i

Ten dodatek rozszerza gre podstawowa i moze byc uzyty tylko z nig. Mozna
go wlaczy¢ do gry w catosci lub tylko czesciowo, a takze potaczy¢ z innymi
rozszerzeniami Carcassonne, zestawiajac je ze soba wedtug wlasnego
uznania,

ZAWARTOSC
* 18 plytek terenu (oznaczonych H aby mozna byto je wygodnie uporzadkowac)
* 16 zetonow owiec i wilkow

(4x1 owca, 5x2 owce, 5x3 owce, 2x4 owce, 2x wilk)

* 1 ptécienny woreczek
* 6 pasterzy (po 1 w 6 kolorach) ' ‘/‘ < ““%%
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PRZYGOTOWANIE GRY
Zetony wilkdw i owiec nalezy wrzuci¢ do ptociennego woreczka. Na poczatku gry kazdy
z graczy otrzymuje pionek pasterza w odpowiednim kolorze i dodaje go do puli pod-
whadnych. Nowe plytki terenu (oznaczone symbolem owcy) nalezy wymiesza¢ z pozo-

statymi i umiesci¢ w tatwo dostepnym miejscu. Poza opisanymi zmianami obowiazuja
wszystkie zasady z podstawowej wersji gry Carcassonne.

PASTERZ, OWCE 1 WILKI

1. Uzycie pasterza

Za kazdym razem, gdy losujesz ptytke terenu, na ktorej znaj-
duje sie pole, mozesz zdecydowac czy uzy¢ podwtadnego jak
zwykle, czy tez umiesci¢ na niej swojego pasterza. Jesli wy-
bierzesz pasterza, natychmiast wylosuj zeton z woreczka.

Jezeli wylosowates zeton z owca, ktadziesz go obok swojego pa-

sterza. Jezeli jest to zeton z wilkiem, wrzucasz zeton z powrotem

do woreczka a twoj pasterz wraca do puli. \
Jezeli whasnie wytozona ptytka terenu zostata dotaczona do pola
zajetego wezesniej przez chtopa, wciaz mozna umiesci¢ na niej
pasterza. Nie mozna jednak umiescic pasterza w sytuacji, gdy na

polu znajduje sie juz pasterz innego gracza.




W trakcie gry pasterz moze:

1. Umieszczenie plytki terenu

Kiedy gracz (poprzez dotozenie ptytki terenu) powieksza pole, na ktorym znaj-

duje sie jego pasterz moze najpierw umiesci¢ na niej swojego podwtadnego we-

dtug standardowych zasad, a nastepnie wykonac jedna z dwoch akgji:

* Powiekszyc stado owiec (poprzez wylosowanie kolejnego zetonu z woreczka)
LUB

+ Zapedzi¢ stado do zagrody (podliczy¢ punkty za swoje stado).

Powiekszanie stada
Gracz losuje jeden zeton z woreczka. Istnieja dwie mozliwosci:
1. Dobranie zetonu owcy - liczba owiec w stadzie ro$nie.
Gracz umieszcza wylosowany zeton obok swojego pasterza.
2. Dobranie zetonu wilka - wilk przegania owce! Gracz odktada do wo-
reczka wszystkie posiadane zetony (owiec i wilka) oraz zabiera paste-
rza do puli. Gracz nie otrzymuje za stado punktéw.

Zapedzenie stada do zagrody
Zamiast losowa¢ nowy zeton, gracz moze zadecydowac o podliczeniu punktow za
swoje stado owiec. Za kazda z owiec w stadzie otrzymujesz punkt (na jednym
zetonie moze znajdowac sie od jednej do czterech owiec, czyli moze on byc warty
od 1 do 4 punktéw). Po podliczeniu punktow gracz odktada zetony do woreczka
i zabiera swojego pasterza do puli.

Wiecej niz jeden pasterz na polu
Gdy w trakcie gry potaczymy w jedno dwa (lub wiecej) osobne dotychczas pola moze
okazac sie, ze znajduje sie na nim wiecej niz jeden pasterz. Od tej pory wszystkie owce
na potaczonym polu staja sie czescia jednego, wspdlnego stada, a kazdy kolejny zeton
owcy, ktory zostanie do niego dotozony, bedzie zwiekszat jego wartos¢ punktowa
wszystkim graczom, ktorzy maja pasterza na tym polu. Jezeli jeden z graczy postanowi
podliczy¢ punkty za stado, pozostali pasterze na tym polu réwniez je otrzymuja. Jezeli
jeden z graczy wylosuje wilka, cate stado jest stracone - zaden z graczy nie otrzymuje za
nie punktow. W obu tych sytuacjach zetony odktadane sa do woreczka a pasterze wra-
caja do puli graczy.

