz wmieszcza chiopa, ciggnie sie
polu nie ma zadnego innego. Pola Carcassonne sa dzie- od wiasnie umieszczonej plytki do miasta z rycerzem
lone przez trakty i miasta. Po prawej pokazano trzy od- tego samego gracza. Z6tty chtop nie ma tutaj znacze-
dzielne pola. nia poniewaz zajmuje inne pole.

3. Punktacja za pola

Jak zostato wspomniane wezesniej

chtopi nie sa punktowani podczas ‘

gry i coza tymidzie, nie wracaja do

rezerw graczy. W zwigzku z tym na-

lezy ich umieszczaé rozsadnie

iz umiarem. Przyjmijmy, ze gra sie

wiasnie skoriczyta i jest przeprowa-

dzana punktagja koricowa. Inaczej

niz przy podliczaniu drog, miast

i klasztorow, nie liczymy liczby pty-

tek sktadajacych sie na pole, tylko .
liczbe ukonczonych miast, ktore

granicza z danym polem. Kazde

ukoriczone miasto, ktore graniczy

z polem, dodaje 3 punkty do war-

tosd pola. Dotyczy to wszystkich @
pol graniczacych z danym miastem.

Z polem zajmowanym przez czerwonego i niebieskiego clitopa graniczq trzy ukoticzone miasta. Obaj gracze otrzymajq po

9 punktéw za nastepujace miasta: i(C) Zaden z nich nie otrzymuje punkiow za miasto (D), poniewaz nie zostato ono
ukoticzone przed koticem gry. Zobaczmy czy ktos inny zdobywa punkty. Z&lty i czarny kontrolujq to samo pole. Poniewaz 6y
ma tu wiecej chtopow tylko on otrzymuje 12 punktéw za cztery ukoticzone miasta. Na koniec czarny gracz na matym polu zdoby-
wa po 3 punkty za ukoriczone miasta (A) i (B), tacznie 6 punktow.




Wiesz juz jak gra¢ z chfopamil! Ponizej przedstawiamy podsumowanie najwazniejszych zasad dotyczacych chtopow:

= Chtopi sa umieszczani na planszy ,na lezaco”.

= Chtopi punktuja wytacznie w czasie punktacji koncowej.

= Kazde ukonczone miasto sasiadujace z polem zajmowanym przez chtopa daje 3 punkty.

= Tak jak przy traktach i miastach, na jednym polu moze by¢ wiecej niz jeden podwtadny.

= Chtopoéw obowiazuja te same zasady punktacji co innych podwtadnych. Tylko gracz z najwieksza liczba chtopow
punktuje. W przypadku remisu, wszyscy remisujacy gracze otrzymuja punkty.

@ Opat

Opat to mini rozszerzenie, ktére otrzymates z gra podstawowa. Wprowadza ono ogrody, ktére
mogtes juz zauwazyc¢ na ptytkach, oraz opatéw.

Zawartosc i przygotowanie do gry

Mini rozszerzenie zawiera 5 opatow w kolorach graczy. Kazdy z graczy otrzy-

muje opata w swoim kolorze.

Przebieg gry

1. Utozenie plytki
Plytke klasztoru lub ogrodu uktada sie zgodnie ze standardowymi zasadami.

2. Umieszczanie podwtadnego LUB opata
Po dotozeniu ptytki z klasztorem lub ogrodem gracz moze wybra¢ czy umiesci podwtadnego, czy opata. Podwtadny
jest umieszczany zgodnie ze standardowymi zasadami, opat musi zosta¢ umieszczony na wlasnie dotozonym klasz-
torze lub ogrodzie.

Punktacja opata

Jei’eli klasztor lub ogréd zajmowany przez opata ktore- Gracz uktada plytke
gos z graczy zostanie otoczony przez 8 ptytek, gracz ten i decyduje sie nie
otrzymuje 9 punktéw, tak jak przy standardowej punk- umieszczac podwiad-
tacji klasztoru. Jak wida¢ ogrody sa punktowane w iden- nego. Zamiast tego po-

stanawia zabrac opata,
ktorego umiescit weze-
sniej i zdoby¢ 6 punk-
ow.

tyczny sposob jak klasztory, jedyna roznica jest mozli-
wos¢ umieszczenia tam wytacznie opata (w ogrodzie nie
mozna umiesci¢ innego podwtadnego).

Opat ma rowniez umiejetnos¢ specjalna. W czasie swojej
tury, podczas wykonywania akcji 2 (umieszczenie pod-
wladnego), jezeli gracz nie zdecyduje si¢ umiesci¢ podwtadnego, moze zabrac z planszy swojego opata. Jezeli to
zrobi, otrzymuje tyle punktow, ile w danym momencie jest warty klasztor/ogrod, ktory zajmuje, doktadnie tak jak
podczas punktacji koricowej dla tego obszaru. Podczas punktaciji koricowej opat jest punktowany tak samo.

Teraz jestescie juz naprawde gotowi, aby zagtebic sie w uniwersum Carcassonne!
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