Klaus-Jiirgen Wrede

Jasso

) Y ‘

\’ \‘g‘ﬁ{ﬂ'y’ ,i;l,frm'lf

14‘}!‘ Jéz

Hostince a katedraly 'Cf\:"j Kupei a stavitele

|9 9L

1 Létajici stro;e

'\..._
o 5'.
T




s v O

Dumyslna takticka stolni hra pro 2 - 5 hracii od 8 let,
jejimz autorem je Klaus-Jiirgen Wrede.

Jihofrancouzské mésto Carcassone je povéstné svym jedinecnym opevnénim, které se vyvijelo

od rimskych dob az po casy rytiiii. Hraci se vydavaji se svou druzinou na cesty a louky, do mest

a klasterii, aby hledali Stésti v okoli Carcassonne. Vzhled krajiny je v jejich rukou a strategické
rozmisténi druzinikii, at uz sedlakii, lupicii, mnichii nebo rytiiii, urcuje cestu k ﬁspéchu.

- Hernd matepbIINREREET. 1SRRI O N T R
* 72 karticek s motivem krajiny (vcetne 1 startovni karticky

s tmavou zadni stranou). Na kartickach jsou casti mest a luk,
uiseky cest, krizovatky a klastery.

* 40 figurek v 6 barvach. ﬁ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

Kazda figurka mize byt postavena do hry jako rytit, lupic, sedlak
nebo mnich. Jedna figurka od kazdé barvy pocita body.

rub startovni karticky kit
: dster

* 1 pocitadlo bodii:
Zaznamenava aktudlni stav bodii
vsech hraci.

* Pravidla hry

Cilhry: 5w SRR i

Hraci vykladaji Jeden po druhém karticky s motivem krajiny. Vznikaji cesty, mesta, louky a klastery, na které mohou
hraci umistit své figurky, aby sbirali body. Body se zapocitavaji jak v priibehu hry, tak na jejim konci, a proto je vitez
znam az po zaverecném vyhodnoceni.

Pripravahry. s R

Startovni karticku polozte doprostred stolu. Ostatni kamcky zamichejte a polozte na stiil licem dolit na nekolik hromi-
dek tak, aby na né vsichni dobte dosahli. Pocitadlo bodii umistéte na okraj hraci plochy.

Kazdy hrac dostane 8 figurek jedné barvy. Jednu z nich postavi na pocitadlo bodii, zbylych 7 ma k dispozici. Nejmladsi
hrac rozhodne, kdo zacne.

-ProbEl ity R .
Hraje se po smeru hodinovych rucicek. Ten, kdo je na tahu, provadi nasledujici tikony, a to v uvedeném poradi:
W 1. Hrac si musi vzit a vylozit karticku.

W 2. Hrd¢ miize umistit svoji figurku, ale pouze na karticku, kterou prave vylozil.

W 3. Pokud vylozenim karticky vznikne uzavrena cesta, meésto nebo klaster, pak se okamzite zapocitavaji body.

Poté je na rade dalsi hrac.

M 1. Prilozeni karticky

Hrac si nejprve vezme karticku z nekteré hromadky. Prohlédne si ji a ukaze ostatnim (to proto, aby mu pii vykladani

pripadné mohli ,dobre radit*). Pak karticku vylozi, pricemz musi dodrzet tato pravidla:

+Nova karticka (u prikladii je cervené oraimovana) musi byt jednou nebo vice stranami ptilozena k jiz vylozenym
kartickim. Nelze prikladat karticky pouze rohem k sobe.

« Casti cest, luk a mést na sebe musi navazovat (klastery na sebe nenavazuji - mohou, ale nemusi byt vedle sebe).




Useky cest a cdsti luk na sebe Cdsti meést na sebe navazujt,
navazuji.

Pokud vyjimecné nelze karticku nikam prilozit, vyradte ji ze hry

a hrac si vezme misto ni karticku novou. -

Na jedné strané navazuje &ist Takto

mésta, na strané druhé cist louky.  napiiklad
karticku
pilozit nelze.

M 2. Umisteéni figurky

Poté, co hrac prilozil karticku, miize umistit svoji figurku.

Musi vsak respektovat tato pravidla:

+ Umistit maze vzdy jen 1 figurku.

* Miize pouzit pouze figurku, kterou md u sebe k dispozici. (Nelze umistit figurku, kterou v daném tahu ziskal
uzavienim mesta, cesty nebo klastera zpét. Tuto figurku smi hrac pouzit az v ndsledujicim tahu.)

« Figurku miize umistit pouze na pravé prilozenou karticku.

* Musi se rozhodnout, na kterou cast karticky ji umisti: 4. jako...

na tisek cesty do cdsti mésta do kldstera na cdst louky
(figurku polozte na bok)

* Pokud na nove vzniklych spojenych castech mesta, tsecich cest nebo castech luk jiz stoji jakdkoli figurka, byt vlastni,
neni mozné tam postavit dalsi. Pro ilustraci viz dva priklady:

Modry miize umistit pouze sedldka,protoze Modry miize svou figurku umistit jako
ve spojenych cdstech mésta jiz stoji cerveny rytii.  nebo jako sedlika, ale pouze na maly kousek louky. Velkd
louka je jiz obsazena.

Pokud hraci v pribehu hry dojdou figurky, miize jen prikladat karticky. Ale nemeéjte obavy, figurky Ize ziskat zpét.

Tim konci tah jednoho hrace a miize hrat dalsi.
Vyjimka: Pokud vylozenim karticky vzniklo uzaviené meésto, cesta nebo kldster, okamzite se zapocitaji body.

M 3. Bodovini uzavienych cest, mést a klasterii

"W UZAVRENA CESTA

Cesta je uzaviend tehdy, kdyz ji na obou koncich uzaviré krizovatka,
¢ast mésta nebo klaster, pripadne kdyz tvori uzavieny kruh. Mezi
temito konci muize byt libovolny pocet tisekil.

Za tuto cestu dostane hrac, ktery na ni ma svou figurku,
tolik bodii, kolik ma cesta tisekii (= pocet karticek, které ji tvori).

Tyto body, stejné jako ostatni, musi byt ihned zaznamendny na pocitadle 3,
bodii. (Pocitadlo md 50 poli, kterd je mozno projit vicekrdr dokola, viz dle.) - ha:-\ e J s

Cerveny ziskal 4 body. Cerveny
ziskal 3 body.