Niebieski i czerwony majq pasterza na
polu. Stado sktada sig z czterech zetonow
(facznie osiem owiec). W swojej kolejce czer-
wony zdecydowat si¢ zapedzic stado do za-
grody. Niebieski i czerwony otrzymujq po
8 punktéw. Owce wracajq do woreczka a pa-
sterze do puli graczy.

Gdyby czerwony zamiast tego wyloso-

wat zeton z wilkiem, nikt nie otrzy-

matby punktow.




Jezeli chcesz podliczy¢ punkty za stado, musisz to zrobi¢ w trakcie akcji zapedza-
nia stada do zagrody.

Przypadek szczegolny: Jesli catkowicie zamkniesz

pole z pasterzami i owcami przez ulice lub mury miej- h
skie, natychmiast podliczasz punkty za stado, zwracasz
zetony do woreczka i zabierasz swojego pasterza do
puli. Czerwony umiescit plytke terenu i postanowit po-
wigkszy¢ stado. Poniewaz catkowicie odgrodzit swoje
pole murami miejskimi i ulicami, od razu zapedza
stado do zagrody i otrzymuje 7 punktow.

\ J

3. Punktacja
Pasterz nie jest podwtadnym! Pasterz generuje punkty jedynie przy zapedzaniu
stada do zagrody, nie zdobywa punktow w zaden inny sposob i nie jest brany pod
uwage przy zadnym innym podliczaniu punktow w grze.

Koncowa punktacja

Jesli na koniec gry twoj pasterz wciaz bedzie stat na face, nie zdobedzie zadnych
punktow.

WZGORZA Pomyst: Manfred Keller

1. Umieszczenie plytki terenu

Jezeli gracz wylosuje ptytke terenu ze wzgorzem, natychmiast
losuje kolejna ptytke i — nie patrzac na nig - umieszcza ja / /I )
awersem do dotu pod ptytka ze wzgorzem. Utworzone ‘zzrzzw '

£

w ten sposob wzgorze umieszcza na planszy zgodnie z nor-
malnymi zasadami.
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2, Przydzielanie podwtadnego

Gracz moze umiesci¢ podwtadnego na jednym z obszaréw (ulica, miasto, klasz-
tor, pole) zgodnie ze zwyktymi zasadami. Nie nalezy umieszcza¢ go bezposred-
nio na wzgoérzu. Wzgorze dziata na wszystkie obszary, znajdujace sie na ptytce.

\ J

3. Punktacja

Podwtadny umieszczony na ptytce ze wzgérzem ma znaczenie przy rozpatrywa-
niu remisow. Jesli cheesz podliczy¢ punkty za obszar (miasto, ulica, pole), gdzie
znajduja sie podwtadni wiecej niz jednego gracza i ma miejsce remis, wszystkie
punkty za ten obszar otrzyma ten z graczy, ktorego podwtadny umieszczony jest
na plytce ze wzgérzem.




Jesli nie doszto do remisu, podwtadny na ptytce ze wzgérzem nie ma specjalnego
znaczenia. Po podliczeniu punktéw podwtadny jest zabierany ze wzgorza do puli
wedtug standardowych zasad.
W momencie podliczania punktéw za mia-
sto, niebieski i czerwony majq w nim
po 1 podwladnym. Podwladny czerwo-
11650 stoi na wzgorzi w iniescie. Czer-

wory wygrywa i otrzymuje 12 punktow.
Niebieski nie otrzymuje punktow.

Punktacja koricowa
Przewaga wynikajaca z dziatania wzgorza jest brana rowniez przy podliczaniu
punktow na koniec gry.

WINNICA

1. Umieszczenie plytki terenu
Plytke terenu z winnica umieszcza si¢ na planszy wedtug standardowych zasad.

2, Przydzielanie podwtadnego

Podwtadnych umieszcza sie wedtug standardowych zasad. Nie umieszcza sie ich
bezposrednio na winnicy.

3. Punktacja za winnice

Winnica zapewnia dodatkowe punkty
klasztorom. Jesli gracz postanowi podli-
czy¢ klasztor, otrzyma 3 dodatkowe
punkty za kazda winnice w jego obrebie
(na jednej z 8 otaczajacych pytek). Win-
nica zapewnia punkty kazdemu klaszto-
rowi, w ktorego obrebie sie znajduje
(niezaleznie od ich ilosci).

Czerwony podlicza punkty za swdj klasztor.

Wokot klasztoru znajdujq sie 3 winnice, otrzy- |

muje zatem 18 punktow (9 + 3 + 3 + 3).

Jesli niebieski podliczy punkty za swoj

klasztor, réwniez otrzyma 3 dodatkowe
punkty za winnice w jego obrebie..

