Klaws-Jiirgen Wrede

Wieza

Ten dodatek rozszerza gre podstawowa i moze by¢ uzyty tylko z nig.
Mozna go whaczy¢ do gry w catosci lub tylko czesciowo, a takze potaczy¢
z innymi rozszerzeniami Carcassonne, zestawiajac je ze soba wedtug
wlasnego uznania.
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« 18 plytek terenu z fundamentami Wiezy
(oznakowane ', aby mozna byfo je wygodnie
uporzadkowa¢)

* 30 pieter Wiezy (w jednym kolorze) 4‘

« 1 Wieza do przechowywania plytek terenu »
Podczas rozgrywki gracze moga bra¢ ptytki terenu z gory lub z dotu
Wiezy. Jednak, aby nie dopusci¢ do upadku wiezy i rozsypania sie ptytek,
zalecamy zabieranie ich od gory.

Nowe plytki terenu nalezy wymieszac z tymi z gry podstawowej i wylozyc je,
jak zwykle, rewersem ku gorze w Wiezy. Utozenie ptytek w Wiezy jest dowolne
i nie ma wptywu na przebieg gry. Wieze nalezy umiesci¢ w miejscu fatwo do-
stepnym dla wszystkich graczy.

Nastepnie, zaleznie od ilosci graczy, kazdy otrzymuje odpowiednia ilos¢ pieter Wiezy:
2 graczy: 10 pieter 3 graczy: 9 pieter 4 graczy: 7 pieter

5 graczy: 6 pieter 6 graczy: 5 pieter

Pietra wiezy nalezy umiesci¢ obok swoich podwtadnych. Niewykorzystane
pietra nalezy odtozy¢ do pudetka.

REN

Nowe ptytki terenu sa zagry-

wane w taki sam sposob, jak Specjalny przypadek: na (%
te z podstawowej wersji gry. tej plytce terenu most
Jedynym nowym elementem jest kontynuacjq drogi,

sq przedstawione na nich ale nie rozdziela miasta.
fundamenty Wiezy. Istnieje Ponadro sq na nim

réwniez specjalny przypadek, cztery obszary pola. <
opisany obok.
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1. Umieszczanie plytki terenu

Plytki terenu, zawierajace fundamenty Wiezy, nalezy umieszczac identycznie
jak pozostate.

2. Umieszczenie podwtadnego lub pietra Wiezy

Po utozeniu swojej ptytki terenu, gracz moze wykonac jedna z czterech
akgji:
* Umiesci¢ podwtadnego na whasnie dotozonej ptytce terenu wedtug zwy-
ktych zasad;
3 nowe akgje:
+ Umiescic jedno pietro Wiezy na dowol-
nej plytce terenu z fundamentami (znaj-
dujacej sie juz na planszy);
* Umiescic jedno pietro Wiezy na dowol-
nej zaczetej wiezy;
« Umie$¢ swojego podwtadnego na dowol-
nej zaczetej wiezy. Ta akcja powoduje za-
konczenie jej budowy.

UMIESZCZANIE PIETRA WIEZY 1 BRANIE PODWEADNEGO DO NIEWOLI

Za kazdym razem, kiedy gracz umieszcza pietro wiezy, moze natychmiast
zdjac jednego podwtadnego z planszy; moze on naleze¢ do dowolnego

z graczy, takze do niego samego. Podwtadnego, wzietego w ten sposéb do
niewoli, nalezy umiesci¢ przed soba. Jezeli zdejmujemy z planszy wtasnego
podwtadnego, wraca on do naszej puli.

O tym, ktorego podwtadnego gracz moze wziac do niewoli decyduje wyso-
kos¢ Wiezy. Kazde zbudowane pietro daje graczowi dostep do kolejnej
ptytki terenu w jednym z czterech kierunkow. Przyktadowo, jezeli gracz
umiescit dopiero pierwsze pietro wiezy, w jego zasiegu znajduje sie piec
ptytek terenu (przyktad ponizej).

Czerwony buduje pietro wiezy.
Maoze zatem wzigc do niewoli
niebieskiego podwiadnego

z pola numer 4.




Umieszczenie drugiego pietra Wiezy daje graczowi dostep do dziewieciu plytek
terenu, z ktorych moze wzia¢ do niewoli podwladnego (przyktad ponizej).

