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Magdalena Sasanka Jedlinska

Carcassonne inteligentna gra dla 2-5 oso b od lat 10

Potojone na potudniu Francji miadto Carcaddonne dkynie e droych rzymsfich i dredbniowiecsnych
fortyfifacii. Gracze rogwijaja otocenie doofota Carcaddonne, ustawiaja dwoich lubzi na fafach,
w miastach, flasdztorach i polach. Umiejetnodci gracyy w ropwijaniu otocgenia i ujmwaniu gfobdjiei,
rycersy, farmerow i mnichow determinuje yroyciejce.

® 72 zetony planszy (wtgczajac w to 1 startowy Zeton o innym rewersie),
ktére pokazujg obszary drog, miast, fak i klasztory. 12 zetonéw obrazujacych
rzeke nie jest sktadnikiem podstawowej gry, ale ich rewers jest taki sam jak

zetonu startowego. & ﬁ t ‘
Ly

® 40 pionkéw w 5 kolorach. Kazdy pionek moze byé uzyty jako rycerz,
ztodziej, farmer lub mnich. Jeden pionek kazdego gracza jest
znacznikiem punktaciji.

® 1 tor punktacji uzywany
do biezacego podliczania
punktow. 2 . '
skrzyzowanie segment drogi

e Instrukcja.

Ogdlnie

Gracze ktadg zetony planszy tura po turze, na zmiane . W tym czasie drogi, taki, miasta i klasztory pojawiajg sie
i zaczynajg rosnac. To na nich wtasnie gracze moga ustawia¢ swoje pionki aby uzyskac punkty. Gracze zbierajg punkty
zarowno w czasie gry jak i na jej koniec. Gracz z najwieksza liczba punktéw uzyskana po ostatecznym liczeniu wygrywa.

Przygotowanie gry

Pot6z startowy zeton obrazkiem do goéry na srodku stotu. Przemieszaj pozostate zetony rewersem do gory i zbierz je
w jednym miejscu na stole lub w kilku kupkach tak, aby kazdy z graczy miat do nich tatwy dostep. PotéZ tor punktacii
w poblizu, ale tak, aby zostato miejsce na rozbudowanie planszy. Kazdy z graczy bierze 8 swoich pionkéw w swoim
kolorze i ktadzie po jednym pionku na torze punktacji, na najwiekszym polu w lewym dolnym rogu. Pozostate pionki
gracze ktada przed sobg. Najmtodszy z graczy wskazuje, kto bedzie pierwszym graczem.

Rozgrywka

Gracze rozgrywajg swoje tury po kolei, w kolejnosci zgodnej ruchem wskazéwek zegara rozpoczynajac od pierwszego
gracza. W czasie swojej tury gracz moze wykonac¢ nastepujace akcje w podanej kolejnosci:

1. Gracz musi pociggna¢ zeton i potozy¢ go przy juz istniejgcych.

2. Gracz moze postawic jeden ze swoich pionkéw na zetonie, ktory wiasnie potozyt.

3. Jedlipoprzez dotozenie zetonu klasztor, droga lub miasto sg ukonczone, podlicza sie za nie punkty.

Uktadanie zetonow

Najpierw gracz musi pociggna¢ jeden zeton sposréd tych lezgcych rewersem do géry. Gracz przyglada mu sie i pokazuje
go pozostatym graczom (tak, aby mogli oni mu doradzi¢ ,najlepsze” utozenie zetonu) i uktada go na stole, trzymajac sie
ponizszych zasad:

® Nowy zeton (na przyktadach zaznaczony czerwona ramka) musi by¢ potozony tak, aby przynajmniej jeden jego
bok przylegat do juz potozonego zetonu. Zeton nie moze zostaé przytozony do rogu, ale musi przylegaé catym bokiem.

