


ZASADY PODSTAWOWE

Carcassonne, miasteczko na potudniu Frangji, znane jest z romanskich i sSredniowiecznych
umocnien. Gracze rozwijaja teren wokoét Carcassonne, umieszczajac swoich poddanych na
traktach, w miastach, w klasztorach oraz na polach. Zwyciezy osoba, ktéra najlepiej poradzi
sobie z tym zadaniem, korzystajac z ustug zbojcow, rycerzy, chtopéw oraz mnichow!

Zawartosc

* 84 plytki terenu rewers plytki startowej
(wliczajac w to plytke startowa z innym
rewersem), obrazujace segmenty miast,
traktow, pol oraz klasztory.

segment miasta,  proporzec
klasztor

* 40 pionkow podwtadnych w 5 kolorach.
Kazdego mozna uzyc¢ jako rycerza, chtopa,
zbojcy lub mnicha. Jeden z pionkow kazdego

gracza petni takze role znacznika punktacji. ( 5
Rewers zwyktych segment segment rozstaje

plyrek pola trakru

* 1 tor punktagji: stuzacy do zaznaczania
ilosci punktow graczy.

* 1 instrukcja

Omowienie gry
Uczestnicy co ture uktadaja ptytki terenu. W miare uptywu czasu pojawiaja sie i rozwijaja nowe trakty, miasta, pola
oraz klasztory. Gracze umieszczaja na nich swoich podwtadnych, aby zdobywa¢ punkty. Uczestnicy gromadza punkty
tak w trakcie, jak i na zakonczenie rozgrywki. Zwyciezca zostaje osoba, ktora zdobedzie ich najwiecej.
Zasady Carcassonne - Edygja Zimowa sa takie same jak postawowej wersji. 12 plytek ze zwierzetami zagrywane jest zgod-
nie z podstawowymi zasadami. Zasady mini rozszerzenia Piernikowy ludzik zostaly zamieszczone na osobnej kartce.

Przygotowanie gry
Plytke startowa nalezy utozy¢ na srodku stotu, awersem do gory. Pozostate ptytki nalezy pomieszac i
utozyc zakryte w zasiegu reki wszystkich uczestmikow (dobrym pomystem jest wtozenie ich do woreczka).
Tor punktagji nalezy utozyc obok krawedzi stotu, aby nie przeszkadzat w trakcie budowy planszy.

Kazdy otrzymuje 8 podwtadnych w jednym kolorze. Jednego z nich nalezy postawi¢ na duzym polu
Awers zwyktych w lewym dolnym rogu toru punktacji. Pozostatych 7 podwtadnych kazdy z graczy umieszcza przed
plyrek soba. Petnig oni role rezerw. Gre rozpoczyna ten kto ostatnio widziat rycerza lub najmtodszy z graczy.



Przebieg gry
Uczestnicy wykonuja swoje tury poczawszy od pierwszego gracza, a potem idac zgodnie z ruchem wskazowek zegara wokot
stotu (w lewo). Podczas swojej tury gracz wykonuje opisane ponizej dziatania we wskazanej kolejnosci:
M 1. gracz musi dobrac i utozy¢ nowa ptytke terenu.
M 2. gracz moze wystawic z rezerw jednego swojego podwtadnego na ptytce, ktora whasnie utozyt.
W 3. jesli utozenie ptytki oznacza ukonczenie klasztoru, traktu i / lub miasta, nalezy natychmiast obliczy¢ punkty.

Tym samym dobiega konca tura danego gracza, a swoja ture rozpoczyna nastepna osoba, siedzaca na lewo od niego. Rozpa-
truje sie ja w identyczny sposob.

B 1. Uktadanie ptytek terenu

Najpierw gracz musi dobrac plytke terenu z jednego z zakrytych stosow. Oglada ja, pokazuje reszcie graczy (by mogli udzieli¢

mu kilku ,dobrych” rad co do najlepszego ustawienia ptytki), nastepnie ukfada ptytke na stole, zachowujac nastepujace zasady:

+nowa ptytke (na przyktadach z czerwona obwédka) nalezy utozyc¢ tak, by przylegata co najmniej jedna krawedzia do
innej ptytki; nie wystarczy, aby nowa ptytka stykata sie z innymi wytacznie rogami.

+nowa plytke trzeba utozy¢ w taki sposéb, aby wszystkie segmenty traktow, miast oraz pél z ptytek przylegtych miaty

swoja kontynuacje w trakcie, miescie, czy polu z nowej ptytki (klasztory zawsze konczy utozenie pojedynczej ptytki).

