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Kupey i budowniczowie .y
Kupcy i budowniczowie jest dodatkiem rozszerzajacym gre podstawowa
Carcassonne i moze by¢ uzyty tylko z nig. Mozna go wlaczy¢ do gry w cato-
sci lub tylko czesciowo, a takze potaczyc z innymi rozszerzeniami Carcas-
sonne, zestawiajqc je ze soba wedtug wlasnego uznania.

* 24 ptytki terenu (oznaczone w)
w tym 9 z winem, 6 z ziarnem, 5 z suknem

*20 zetonow towarow
(9x wino, 6x ziarno und 5x sukno) ( ‘\| ‘/ﬁq

+ 6 budowniczych 7{ 4}iﬂi
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Wymieszaj nowe plytki terenu z tymi z gry podstawowej i wytoz je w paru sto-
sach rewersami ku gorze, tak samo jak w przypadku wersji podstawowej.

Zetony towarow potoz obok planszy jako ogdlng rezerwe.
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Nowe plytki terenu maja pare szczegélnych cech, ktore chcemy wam teraz
wyjasnic.

Ale w zasadzie nic sie nie zmienia w punktach: 1. Utozenie ptytki, 2. Utozenie
podwtadnego i 3. Punktacja za obszar.

Most nie jest skrzyzowaniem. Jeden trakt przebiega

w sposob ciagly z lewej strony na prawa, drugi z gory na
dot. Pola sq rozdzielone traktami: ptytka ma 4 oddzielne
pola.




~ Jeden trakt koriczy sie przy miescie, drugi przy
domku. Obydwa trakty dziela pola: ptytka ma
3 odrebne pola.

Klasztor dzieli trakt W) Ta ptytka ma 3 odrebne

na 3 odcinki, a te segmenty miasta.

z kolei dziela pole ¢ ' Oprocz tego w srodku

na 3 czesci. : ; znajduje sie pole, ktore
moze by¢ zajete przez

chtopa.
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Zetony towaru odgrywaja role dopiero w punkcie 3. (tj. przy punktacji).
W punktach: 1. Utozenie ptytki, 2. Utozenie podwtadnego w stosunku do
wersji podstawowej nie zmienia sie nic.

3. Punktacja za miasto

Punktacja za miasto zawierajace symbole towarow

Gdy ty lub inny gracz ukonczycie miasto z jednym lub kilkoma symbolami to-

warow, stanie sie rzecz nastepujaca:

1.) Liczysz punkty za miasto jak zwykle.

2.) Gracz, ktory ukonczyt miasto poprzez potozenie konczacej ptytki otrzymuje
zetony towaréw (staje sie kupcem dla tego miasta). Gracz otrzymuje za
kazdy symbol towaru 1 odpowiadajacy mu zeton z ogolnej rezerwy.

Przy tym nie odgrywa zadnej roli fakt, ze gracz, ktory ukonczyt miasto, miat
w nim jakiegos rycerza lub czy byt tam w ogéle jakikolwiek rycerz.

Zetony towarow trzymasz otwarcie przed soba az do konca gry.

( Ty zamykasz miasto. )

Niebieski otrzymuje 10 punktow za
miasto. Ponadto otrzymujesz
ty, jako kupiec (handlarz), jeden

Zeton wina i 2 zetony zboza.




Punktacja konicowa

Punktacja zetonéw towarow na koncu gry

Na koncu gry obliczcie wartos¢ zetonéw towarow. Gdy zebrates wiekszosc ze-
tonéw jednego rodzaju (wino, zboze lub sukno), otrzymasz za to punkty.
Za kazda przewage w jednym rodzaju kazdorazowo otrzymujesz 10 punktéw.
Przy remisie punkty dostaja wszyscy remisujacy gracze (po petne 10 punktow).
Przyktad z gry dwuosobowej:
Ty otrzymujesz 20 punktow, Niebieski 30.
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BUDOWNICZY 1 SWINIA : G O
Budowniczy i Swinia sa figurami specjalnymi. Bierzesz je przed gra do swojej rezerwy.
W punkcie 1. Utozenie ptytki nie odgrywaja jeszcze zadnej roli.
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2. Wprowadzanie do gry budowniczego

Wolno ci postawi¢ budowniczego na umieszczona wasnie ptytke, ale tylko na
trakt lub w miescie. Na obszarze, na ktorym chcesz umiesci¢ twojego budow-
niczego, musi znajdowac si¢ juz przynajmniej jeden wlasny podwtadny.

Walno ci postawic twojego
budowniczego na tym
trakcie, poniewaz stoi tu
juz twdj zbdjca.

Budowniczy wraca do twojej rezerwy zawsze wtedy, gdy na obszarze, na kto-
rym sie znajduje, nie stoi juz zaden twdj podwtadny.

Sytuacja ta ma miejsce przewaznie po punkmcji, moze si¢ jednak mg/darzyc'
winny sposéb przy okazj i gry z innymi rozszerzeniani.




1. Umieszczanie plytek terenu i podwoéjna tura (podwojny ruch)

Gdy doktadasz ptytke do traktu lub miasta, gdzie stoi twoj budowniczy,
mozesz zaraz potem dobrac jeszcze jedna ptytke terenu i dostawic zgodnie
z obowigzujacymi regutami.

