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Diimyslna takticka stolni hra pro 2-5 hracii od 8 let
Oblast kolem dnesniho mésta Carcassonne s jeho mohutnym hradem byla osidlena jiz
pred tisicovkami let. Tehdejsi obyvatelé lovili zver, chytali ryby a sbirali lesni plody, aby si zajistili
kazdodenni obzivu. Jejich piitomnost dodnes dokazuji nadherné jeskynni malby
i cetné archeologické nilezy.
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HERNI MATERIAL A PRIPRAVAHRY

Nejprve se podivejme na 95 karticek krajiny. Jsou na nich vyznaceny lesy (nékteré s menhiry'), reky a jezera
obklopené pastvinami, po kterych se potuluje zver.

Rubova strana karticek ma 3 riizné podoby.

karticka karticka karticka s jeze-

karticka s iekou
s lesem s menhirem v lese rem s jednou . — .

rybou a tremi 1 startovni 78 béznych 16 menhiro-

e rekarm karticka karticek vych karticek
astvinach " Menhiry jsou prehistorické kamenné bloky svisle zasazené
p y Jsou p
do zeme, jejich ticel je predmétem mnoha riiznych hypotéz,
vysokd AL suvlozub)/ 0gr nicméne ziistava dodnes nevyjasneny.

24 ZAKRYVACICH DESTICEK
Slouzi k zakryti vyhodnocené zvere,
vyuzijete je zejména na konci hry pri
zaverecném vyhodnoceni. Do té doby
je muzete nechat stranou.

5 DESTICEK 50/100
Slouzi jako pomticka pii
zaznamenavani dosazenych
bod.

Startovni karticku polozte doprostied stolu licem nahoru. Bezné karticky oddélte od .
menhirovych, obé skupiny zvlast zamichejte licem doli, vytvoite z kazdé skupiny néekolik
hromadek a pripravte na stiil tak, aby na né vsichni dobie dosahli.

nékolik hromddek béznych karticek licem dolit hromddka menhiro- .F_ 1
startovni karticka vych karticek +

{ Pocitadlo bodii umistete na okraj hraci plochy tak, aby bylo po ruce.

Poslednim krokem je priprava figurek. Ve hie jich je celkem 30, po

6 v barvich Ziwtd, cervend, zelend, modra a fialova. Krome toho je ve
hire také 15 chysi, po 3 v kazdé uvedené barve.

Nejdrive si kazdy hrac vezme 5 figurek a 3 chyse ve zvolené barve,
které budou tvorit jeho zasobu.

Sestou figurku své barvy postavte na policko 0 pocitadla bodii.
Hraje-li vas méne nez 5, zbylé figurky a chyse nechte v krabici.
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CiLHRY

V priibéhu hry budete vykladat karticky krajiny a prikladat je k postupne se rozsirujicimu hernimu planu. Budou
vznikat lesy, feky propojené jezery a rozsahlé pastviny, po nichz se bude potulovat zver. Svoje figurky budete

umistovat na herni plan jako lovce, sbérace a rybare. Tim budete v priibeéhu hry a také na jejim konci ziskavat body.

Kdo jich nasbira nejvice, zvitezi!

PRUBEH HRY

Hru zahajuje nejmladsi hra¢, ostati po ném nasleduji ve sméru hodinovych rucicek. Hra¢ na tahu (aktivni hrac)
provede nasledujici akce v pevne stanoveném poradi. Po ném je na rade hrac po levici atd. Nejprve uvadime piehled
vsech akdi, jejich podrobny popis nasleduje dile.

Prilozeni karticky Umisteéni figurky nebo chyse Zapocitani bodii
Aktivni hra¢ musi otocit jednu Na prave prilozenou karticku Ziskal-li prilozenim
béznou karticku z libovolné miize aktivni hra¢ umistit karticky nekdo

body, je tieba
je hned
zaznamenat.

jednu figurku nebo

jednu chysi ze své
zasoby. ' ‘

hromadky a prilozit ji
k hernimu planu.