Na jednym
boku
kontynuacje
ma segment

miasta,
Segmenty traktow oraz pél majq Segment miasta ma natomiast na

kontynuacje. kontynuacje. drugim

W rzadkich przypadkach, kiedy ptytki nie da si¢ nigdzie segment pola.
utozy¢, pozostali uczestnicy moga pozwoli¢ osobie

rozgrywajacej ture na dobranie i utozenie nowej ptytki. Plytke

nie pasujgca nalezy usunac z gry (whozy¢ do pudetka)..

to utozenie jest
nieprawidtowe.

M 2. Stawianie podwtadnych
Po utozeniu ptytki gracz ma prawo postawic¢ na niej swojego podwtadnego, trzymajac si¢ nastepujacych regut:
+ gracz moze ustawi¢ tylko jednego podwladnego na ture,
« gracz musi wzig¢ podwtadnego ze swoich rezerw,
« gracz moze ustawi¢ podwladnego wylacznie na ptytce, ktora whasnie utozyt,
« gracz musi zdecydowac, czy ustawi swojego podwtadnego jako.

zbojce rycerza mnicha chtopa Zalecamy,
y i aby pierwsza
Tu rozgrywka
fu odbyta sie bez
zy zy zy /‘ chtopow
(pionki chtopow
nalezy potozyc)
na segmencie traktu na segmencie miasta w klasztorze na segmencie pola

* gracz nie moze ustawi¢ podwladnego na segmencie traktu, miasta, czy pola, jesli faczy sie on z innym segmentem zawieraja-
cym juz podwtadnego (niezaleznie od tego, jaka jest odlegtos¢ miedzy ptytkami i bez wzgledu na przynaleznos¢ podwtadnych -
nawet pionek osoby wtasnie rozgrywajacej ture uniemozliwia utozenie nowego podwtadnego). llustruja to ponizsze przyktady:

Niebieski nie - Niebieski ‘ “ \
moze byc usta- A "‘ nie moze =
wiony jako \_—* by¢ usta- \ *‘

zbo’jca, ponie- wiony w
waz tmktjest juz zajety. Moze byc' ustawiony miescie, poniewaz jest ono juz zajete. Moze hyc’ ustawiony
Jjako mnich na klasztorze lub clifop na polu. Jjako zbdjca na trakcie lub chiop na polu.

Jesli gracz ustawit juz na planszy wszystkich swoich podwtadnych, wciaz normalnie uktada co ture nowe ptytki
terenu. Cho¢ pionkow podwtadnych nie wolno cofac z planszy, wracaja oni do rezerw w momencie zebrania
punktow za trakty, klasztory lub miasta (po ich ukonczeniu).

Tym samym tura gracza dobiega korica, a nastepna osoba siedzaca na lewo zaczyna swoja ture.

W ten sposob toczy sie catosc gry.

Uwaga: Jesli utozenie ptytki zaowocuje ukoniczeniem traktu, miasta lub klasztoru, nalezy przydzielic za nie
punkty zanim swoja ture zacznie kolejna osoba.



M 3. Punktacja za ukonczone klasztory, trakty oraz miasta

B UKONCZONY TRAKT

Trakt uwaza sie za
ukonczony, jesli jego
segmenty koncza si¢ po obydwu stronach rozstajami, segmen-
tem miasta, klasztorem lub kiedy trakt utworzy zamknieta petle.
Miedzy zakonczeniami traktu moze si¢ znalez¢ dowolna liczba
segmentow traktu.
Gracz posiadajacy swojego zbojce na ukonczonym
trakcie zdobywa jeden punkt za kazda ptytke stanowiaca
czes¢ ukonczonego traktu (nalezy policzyc ilos¢ plytek;

. LA Czerwony zdobywa Czerwony zdobywa
osobne segmenty na ptytce licza sie za jeden). 4 punkiy. 3 punkiy.
TOR PUNKTACJI Niebieski zdobywa
Gracz przesuwa swoj znacznik punktacji wzdtuz toru punktacji o liczbe Sounk Przenoﬁi {;/‘;L
pol rowna ilosci zdobytych punktéw. Jesli przekroczy sume 50 punktow, ‘U ione%z ola 48 na IJ
powinien potozy¢ swoj znacznik (informujac, ze osiagnat wynik wyzszy Kf dsic P oztbj/ pok -
niz 50), a nastepnie dalej go przesuwac, oznaczajac ostateczny rezultat. s praekrocayt pl’o'g 50

B UKONCZONE MIASTO punkow.