B UZAVRENE MESTO . Cerveny % \ Cerveny ziskal
Mesto je uzaviené, kdyz je na vsech stranich ziska! | % | 8 bodii (4 cdsti
ohraniceno hradbami a nejsou v ném zadné 8 bodii 4 ; | B mésta, Zidny erb).
mezery. (3 casti mesta BT S8 -
Mesto miize mit libovolny pocet casti.

Za uzaviené mesto ziska hrac po dvou bodech

za kazdou jeho cast (= pocet karticek s casti

mesta). Za kazdy erb ziska navic jeste 2 body.

Pokud obé cdsti mésta
lezi na jedné karticce,
pocitaji se pii
bodovini jako jedna
cdst,

Co se stane, kdyz na uzaviené cesté nebo v uzavieném meésteé stoji vice figurek?  Novd karticka spojila
Sikovinym prkladanim karticek miize dojit k tomu, ze na cesté je vice lupict, drive samostatné cdsti mésta.
piipadneé ze ve meste je vice rytitti.

V takovém piipade ziskava body ten, kdo ma pocetni pievahu svych

figurek. Je-li pocet soupericich figurek stejny, ziskavaji oba hraci plny

pocet bodii.

Klaster je uzavieny tehdy, kdyZ je dokola ‘

obklopen 8 kartickami.
Hrac¢, ktery ma v klastere mnicha,

ziskava okamzite po uzavieni 9 bodii 7 Modry a cerveny ziskdvaji oba plny pocet
(= za kazdou karticku 1 bod, vcetné bodii, cili po 10 bodech kazdy, protoze maji

karticky, na které stoji).

Cerveny ziskal 9 bodii. ve méste kazdy jednu figurku,

NAVRAT FIGUREK K VELITELI (HRACI)
Po zapocitani bodii za uzavienou cestu, meésto nebo klaster - a pouze tehdy - se lupici, rytifi ¢i mnisi vraceji ke svému
hraci. Ten je miize od pristiho tahu opet umistit kamkoliv v ramci pravidel.

Je mozné, aby hrac - velitel v jednom tahu umistil figurku, zapocital body a vzal si figurku zpeét.
K tomu je treba vzdy v tomto poradi:

| 1. Novou kartickou uzaviit cestu nebo mésto.
' 2. Umistit lupice, rytite nebo mnicha.
! '/- 3. Zapocitat body za uzavienou cestu, uzaviené
. mésto nebo uzavieny klaster.
Cerveny ziskal 4 body.* 4. Vzit si lupice, rytite nebo mnicha zpét. Cerveny ziskal 3 body.

* Podle starsich pravidel ziskal hrac za malé mésto pouze 2 body. Po dohodé hracii je mozné hrat i tuto variantu, ale autor hry se priklani k varianté 4 body.

LOUKA

Louka se sklada z jedné nebo nekolika spojenych casti louky. V priibehu hry se za louky nezapocitavani body. Slouzi pouze
k umistmenti sedlakti. Za sedlaky mohou hraci dostat body az pii ukonceni hry. Proto sedlaci ztistavaji po celou dobu hry
na louce a nevraceji se ke svému hraci! Louky jsou od sebe oddeleny cestami, mésty nebo koncem vylozené krajiny. To je
diilezité pii zaverecném vyhodnoceni!

Vsichni tri sedldci maji svou viaseni louku Po vylozeni nové karticky se louky propojily.
oddélenou cestou nebo méstem. Pozor: Hric, ktery vylozil novou karticku, nemiize
umistit sedldka, protoze na louce uz sedldci jsou.




POCITADLO BODU A BODOVACI KARTICKY 50/100

Veskeré ziskané body si hraci zaznamendvaji na pocitadle bodti. Bodovaci karticky 50/100
pomohou jednoduse zjistit momentalni bodovy stav.

Hrag, ktery na bodovaci tabulce ma vice nez 50 bodil, tedy projde polem ,,0“, polozi pied sebe
viditelne karticku ,50“. Pokud bude mit vice nez 100 bodil, tedy projde polem ,0“ podruhé,
obrati karticku nahoru &islem ,100“. P¥i hie ve dvou hracich muize zridka dojit k tomu, ze hrac
projde polem ,0“ potieti. Pak si vezme jeste jednu karticku ,50“ bodi.

Hra konci po tahu ve kterem Je vylozena posledm karticka.
Nyni nasleduje zavérecné vyhodnocent.

VYHODNOCENI NEUZAVRENYCH CEST, MESTA KLASTERU

Nejprve se zapocitaji vSechny neuzaviené cesty, meésta a kldstery.———p-
Za kazdého lupice, rytite ¢i mnicha ziskd hric po jednom bodu za
kazdou karticku, ze které se mésto, cesta nebo klaster sklada. 1 erb
ma ted hodnotu pouze 1 bodu.

VYHODNOCENI SEDLAKU NA LOUKACH

Kazdé uzavrené mesto, bez ohledu na velikost, prinese jeste
3 body. Komu? Ted prijdou na radu louky. Je-li na louce jen
1 sedlak, je vlastnikem louky hrac, kterému sedlak patri. Je-li
sedlakil vice, pak je vlastnikem louky ten, ktery ma pocetni
prevahu sedlakii. Pri vyrovnaném stavu jsou vlastniky louky
vsichni hraci, ktefi maji stejny nejvyssi pocet sedlakii na
louce. Vlastnik i vlastnici louky ziskavaji po 3 bodech, a to
za kazdé uzaviené mesto, které je na louce nebo s ni hranici.

3 body. Zluty ziskal
5 bodii za neuzavieny
kldster.

Modry ziskal 3 body za neuzaviemé mésto
(2 body za karticky, 1 bod za erb).

Zeleny ziskal za nedokoncené velké mésto 8 bodii.
Cerny neziskal nic, protoze zeleny md ve méste

pocetni prevahu rytiil.

kterém byly
karticky polozeny.

Modry ziskal 6 bodii za dvé uzaviend
mesta. Cerveny ziskal 3 body.
Za neuzaviené mésto body nejsou.

- ot A (f‘érven)? viastni velkou louku. Na velké louce maji ceveny a
Modry ziskal 9 bodii, M prevahu sedlikil. Ziskal 6 Zluty kazdy dva sedldky. Oba jsou
bodii (3 body za mésto A a 3 body tedy viastniky louky, oba maji po
za mesto B). Modry viastni 6 bodech (za dve uzaviend mesta
malou louku, ziskal tii body za A a B). Modry md 3 body za

meésto A. mesto A.