B Reky a jezera
1. Prilozeni karticky

Zvolenou karticku je nutno nejprve prilozit k hernimu planu, tj. alespon jednou stranou ji
prilozit k nejaké karticce jiz na stole lezici. Prilozit karticku pouze rohem neni dovoleno.

Objekty na dotykajicich se stranach karticek na sebe museji navazovat. Dotyka-li se nove 7 m
prilozend karticka vice karticek starSich, museji objekty navazovat na vsech mistech dotyku.

Spravneé prilozend karticka.
2a, Umisteéni figurky jako rybare na ieku
g Po prilozent karticky je mozno na ni umistit

figurku. Figurka umisténd na reku predstavuje
rybére. Na téze fece na kartickach prilozenych drive
vsak nesmi stat zadny jiny rybar, ani vlastni.

Na prave prilozenou karticku
smi cerveny umistit svou
figurku jako rybdie na ieku,
Pozor: chyse piipadné umistené na téze rece i v témze zzzzf;zem dosud nikym
povodi (viz dale) figurkam nijak neptekazeji! Umisteni
figurky neni povinné.

Dokud nent teka uzaviena, k zidnému zapocitani bodii (akce

¢ 3, viz podrobné ddle) nedojde a na fadé je dalsi hrac. Dalsim
hrdacem je modry, ve svem tahu prilozi turo karticku dle obriz-
ku. Na tece vychdzejici z jezera smerem doleva uz figurka stoji
(zde Cervend), takze sem svou figurku modry umistit nemiize,

ale miize ji umistit jako rybdie na teku sméfujict doprava. Fi-
gurku lze wmistit i na feku, krerd byla piilozenim karticky prave

Reka smeérem doleva je obsazena, proto
se modry rozhodne umistit svou figurku
uzaviena. jako rybdte na feku smerem doprava.

2b. Umisteéni chyse na ieku ci jezero

Misto figurky miizete na prave prilozenou karticku umistit
svou chysi, a to na reku nebo jezero. Na celém souvislém
povodi vsak nesmi stat zadnd jina chyse, ani vlastni. Povodi
tvori vsechny teky i jezera, které jsou vzdjemneé propojené. Na
rozdil od pravidel platnych pro rybare jezera v tomto pripadé
feky neoddeluji. Hranici povodi tvori pramen, okraj herniho
planu, pripadné miize tvorit uzavienou smycku.

Pozor: na figurky rybart, cizi ani vlastni, se ohled nebere. Privé prilozenou kartickou dojde k vytvoren dvou odde-

Chysi je mozné postavit na eku nebo jezero a ziistava statna  lenyd povodi.V povodi vievo uz stoji chyse modreho,
misté a7z do ZéVéreEnéhO V)/hodnocen{. cerveny Proto miuze poStllVlt Svou Cl’l}/SlJC’T’l na povﬂdl
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3. Zapocitani bodii

Jakmile je obsazena reka z obou stran uzaviena, dojde k jejimu
vyhodnoceni(je jedno, v tahu kterého hrace k uzavreni reky dojde).
Reka je uzaviena pramenem v lese, jezerem nebo vytvorenim
uzaviené smycky.

Kazda karticka, po niz reka vede, znamena pro hrace, jehoz
figurkou je feka obsazena, zisk 1 bodu. Za kazdou rybu v fece

Modry ve svém tahu uzaviel feku obsazenou cerve-
nym. Cerveny ziskd 5 bodii — 3 za karticky, po nichz
nebo v primo sousedicim jezere na jejim okraji ziskava prisluSny  jeka vede, dalsi 2 za ryby v jezerech uzavirajicich ieku
hrac dalsi 1 bod. zleva a zprava.

Ziskané body zaznamendte posunem své figurky na pocitadle.

I r :“-.
8

o R
Cerveny zaznamend zisk 5 bodii
posunem své figurky na pocitadle  Obejde-li vase figurka na pocitadle celé
0 5 policek vpied. kolo, miizete
pouzit desticku 50/100, nebo figurku na poci-
tadle polozte na bok, aby bylo ziejmé, ze jste
jiz ziskali 50 bodii (resp. 100 pri dalsim
obéhu).