Miasto uwaza sie za

ukonczone, kiedy jest CZEVWO{U’ ZdOh}’W‘f

otoczone ze wszystkich stron 8 lektow (3 plyrki

przez ciagte mury (bez miasta oraz proporzec)

przerw), a wewnatrz samego
miasta nie ma pustych przestrzeni (dziur bez ptytek). Czerwony zdobywa
Miasto moze si¢ sktadac z duzej ilosci segmentow. 8 punkiow (4 plyrki
Gracz posiadajacy swojego rycerza w ukoniczonym miasta bez propor-
miescie zdobywa dwa punkty za kazda ptytke ow).

tegoz miasta (nalezy bra¢ pod uwage liczbe plytek,
a nie liczbe segmentow). Ponadto kazdy proporzec

na segmentach miasta przynosi graczowi
2 dodatkowe punkty.

Co sie dzieje, jesli ukonczone miasto lub trakt zawiera wiecej niz jednego podwtadnego?

Moze sie zdarzy¢, ze zmyslne rozktadanie

ptytek zaowocuje pojawieniem sie w jednym  Nowa plytka
miescie kilku rycerzy, a na trakcie kilku terenu tqczy
zbdjcow. W takim przypadku wszystkie osobne
nalezne punkty otrzymuje ten gracz, ktory segmenty
posiada tam najwiecej swoich podwtadnych miasta
(odpowiednio rycerzy lub zbéjcow). w jedng ‘
W razie remisu wszyscy remisujacy gracze catosc.

otrzymuja petna liczbe punktéw za dane
miasto lub trakt.

Alternatywny opis dziatania kilku robotmikow
na jednej konstrukgji znajduje sie na stronie 7.

B UKONCZONY KLASZTOR

\>€Z’eli dwie czesci
miasta znajdujq sie
na tej samej plyrce

liczq sie jako jedno
pole przy punktacji.

Tak Czerwony jak
i Niebieski
zdobywajq petne
10 punktow za
pokazane miasto,
poniewaz remisuijq
kontrolujac we
wilasnie
ukoticzonym
miescie po

1 rycerzu (miasto
sktada sie z 5

plytek).

Klasztor uwaza sie za ukonczony, kiedy jego
ptytka zostaje otoczona ze wszystkich stron
przez inne plytki terenu.

Gracz posiadajacy mnicha w klasztorze
zdobywa 9 punktéw (1 punkt za ptytke
klasztoru i 8 za wszystkie przylegte ptytki).

Czerwony
zdobywa
9 punktow.



POWROT PODWEADNYCH DO REZERW
k\ Po zebraniu punktow za ukoniczony trakt, miasto lub klasztor (i tylko wtedy) wszyscy podwtadni

z ukonczonego obszaru wracaja do rezerw swoich wascicieli. Gracze moga ich uzy¢ w kolejnych
turach zgodnie ze standardowymi zasadami (jako zbéjcow, chtopow, rycerzy, czy mnichow).

Istnieje mozliwos¢ ustawienia podwtadnego i ukonczenia /’
(zebrania punktéw) traktu, miasta, czy klasztoru w A —
przeciagu tej samej tury, a co za tym idzie niemal G iirlzlon
natychmiastowego powrotu tego podwtadnego do rezerw SZ 0 };(W @
wiasciciela. Dzieje sie to zawsze w podanej nizej kolejnosci. pumnity.
1. Ukonczenie traktu, miasta lub klasztoru nowa ptytka.
2. Ustawienie pionka podwtadnego. ngrwon}A N\ /_$
3. Zebranie punktéw za ukorniczone miasto, trakt lub klasztor. zdobywa
4. Wrziecie rycerza, zbojcy lub mnicha z powrotem do 4 punkty.
rezerw.
GOSPODARSTWA Zalecamy, aby pierwsza rozgrywka odbyta sie bez chtopéw, a tym samym bez gospodarstw

Potaczone segmenty pol sa nazywane gospodarstwami. Gospodarstwa nie przynosza punktéw w trakcie rozgrywki, lecz
na jej koncu. Uczestnicy moga stawiac chtopéw na segmentach pél, jednak daja oni punkty dopiero na zakonczenie
zabawy. Chtop zostaje na segmencie pola, gdzie go postawiono, przez cata partie i nigdy nie wraca do rezerw
whascicielal Aby to zaznaczy¢ pionki reprezentujace chtopéw umieszcza sie na segmentach pol na lezaco.
Gospodarstwa s ograniczane traktami, miastami oraz krawedzia obszaru, w obrebie ktorego sa zagrywane ptytki.