® Nowy zeton musi by¢ potozony tak, aby wszystkie segmenty tak, miast i drég znajdujgce sie na danym zetonie
stanowity kontynuacje lezacych juz na stole fgk, miasti drog (klasztory sg zbudowane zawsze z jednego zetonu).




segmenty drogi segment miasta
i pola sg kontynuowane Jest kontynuowany

W rzadkich przypadkach, gdy wyciagniety Zeton nie moze zostac
potozony w zadnym miejscu (nigdzie nie pasuje) i wszyscy gracze
sie z tym zgodzg, gracz odrzuca nie pasujacy zeton (do stosu
z ktérego go wziat) i wycigga inny zeton.

zarobwno segment miasta to utozenie
jak i pola sg kontynuowane jest btedne

Uktadanie pionkéw

Po potozeniu zetonu, gracz moze potozy¢ na niego swojego pionka, stosujac sie do ponizszych zasad:
® Gracz moze potozy¢ tylko jeden pionek na ture .
® Gracz musi uzy¢ pionka, ktory jeszcze nie jest na planszy.
® Gracz moze potozy¢ pionek tylko na zetonie, ktéry wiasnie potozyt.

® Gracz musi wybra¢ gdzie potozy pionka.

rycerz ztodziej
oo o Wy '

w segmencie na segmencie

miasta drogi w klasztorze

® Gracz nie moze potozy¢ pionka na segmencie pola, miasta lub drogi, jesli ten segment faczy sie
z segmentem na ktérym juz stoi jaki$ pionek (bez znaczenia jak daleko). Przyjrzyj sie przyktadom:

Czerwony moze postawic pionek jako rycerza albo ztodzieja.

] ) L Farmera moze mie¢ tylko na matym segmencie tgki, gdzie wskazuje
gdyz w stykajacym segmencie miasta czerwona strzatka. Na wiekszej tace juz znajduje sie farmer na
Jest juz rycerz. potgczonym segmencie fgki.

Niebieski moze postawic tylko farmera,

Gdy gracz rozstawit juz wszystkie swoje pionki, nadal uktada zetony w swojej kolejce. Pionki wracaja do graczy gdy
klasztor, droga lub miasto sg zamknie te i podliczone.

Punktowanie zakonczonych klasztoréw, miastidrég
Jesli klasztor, droga lub miasto sg zakonczone poprzez utozenie
wszystkich zamykajgcych je zetondw, jest podliczane.

Zakonczonadroga

Droga jest zakonczona, gdy segmenty na obu koncach drogi tacza sie ze
skrzyzowaniem, miastem, klasztorem lub droga tworzy zamknietg petle.
Pomiedzy dwoma kohcami drogi moze by¢é dowolnie duzo segmentdw.
Gracz, ktéry ma ztodzieja na zamknie tej drodze, podlicza punkty uzyska-
ne za ta droge - jeden punkt za jeden Zeton zawierajacy segment ukon-
czonej drogi. (Policz liczbe zetondéw - oddzielne segmenty na jednym
zetonie liczg sie jako 1 punkt.) Gracz przesuwa swojego pionka na torze
punktacji o tyle pdl, ile punktéw uzyskat. Gdy przekroczysz 50 punktéw,
ktadziesz pionka aby zaznaczy¢, ze masz juz 50 punktéw liczysz punkty
dalejwzdtuz toru.




Zakonczone miasto
Miasto jest zakonczone, gdy w catosci otoczone
jest murami, a w murze nie ma zadnej dziury.
Jedno miasto moze sktadaé¢ sie z wielu
segmentow.
Czerwony dostaje 8 punktow  Wyjatek: gdy ukoriczone miasto

Gracz, ktory ma rycerza w ukorczonym miescie liczy sobie po 2 punkty za ma tylko 2 segmenty, gracz

zeton wchodzacy w sktad miasta. (Nalezy policzyé zetony, oddzielne segmenty otrzymuje tylko 2 punkty (nie

miasta na Zetonie dajg jeden punkt.) Kazda tarcza znajdujgca sie na cztery) oraz 1 punkt za kazda

segmencie w miescie daje dodatkowe 2 punkty. tar cze, /eSI’ taka sig¢ znajduje
w miescie.