Figurku z vyhodnoceného objektu si vezme piislusny hrac zpét do své zasoby. Ve
svém tahu je mozné prilozit karticku tak, ze se urcity objekt uzavie, umistit na
nej figurku, ziskat za tento objekt body

a figurku si rovnou zase vzit do své Cerveny si vezme do své zdsoby zpét svou
zdsoby. figurku, za kterou v tahu modrého ziskal
5 bodii. Modra figurka ziistdvd stdit na

fece, kterd doposud nent uzaviena.

B Lesy

1. Prilozeni karticky 2. Umisteni figurky jako sbérace

Jako v kazdém Rovnez u lesa je treba
tahu, je tieba zkontrolovat, zda jiz
nejprve prilozit neni obsazen jinou
karticku figurkou (i vlastni).

k hernimu planu, Zde tomu tak neni,

Cerveny prilozil karticku tak, e
rozsiiil les o 1 karticku. Tento les
neni nikym obsazen, éerveny sem
tedy miize umistit svou figurku.

vsechny objekty cerveny tedy miize

museji navazovat. Les musi umistit svou figurku

navazovat na les. jako sberace dle
obrazku.

3. Zapocitani bodi

Les je uzavien, je-li zcela obklopen pastvinami a nejsou v nem zadné
mezery, takze k nému zadnou dalsi karticku lesa neni mozné prilozit.
Za kazdou karticku, na niz lezi dany les, ziska prislusny hrac po
2 bodech. Opet je jedno, ktery hrac les uzavie - body
ziska ten, kdo les obsadil. Stejne jako u tek si hrac po
vyhodnoceni lesa vezme svou figurku zpet do své zasoby.

™)

' Menhirovy tah navic ! _
Po VyhOdnoceni lesa Zkonm)luj te, zda se Pokracovani piikladu: V dalsim z tahil cerveny sviij les uzavie.
v ném “aChézej{ néjaké me“hir)’» Pokud Ziskd 8 bodii za 4 karticky, na nichz se les rozklddd, a protoze je

je tam alespon jeden (vyssi pocet menhirii nehraje zidnou v lese alespori 1 menhir, miize provést menhirovy tah.

roli), ziskava hrac, ktery les uzaviel (pozor, nemusi to byt

ten, kdo za uzavieny les ziskal body), menhirovy tah navic - vezme si 1 karticku ze hromadky menhirovych

karticek a podle vsech pravidel ji prilozi k hernimu planu. Jako obvykle na ni samoziejme smi postavit figurku

nebo chysi. Dojde-li prilozenim menhirové karticky k uzavieni nejakého objektu, opét se jako obvykle vyhodnoti.

Pokud vsak dojde k uzavieni dalsiho lesa s menhirem ¢i menhiry, zadny dalsi menhirovy tah uz aktivni hrac neziska.

V kazdém tahu tak miizete prilozit maximalné 1 menhirovou karticku. Dojdou-li menhirové karticky v obecné

zasobe, mate smiilu, menhirovy tah odpada.




Pokracovdni piikladu: Menhirovou karticku, krerou
cerveny ziskal za uzavieni lesa, prilozi na toto misto

k dalsimu lesu.

Tento les je také uzavien a éerveny za néj ziskd 6 bodii.
V tomto lese je také menhir, ale dalsi menhirovy tah
navic jiz neprobéhne, jelikoz v kazdém svém tahu
miize hrdc provést maximdlné jeden.

Menhirové karticky jsou obecné o néco vyhodnéjsi nez bezné karticky a mnohé umoznuji provedent zvlastnich
akci. Presny popis vsech menhirovych karticek naleznete na str. 8.

