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Obsah:

o 24 novych kartiéiek krajiny (9 s vinom, 6 s obilim, 5 s latkou, 4 bez drubu tovaru)

o 20 karti¢iek s tovarom (9x vino, 6x obilie, 5x latka) - polozte vedla bodovace) tabul'ky

e 12 novych fighrok v 6 farbach (pre kazdého hraca stavitel’ a prasiatko)

o | platené vrecko (moZete z neho tahat karticky a taktieZ pohodlne zbalit’ hru na cestovanie)

Roziirenie Kupci a stavitelia sa nemdze hrat' samostatne, ale len so zakladnou verziou hry
CARCASSONNE. Samozrejme je moznid kombinacia s 1. rozSirenim (Carcassonne + 1.
Roziirenie + Kupei a stavitelia). Vietky pravidla platia podla zakladne) verzie! Niziie uvadzame
doplnkové pravidla.

Uzatvorené mesto s tovarom

Ak je dokoncené mesto, v ktorom je 1 alebo viac druhov
tovaru, nasleduje obvyklé vyhodnotenie mesta.

Hrié, ktory mesto dokonéil, dostane za kazdv druh tovaru
( zobrazeny v tomto meste) prisluini karticku tovaru. Stiva sa
tak kupcom tohto tovaru v danom meste. Pritom nie je
podstatné, ¢i ma v danom meste rytiera, dokonca ani nie je
rozhodujuce, &1 sa v meste vibec nejaky rytier nachadza.

Karticky s tovarom prinasaji body naviac: Hrad,
ktory ma na konci hry najviac kartidiek s vinom,
dostane 10 bodov. To isté plati pre hrica s najvysiim
pocétom kartic¢iek obilia a latky. Ak maju najvy3ii pocet dvaja alebo viaceri hraci, dostane po 10
bodoch kazdy z nich.

Cerveny uzavrel mesto. Hﬂ dostane
1) bodov a ferveny 2x obilie a [x vino,

Priklad pre hruvo dvojici: Modry ma 20 bodov, éerveny 300,

AeC@OAPMG AOOEOOAADOGW

Body: 10

Prasiatko a stavitel’
Obidve figirky sa chovaji ako ostatné figirky zo zdkladnej verzie. Hra¢ ich musi postavit’ na
prave polozena karticku krajiny. Na tito karticku uz nie je mozné umiestnit’ ind figlrku.

Prasiatko sa stavia na liku a méZe priniest’ sedliakovi vy&8i vinos z mesta, ktoré hraniéi s
touto likou. Hraé moZe postavit’ prasiatko iba na liku, na Ktorej stoji uZ najmenej jeden
jeho sedliak. Prasiatko zostava na svojom mieste a2 do konca hry. Pri koneénom hodnoteni
dostane hra¢ za kazdé mesto susediace s touto lukou 4 body namiesto 3. Plati to ale iba vitedy,
ked je vlastmikom tejto luky. Pre viastictvo liky je rozhodujici podet sedliakov.

Priklad: Modry viastni
luku. PretoZe ma na nej
prasiatko, dostane za
kazde mesto po 4 body.
Takze ziskava & bodov,
Cerveny hiku neviastni,
pretoZe na nef nemd
vaciinu sedliakov.
Nedostane Ziadne body,




Stavitel'a mdZze hrac umiestnit’ na cestu alebo do mesta. Stavitel' umoiziuje hracovi dvojity
t'ah. Ako sa dostane stavitel’ na cestu a ako vlastne vyzera dvojity tah?

1. Hrac postavi na cestu lupiéa,

2. V nasledujocom alebo v nicktorom d’aliom tahu umiestni karticku, ktora tito cestu
predlZuje a na fiu postavi stavitel'a,

3. Pri nasledujicom alebo niektorom d'aliom t'ahu umiestni karticku, ktora predlzuje alebo
uzatvéra tito cestu. IHNED si vezme efte jednu karti¢ku a umiesini ju na l'ubovol'né miesto.
Toto je dvojity t'ah a je ho moZné vykonat' len nasledovne:

1. : : = 1. Umiestnit lupica
. 2. Umiestnit stavitela
3. PredlZir cestu a
vzial' si este jednu
karticku, Umiestnenie
je Tubovolne.

Dalsie pravidld: e Neexistuje retazova reakcia. Pokial' hra¢ polo#i aj druhii karti¢ku k ceste so
stavitel'om, nemozZe si uZ zobrat’ tretiu karticku. » Pokial’ je cesta otvorena, mdze vyiSie popisany
hrac dvojity tah opakovat. Stavitel’ stoji na svojom mieste tak dlho, kim nie je cesta uzavreta, Ak
ddjde k uzatvoreniu cesty, je vvhodnotena ako obvykle, lupi¢ a stavitel’ sa vracaji k hracovi. »
Hria¢ mdZe na obidve karticky dvojitého tahu stavat’ svoje figarky. Pokial teda napriklad
prilozenim prvej karticky cestu uzavrel, moze vratencho stavitel'a ithned” umiestnit’ na druhu
karti¢ku. « Na jednej ceste méZu stat’ stavitelia viacerych hracov. « Medzi lupi¢om a stavitel'om
mdZe byt M'ubovolny pocet karticiek. « Vietko, ¢o plati pre cestu, plati rovnakvm spisobom pre
mesto. [ba v texte pravidiel nahradite slovo ,,cesta” slovom ,,mesto™ a slovo Jupic” slovom
LTytier”, « Stavitel'a moZete postavit’ taz na cestu a druhykrat do mesta. Nikdy viak nie na luku.

Hrad napriklad miZe...

1. Postavit' lupica.

2. Postavir stavitela.

3. Cestu uzavriet' a do fasti mesta na tejto
karticke postavit’ rytiera (cesta sa leraz
vihodnott a figurky lupica a stavitela

Divicha karticka sa vracafu K hrdacovi).
4. Polozit druhu karticku a na fu
postavit’ stavirela,
Jedna cesta
kondi v meste,
druha
pri chalupke.

Most nie je kriZovatka. Jedna cesta vedie
bez prerusenia zlava doprava, druha zhora e
nadol. Liky su ale oddelené. Klastor dell cestu Karticka md 3

Karticka vlavo md 4 hiky, karticka vpravo 3.  na 3 ukoncené casti.  oddelené casti mesta.
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