Klaus-Jiirgen Wrede

Siame ,,Carcassonne® papildyme alkanas drakonas siautéja
jasy zemése. Planuokite veiksmus, kad i$vengtuméte drakono
kelio, pakvieskite féja, kad jus apsaugoty arba panaudokite
stebuklinga portala, kad atgautuméte prarastus objektus.
Siam papildymui faisti reikalingas pagrindinis
»Carcassonne“Zaidimas. Jj taip pat galite derinti

su kitais Sios serijos papildymais.

Zaidimo rinkinys X
26 zemiy kortelés N o :
(pazymétos & simboliu) A ~

1 dviguba $altinio kortelé

6 drakono 0 drakono 6 stebuklingi

irstvos simboliy portalai

1 dviguba ezero kortelé
su drakono ir$tva (dvipusé)

1 drakonas ir 1 féja

o

1 drakonas 1;‘]‘4 1 dviguba saltinio 1 dviguba ezero
kortelé kortelé

Papildomos pasiruosimo zaidimui taisyklés

Jei zaidZiate su mini papildymu ,Upé“ (rekomenduojama), pakeiskite $altinio
kortele dviguba $altinio kortele. Padékite j $alj dviguba ezero kortele. Uzverskite
ir sumaiykite likusias upés korteles (jskaitant ezero kortele i§ ,,Upés* papildymo).
Tai bus upés korteliy krivele. Jeigu Zaidziate be ,,Upés* papildymo, nekreipkite
démesio j auk$¢iau pateiktus nurodymus ir pasalinkite visas upés korteles i§ zaidimo.
Sumaisykite likusias Zemiy korteles su kitomis Zemiy kortelémis. Grazinkite

5 atsitiktines uZverstas Zemiy korteles atgal j Zaidimo dézute.

Padékite drakona ir f¢ja greta zaidimo lauko.




Kiekvieno naujo zaidimo elemento

1. Zemés kortelés padéjimas
2. Zmogiuko pastatymas
3. Tasky skaiciavimas

1. Zemés kortelés padéjimas

zemiy kortelémis.

Dviguba saltinio kortelé

Dviguba
Dédami

kurio upés galo. Po to upés kortele:

Dviguba eZero kortelé

Naugjos upés kortelés

Dviguba $altinio ir dviguba eZzero kortelés yra laikomos 2 sujungtomis

upés galo norite ja prijungti.
Jei iStraukiate eZero kortele, galite prijungti ja prie bet

Visos kitos jprastos déjimo taisyklés licka galioti.
Nepamirskite: upé negali du kartus suktis ta pacia kryptimi.

Dviguba ezero kortelé¢ dedama kaip paskutiné

upés kortelé.

Kortele galite déti bet kuria puse. Atkreipkite démesj,
kad turite déti kortele pagal jprastas taisykles.

taisyklés aiskinamos per 3 i$vardytus veiksmus:

Jei veiksmas néra paaiskintas i§samiai,
jam galioja pagrindinio zaidimo taisyklés.

$altinio kortelé yra nauja pradzios kortelé.
upés kortele galite pasirinkti, prie kurio atviro

s galite jungti tik prie likusio atviro upés galo.

2. Zmogiuko pastatymas

drakono ir$tvos (27 Drakono irstva

Pad¢je dviguba ezero kortele, galite pastatyti zmogiuka ant upés vingio dalies kaip
jprasta (t. y. pastatyti abatg ar paguldyti valstietj). Tada pastatykite drakong ant

).

3. Tasky skaiciavimas




‘Drakono irstva

1. Zemés kortelés padéjimas

2. Zmogiuko pastatymas
Jeigu padéjote kortele su drakono ir$tva, turite paimti drakona
i$ jo buvimo vietos (pirma karta — greta Zaidimo lauko), pastatyti jj ant
Sios kortelés ir ji nukreipti (&7 Drakono nukreipimas).
Niekada negalite statyti (ar perkelti) Zmogiuko ant kortelés
su drakono irtva.

3. Tasky skaiciavimas

Drakono nukreipimas
Kartais turésite pasukti drakona ir nukreipti jj viena
i$ 4 kryp¢iy.
Kryptj pasirinkite vadovaudamiesi $iomis salygomis:
o Drakonas turi buti atsisukes greta esancios kortelés kryptimi.

o Drakonas turi buti atsisukes Zmogiuko, esandio horizontalia ir vertikalia linija
nuo jo, kryptimi. Tusti laukeliai zaidimo lauke sutrikdo drakono matyma. Jeigu
jokia drakono matymo kryptimi néra Zmogiuko, ignoruokite $ia salyga.