@ Pastviny

1. Prilozeni karticky 2. Umisteéni figurky jako lovce

Jako v kazdém tahu, karticku je Figurka umisténa na pastvinu plati jako lo-

tieba nejprve prilozit k hernimu vec. Na rozdil od ostatnich figurek se lovci

planu, vsechny objekty museji pokladaji nalezato, protoze ziistavaji na

navazovat. hernim planu az do zaverecného vyhodno-

Pastviny jsou ceni, kdy teprve za ne ziskate body. Snazte

ohraniceny se lovce umistovat na pastviny, kde je

lesy, rekami, (nebo do konce hry bude) co nejvice kusti

jezery lovné zvere. Rovnéz u pastviny je tieba

a okrajem zkontrolovat, zda jiz neni obsazena jinou -

herniho ; = figurkou (i vlastni). Cerveny pitlozi kartitku a mize

planu. Na téro katncc,e na pastvini uzmstzt'sveho lovee, )
Jjsou 3 oddélené protoze spodni pastvina obsazend
pastviny. modrym je oddélend iekou

a lesem.

Ted uz znate vsechna diilezita pravidla a mtizete se pustit do hry. Nasleduje piehledné shrnuti s vysvétlenim jeste
nékolika drobnosti.

B Shrnuti

1. Prilozeni karticky
« Karticku je nutno prilozit k hernimu planu, a to alespon jednou stranou k néjaké karticce prilozené drive.

Objekty na viech sousedicich strandch museji navazovat.
« Nastane-li pripad, ze karticku nelze zidnym zpiisobem spravne prilozit, vratte ji do krabice a vezmete si jinou.

2. Umisteni figurky ci chySe

» Figurku/chysi miize aktivni hrac umistit jen na prave ptilozenou karticku.

+ Dany objekt vsak nesmi byt obsazen zddnou jinou figurkou/chysi (ani vlastni).

3. Zapocitani bodii

* Reka je uzaviend, pokud je z obou stran ukoncena jezerem, pramenem v lese nebo tvori-li uzavienou smycku.
Za kazdou rybu v fece ¢i sousedicim jezere a za kazdou karticku, po niz reka vede, ziskate po 1 bodu.

* Les je uzavien, pokud k nému nelze v souladu s pravidly prilozit zadnou dalsi karticku a nejsou v ném zadné
mezery. Za kazdou karticku, na niz les lezi, ziskate po 2 bodech.

« Zapocitani bodii je vzdy posledni akci tahu hrace a body ziskaji vSichni hraci, kteri vyhodnocované objekty svou
figurkou (i figurkami) obsadili (je mozné, ze ptilozenim jedné karticky dojde k uzavieni vice objektii
soucasne).

* Hrac, keery uzaviel les s alespon jednim menhirem, provede navic menhirovy tah. V jednom tahu je mozné
provést maximalne jeden menhirovy tah.

* Po vyhodnoceni objektu si vezme prislusny hrac svou figurku (i figurky) zpet do zasoby.

« Pokud je ve vyhodnocovaném objektu vice figurek (viz priklady na nasledujici strance, jak se to miize stat),
ziskd body ten hrac, kdo v nem ma figurek nejvice. V pripade shody ziskaji body vsichni prislusni hraci.




@ Vice figurek v jednom objektu

Tuto karticku by bylo mozné V nékterém z piistich tahii prilozi
prilozit tak, aby se prodlouzila ) = cerveny karticku, kterd obé feky
existujict feka. Ta viak je jiz ~ spoji. Nyni jsou na jedné fece dva
obsazena modrou figurkou. i rybdri. Zdrovei je ieka uzaviena.
Proto éerveny karticku piilozi : Cerveny i modry pii jejim

tak, aby eka byla ——— vyhodnocent dostanou 9 bodii
oddélend a mohl L ) . (4 za karticky a 5 za ryby).