Cossie dzieje, gdy ukonczone miasto lub droga zawiera wiecej nizjednego Nowy Zeton tgczy rozdzielone dotad

pionka? segmenty miasta i tworzy jedno wieksze

Mozliwe, ze w czasie sprytnego uktadania zetonéw, na jednej drodze znajdzie

sie wiecej niz jeden ztodziej lub wiecej niz jeden rycerz w miescie. Gdy to sie

stanie, gracz posiadajacy najwieksza liczbe zlodziei (na drodze) lub rycerzy = L

(wdanym miescie)( otrzymuje wszystkie punkty. - | ! ‘

Jesli dwdch lub wiecej graczy ma doktadnie tyle samo pionkéw na drodze lub
w miescie, otrzymujg oni po tyle samo punktow, ile dostarcza dane miasto lub

droga.

Zakonczony klasztor

Klasztor zostaje ukonhczony, jesli w catodci jest .
otoczony zetonami. Gracz posiadajacy mnicha

w zamknie tym klasztorze otrzymuje 9 punktéw . s .
(1za klasztor i 8 za otaczajace zetony). : Czerwony i Niebieski dostaja po peine
1% BT ! 10 punktéw za zakoriczone miasto,
Niebieski dostaje w kto rym kazdy z nich ma po jednym

9 punktow. rycerzu.

Powrot pionka do puli dostepnych
Po tym jak droga, miasto lub klasztor zostang zakoriczone i podliczone (tylko one), pionki ktére staty na tych lokacjach
wracajg do wtascicieli. Pionki te moga zosta¢ uzyte w dowolny sposdb w nastepnych turach.

Mozliwe jest, ze jeden gracz jednoczesnie uzyska punkty za ukonczony klasztor, droge lub miasto oraz postawi pionka
nawiaénie potozonym zetonie:

1. Ukonhcz droge, miasto lub klasztor ktadac
nowy zeton.

2. Ustaw pionek na potozonym zetonie.

3. Podlicz ukoriczona lokacje .

4. Wez pionka, ktory stat na zakonczone;j
Czerwony otrzymuje 2 punkty za lokaciji.

minslo. Czerwony otrzymule 3 punkty za droge.

Laki
Potaczone zielone segmenty nazywane sg tgkami. Laki nie sg podliczane w czasie gry. Istniejg tylko jako miejsca,
w ktérym mozna ustawic¢ farmeréw. Farmerzy podliczani sa tylko w czasie koncowego liczenia punktow.

Farmerzy zostajga na fgkach az do konca gry i nigdy nie wracaja do gracza az do konca gry!
Farmy ograniczane sg drogami, miastami oraz krawedzig ostatniego zetonu, za ktérym juz nic nie lezy.

Wszyscy 3 farmerzy maja swoje wtasne Po dofozeniu kolejnego zetonu, tgki 3 farmeréw

taki. Segmenty drég i miast oddzielajg fgczg sie.

tgki od siebie. Wazne: gracz, ktéry potozyt nowy Zzeton nie moze
ustawi¢ pionka na ftgce, gdyz przylegajgce
segmenty tgk maja juz swoich farmerow.




Koniec gry _ n— . Czerwony otrzymuje

Na koniec tury gracza, ktory wyciagnat i potozyt ostatni zeton planszy, gra

sie konczy. Teraz nastepuje ostateczne podliczanie punktéw. - dostaje 5 punktow
za nieskonczony

Ostateczne podliczanie i " Kklasztor.

Wszystkie nieukonczone miasta, drogi i klasztory zostajg podliczone. Za

kazdg nieukonczong droge lub miasto gracz, ktéry posiada tam swojego

ztodzieja lub rycerza, otrzymuje po jednym punkcie za zeton wchodzacy

w skfad jego miasta lub drogi. Tarcze warte sg 1 punkt kazda. Za

nieukonczone miasta i drogi, ktére naleza do wiecej niz jednego gracza,

uzyj zasad opisanych przy ukonczonych drogach oraz miastach aby

wskazac osoby, ktére dostajg punkty. Za nieukonczony klasztor, gracz

z mnichem na klasztorze otrzymuje 1 punkt za zeton z klasztorem .

i 1 punktza kazdy zeton -

otaczajacy klasztor. -ﬁ. = 4 y 1 N
Niebieski otrzymuje 2 punkty za nieukonczone
miasto, zielony 7 punktéw za nieukonczone

miasto po lewej. Czarny nie dostaje punktow,
poniewaz zielony ma w miescie przewage.