Po 10, kai uzbaigiama upé, drakonas gali biti atsisukgs tik Sia
kryptimi, nes salia drakono néra jokiy kity korteliy.

Padékite kortelg su drakono irstva

ir pastatykite ant jos drakong. Kadangi
mélynas Emogiukas @B yra tiesia linija nuo
drakono, drakonas turi atsisukti § jj.

Jeigu yra keletas galimy kryp¢iy, galite pasirinkti bet kuria.




1. Zemés kortelés padéjimas

Drakonas bunda

* Jeigu iStraukiate kortele su drakono simboliu ir drakonas stovi ant
vienos i§ zaidime esanciy korteliy, zaidimas trumpam pertraukiamas:

Drakonas yra alkanas!
Pries padedant kortele, drakonas atlicka lygiai 2 drakono éjimus.

Drakono ¢jimas

Turite pastumti drakong kryptimi, kuria jis atsisukes (negalite pries tai jo pasukti).
Stumbkite jj tiesia linija kortelé po kortelés, kol priesais drakona nebebus korteliy.
Pirmas drakono ¢jimas baigiasi ant tos kortelés.

Turite nuimti visus Zzmogiukus nuo korteliy, kurias kirto drakonas, ir graZinti juos
j atitinkamy zaidéjy rezerva.
Drakono ¢jimo pabaigoje nukreipkite drakona pagal jprastas taisykles.

Atlike 1 drakono ¢jima su drakonu, pakartokite tuos padius zingsnius (pastumkite
ir nukreipkite drakona), taip i§ viso atlikdami 2 éjimus.

Jis PR istraukiate kortelg su drakono simbolin.
Pries jg padédami, du kartus pastumiate drakong.

1. Pastumkite drakong tiesiai kryptimi, kuria buvo
nukreiptas, kol priesais ji neliks korteliy. Tada
pasukite jj Zmoginko (valstiecio) link.

2. Dar kartg pastumkite drakong kryptimi, kuria
jis buvo nukreiptas. Kai jis jeina j kortelg su jiisy
valstiecin @8, pasalinkite ji. Korteléje, kur baigiasi
drakono éjimas, vél nukreipkite drakong. Jis #§
nusprendziate nukreipti drakong mélynojo Zaidéjo

Zmogiuko B link.

3. Drakonas (ia sustoja.




Jiis istraukiate kortelg
su drakono simboliu.

1. Pastumkite drakong tiesiai, kol priesais jj neliks korteliy. Pasalinkite abatg ‘
Nukreipdami drakong pasukite ji 180 laipsniy, kad bitty arsisukes j greta esancig kortelg.

2. Vel pastumkite drakong. Galiausiai drakong nukreipkite.

Atlike 2 ¢jimus su drakonu, padekite kortele su drakono simboliu pagal jprastas
taisykles ir teskite kaip jprasta.

Pastaba: jei kas nors istraukia kortelg su drakono simboliu, kai dyakono néra Zaidimo
lauke, simbolis ignoruojamas.

2 imogiuko pastatymas 3. Tasky skaiciavimas

2. Zmogiuko pastaymas

3. Tasky skaiciavimas

‘ Féjos pastatymas

Jeigu prasidéjo tasky skaiciavimas, pirmiausia suskai¢iuokite taskus

‘ kaip jprasta.
Po to, jeigu §j ¢jima uzbaigéte bent 1 kelia ar miesta, kurie nepelné
jums tasky, galite pastatyti féja. Néra svarbu, jei kazkas kitas pelné
tasky uz tg kelig ar miesta.
Paimkite féja i$ jos buvimo vietos (pirma karta — greta zaidimo lauko) ir priskirkite
ja vienam i§ savo Zmogiuky Zaidimo lauke. Pastatykite ja $alia savo zmogiuko.

Sj cjima jiis BB utbaigéte kelig, ut kurj nepelnéte
tasky. Tai reiskia, kad galite priskirti féjq vienam
is savo Zmoginky.

GO,



Tasky skaiciavimas uz féja

Kai uz objekta, kuriame jisy zmogiukui yra priskirta féja, skai¢iuojami taskai, jas
gaunate 3 taskus, net jeigu uz patj objekta tasky nepelnéte.

Fé¢ja niekada negali stovéti viena. Vos tik Zmogiukas su féja yra perkeliamas

ar pafalinamas (pvz., suskaiciavus taskus), pasalinkite féjg ir padékite ja greta
zaidimo lauko.

Galutinio tasky skai¢iavimo metu uz féja gaunate 3 taskus.