Takto se hodnoti louky, které hranici s uzavienymi meésty. Tim zdverecné hodnoceni kon¢i.
Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodii.
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Zde pridavame priklad vyhodnoceni postaveni sedldkii na loukach (Viz strana 5 téchto pravidel odstavec
VYHODNOCENI SEDLAKU NA LOUKACH.)

Louka 1: Vlastnikem louky je modry. S loukou hranici 2 uzaviena meésta (A a B). Za kazdé uzaviené meésto
(bez ohledu na jeho velikost) dostane modry 3 body. Modry tedy dostane 6 bodii.

Louka 2: Tuto louku vlastni spolecné cerveny a modry, nebot na ni maji po jednom sedlakovi. Na louce jsou
celkem 3 uzavirena mésta (A, B,a C). Modry a cerveny dostanou 9 bodil.
Pozor: Mésta A a B piinaseji zaroven po 3 bodech modrému za louku 1 a po tiech bodech modrému
a cervenému za louku 2. Modrému tedy piinese kazdé z techto mést celkem 6 bodii. Mésto vlevo

Louka 3: Vlastnikem této louky je zluty, protoze na ni ma vice sedldkii nez cerny. Za 4 mesta hranicici s touto
loukou dostane zluty 12 bodu.

Davejte pozor, kde presné jsou hranice jednotlivych luk. Louky od sebe oddéluji cesty, mesta (pokud

nejsou uvniti louky) a také okraje krajiny postavené z karticek.

Herni material
+ 18 karticek s motivem krajiny (oznacenych &) « 6 velkych figurek druzinikii (v Sesti barvich)

Dodatecna pravidla

M 1. Prilozeni karticky

Karticky se pokladaji podle stejnych pravidel: louka k louce, cesta k cesté, mésto k meéstu.
Nové karticky a jejich bodovani:

Ez}

Tato karticka Klaster deli cestu K¥izovatka deli Hostinec lesi na Tato louka zde konci,
ma 4 oddelené na dve cdsti, cestu na dve casti, pravé isti silnice.
cdsti meésta,




M 2. Umisteéni figurky ‘ ‘

Kazdy hrac dostane ke svym 7 figurkam jeste jednu velkou. Tu lze pouzit stejne
jako ostatni figurky. Pri bodovini se vsak v prislusné krajiné (na ceste,
ve mésté na louce) pocita jako 2 zékladni ﬁgurky (Nezdvojnésobuje pocet
Pouze modry ziskd 3 body za cestu.
vyhodnocem se vraci k hraci a miize byt pouzita pri pristim tahu. Pokud ji hrac
umisti jako sedldka, ziistava na hraci plose do konce hry jako ostatni sedlci.

B 3. Bodovini uzavienych cest, mést a klasteri
W UZAVRENA CESTA'

Hostinec u jezera (6 kartlcek)
Pokud se na uzaviené cesté nachdzi 1 nebo vice hostinctl, obdrzi majitel uzaviené cesty po 2 bodech
b za kazdou karticku/usek cesty. Pokud vsak takova cesta neni az do konce hry uzaviena, nedostane
majitel zaidné body!

Modry obdrzi 6 bodi. Z 7t . Modry neobdrzi zidné body,
cesta nent na konci hry uzaviend.

W UZAVRENE MESTO

Katedrala (2 kartlfky)
Nachazi-li se 1 ¢i obé katedraly
v uzavieném meéste, obdrzi rytir
3 body za kazdy dil mésta (= pocet 5 a8 W& _ . — ;
karticek) a za kazdy erb. Pokud < ok Mésto nent uzavieno, modry
nebude mésto uzavieno, nedostane nedostane zidné body.

Modry
zadné body! ol

dostane
24 bodii,

Herni material
* 24 novych karticek krajiny (oznacenych “®) « 20 zetonii zbozi (9x vino, 6x obili, 5x litka)
* 6 stavitelil a 6 selatek (v Sesti barvich)

Dodatecna pravidla

M 1. Piilozeni karticky

Karticky se pokladaji podle stejnych pravidel: louka k louce, cesta k ceste, mésto k meéstu.
Nové karticky a jejich bodovani:

Maost neni kiizovatka. Jedna cesta vede bez preruseni zleva o Kldster déli cestu
doprava, druhd shora dolil. Louky jsou ovsem oddélené. g na 3 ukoncené cdsti,
Karticka md 4 louky.

| Jedna cesta konci ve meéste, druhd u chaloupky. b - :..:' ' Kar tfﬂ(avmd 3 oddelené
Karticka md 3 louky. W\ édsti meésta.




M 2. Umisteéni figurky
Hra¢ ma krome zakladnich figurek a velké figurky k dispozici stavitele a selatko. Obé figurky se chovaji jako ostatni
druzinici. Hrac je musi postavit na prave polozenou karticku krajiny. Na tuto karticku jiz nelze umistit jinou figurku.

W STAVITEL. i 4

Stavitele mtize hra¢ umistit na cestu nebo do mesta. Stavitel hraci umozni dvojity tah. Jak se dostane stavitel na
cestu a jak vlastné vypada dvojity tah?

1. Hra¢ postavi na cestu lupice.

2.V pristim nebo nékterém dalsim tahu umisti karticku, kterd tuto cestu prodluzuje a na ni postavi stavitele.

3. Pii pristim nebo nékterém dalsim tahu umisti karticku, kterd prodluzuje nebo uzavird tuto cestu. IHNED si
vezme jeste jednu karticku a umisti ji na libovolné misto. Toto je dvojity tah a Ize jej provést pouze takto.

1) Umistit lupice.
2) Umistit stavitele.
3a) Prodlouzit cestu a

Dalsi pravidla:

* Neexistuje fetézova reakce. Pokud hrac prilozi i druhou karticku k cesté se stavitelem, nemiize si jiz vzit karticku treti.

+ Dokud je cesta oteviend, miize hrac vyse popsany dvojity tah opakovat. Stavitel stoji na svém miste tak dlouho,
dokud cesta neni uzaviena. Dojde-li k uzavieni cesty, je vyhodnocena jako obvykle a lupic i stavitel se vraci k hraci.

* Hrac muize na obe karticky dvojitého tahu stavet své figurky. Pokud tedy napiiklad prilozenim prvni karticky
cestu uzaviel, miize vriceného stavitele ihned umistit na druhou karticku.

+ Na jedné ceste mohou stdt stavitelé vice hrac.

