CARCASSONNE MELLEKLET T -

Szervusz, kedves Jatékos! Mar biztosan lejatszottal egy-két Carcassonne partit! Akkor jo helyen jarsz, mert ezzel
a lefrassal még izgalmasabba tessziik a jatékot!

Elészor is bemutatjuk neked a foldmtiveseket. Milyen is lenne az élet Carcassonne-ban foldmtivesek nélkiil?
Haladjunk lépésrdl-lépésre, nézzitk meg, hogyan fejtik ki a hatasukat ezek a kovetdk!

@ A foldmiivesek
1. Tajlapka lehelyezése
Az eddig megszokottak szerint hiizol egy tijlapkat és lefekteted.

A tajelemeknek természetesen illeszkedniiik kell egymashoz.
Carcassonne-ban a zold teriiletet mezdnek nevezziik.

2. Koveto lehelyezése foldmiivesként

Minden olyan kovetdt, akit mezére fektetiink,
foldmdvesnek hivunk.

Fektetjiik? Igen! Az titonalloval, lovaggal, szerzetessel
ellenben, a foldmfivest a mezére fektetjiik. Igy jobban
latod, hogy ezt a kovetdt nem kapod vissza, mert csak
a jaték végén szerez neked pontot. Ezt részletesen

a ,Foldmiivesek értékelése” bekezdésben olvashatod.
Természetesen tigyelned kell arra, hogy csak olyan
mezdre fektethetsz foldmtivest, amelyiken még nem
fekszik masik kovetd. A mezéket varosok és utak
valasztjdk el egymastol. A példaban 3 egymastol

, > P , Igazan nagy a mezo, amelyikre a kovetodet eppen
elvdlasztott, kuillonallé mezd lathato. 8 & A rp

lefekteted. A mezd a te lapkadtol kiindulva az it
mellett egészen addig a virosig tart, amelyiken
madr dll kovetod.

3. Foldmiivesek értékelése

Ahogyan azt mar olvashattad,
a foldmtivesek nem keriilnek
vissza hozzad a jaték alatt és
sajnos pontokat is csak a jaték
végén hoznak.

Tehat jol gondold meg, hogy
hova fektetsz kovetot.

Tegyiik fel, hogy lejatszottuk

a partit, és elérkeztiink a végso
ertékeléshez.

Nem a mezok lapkai érnek
pontot, hanem a mezdnkkel
hatdros varosok.

Minden mezdn allo kész varos
3 pontot ér.

A piros és a kék jatekos nagy mezején harom zdrt vdros dll és (C). A ket jirékos 9-9 pontot kap a jdték végén a fold-
miivesiik utdn. Sajnos a (D) vdros nem kész, igy azutdn nem jar pont. Neziik meg, hogy van-e még olyan jatékos, aki pontot kap!
A sdrga és a fekete jatckos is kozos mezon oszrozik. Mivel a sdrgm van tobbségben, igy 6 kapja meg a 4 vdros utdn jdrd dsszes
pontot (12 pont).

A jatekfeliilet szélénel a kis mezin a fekete jitékos foldmiivese fekszik. O 6 pontot kap a két vele hatdros, lezdrt viros: (A) és (B) utdn.




Most, hogy mar ismered a foldmtivesek titkait, még egyszer roviden osszefoglaljuk a legfontosabbakat:
= A foldmiiveseket fektetve helyezziik a jatékfeliiletre.
= A foldmiivesek csak a jaték végén hoznak pontot.
= Minden zart vdros, amely a foldmtives mezején talalhato, 3 pontot ér.
* Eppen tigy, ahogyan mis teriileteken a tbbi kovetdt, a foldmiiveseket is be lehet csempészni a mdr elfoglalt mezdkbe.
= Itt is érvényben van az a szabaly, hogy aki tobbségben van, az kapja meg az 6sszes pontot. Ha tobb jatékosnak
is egyforman sok foldmtivese all egy kozos mezén, akkor az érintettek a teljes pontot megkapjak

@ A ,Folyo”

Elsd, ,mini” kiegészitésként a Folyo vdr rad a Carcassonne-ban, a kiegészités megszépiti
és valtozatosabba teszi a jaték kezdetét.

Alkatrészek

A Folyo kiegészités 12 sotét hatlapu tajlapkabol dll, amelyek a hagyomdnyos start
tdjlapkat helyettesitik. A startlapkdra nem is lesz sziikségetek, ezt tegyétek vissza a jaték
doboziba.

El6késziiletek u
Keressétek ki a ,forrds “ | 8 ésa 10 “ lapkdkat. A maradék folydlapkakat

leforditva keverjétek Ossze, és alakitsatok ki bel6liik egy paklit. A pakli aljara keriiljon

a 16, a forrast helyezzétek le startlapkaként..

A jaték menete

Mindenki egymds utan hiz és lerak egy folyolapkat. Miutdn lekeriilt az Osszes folydlapka, T

a hagyomdnyos tajlapkakkal folytatjatok a jatékot. - P e’/lda’ul igy
Természetesen a lapkdkon a tdjelemeknek illeszkedniiik kell egymdshoz. % ”"’Zh"t, ki
A folyénak megszakitds nélkiil kell a forrdsbdl a toba vezetnie. Nem tehetd le egymas @l
utan két olyan folyolapka, amelyeken a folyé ugyanabba az iranyba kanyarodik, azért,

hogy a folyd ne térhessen vissza onmagaba.

Ekozben persze feldllithatjatok a kovetSiteket, és a jaték az eddig megszokottak

szerint mehet.

B Az ,Apat”

Az Apat a masodik mini kiegészités, amelyet be szeretnénk neked mutatni. Az Apattal a kert
is bekeriil a jatékba, amelyet néhany tdjlapkan lathattok.

Alkatrészek és elokésziiletek

A kiegészités 5 apatbol dll, a jatékosok szineiben. Mindenki vegye magihoz
a szinének megfelel8 apatot.

A jaték menete

1. Tajlapka lehelyezése
Ha kolostor vagy kert tajlapkat hdzol, akkor az eddig megszokottak szerint helyezd le!

2. Egy kovetd vagy egy apat allitasa
Ha kolostor vagy kert tdjlapkat teszel le, akkor vagy hagyomanyos kovetdt, vagy apatot dllithatsz rd.
Az apitot kolostorra vagy kertre allithatod. A kdvetdt a szokdsos szabilyok szerint helyezheted le.

Pontok kiszamitasa

Ha egy kolostor vagy egy kert teljes egészében korbe 7 s [N B Leteszel ey tdjlapkit
van épitve tajlapkdkkal, akkor éppen tigy, ahogyan L ~ kerttel, de nem

az alapjatékban, 9 pontot kapsz az apdt révén. B WS JEa s N | dllitasz rd koverd.

A kertet tehdt ugyantigy pontozzuk, ahogyan a kolostort. Ll & S LS| [nkabb visszaveszed
Az apdtnak ezen kiviil még van egy kiilonleges tulaj- Z IZ’;ZZTZ’:;%"“
donsaga. Ha barmelyik 2. akciéd sordn nem dllitasz 6}; mmt’kapsz’
kovetdt, visszaveheted az apatodat. Azonnal megkapod

a kerted vagy kolostorod aktuilis értékét. Az apdtot

a jaték végén ugyanugy értékeljitk, mint a szerzetest.

A jatékhoz jo szérakozast és kellemes id6toltést kivan a Piatnik Budapest Kft!
Rajongok, kiegészitések, érdekességek: www.cundco.de.