Punktacja konicowa
Na koniec gry dla niedokonczonego klasztoru winnica nie zdobywa dodatkowych
punktow.
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NOWE PLYTKI TERENU

Pole pomiedzy tymi Domek dzieli droge na
miastami nie taczy sie. dwie czesci.
Nowe specjalne ptytki miejskie (Pomyst: Jan Konig)

Na tej ptytce znajduja sie dwa osobne segmenty miasta. Mozna
je potaczy¢, doktadajac z prawej strony kolejna ptytke z seg-
mentem miasta.

Plytka dotozona po
prawej stronie tqczy dwa
oddzielne segmenty
miasta z ptytki po lewej
stronie.

Przypadek szczegolny: Jezeli te dwie ptytki
terenu zostana ufozone obok siebie w sposéb,
jaki pokazano na ilustracji obok, tworza jedno
miasto z czterech pierwotnie odrebnych
segmentow miasta.

(Fragmenty miasta sq celowo asymetryczne.)

Prawa strona plytki zawiera dwa oddzielne fragmenty pola.
Mozna je potaczy¢, doktadajac z prawej strony kolejna ptytke
z fragmentem pola.

Plytka dotozona po prawej
stronie tgczy dwa oddzielne

fragmenty pola z plytki po

lewej stronie.

Przypadek szczegolny: Jezeli te dwie ptytki
terenu zostana ufozone obok siebie w sposéb,
jaki pokazano na ilustracji obok, NIE tworza
jednego miasta. Réwniez segmenty pola

w gornej i dolnej czesci NIE facza sie.
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Zasady gry z innymi rozszerzeniami

Ta strona jest potrzebna tylko w wypadku pojawienia si¢ pytan w zwiazku z innymi roz-
szerzeniami. W przeciwnym wypadku mozna ja pominac i zacza¢ gre od razu.

2
PASTERZ, OWCE 1 WILK
Wymienieni ponizej podwtadni moga znajdowac sie na tym samym polu, co twéj
pasterz, nie wptywajac na niego: 1. Roz.: Duzy podwladny; 2. Roz.: Swinia;
5. Roz.: Dwor; 10. Roz.: Dyrektor cyrku
3. Roz. | Smok zjada pasterza razem z owcami. Nastepnie pasterz wraca do rezerw
gracza, a zetony owiec sa odktadane do woreczka. Jest to wyjatek od reguty, ktéra
mowi, ze smok zjada wytacznie podwtadnych. Niestety, owce (i pasterz) wygladaja
zbyt apetycznie - smok nie moze sie im oprze¢!
3. Roz. | Poniewaz pasterz jest postacia specjalna, nie mozna przydziela¢ mu wrozki.
4. Roz. | Pasterza nie mozna wzia¢ do niewoli za pomoca wiezy.
6. Roz. | Nie mozna umieszcza¢ pasterza w Miescie Carcassonne.
WZGORZA
Wymienieni ponizej podwtadni moga czerpac korzys¢ z dziatania wzgorza: 1. Roz.: Duzy
podwiadny; 5. Roz.: Burmistrz (jesli w miescie sa tarcze); 5. Roz.: Woz; 8. Roz.: Pod-
wiladni na moscie (umieszczonym nad wzgérzem); 10. Roz.: Dyrektor cyrku.
5. Roz. | Nie mozna umieszcza¢ Opactwa pod ptytka wzgorza.
5. Roz. | Mozna umieszcza¢ Dwor na plytce terenu ze wzgérzem, ale nie daje mu
ona przewagi.
6. Roz. | Przeniesienie podwtadnego z Miasta Carcassonne na ptytke ze wzgorzem
pozwala na skorzystanie ze zdolnosci wzgorza.
8. Roz. | Mozesz umiesci¢ most nad ptytka wzgorza.
8. Roz. | Mozesz takze zbudowac zamek (czesciowo) na kafelku wzgorza.
8. Roz. | Moze sie zdarzy¢, ze wylosujesz ptytke ze wzgdrzem na bazarze. Wredy w swo-
jej turze umieszczania jej na planszy losujesz kolejna do umieszczenia pod wzgorzem.
WINNICA
Wymienieni ponizej podwtadni moga zdoby¢ dla klasztoru punkty za winnice:
Podst.: Opat; 1. Roz.: Duzy podwtfadny; 5. Roz.: Wéz; 10. Roz.: Dyrektor cyrku
Podst | Twdj opat moze zdobywa¢ punkty za winnice dopiero po ukonczeniu klasz-
toru. Jesli zwrdcisz go do puli wezesniej, nie zdobedzie punktow. Jesli opat stoi
w ogrodzie, nie otrzyma zadnych punktéw z winnicy.
5. Roz. | Punkty za winnice otrzymuje réwniez Opactwo.
6. Roz. | Zyskujesz réwniez punkty winnicy za miejsce kultu. W przypadku wyzwa-
nia zyskujesz punkty tylko, jesli wygrasz wyzwanie.
8. Roz. | Mozesz budowa¢ most nad winnica.
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