* Mezi lupicem a stavitelem mitize byt libovolny pocet karticek.

* V3e, co plati pro cestu, plati stejnym zpiisobem pro mésto. Jen v textu pravidel zamenite slovo ,cesta” slovem
,mesto” a slovo ,lupic” slovem , rytit”.

» Stavitele miizete postavit do mesta nebo na cestu, ale nikdy ne na louku ani na klaster.

* Pro vlastnictvi cesty (mésta) je rozhodujici pocet lupicii (rytiiit). Stavitel se do poctu lupicii (rytiii) nepocita.

3a) 3b) Hrd¢ napiiklad miize ...
o A 1) Postavit lupice.
2) Umistit stavitele,
3a) Cestu uzaviit a do dsti mésta na této karticce postavit rytive (cesta se
nyni vyhodnoti a figurky lupice a stavitele se vraci k hrdci.)
3b) Polozit druhou karticku a na ni postavit stavitele.

Selatko se stavi na louku a miize prinést sedlakovi vyssi vynos z mest hranicicich s touto loukou.

* Hra¢ mtize postavit selatko pouze na louku, na které stoji jiz nejméneé jeden jeho sedlak.

» Selatko ziistava na svém miste az do konce hry. Pii konecném hodnoceni dostane hrac za kazdé meésto sousedici
s touto loukou 4 body namisto 3. Plati to vsak pouze tehdy, kdyz tuto louku vlastmi.

* Pro vlastnictvi louky je rozhodujici pocet sedlakii. Selitko se do poctu sedlakii nepocita.

M 3. Bodovini uzavienych cest, mést a klasteri

‘W UZAVRENE MESTO * L7

Uzaviené mésto se zbozim | Cerveny uzaviel mésto.
Je-li dokonceno mésto, ve kterém je 1 nebo vice druhti zbozi, . Modry dostane 10 bodii
nasleduje toto: mesto je obvyklym zpiisobem vyhodnoceno. e |3 !"_r a éerveny dostane 2x obili
Hrac, ktery meésto dokoncil, dostane za kazdy druh zbozi 5% £ B 4 1x vine.

(v tomto meste zobrazeny) prislusny zeton zbozi. Stava se tak ! '

kupcem tohoto zbozi v daném meste. Pritom neni podstatné,

zda ma v daném meste rytite, dokonce ani nenf rozhodujici, zda

se ve meste nachazi viibec néjaky rytif.
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Zavéretné vy ni RISy e R
Zetony zbozi (p¥inaseji body navic)

Hrac, ktery mé na konci hry nejvice zetonti s vinem, obdrzi 10 bodi. To samé plati pro hrace s nejvyssim poctem
zetontl obili a latky. Ma-li nejvyssi pocet dva i vice hracii, obdrzi po 10 bodech kazdy z nich.

‘ @ @ @ @ @ EE] @ @ Priklad pro hru ve dvou:

Body: | L 4o Modry ziskal 20 bodii,

t@@@@ @@@ o

Body: 10 —

Modry viastnt louku. Protoze na ni md své
seldtko, dostane za kazdé meésto po 4 bodech. Takze
ziskdvd 8 bodi,

Cérveny louku neviastni, protoze na ni nemd
versinu sedldkii. Nedostane zadné body.

Jzz od ddvnych dob sni lidé o lemm A vzdy se nasli vyndlezci, kteit se tento sen pokouseli naplnit.
To se délo i v okoli Carcassonne. Jenze letér a pristdt podle planu nikdy nebylo snadné.

Herni material
» 8 karticek krajiny s létajicimi stroji (oznacenych «@) « 1 specidlni kostka (s cisly 1, 1,2, 2, 3, 3) |"_’
(1] S

Dodatecna pravidla

M 2. Umisténi figurky

Pokud hrac tihne karticku s létajicim strojem, prilozi ji béznym zptisobem do krajiny. Poté mtize umistit beznym
zptisobem svoji figurku na cestu nebo na louku.

NEBO miize k uvedenti svoji figurky do hry vyuzit létajici stroj. Hrac postavi svoji figurku na obrazek létaciho stroje.
Létajici stroj zobrazeny na karticce ukazuje smer (vodorovne, svisle nebo diagonalne), kterym figurka poleti. Hrac
hodi kostkou. Cislo, které padlo, urcuje vzdalenost letu figurky (1 - 3 karticky rovné v daném smeéru).

Hra¢ musi umistit figurku na ,hozenou* karticku krajiny, pokud je to mozné. Je-li vice moznosti, miize si hrac vybrat,
na kterou Cist krajiny na této karticce svoji figurku umisti.

Je treba davat pozor na nasledujici veci. Figurka miize ...

byvt umisténa pouze na nedokoncenou cast krajiny (cestu, eee} AR T TS
mesto nebo klaster). svoji figurku na létajici stroj.

... byt umistena také na obsazenou cast krajiny - na takovou, NI s
na které je jiz umisténa jedna nebo vice figurek (vlastnich : S A | Figurka nemiize
nebo soupere). Miize se tedy stit, ze napt. na jednom = w ~| | Dbyt umisténa,
klastete nebo na jedné casti mesta se bude nachazet vice & L% nebot na cilovém
figurek. ’ policku nelezi

Figurka nesmi... b | zddnd karticka

Cerveny prilo#i karticku

... byt umisténa na louce. A to ani tehdy, kdyz na této louce 2t 1 [ Y -1 krajiny.
prozatim zadna figurka neni. 7 it

... byt umistena na prazdné policko, kde se nenachazi zadna
karticka krajiny.

Pokgfi nesmi byE ﬁgurkav UI:]’IES,'EEI.’IEI (Eokud jsou na cilové Fogurks umistit na

karticce pouze jiz dokoncené casti krajiny nebo louky nebo  7;%e (i kdy? na

pokud na cilovém policku zddna karticka nelezi), musi si hrd¢ 5, jiz stoji modri figurka) nebo do mésta (i kdy:

vzit figurku zpét do své zasoby. Hrac v tomto tahu jiz nesmi v g jiz stoji 71utdi figurka). Umisténi na cestu by

umistit dalsi figurku. nebylo mozné, nebot ta je jiz dokoncena.

