Klaus-Jiirgen Wrede

Siame ,,Carcassonne* papildyme j miestus atvyksta
prekiautojai ir statybininkai. Surinkite daugiausiai prekiy
ir issiyskite savo parselius j laukus uZzsidirbti papildomy tasky,
o jusy statybininkai paspartins keliy ir miesty statyba.

Siam papildymui Zaisti reikalingas pagrindinis

wCarcassonne Zaidimas. Ji taip pat galite derinti
su kitais Sios serijos papildymais.

Zaidimo rinkinys
24 zemiy kortelés

(pazymétos “ simboliu)

20 prekiy zetony D DERs

6 parseliai 19 Zemiy korteliy 1 upé su prekes

6 statybininkai su prekiy simboliais simbolin

20 prekiy Zetony
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6 parseliai 6 statybininkai 9 visty 6gridy S audekly

Zetonai Zetonai Zetonai

Papildomos pasiruo$imo zaidimui taisyklés

Kickvienam zaidéjui padalinkite po atitinkamos spalvos parselj ir statybininka.
Padekite prekiy Zetonus Salia Zaidimo lauko — tai bus bendras Zaid¢jy rezervas.
Jei zaidziate su mini papildymu ,Upé®, jimaiSykite nauja upés kortele tarp jprasty
upés korteliy.

SumaiSykite likusias naujas zemiy korteles kartu su kitomis Zemiy kortelémis.
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Kiekvieno naujo Zzaidimo elemento taisyklés aiskinamos per 3 i$vardytus veiksmus:

7 . . oo ———— e |
1. Zemés kortelés padéjimas T : T T
2. Zmogiuko pastatymas Jei veiksmas néra paaiskintas i$samiai,
3. Tasky skai¢iavimas jam galioja pagrindinio Zaidimo taisyklés.

Treku; Zetonai

1. Zemés kortelés padéjimas 2 Zmogmko pastatymas

3. Tasky skaiciavimas

suskaiciuokite uz miesta pelnytus taskus kaip jprasta. Tada uz kiekvieng prekés
simbolj, pavaizduota mieste, gaunate 1 tos pacios risies prekeés Zetona. Paimkite
juos i rezervo ir pasidekite priesais save simbolio puse  vir$y.

Tasky skaic¢iavimas uz miesta su prekés simboliu
Jeigu uzbaigiate miesta, kuriame yra vienas ar daugiau prekiy simboliy, pirmiausia

miesta uzbaiges zaidéjas.

Nesvarbu, ar kas nors pelno uz miestg taskus — prekiy Zetonus gauna
g Jiis prekianjate Siame mieste.

Jis B utbaigéte miesty. Melymms
Zaidéjas B8 pelno 10 tasky ut miestg,
kaip jprasta.

Tik jiis 2§ gaunate 1 vistos ir 2 griidy
Zetonus, nes jiis uzbaigéte miesty.

Tasky skaiciavimas uz prekiy Zetonus
Taskai uz prekiy Zetonus skai¢iuojami galutinio tasky skai¢iavimo metu.

Uz kickviena prekiy rj (viStas, griidus ar audeklus), kurios Zetony surinkote
daugiausiai, gaunate 10 tasky.

Lygiujy atveju visi lygiasias pelng zaidéjai gauna po 10 tasky.

‘ Pavyzdys Zaidgiant
dviems: jis @ gaunate

Taskdz — 70— — 10 = 20tasky, mélynasis

Zaidéjas tazp pat
TETYTY
Taskai =
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Statybininkas

24 Zmogiuko pastatymas

Statybininko pastatymas

Jei pastatote savo Zmogiuka kaip keliautoja ar riterj ir savo rezerve turite

statybininka, galite Siam zmogiukui priskirti statybininka.

Pastatykite statybininkg $alia Zzmogiuko.
Statybininkas niekada negali stovéti vienas. Vos tik zmogiukas su priskirtu
statybininku yra pajudinamas arba pasalinamas (pvz., suskai¢iavus taskus), turite
grazinti statybininka j rezerva.

A Statybininkg galite statyti tik drauge su keliautoju ar riteriu.
5 Siame pavyzdyje statybininkas statomas ant kelio kartu

: ) su kelianroju.
- —

1. Zemés kortelés padéjimas

Jei vélesniu éjimu dédami kortele pratesiate kelig ar miesta, ant kurio jisy
statybininkas jau stovi, padékite statybininka Salia uzversty zemiy korteliy kravelés
(tai bus svarbu véliau).

Kol jisy statybininkas yra padétas Salia korteliy kravelés, jis néra jisy rezerve, todél
negalite jo pastatyti.

Jiis @B dedate Zemés kortelg ir tgsiate
kelig, ant kurio jan stovi jisy
statybininkas. Pasalinate statybininkg
ir padedate salia korteliy kriwvelés. Jisy
Zmaoginkas lieka ant kelio.

Pastaba: savo statybininkg privalote padeéti salia korteliy krielés, net jei pratgsiate
objektq ir tuo paciu éjimu ji uzbaigiate.

Dvigubo ¢jimo atlikimas

Jei jusy ¢jimo pabaigoje jisy statybininkas yra $alia uzversty zemiy korteliy kravelés,
iSkart gaunate papildoma éjima. Susigrazinkite statybininka j savo rezerva

ir atlikite antra ¢jima. Po to zaidéjai tesia ¢jimus laikrodZio rodyklés kryptimi.