na ni svého rybdre b

umistit

Ll

Cerveny prikladd karticku s lesem a stavi na Zdameér se zdaii — v nékterém ndsledujicim tahu prijde cervenému

ni sbérace tak, aby ziskal versinu v lese piivodné vhodnd karticka a on vechny oddélené csti spoji do jednoho

obsazeném modrym. To je povoleno, protoze velkého lesa. Les je zaroveii uzavien. Cerveny v ném md 2 shérace,

v tomto okamziku se jednd o tii oddelené lesy. modry jen jednoho. 10 bodii za les ziskd jen cerveny! Oba hrdci si
ndsledné vezmou své figurky zpét do zdsoby. Cerveny poté provede
jeste menhirovy tah, protoze v lese je alesport T menhir.

e -1 L 4 - - ] ay

Hra konci v okamziku, kdy hra¢ na tahu ptilozi posledni karticku (menhirové karticky mohou zbyt). Poté nasleduje
zavérecné vyhodnoceni.

* Vsechny chyse umisténé na fekdch i viechny lovce umisténé na pastvinach ponechte na hernim planu!

« Odstrante z herniho planu viechny rybate a sbérace na neuzavrenych rekach a lesech.

Za neuzaviené ieky a lesy nikdo zadné body neziska!

ZAVERECNE VYHODNOCENI
Chyse
Hrac, ktery ma na daném povodi nejvice chysi, ziskd 1 bod za kazdou rybu v iekich a jezerech daného povodi.

V pripadeé shody obdrzi body vsichni dotceni hraci. Povodi nemusi byt nijak uzavieno, resp. uzavira ho okraj herniho
planu.

v levém’P;VZt{li md V pravém povodi md
cerveny 2 chyse, ) : . i Zloogs i modry 1 chysi,
e . ry 1 chysi,
;’;Zfz% Zogg;egy , . e ; : i oba ziskaji 10 bodii za
asty iy | 44 | 10 ryb v tomro povodi,
v tomto povodi., /




Lovci na pastvinach

Lovci prinaseji body za lovnou zver na pastvine:

* za mamuta ziskite 3 body, *_r za tura ziskate 2 body, % za vysokou ziskate 1 bod.

i

» . l*%v]ozubi tygri jsou Skodna - kazdy savlozuby tygr

L ulovi 1 kus vysoké. Na mamuty a tury si netroufnou.
oy Za kazdého tygra tedy odectete jeden kus vysoké na
dané pastvine.

Prehled bodovini pastvin najdete také
na pocitadle bodil.

Pro lepsi piehled mtizete pouzit zakryvaci desticky r:a - jednou zakryjte tygra, druhou ,sezrany” kus vysoké.
Pokud je na louce vice tygrti nez vysoké, dostanete za vysokou nula bodti, na zaporné body se nehraje. Opet
plati, ze vSechny body za pastvinu ziska hrac, ktery na ni ma lovcii nejvice, v pripade shody vSichni dotceni hraci.
Rovnez louky nemuseji byt uzavreny, resp. uzavira je i okraj herniho planu.

po 3 bodech za mamura,
Jjelena sezral tygr.

f-'_!i Pastvina 1: 1 tur.
| - Zeleny ziskd 2 body.
: ::r Pastvina 2;

: 1 jelen, 1 mamut, 1 tygr.

¥ Cerveny a fialovy obdrii

Pastvina 3:

1 srnka, 2 tygri.
. Modry neziskd zidny bod,
ale zddny si neodecitd.

Pastvina 4:
2 mamuti, 2 turi, 2 kusy vysoké, 1 tygr.

Cerveny md zde 2 lovee, ziskd vsech 11 bodii sam: 6 za mamuty,
4 za tury a 1 za jelena.

Jakmile je zavérecné vyhodnoceni u konce, je definitivni konec partie. Vitézem se stava ten hrac, ktery
celkove ziskal nejvice bodil. Pri stejném poctu bodil je vitézii vice. Gratulujeme!

Hra Carcassonne Lovci a sbéraci vysla poprvé v roce 2002. Delsi dobu byla nedostupnd, nyni drzite
v rukou nové vydani s vylepsenou grafikou a drobné upravenymi pravidly. Prijemnou zdbavu!
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Menhirové karticky se prikladaji podle obvyklych pravidel a je mozné na ne rovnez Jako obvykle umistovat figurky
i chyse. Miizete umistit maximalneé jednu v kazdém tahu.