Pokud by cerveny
hodil 2, mohl by




Cerveny prilozi karticku s létajicim strojem
a umisti svoji figurku na létajici stroj,
Na kostce hodi 2. Musi svoji figurku umistit
do mésta k modrému, nebot na louku nesmi
a cesta je jiz dokoncena.
TR A ik H vl x I LTt - i - % i
il lsi-,‘t.,]__."_"..l-!i“ i u L EehE - i AR g o A :"-'." B
LR C e RN Y - tasil5minut s
Krdl odméituje své vérné poddané, kreii dobie spravuji jednotlivé oblasti krajiny,

Po rychlych poslech jim posild dopisy, které prindseji bohatstvi a dalsi vyhody.

* 6 figurek dam (v Sesti barvach)
B Piiprava hry

Zamichejte karticky dopisii a umistéte je do balicku licem dolii vedle pocitadla bodil. Kazdy hrac da svoji figurku
damy vedle své pocitaci figurky na policko 0 na pocitadle bodil. Na pocitadle bodii se tedy budou pohybovat 2 figurky
kazdého hrace.

Herni material

* 8 karticek dopisti S piedni [
strana % sorana

Dodatecna pravidla

B 3. Bodovini uzavienych cest, mést a klasteri

Kdykoli hrac ziska body, miize se rozhodnout, kterou ze svych dvou figurek na pocitadle bodii posune kupredu. Hrac,
ktery je prave na tahu (pouze on) dostane 1 dopis ve chvili, kdy po zapocitani bodii skonci jedna z jeho figurek na
nekterém tmavém policku pocitadla (5, 10, 15...). Vezme si horni karticku z balicku dopisti, podivd se na ni,
a ma 2 moznosti. Bud:

+ provede akci dopisu

« pricte si 2 vitézné body (na karticce dopisu vpravo dole v peceti).

Poté co hrac vyuzije jednu z techto dvou moznosti, vrati karticku dopisu licem dolii dospodu balicku dopisii.

NEBO

Prehled karticek dopisii:

1) Vyhodnoceni nejkratsi cesty:

Hrac si vybere jednu cestu, na které stoji
alespon jedna jeho figurka. (Nemusi na ni mit
prevahu, ale staci, kdyz je tam pritomna

alespon jedna jeho figurka). Pokud ma hrac figurky na vice
cestach, musi vybrat tu, za kterou by v tuto chvili dostal pri
zaverecném vyhodnoceni nejméne bodti. Hrac si zapocita body
na pocitadle. Figurka zlistava stat na ceste.

2) Vyhodnoceni nejmensiho mesta:
viz bod 1), ale s méstem misto cesty.

viz bod 1), ale s klasterem misto cesty.

4) 2 body za kazdy erb:

5) 2 body za kazdého rytiie:
Hrac dostane 2 body za kazdého
svého rytite (figurku umisténou

v tomto okamziku ve meste). Rytifi
zlistavaji ve mestech.

6) 2 body za kazdého sedlika:
Hrac¢ dostane 2 body za kazdého
svého sedlaka (figurku umisténou
v tomto okamziku na louce).
Sedldci ztistavaji na loukéch.

7) Karticka navic: Hrac si vezme
dalsi karticku krajiny. Tu miize
prilozit do krajiny a podle béznych
pravidel na ni umistit figurku.

8) Vyhodnoceni a vraceni
figurky:

Hrac si vybere jednu svoji figurku
umisténou v krajiné. Pokud ma
v casti krajiny, ve které figurka stoj,

prevahu, vyhodnoti si ji v tuto chvili dle pravidel pro

Hrac dostane 2 body za kazdy erb ve vsech
zaverecné vyhodnoceni a figurku si vrati zpét do

mestech, ve kterych ma svoje figurky
(Nemusi v nich mit prevahu, staci, kdyz je zasoby.
tam pritomna alespon jedna jeho figurka).

Figurky (rytiti) ziistavaji ve mestech.

Dalsi pravidla: Hrac, ktery behem jednoho tahu dostane body za vice casti krajiny, si smi body za kazdou tuto cast
zapocitat jinou figurkou. Body ziskané za jednu cast krajiny se ale vzdy musi zapocitat jednou figurkou jako celek.
V pribéhu jednoho svého tahu smi hrac ziskat pouze jeden dopis. Vyjimkou je okamzik, kdy ziska body pomoci




dopisu. V tu chvili miize ziskat dalsi dopis a za body z néj dalsi atd.
Pozor: Pouze hra¢, ktery je prave na tahu, smi ziskat dopis. Za body ziskané v tahu jiného hrace nelze dopis ziskat.

- Zavérené vyhodnocenic S S MR |

Na konci hry pred zaverecnym hodnocemm si hraci sectou body, které ZISkah obéma svymi flgurkaml na pocitadle.
Sectete tato dve Cisla a umistéte jednu z figurek na hodnotu souctu. Druhou si vezméte zpét do zasoby. Pi zdverecném
vyhodnocem se le dopisy neuplatni.
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Nekteré cesty v okoli Carcassonne vedou k malym ]ezerum K propojent cest pres Jjezera slou21 privozy.
U nich ale mohou ¢ihat lupici...

Herni material

« 8 karticek krajiny s jezery (oznaCenych “umm) « 8 drevenych privozil

Dodatecna pravidla

M 1. Piilozeni karticky

Karticka s jezerem

Pokud si hrac tahne karticku s jezerem, prilozi ji béznym zpiisobem do krajiny a miize na ni umistit figurku. Pokud se
rozhodne pro cestu, musi umistit figurku na jednu ze tii nebo Ctyr Casti cesty. Poté si musi vzit ze zisoby 1 privoz a
umistit ho na jezero tak, ze propoji dve Casti cesty. Casti cesty propojené privozem tvoii v tuto chvili jednu cestu. Konec
cesty v jezete bez privozu z této strany cestu uzavira. Pokud jsou po umisteni karticky s jezerem a privozu nekteré cesty
dokonceny, béznym zpiisobem je vyhodnotte.

Pitklad 1: Cerveny
prilozi karticku s jezerem.
Umisti figurku @ a privoz
Q. Cesta modrého je
uzaviena. Modry dostane

| 4 body ©.

Pitklad 2: Cerveny
prilozi karticku a
| umisti ﬁgurku (1]
a piivoz jinym
A zpiisobem @. Cerveny
| a modry stoji na

jedné ceste.