Punkty za farmerow (Laki)

Farmerow podlicza sie w nastepujacy sposob:
Tylko zakonczone miasta maja znaczenie.
tgka musi mie¢ stycznosc z zakonczonym miastem. Odlegtos¢
farmera od takiego miasta nie ma znaczenia.
Za kazde ukonczone miasto, z ktérym taczy sie taka, gracz posiadajacy farmera na tgce otrzymuje 4 punkty bez
wzgledu na wielko$¢ miasta.

Do jednego miasta moze przylegac kilka zaje tych tgk. W takim przypadku punkty za miasto otrzymuje ten gracz,
ktéry ma najwiecej tak przylegajacych do danego miasta. Jesli kazdy z graczy ma taka sama liczbe farmeréw na
takach przylegajacych do miasta, wszyscy otrzymujg po 4 punkty za to miasto.

P
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L : . Za mate miasto czerwony i niebieski dostajg po 4 punkty. Za
N/eblesll(/ dostaj.e {p L,lnkt},/ a cze'rw0f7y dOSta,j © kazde duze miasto niebieski dostaje 4 punkty. Czerwony nie
0 punktow, gdyz niebieski ma wigcej farmerow  ma zadnej farmy przylegajacej do duzego miasta wiec nie
na tgkach przylegajgcych do zamku. dostaje punktow.

W ten sposob wszystkie miasta zostajg podliczone jedno po drugim. Gdy wszystkie miasta zostaja podliczone, ostateczne
liczenie punktéw jest zakonczone. Gracz, ktéry zebral najwiecej punktéw wygrywa.

Rady
® Farmerdw zajmujacych tgki kladz ,na placach”, dzieki czemu bedzie fatwiej ich identyfikowac.
® Przy koncowym podliczaniu punktéw usuwaj pionki z podliczonych juz obszaréw. To pozwoli
tatwiej podliczy¢ punkty za farmerdw.

Dodatkowe zasady z uzyciem 12 zetonow rzeki

. o ) Usun poczatkowy zeton z gry. Gre rozpocznij ukfadajac

&3 2000 Hans im Glieck Verlags-GmbH zrodio, ktore rozpoczyna rzeke . Na bok odtéz zeton z jeziorem

I your have comuments, qucstions, or i przetasuj pozostate 10 zetondw rzeki. Ciggnijcie te zetony

SUEECHIoNs, leg,_- Wil tak, jak w czasie normalnej gry dopoki sie nie skoncza.

Rig CGrande Gumes an: Uktadajcie Zetony rzeki tak, aby kazdy nastepny faczyt sie

PO Box 45715 z poprzednim rzekg. Zet"ony rzeki nie mogthorzyé ciasnego

m Rio Rancho, MM 87174 zakretu w ksgta’rmg U Grac_:ze moga gk’radac pionki na

ol T ; ol zetonach rzeki tak, jak w czasie normalnej gry z tym, ze nie
RicCarmesifas com or mozna zajaé rzeki. Gdy

visit our website a1 wwwriogramdegames com 10 zetonow rzeki zostanie utozonych, nastepny gracz uktada

Polskim dystrybutorem gry Carcassonne oraz innych gier niemieckiej firmy zeton z jeziorem po czym gra biegnie dalej tak, jak zazwyczaj

Hans Im Gleck jest REBEL.pl. R . .
Strona firmowa www.rebel.pl . przy uzyciu normalnych zetonéw.

Strona dla odbiorco w hurtowych http://hurt.rebel.pl