Czerwony umiescit na wiezy drugie pigtro. Moze zatent
wzigé do niewoli dowolnie: zielonego NG
podwhadnego (pole numer 1), niebie- [N
skiego podwtadnego (pole
numer 6), zarnego pod-
whadnego (pole nr 9)
badz zwrécié do 9
rezerwy wiasnego
czerwornego pod-
wihadnego (pole nr 8).

Zgodnie z ta reguta, kazde kolejne pietro Wiezy daje graczom dostep do na-
stepnych czterech ptytek terenu - po jednej w kazdym kierunku. Zasiegu
Wiezy nie ograniczaja puste pola (brak ptytek terenu), inne wieze lub Rzeka
(mozna brac do niewoli podwtadnych, znajdujacych sie po drugiej stronie
rzeki). Wysokos¢ wiezy (ilosc jej pieter) jest nieograniczona.

UMIESZCZANIE PODWEADNEGO NA WIEZY

W momencie umieszczenia na Wiezy podwtadnego, gracz
konczy jej budowe - nie bedzie juz mozna doktadac do niej
kolejnych pieter. Umieszczony w ten sposéb podwtadny zo-
staje na Wiezy juz do konca rozgrywki, chyba, ze zostanie
wziety do niewoli. Gracze moga umiesci¢ podwtadnego na
Wiezy, zeby ochronic w ten sposéb swoich pozostatych pod-
wiadnych, znajdujacych sie na planszy.

WYMIANA JENCOW
Za kazdym razem, kiedy dwoch graczy wzajemnie —>
wzieto do niewoli swoich podwtadnych, natych-

miast nastepuje ich wymiana. W ten sposob pod-

wiadni sa zwracani wascicielom. Jesli jeden z graczy posiada wiecej niz jed-
nego jenca nalezacego do drugiego gracza, whasciciel wybiera, ktorego jerica
chce odzyska¢. Dodatkowo, podczas swojej tury gracz moze odkupic jed-
nego ze swoich podwtadnych, bedacych w niewoli. Kazde wykupienie pod-
wladnego to koszt 3 punktéw zwyciestwa - nalezy je odja¢ kupujacemu

a dodac sprzedajacemu. Jezeli gracz nie posiada w danym momencie przy-
najmniej trzech punktéw, nie moze odkupi¢ podwtadnego. Po wykupieniu
podwtadnego mozna uzyc go w tej samej turze.




Zasady gry z innymi rozszerzenia

Ta strona jest potrzebna tylko w wypadku pojawienia sie pytan w zwiazku z innymi
rozszerzeniami. W przeciwnym razie mozna ja pomina¢ i zacza¢ gre od razu.

W grze Carcassonne istnieje wiele rodzajow podwtadnych, ktérych wykorzystanie
z rozszerzeniem Wieza moze by¢ ktopotliwe. Przedstawiamy zatem liste podwtad-
nych i akgji, ktére moga oni wykonywac.

Podwtadni, ktérych mozna umieszczac na Wiezy:

10. dyrektor
1. Duzy podwtadny oyrku

Podwtadni, ktorych NIE mozna umieszcza¢ na Wiezy:

(P"dsm_wowa 5. Wéz. 5. Burmistrz 5. Dwor 9. Pasterz
wersja gry)
Opat

Podwtadni, ktérych mozna wzia¢ do niewoli:

(podizics 1. Duzy 5. Woz 5. Burmistrz
wersja gry)
Opat podwtadny
10. akrobata 10. dyrektor
cyrku

Podwtadni, ktérych NIE mozna wzia¢ do niewoli:

2. Swinia ’ 2o Budowmczyi 5. Dwor ‘

6. podwtadny z miasta Carcassonne 8. Podwtadny z zamku 9. Pasterz
* Wszystkie postacie neutralne, takie jak 3. wrozka, 3. smok, 6. hrabia
DODATKOWE WYJASNIENIA

3. Roz. | Wrézka nie chroni podwtadnych przed wzieciem ich do niewoli.

3.Roz. | Smok MOZE zjes¢ podwtadnego, umieszczonego na Wiezy.
8. Roz. | Most i Wieza moga znajdowac sie na tej samej ptytce terenu.
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