Prodlouzeni cesty s privozem

Pokud hrac prilozi karticku krajiny tak, ze prodlouzi cestu, jejiz soucasti je ptivoz, smi tento privoz premistit. Premistit
privoz je mozné pouze na jezete, na kterém se jiz nachazi, jakkoli za dodrzeni jediného pravidla - vzdy musi spojovat
dve casti cesty koncici u jezera. Privoz miize byt premistén i tak, ze se viibec nedotyka cesty, kterd byla v tomto tahu
prodlouzena. Pokud je na této ceste vice privozil, smi byt premistén pouze ten, ktery je nejblize prave prilozené
karticce.

Zvlastni pripad: Pokud od prave prilozené karticky vede vice cest s privozy, smi byt premistén nejblizsi privoz
v kazdém smeru.

Dalsi pravidla: Jeden privoz smi byt presunut pouze jednou za tah hrace. Pokud hrac¢ prodlouzi cestu s privozem
dalsi kartickou s jezerem, nejdrive umisti novy privoz a poté smi premistit jeden (nebo pripadne vice) dalsich
privozil.

Piiklad 3: Zeleny pfilo i karticku. Smi
premistit nejblizsi privoz. Piesune ho

z pozice @ do pozice @, Zeleny a zluty
jiZ nestoji na stejné ceste,

Poradi akci v pripade prilozeni karticky s jezerem:

1. Prilozenti karticky s jezerem

2. Umisteni figurky

3. Umisteni privozu (na prave prilozenou karticku)

4. Pohyb ptivozu na prave prodlouzené ceste

5. Zapocteni bodii (je-li tieba)

Rozsiteni Hostince a katedraly: Jezero s privozy nema nic spolecného
s jezerem u hostince. Za uzavienou cestu s pivozem se pocitd béznym
zptisobem 1 bod za karticku.

Rozsiteni Kupci a stavitelé: Byla-li presunutim privozu prodlouzena
cesta, na které stoji stavitel, nema hrac v tu chvili ndrok na tah navic.
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ZLATO!! Vzrusu]za ndlez tohoto drahého kovu a vidina velkého bohatstvl pnlakall do okoll
Carcassonne mnoho hledacii. Kdo z nich uspél, bude jasné az na konci hry.

Herni material 0
+ 8 karticek krajiny se symbolem zlata (oznacenych AEER) * 16 zlatych cihlicek ze dreva
Dodatecna pravidla

M 1. Piilozeni karticky

Pokud hrac tahne karticku se symbolem zlata, prilozi ji
beznym zptisobem do krajiny. Poté musi na tuto karticku
a také na jednu sousedni karticku (i diagondlne) umistit
po jedné zlaté cihlicce. Pii kazdém prilozeni karticky se
zlatem budou tedy umistény prave dve zlaté cihlicky.
Zlatou cihlicku je mozné umistit i na karticku, na které jiz
jedna nebo vice zlatych cihlicek z predchazejicich tahi
lezi. Zlata cihlicka nepatii ke konkrétni casti krajiny, ale ke
vsem castem krajiny na dané karticce. Poté miize hrac
beznym zptisobem umistit figurku.

Modry prilozi karticku se
symbolem zlata a umisti
zlaté cihlicky na tuto a
Jjednu sousedni karticku.

M 3. Bodovini uzavienych cest, mést a klasterii

Ve chvili, kdy je uzaviena néktera z Casti krajiny, ktera se B

nachazi i na karticce s jednou nebo vice zlatymi (AR Cerveny dokondi

cihlickami, jsou tyto cihlicky pridéleny. Hrac, ktery ma : ™ AEDE CHIE S

v prave uzaviené Casti krajiny prevahu, dostane vsechny até q@llfky
Mty = 2 o 7 karticek tohoto

tyto zlaté cihlicky. K ceste ¢i mestu patii vSechny mésta

karticky, na kterych cesta ¢i meésto lezi. Ke klasteru patii ’

karticka s klasterem a osm sousednich karticek.

Pokud ma v uzaviené casti krajiny na kartickach se zlatymi

cihlickami prevahu spolecné vice hracti nebo je uzavieno

vice Casti krajiny zdroven, plati nasledujici:

Cerveny je na tahu a

- - dokonci cestu, Cerveny
. . . S - : 24
Postupné od hrace, ktery je pravé na tahu si hréci po jedné g3 2 o SN | a modry maji ndrok na

rozebiraji zlaté cihlicky, na které maji narok. Hraci si berou
cihlicky do té doby, dokud jsou nejaké k dispozici.

Sebrané zlaté cihlicky si kazdy hrac da pred sebe na sttil
tak, aby na né vsichni hraci videli. Na konci hry vsechny

celkem 3 cihlicky. Prvni
si vezme cerveny,
protoze je na tahu,
druhou modry, tieti
opét cerveny.

zlaté cihlicky, které ztistaly lezet v krajine, odstrante ze
hry. Sedlaci zddné nedostavaji.

Pii prilozeni karticky se zlatem plati nasledujici poradi aki:
1. Prilozenti karticky

2. Umistenti zlatych cihlicek

3. Umisteni figurky

4, Zapocitani bodii

5. Pridélent zlatych cihlicek

S
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Po za’véreéném vyhodnoceni spoéitejte kolik cihliEek kaidy hréE nasb{ral Cim je body

pocet cihlicek 72 kazdou

1—3

Boby za zlaté c1hhcky si na konci hry zaznamenejte na poatadle bodil.

\
J
=
o
Pitklad: Cerveny ziskal celkem 102 bodii a nasbiral 7 cihlicek. {
Za cihlicky dostane 7x3 =21 bodii. & 7- 9
Konecny bodovy zisk cerveného je 123 bodii. 10




V okoli Carcassonne se pohybuji lidé s naddanim k magii. Magie se ovsem dd vyuzivat riiznymi zpiisoby.
Zatimco moudry mdg obycejnym lidem pomdhd, zlomysind carodéjnice jim skodi.
Herni material
« 8 karticek krajiny se symbolem maga (oznacenych ‘)

« 1 fialova dreveéna figurka maga « 1 oranzova dreveéna figurka carodéjnice *

Dodatecna pravidla

M 1. Prilozeni karticky

Pokud hra¢ tahne karticku se symbolem maga, prilozi ji béznym zptisobem do krajiny. Pred tim, nez smi

umistit svoji figurku, musi hrac uvést do hry (na zacitku) nebo premistit (pokud jiz jsou ve hie) maga

nebo carodéjnici. Hra¢ umisti jednu z téchto dvou figurek bud na ¢ast nedokoncené cesty, nebo na ¢ast nedokonceného
mésta. Mg a carodejnice nesméji stit na stejné cesté nebo ve stejném meste. Poté miize hrac béznym zptisobem
umistit svoji figurku.