Wraz z utozeniem nowej
plytki kazdy z 3 graczy
posiada 1 chitopa

w gospodarstwie,
Uwaga: Osoba, ktora
utozyta nowq plytke
terenu, 1nie moze uh)z’yf’
gospodarstwa. Segmenty whasnego chtopa,

miast i traktow poniewaz potqczone
oddzielaja gospodarstwa segmenty pola zawierajq
od siebie. Jjuz innych clhitopow.

Wszyscy trzej chifopi
majq wiasne

Zakonczenie gry i punktacja koncowa

Gra konczy sie wraz z konicem tury gracza, ktory utozyt ostatnia dostepna ptytke terenu. Potem nalezy obliczy¢ fina-
fowa punktagje.

PUNKTACJA ZA NIEUKONCZONE TRAKTY, KLASZTORY ORAZ MIASTA

Gracz posiadajacy zbojcow na nieukonczonych traktach
lub rycerzy na nieukonczonych zamkach zdobywa

odpowiednio 1 punkt za kazdy segment traktu lub Czerwony zdobywa

miasta. Proporce w miastach sa warte 1 punkt za 3 punkty za nieukoriczony
sztuke. Na potrzeby podziatu punktéw nieukoniczone trakt.

trakty i zamki zawierajace kilku podwtadnych réznych

0s0b traktuje sie tak, jak ich ukoficzone odpowiedniki / - Zéty zdobywa
(punkty ida do osoby z najwicksza liczba pionkow). 5 punkeow
Nieukonczony klasztor przynosi graczowi 1 punkt za za nieukoticzony
plytke samego klasztoru oraz po jednym punkcie za klasztor,

wszystkie przylegte ptytki, lezace wokot klasztoru.

Zielony zdobywa 8 punktow za ' Niebieski zdobywa
wieksze nieukoriczone miasto po 3 punkty

lewej. Czarny nie zdobywa zadnych za nieukoticzone
puntow, poniewaz Zielony ma miasto w prawym

w miescie wiecej rycerzy. dolnym rogu.



PUNKTACJA CHEOPOW (ZA ZAOPATRYWANIE UKONCZONYCH MIAST)

» Tylko ukonczone miasta liczq si¢ na potrzeby punktacji chtopéw.

Zalecamy, aby pierwsza rozgrywka
odbyta si¢ bez chtopow, a tym

* Aby zaopatrzyc¢ (zebra¢ punkty) ukoniczone miasto, chtop musi by¢ w gospodarstwie gra- ~ samym bez gospodarstw.
niczacym z takim miastem. Nie ma znaczenia odlegtos¢ pomiedzy chtopem, a miastem.

* Za kazde ukonczone miasto (niezaleznie od jego wielkosci), zaopatrywane przez dane gospodarstwo, whasciciel najwickszej
liczby znajdujacych sie w tym gospodarstwie chtopow otrzymuje 3 punkty. W razie remisu liczby chtopéw wszyscy remisu-

jacy uczestnicy zdobywaja taka sama ilos¢ punktow.

* Gospodarstwo moze zaopatrywa¢ (punktowac) kilka miast, o ile sasiaduja one z danym gospodarstwem.
« Kilka gospodarstw moze zaopatrywac jedno miasto. W takim przypadku kazde gospodarstwo rozlicza sie osobno, wedtug

zasad opisanych powyzej.
‘ ‘ Niebieski zdoby-
wa 6 punktow.
Czerwony zdoby-
wa 3 punkty.
Zaden chitop nie
przynosi
punktéw za
nieukoriczone
~ miasto.

Niebieski otrzy muje 3 punkty za wskazuje

miasto A, jako, ze kolejnos¢
Jjego chtop znajduje uktadania
sie w gérnym plytek.
gospodarstwie.
Czerwony zdobywa
6 punktow za

zaopatrzenie miast
Ai B, poniewaz
posiada on 2 chtopow
na obszarze nizszego
gospodarstwa.

26ty nie posiada przewagi
w gospodarstwie, wiec nie
dostaje punktow.

Niebieski
zdobywa

9 punktow.

6 punkrow dla
chtopa powyzej
i3 punkty dla
chtopa po

prawej

e
1§

W niniejszym
prezyktadzie Czerwony
oraz 2oty zdobywaja
po 6 punktow za dwa
miasta (A i B),
poniewaz kazdy z nich
posiada po 2 chtopéw
w dolnym
gospodarstwie
Niebieski otrzymuje
3 punkty za miasto
A, za swojego chtopa
7 gornego
gospodarstwa.

*

Alternatywny opis podliczania chtopow
znajduje sie na stronie 7.