1. Zemés kortelés padéjimas

Apsauga nuo drakono

Féja gali nubaidyti drakong!

Jeigu drakonas vieno i§ savo ¢jimy metu jeina j kortele, kurioje yra féja, drakonas
nedelsiant pasalinamas i§ zaidimo lauko. Féja ir Zzmogiukas, kuriam buvo priskirta
f¢ja, néra pasalinami.

Taciau visi kiti zmogiukai ant $ios kortelés yra pasalinami.

Apsaugoto zmogiuko savininkas pasideda drakona priesais save (jis sugrj$
j Zaidima véliau). Taip drakono éjimas baigiasi anks¢iau ir Zaidimas tesiasi

kaip jprasta.

Ltraukéte kortelg su dyakono simbolin.
Drakonas juda tiesiai kortelés su féja

link. Atsidiires drakono kelyje pasalinamas
mélynojo Zaidéjo valstietis .

Féjos deka geltonojo Zaidéjo Zmoginkas 3
néra pasalinamas — vietoje jo pasalinamas
drakonas. Kadangi geltonasis Zmoginkas buvo
apsaugotas, geltonasis Zaidéjas ' pasideda
drakong priesais save.

Drakono grazinimas j Zaidima

Jeigu drakonas yra priesais jus jisy ¢jimo pradzioje, turite pastatyti drakona ant
pasirinktos drakono ir$tvos ir nukreipti jj pagal jprastas taisykles.

Po to traukiate Zemés kortele kaip jprasta.

Pastaba: jeigu istraukiate kortelg su drakono irstva, padeékite ant jos drakong pagal
taisykles, net jeigu jis tno metu yra priesais vieng is Zaidéjy.




= ; Ste buklinga S Pormlas

1. Zemés kortelés padéjimas

2. Zmogiuko pastatymas

Pastatykite kortele su stebuklingu portalu, galite pastatyti Zzmogiuka
ant $ios kortelés kaip jprasta arba pastatyti zmogiuka ant bet kurios
kitos kortelés zaidimo lauke. Atlickant tokj ¢jima galioja jprastos
zmogiuky statymo taisyklés (t. y. objektas negali bati uzimtas).

Taip pat negalite statyti Zmogiuko ant uzbaigty objekty ar korteliy su drakono
irStva. Abatas taip pat laikomas Zmogiuku.

Jis BB padéjote kortelg su stebuklingu
portalu ir nusprendéte pastatyti Emogiukg
ant nebaigto ir neuzimto vienuolyno
kitoje korteléje.

Svarbu: laukai nickada nelaikomi ,uzbaigtais’, net jei jie is visy pusiy yra ribojami
keliy, miesty ir t. .

3. Tasky skaiciavimas

Ypatingos Zemiy kortelés

Tai yra vienas kelias, kuris neuZsibaigia né vienoje puséje.
Kelias veda pro tunelj.

Nei apatinis, nei virSutinis laukai néra kelio perskirti j dvi dalis.




Greita apzwzlga

Drakono irstva

Pastatykite drakona ant drakono irStvos ir atitinkamai

ji nukreipkite (27 Drakono irstva). Ant drakono irStvos negalite
statyti zmogiuko.

Drakono simbolis
Prie$ padédami kortele: pastumkite drakong tiesiai ir nukreipkite
U ji- Tada dar karta pastumkite ir nukreipkite drakona. Jeigu
drakonas kerta kortele su vienu ar daugiau zmogiuky,
pasalinkite juos.

Stebuklingas portalas

Galite pastatyti zmogiuka ant bet kurioje korteléje esancio objekto.
Siam Zmogiukui galioja jprastos Zmogiuky statymo taisyklés.

Fé¢ja

Rusis: neutrali figarélé.

Statymo taisyklés: jeigu uzbaigiate kelig ar miesta, tatiau
negaunate tasky, galite priskirti fc;q bet kuriam savo zmogiukui
zaidimo lauke.

Ypatingos savybés: kai uzbaigiamas objektas, kuriame f¢ja yra
priskirta vienam i§ jasy Zmogiuky, gaunate 3 taskus.

Drakonas ateina j kortele su féja » jusy zmogiukas su priskirta féja
néra pasalinamas > pasidékite drakong priesais save > kito savo
¢jimo pradzioje pastatykite drakong ant bet kurios drakono ir$tvos.

Drakonas
Rusis: neutrali figaréle.

f;

Ypatingos savybés: nukreipiamas link Zmogiuko ir greta esanciy
korteliy. Jeigu yra keletas galimy kryp¢iy, pasirinkite viena.
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