Pri prilozeni karticky se symbolem maga musi byt nasazena nebo premisténa jedna z magickych figurek. Neni-li to
mozné (neni-li zrovna v krajiné zadna nedostavena cesta ¢i mesto), musi hrac jednu magickou figurku z krajiny
odstranit.

Zvlastni pripad: Pokud se po umisteni nekteré karticky krajiny ocitnou mdg a carodejnice na stejné cesté nebo

ve stejném meste, musi hrac, ktery je prave na tahu, nejdrive jednu z magickych figurek presunout. Tento presun
probehne jeste pied zapocitavanim bodii na konci tahu.

B 3. Bodovini uzavienych cest, mést a klasterii
Je-li uzaviena cesta nebo mésto, kde stoji néktera z magickych figurek, boduje se nasledujicim zptisobem:

* Mig piinasi 1 bod navic za kazdou karticku prave dokoncené cesty nebo prave dokonceného mésta.
« Carodéjnice piili body (zaokrouhlejte nahoru) za pravé dokoncenou cestu nebo mésto.

Magickou figurku po vyhodnoceni cesty nebo mesta vratte zpet vedle krajiny. Miize se vritit zpét do krajiny pomoci
dalsi karticky se symbolem maga.

A Za mesto by hrici podle béznych pravidel

=\ dostali 20 bodii (8 karticek + 2 erby po
2 bodech). Ve mésté je mdg a mésto je slozeno
z 8 karticek, piindsi tedy 8 bodii navic.
Cerveny a modry ziskaji kazdy 28 bodii.

Jsou uzavieny zdroveii 2 cesty.

Cesta modrého se sklddd z 5 karticek, ale modry
dostane jen 3 body, nebot na cesté je carodéjnice,
Cesta cerveného se sklddd ze 3 karticek a prinese
6 bodil, nebot je na ni mdg.

RSN A P T AT r= i ..‘-;;'%
T \ e R, T = i

Na konci hry pii zaverecném vyhodnoceni ovliviiuji mag a carodejnice pocet ziskanych bodti tiplne stejnym zpiisobem
jako v priibehu hry.
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Krajinou v okoli Carcassonne se potuluji bandy zbojnikii. Kdyz druzinici ziskdvaji body, zbojnici pozaduji sviij podil.

Herni material

« 8 karticek krajiny se symbolem zbojnika (oznacenych ‘) * 6 drevenych figurek zbojniki m

Dodatecna pravidla

Kazdy hrac si vezme figurku zbojnika ve svoji barve.

M 1. Piilozeni karticky

Umisteéni zbojnika: Kdyz hrac tdhne karticku se symbolem zbojnika, ptilozi ji podle béznych pravidel. Poté

mitize umistit svého zbojnika na pocitadlo bodii. Zbojnik smi byt umistéen pouze na policko pocitadla

bodii, na kterém stoji alespon jedna pocitaci figurka nekterého z dalSich hracii. Poté smi stejnym zptisobem

umistit zbojnika jeste jeden dalsi hrac - nejblizsi hrac po sméru hry od hrace, ktery je na tahu, ktery

ma svého zbojnika ve své zasobe. Pokud je zbojnik hrace, ktery je prave na tahu, jiz umisten, smi

jej v tuto chvili premistit.

Piiklad: Modry, éerveny, zluty a zeleny hraji v tomto poiadi. Cerveny tahne karticku se symbolem

zbojnika a umisti svého zbojnika na pocitadlo bodii na policko k jedné z figurek. Zbojnici modreho

a zluteho jiz na pocitadle bodii stoji, proto miize svého zbojnika umistit na pocitadlo bodii i zeleny.

B 3. Bodovini uzavienych cest, mést a klasteri

,Loupeni bodi1”: Pocitaci figurka hrice stoji na stejném policku pocitadla jako figurka zbojnika a ma se posunout
kuptedu. Hrac, kterému patii zbojnik, dostane polovinu bodti hrace, kterému patri pocitaci figurka (zaokrouhleno
nahoru). Oloupeny hrac dostane vsechny své body. Uloupené body si hrac, kterému patii zbojnik, zaznamena na
pocitadle svoji pocitaci figurkou. Zbojnika si vezme zpet do své zasoby.

Dalsi pravidla:

+ Stoji-li zbojnik na policku s figurkou hrace, ktery si zaznamenava uloupené body, neziska polovinu techto bodii. Zbojnik
prece neoloupi zbojnika. Posune se ale spolecneé s touto figurkou kupredu po pocitadle bodii tak, aby tohoto hrace mohl
oloupit piiste, az ziska body.

Zbojnik musi body (pokud nejsou uloupené) uloupit, kdyz miize. Nesmi vyckavat. Musi vzdy brat prvni body, které
dany hrac ziska, nemiize cekat, az nekdy v budoucnu ziska vice bodyi.

Pokud stoji zbojnik na policku s figurkami vice hracti, keeii ziskaji body zaroven, miize si zbojnik vybrat, kterého
hrace oloupi.

Stoji-li na policku s jednou figurkou vice zbojniki, uloupi body kazdy z nich.

Neni mozné oloupit vlastni ﬁgurku.

Cerveny dostane 5 bodii
a posune svoji figurku na
pocitadle o 5 policek.

£ Modry zbojnik uloupi

i : S i B body a modry posune

svoji figurku na poatadle 0 3 policka. Modry zbojnik se vraci '

z pocitadla zpet do zdsoby hrice. Protoze modry ted ziskal pouze Modry dostane 4 body. Cerveny a zeleny

uloupené body, zluty zbojnik zddné neziskavd a posune se spolecné dostanou za své zbojniky po 2 bodech. Zbojnici

s modrou figurkou. Zluty zbojnik pozdéji uloupi body cerveného se jim vrdti zpét do zdsoby.

nebo modrého, podle toho, kdo z nich ziskd hody drive.
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V polich v okoli Carcassonne se objevuji mysteriézni obrazce, které riiznymi zpiisoby ovlivituji Zivoty rytiii, sedldkil ¢i lupicii.

Herni material < 6 karticek krajiny s obrazci v obili (oznacenych ~&&&)

Dodatecna pravidla

M 1. Piilozeni karticky

Pokud hra¢ tahne karticku s obrazcem v obili, prilozi ji béznym zptisobem do krajiny. Poté miize umistit béznym
zptisobem svoji figurku. Pokud dojde k uzavieni nékteré casti krajiny, tato se vyhodnoti. Kromé toho poté postupné
kazdy hrac, pocinaje hricem po levici toho, ktery je na tahu, bud...