) ® Kladziesz plytke i przedtuzasz tym samym trake
3 z twoim budowniczym.
Potem dobierasz dodatkowq plytke i rowniez jq
odpowiednio umieszczasz.

Dalsze szczegoty dotyczace budowniczego
( To sa reguly specjalne. Przeczytaj je wiec najlepiej dopiero, gdy masz pytania.
Wszystkie wyjasnienia odnosza sie zarowno do miasta, jak i traktu, chociaz

wyjasniamy je na przyktadzie traktow. Musisz w tekscie zastapic ,trakt” przez
,miasto” i ,zbdjca” przez ,rycerz’.)

* Wolno ci podwtadnego postawi¢ zarowno na plytce 1 jak i 2. Gdy za-
mkniesz trakt po pierwszej ptytce mozesz np. dopiero co zabranego (wyco-

fanego) budowniczego postawi¢ na ptytce drugiej (patrz nastepny
przyktad).

+ Nie ma zadnej reakdji tancuchowej. Gdy ktadziesz druga ptytke ponow-
nie do traktu z twoim budowniczym, nie wolno ci dobrac trzeciej ptytki.
Tutaj jeszcze jeden przyktad, keéry obejmuje kilka ruchéw i pokazuje, jak mozesz zrobic po-

dwdjny ruch (podwdjng ture) twoim budowniczym:
B8 ruch @: Postaw zbdjce.
Ruch Q): Dots twojego budowniczego.

Ruch Ga): Teraz zamkniesz trakt. Podlicz trakt i wycofaj zbdjce i budowniczego. Potem
wstaw rycerza do miasta.
Ruch @: UImieszczasz drugq plytke i ktadziesz tam ponownie budowniczego.




+ Jesli trakt pozostaje otwarty, budowniczy tam pozostaje. Jak dtugo
trakt jest otwarty, wolno ci za kazdym razem, gdy jest twoja kolej, zrobi¢
opisany wyzej podwojny ruch.

« W jednym podwéjnym ruchu mozesz dwa razy 1. Utozyc ptytke,

2. Utozy¢ podwtadnego i 3. Dokona¢ punktagji.

+ Na jednym trakcie moga sta¢ budowniczowie kilku graczy.

* Miedzy twoim zbojca i twoim budowniczym moze leze¢ dowolna ilos¢
odcinkow traktu.

* Budowniczy pozostaje tak dtugo na trakcie, jak dtugo masz tam przy-
najmniej jednego podwtadnego. Gdy na trakcie nie stoi juz zaden twoj
podwtadny, zabierasz budowniczego z powrotem do rezerwy.

* Wolno ci postawic twojego budowniczego raz na trakt, innym razem
w miescie, ale nigdy na pole lub klasztor.

* Dokonac¢ punktacji mozna zaréwno po pierwszej, jak i po drugiej pty-
tce.

3. Punktacja

Budowniczy nie ma wptywu na normalne reguty punktacji. Nie jest wliczany
przy okreslaniu wiekszosci (przewagi) na jednym obszarze. Jednak po podlicze-
niu zabierasz go z powrotem do swojej rezerwy, razem ze swoim podwtadnym.

swinia GD 3 ; N o
1. Ulozenie plytek terenu

Swinia nie odgrywa przy tym zadnej roli i kfadziesz ptytki jak zwykle. Funkgja jej
ujawnia sie w punkcie 2. Ulozenie podwladnego i 3. Punktacja za obszar.

2. Umieszczenie swini

Wolno ci postawi¢ $winie tylko na polu, na ktorym znajduje sie juz przynaj-
mniej 1 chtop twojego koloru.

Poniewaz na polu znajduje
sig juz twoj chiop,

mozesz postawic twojq
Swinie,




3. Punktacja kornicowa za pole ze Swinia

Swinia pozostaje na polu do korica gry.

$ci) niestety sama swinia sie nie zalicza.

twojej punktacji.

twoim polu masz tyle samo chtopow, co inni gracze.

Za swinie mozesz otrzymac wiecej punktéw w koricowej punktacji. Aby to na-
stapito musisz mie¢ przewage na polu z twoja Swinia. Do przewagi (wiekszo-

Gdy masz przewage, dostajesz za kazde podliczone pole 4 punkty (zamiast 3).
Jednak tylko, gdy chodzi o twoja $winie. Swinia kogo$ innego nie wlicza sie do

Ty masz przewage na polu.
Poniewaz twoja swinia stoi
na polu, otrzymujesz za kazde
zamkniete miasto przy tym
polu 4 punkty. Za 2 miasta
dostajesz wiec 8 punktow.
Niebieski nie ma wiekszosci
i nie otrzymuje zadnych
punkeow.

Wskazowka: Dodatkowy punkt za Swinie otrzymujesz rowniez w tedy, gdy na
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1. Utozenie plytek terenu

Zamiast uktadac ptytki w kilku stosach obok planszy, mozesz je po prostu
wsypac do woreczka i potem, podczas gry, jedna po drugiej wyciagac.

Poza tym dobrze postuzy jako worek do przechowywania Carcassonne podczas

transportu (np. w czasie urlopu).
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