Kiedy w powyzszy sposob zostana podliczone punkty za wszystkie miasta, finafowa punktacja jak i sama rozgrywka
dobiegaja korica. Wygrywa osoba, ktora zdobedzie najwieksza liczbe punktow.

Jesli jest remis wszyscy remisujacy uczestnicy dziela miejsce na podium.
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Kolejne szczegotowe przyktady

PRZYKEAD PUNKTACII GOSPODARSTW
Ponizej opisano przyktad podliczania punktéw za gospodarstwa na zakoniczenie gry. Petne zasady dotyczace
liczenia punktow za gospodarstwa znajduja sie na stronie 6 w paragrafie PUNKTACJA CHEOPOW.

Gospodarstwo 1

Gospodarstwo 3

Gospodarstwo 2

Gospodarstwo 1: Niebieski ma 1 chtopa w Gospodarstwie 1, zaopatrujacym dwa ukoriczone miasta A i B.
Otrzymuje 6 punktéw, po 3 za kazde miasto.

Gospodarstwo 2: Czerwony i Niebieski maja po 1 chtopie w Gospodarstwie 2, zaopatrujacym trzy okonczone miasta
(miasta A,B i C). Tym samym obaj zdobywajg 9 punktéw, po 3 punkty od miasta.

Uwaga: Miasta A i B oba znajduja si¢ na polach 112. W zwiazku z tym Niebieski otrzymuje za nie punkty za pole 1,

a razem z Czerwonym otrzymuje réwniez za pole 2. Miasto w dolnym lewym rogu jest niekompletne i nie daje punktow.

Gospodarstwo 3: Zétty kontroluje Gospodarstwo 3, posiadajac tam 2 chtopow przeciwko 1 chfopu Czarnego. Ozna-
cza to, ze zdobywa 12 punktow za 4 ukonczone miasta. Czarny nie otrzymuje zadnych punktéw.

Uwaga: - Miasto w lewym dolnym rogu nie zostato ukonczone, wigc nikomu nie przynosi punktéw.

- Gospodarstwa s od siebie oddzielone traktami, miastami oraz krawedzia mapy. o
[ = Wtasnie
JAKIM SPOSOBEM W 1 GOSPODARSTWIE MOZE SIE ZNALEZC KILKU CHLOPOW?  dotozona ptytka

= Tura 1: Niebieski stawia chtopa na

polu.
' Tura 2: Czerwony tak uktada
ptytke, ze lezy ona na skos
- - od ptytki utozonej wezesniej
2 miasta nie sq przez Niebieskiego. Moze

' ' fg/{fggzz jesli ' tak zrobi¢, poniewaz dwa

wylgcznie pola nie sa po’ch.zone.
rogami ) Tura 3: W tym momencie dwa pola
tura 1 tura 2 tura 3 tacza sie, tworzac wieksza

catos¢. Oznacza to, ze na

Na identycznej zasadzie gracze moga mie¢ kilku rycerzy w jednym miescie, jednym polu znalazto sie

albo kilku zbojcow na tym samym trakie. 2 chlopow.



Lista plytek wchodzacych w sktad gry (72 plytki whaczajac ptytke startowa + 12 dodatkowych)

A 2x
H 3x
o 2x

*
v 9x

4x ¢ Ix D 4x F 5 F 2x G 1x
Taki wzor ma rowniez ptytka
startowa (Z ciemnym I'CWCFSEITI)
2x 3x K 3x L 3x M 2x N 3x
3x Q Ix R 3x S 2x T Ix U 8x
4x X 1x Zimowa-A |x Zimowa-B 1x Zimowa-C  ]x Zimowa-D ]x

Zimowa-E 1x Zimowa-F ]x Zimowa-G ]x Zimowa-H ]x Zimowa-l 7]x Zimowa-J ]x Zimowa-K ]x Zimowa-L ]x

X Tak oznaczone ptytki moga sie nieco rozni¢ wygladem ilustracji (drzewa, niewielkie domki itd.).

Podsumowanie obliczania punktacji

Elementy ukonczone podczas gry Nieukoriczone elementy na koniec gry
Trakt 1 punkt za ptytke Trakt 1 punkt za ptytke
(zbojca) (zbojca)

Miasto 2 punkty za ptytke + Miasto 1 punkt za plytke +
(rycerz) 2 punkty za kazdy (rycerz) 1 punkt za kazdy

proporzec proporzec
Klasztor 9 punktow Klasztor 1 punkt za plytke
(mnich)

‘ (mnich) (klasztor oraz przylega-
jace ptytki wokotniego)
Gospodarstwo obok ukonczonych miast

3 punkty za kazde zaopatrzone miasto dla osoby
posiadajacej najwiecej chtopow