A) miize umistit jednu figurku ze své zasoby na cast B) musi vzit jednu figurku, ktera je jiz
- S - - s NEBO _p i 5 3
krajiny, kde jiz stoji alespon jedna jeho figurka umisténa v krajing, zpét do své zisoby.




Co je diilezité:
* Hrdc, ktery je prave na tahu, musi nejdrive rozhodnout, kterou z akci (A nebo B) budou vsichni hraci provadet.
* To, kterych figurek se akce bude tykat, urcuje tazena karticka.

s+ Obrazec ,vidle = Obrazec ,kyj“ = Obrazec ,stit“
t#jf Akce se tyka sedlaki \@{ Akce se tyka lupici o AL Akee se tyka rytiri
na loukdch. = na cestach. ve méstech.

« Pri akci A musi hrac vzdy pridat svoji figurku tam, kde uz se alespon jedna jeho figurka stejného druhu nachazi
(sedlaka k sedlakovi, lupice k lupici a rytite k rytiti).

* Nemiize-li hrac tuto podminku splnit, protoze nema v krajiné zadnou figurku daného druhu, je preskocen a akci
dale provadi je hrac po jeho levici.

* Hrdc, ktery je pravé na tahu, provede tuto akci navic jako posledni. Poté je na tahu s béznym tahem dalsi hrac.

P Fiklad akce A Q@ Cerveny tihne a umisti karticku s obrazcem "Stit” a wmisti na ni svou figurku.

Vybere akci A. Kazdy hrdc smi umisti jednoho svého rytite (symbol stitu)
k dalSimu svému rytivi v krajine.

@ zeleny umisti svého rytife ke dive umisténému rytivi,

© Modry nemd v krajiné zddného rytive, nic nedeld.

(@ Cerveny umisti druhého rytive k rytivi na prive umisténé karticce. Nesmi ho
umistit do druhé cisti mésta na stejné karticce, nebot v té zadného rytite nemd.
Mohl by také umistit rytiie do meésta vlevo nahofe.

QD Zeleny tdhne a umisti karticku s obrazcem "vidle" a wmisti na ni svou
figurku. Mésto se vyhodnoti, zeleny dostane 4 body a vrati si rytite zpét do
zdsoby. Poté vybere akci B - kazdy hrd¢ si musi vrdtit zpet do zdsoby jednoho
sedldka (symbol vidli).

i 6 Modyry si vezme svého sedlika.
- . Cerveny si vezme svého sedlika.
E i A @ zeleny nemd v krajiné zddné sedliky - nemusi do své zdsoby nic vracer.
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1. VYTAZENI A PRILOZENT KARTICKY .
ﬁ UMISTENI ZLATYCH CIHLICEK (Zlat¢ doly)

‘* NASAZENI ¢i PREMISTENI MAGA nebo CARODEJNICE (Még a carodéjnice)
‘ UMISTENI ZBOJNIKU na POCITADLO BODU (zbojnici)

2. UMISTOVANI FIGUREK R N L e A

‘ umisténi bezné figurky (zikladni hra) nebo ‘ umisteéni velké figurky (Hostince a katedraly)
nebo

‘ uvedeni bézné nebo ‘ velké figurky do hry pomoci ﬁ létajiciho stroje (Lérajici stroje)
nebo
‘ umisteni stavitele nebo ' selatka (Kupci a stavitelé)

B il 6 B o = b ST [ = T Pt = 1;-"!‘

poté fUMlSTENl PRIVOZU (privozy) nebo ‘\, PREMISTENI PRIVOZU (any)
3.BODOVANI . L L < o P e

'-: .

‘ posun bezné figurky (zikladni hra) €i ‘ damy (Dopisy) na pocitadle bodi
4, PO BODOVANI ‘*‘--_:31‘ B .

C‘ PRIDELENI ZLATYCH CIHLICEK (Zlaté doly)
- VYRESENI DOPISU (Dopisy)

s

r ZPETVZETI ZBOJNIKU DO ZASOBY (zbojnici)




FIG'URI(Y -. o ‘_J'. ‘.T;_::-_Efﬁ—ti___..{ﬂ.._.'_ ¥ i

Druzinici: zakladni figurky kazdého hrace

Specialni figurky kazdého hrace

Neutralni figurky/material nepatii zidnému hraci

_Prehled bodovani " ey
dokoncene ObIaSt' v PRUBEHU h")’ nedokoncené oblasti na KONCI hry

RN F & LT LT LT = &l b P T L ERTE  (

Cesta (lupic) 1 bod/articka . S Cesta (lupic) 1 bod/kartlcka
Cesta s hostincem 2 body/karticka o | Cesta s hostincem 0 bodii/karticka
- Cesta s magem +1 bod/karticka 4 i T Cesta s magem +1 bod/karticka
_‘, Cesta s carodejnici  1/2 bodii o : Cesta s carodejnici  1/2 bodil
(zaokrouhleno vV R - (zaokrouhleno
nahoru) - < | nahoru)

Y R WE e % T T

Klaster (mnich) 9-bod1; - - . ‘ Klaster (mnich) 1 bod/kartlcka
(klaster a kazda
sousedici karticka)

e T Fh e
Juuoyopou "

v

“Rg

cené

2 body/karticka - - Mesto (rytit) 1 bod/karticka
2 body/erb Y . ok K 1 bod/erb
3 body/karticka s - Mesto s katedralou 0 bodii/karticka
3 body/erb N ©.SF 2 0 bodii/erb
Mésto s mzigem +1 bod/kartiéka | Meésto s migem +1 bod/karticka
N | 1 Mesto s carodéjnici  1/2 bodii (z celkového'

poctu bodii, zaokrouhleno nahoru) '_ N B poctu bodu zaokrouhleno nahoru) :T ,
Doplsy body za dOplS

nebo

2 body

Mesto (rytir)

dokon

Meésto s katedralou

——

¥ :.l-n
."_- 2
i

(e

W.do

Zbojnici  1/2bodii
»oloupeného« hrace

ojnici

zb

Sedlaa

3 body/dokoncené mesto na louce
Sedlaci se selatkem

+1 bod/dokoncene mesto na louce

: : zE @E Zetony zbon
10 bodii/nejvyssi pocet
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