Menhirové karticky obvykle prinaseji vice bodii 2 oddélend jezera!

Na téchto kartickach je vice
zvete na pastvinach a ryb ve
vodach.

. . ... Za kazdé houby v lese
Menbhirové karticky s okamzitym efektem ziskéte pFi vyhodnocen

Po prilozenti téchto karticek hned provedte danou - - e lesa dalsi 3 body!
mimotadnou akci. Pri tom neni tieba na karticku :

umistovat zadnou figurku nebo chysi (i kdyz je to

dle obvyklych pravidel mozné).

x ) Cerveny priloi karticku s élu-
Clun z vydlabaného kmene nem a ziskd 8 bodil za 4 jezera

Prl erlozem této karticky .., vtomto povodi. Kromé toho

1 ziskdte hned 2 body za kazdé  yisti na karticku svého rybdre
jezero v daném povodi a hned ziskd dalSich 5 bodit
(samoziejmé vietné jezerana  2a prave uzavienou ieku (3 za

né této karticce). Na fisurky &i chis karticky, po nichz veka tece, 2 za s
:i?::re zhli ; articce). Na figurky ci chyse se ryby v sousedicich jezerech).

Mala past

Po piilozeni této karticky Aktivni hrd¢ prilozi tuto karticku
a provede malé vyhodnoceni
pastviny: (1) nejprve zakryje

Jjednoho tygra a jednoho sruce.

provedte ,malé vyhodnoceni“
dané pastviny - pocitd se tato

karticka a vsechny karticky s ni. “pors ziski 4 body, 3 za mamura
sousedici vodorovne, svisle i thlop¥icné a jako a 1 za zbyvajiciho jelena. Ma-

obvykle se vyhodnoceni netykd oddelenych  mut vpravo nahoie se nepocitd,
pastvin. Plati obvykla pravidla pro pridelovani stoji na oddelené pastvine. (2)

Vsechna prdave vyhodnocend

bodii za zver vcetne savlozubych tygrii. . e
yen ys zvitata se zakr}ql destickami.

Vsechna vyhodnocena zvitata piekryjte
zakryvacimi destickami - tato zvirata se
uz pii zaverecném vyhodnocovani -
pocitat nebudou, ,spadla do pasti a uz & ot planu zpét do zasoby svou libovolnou flgurku, aniz byste
byla ulovena*. ' | cokoli vyhodnocovali. Na chyse Saman neptisobi.

Menbhirové karticky piisobici pri zaverecném vyhodnoceni
Tyto karticky meni bodovou hodnotu povodi a pastvin pii zaverecném vyhodnoceni.
Velka past Na pastviné obsazené
Kazdé zvite na vsech sousedicich cervenym je velkd past.
kartickach (opeét svisle, vodorovne Cerveny pii zdvérecném
iy - , e vyhodnocent nejprve
i uh~lopr1cne) na této pastviné ma zakryje 1 tygra a 1 srn-
dvojnasobnou bodovou hodnotu. ku, poté si pripise 20
Dejte pozor, abyste to byli vy, kdo body ziskd - na  bodii (12 za 2 mamuty
rozdil od malé pasti body ziska podle obvyklych a 8za 2 tury). Srika
pravidel ten, kdo ma na dané pastviné nejvice lovcti. "1 karticce vpravo dole
Opét nejprve zakryjte dvojice tygrii a vysoké. ;{E nepocita — je sice na - e
articce sousedici s pasti, ale na oddélené pastviné.
Lesni pozar s
© | Ohen zahani tygry. Pri zdveérecném | Vor zhodnocuje povodi. Pti zavérecném
| vyhodnoceni zakryjte viechny tygry na  [J88 vyhodnoceni ziska ten, kdo povodi
dané pastving, tady na vysoké hodovat A obsadil, nejen po 1 bodu za kazdou rybu,
nebudou. ale i za kazdé jezero v tomto povodi.