1. Jisy B éjimo pabaigoje jiisy statybininkas yra prie korteliy kriwvelés, todel
grqZinate statybininkq j savo rezervg ir gaunate papildomaq éjimag.

2. Jus @R dedate
kortelg ir vél statote
savo statybininkg
kartu su vienu

is savo Zmogiuky.

3. Statybininkas
nepradeda dar vieno
papildomo éjimo. Jisy
éjimas baigiasi.

Ispéjimas: jis niekada negausite dvigubo ¢jimo pastatydami statybininka.
Dviguba ¢jima gaunate tik pratgsdami objekta, ant kurio jau yra jisy statybininkas.

3. Tasky skaiciavimas

Jeigu statybininkas yra Zaidime, kai skaic¢iuojate taskus, juos skai¢iuokite jprastai.
Statybininko galia yra 0, todel jis nickaip neprisideda skai¢iuojant zmogiuky
dauguma. Grazinkite statybininka kartu su Zmogiuku atgal j savo rezerva.

Parselis

2 2m0giuko pastatymas

Parselio pastatymas
. Jeigu paguldote valstietj ir parselis yra jusy
rezerve, galite valstie¢iui priskirti parselj.

Pastatykite parelj $alia Zzmogiuko.

Parselis niekada negali stovéti vienas.

Vos tik zmogiukas su priskirtu par$eliu yra pajudinamas arba Parselj galite
pasalinamas (tai jmanoma kituose papildymuose), turite statyti tik drauge
grazinti § parsel] j savo rezerva. su valstieciu.




3. Tasky skaiciavimas

Tasky skaiciavimas uz parselj

Ubaigus ir suskaiiavus taskus uz miesta, ant kurio yra bent 1 herbas S/,
prasideda tasky skai¢iavimas uz visus parselius.

Jus nedelsiant gaunate 3 taskus uz kickvieng uzbaigta miesta, besiribojantj
su lauku, kuriame yra jiisy parselis. Skaic¢iuojant parselio taskus néra svarbu, ar jisy
zmogiukai sudaro dauguma.

Buvo uzbaigtas miestas su herbu . Dabar taskai
pelnomi uzg visus parselins.

Laukas su jiusy parselin G ribojasi

su 1 uzbaigtu miestu.

Jis @ gaunate 1 x 3 taskus.

Laukas su mélynojo Zaidéjo parselin G

ir geltonojo Zaidéjo parselin . taip pat ribojasi
su 1 uzbaigtu miestu.
Abu Zaidéjai gauna po 1 x 3 taskus.

Pirmiausia suskaiciuokite éjima atlickancio zaidéjo taskus, tuomet teskite pagal
laikrodZio rodykle. Suskaiciave taskus uz parselj, grazinkite ji atgal j savo rezerva.
Kartu galite nuspresti j rezerva pasiimti ir valstietj, kuriam buvo priskirtas parselis.

Jis BB atlickate éjimag, todél jis pirmas skaicinojate
taskus uz parselj ir susigrqZinate j j savo rezervq.

Tui padare turite nuspresti, ar norite susigrgginti

ir valstietj. NusprendZiate palikti savo valstietj lauke.
Pagal laikrodzio rodyklg kitas eina mélynasis
Zaidéjas $§ — jis taip par nusprendzia susigrgginti
tik parsels.

Paskutinis eina geltonasis Zaidéjas - jis
nusprendzia susigraZinti ir parsely, ir valstiety.

Galutinio tasky skaic¢iavimo metu parselis tasky nepelno. Jis taip pat neskai¢iuojamas
sprendziant, kas sudaro dauguma objekte (t. y. jo galia prilygsta 0 zmogiuky).

Tiltai neuzdaro keliy. Vienas kelias eina i§ kairés
j dedine, o kitas — i§ vir$aus j apacia. Laukai nesijungia
po tiltais — tiltai juos skiria.




Si kortelé uzdaro kelig lauko viduryje.

Lviete gali naudotis tik Karkasono gyventojai.

Vienas kelias baigiasi lauko viduryje, o kitas — vienuolyne. Laukas
tarp kelio pabaigos ir vienuolyno jungiasi su likusiu korteléje
vaizduojamu lauku.

Prekiy Zetonai

Uzbaigiate miesta > paimate atitinkama prekés Zetona.

Galutinis tasky skai¢iavimas: 10 tasky uz kickvieng prekiy rasj,
kurios surinkote daugiausiai.

Lygiujy atveju: po 10 tasky visiems lygiasias pelniusiems zaidéjams.

Statybininkas
Rusis: ypatinga figiiréle.  Galia: 0.

LeidZiama statyti: ant kelio, miesto.

Statymo taisyklés: kartu su keliautoju ar riteriu.

Ypatingos savybés: pradeda dvigubg ¢jima, kai pratesiate kelig
ar miesta su statybininku.

Parselis

. Rusis: ypatinga figurele.  Galia: 0.
LeidZziama statyti: ant lauko.
Statymo taisyklés: kartu su valstie¢iu.
Ypatingos savybés: uzbaigus miesta su herbu f —
suskaiciuokite taskus uZ visus pardelius (3 takai uz miesta) >
susigrazinkite parselj - susigrazinkite valstietj (neprivaloma).
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