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AR TASSOIC

de Klaus-Jiirgen Wrede

Jocul de baza

Un joc ingenios pentru 2-5 jucdtori
cu varsta mai mare de 8 ani

Orasul Carcassonne din sudul Frantei este celebru pentru fortificatiile sale romane si medievale. Juciito-
rii i3i fncearcd norocul impreund cu supusii lor pe drumurile si cAmpurile, in oragele si mandstirile din
jurul orasului Carcassonne. Dezvoltarea regiunii se aflid in mdinile lor, iar cheia succesului este folosirea
ingenioasd a supusilor ca tdlhari de drumul mare, cavaleri, calugdri si fdrani.

Piese de joc

e 72 de cartonase cu teren Versoul
(inclusiv 1 cartonas de start cartonasului Cartier al
cu verso inchis la culoare). de start Mindstire unui oras

Cartonasele contin ilustratii
cu portiuni de drumuri,
intersectii, cartiere, mandstiri
si fragmente de campuri.

e 40 supusi in 5 culori:
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Fiecare supus poate fi folosit

ca tilhar de drumul mare, cavaler,
cdlugdr sau tdran. Cate un supus
din fiecare culoare se va folosi

ca marcator de puncte.

Portiuni Portiuni Intersectii
e 1tabli de punctaj. de campuri  de drumuri

Tabla de punctaj serveste la tinerea

in evidentd a punctelor.
¢ 1regulament de joc



Scopul jocului

Jucdtorii asazad cate un cartonas cu teren in fiecare tur. Astfel iau nastere drumuri, orase,
mandstiri si campuri pe care jucdtorii isi pot aseza supusii pentru a castiga puncte. Deoa-
rece se pot obtine puncte atat pe parcursul jocului, cat si la sfarsit, castigatorul se va decide
abia dupa evaluarea finala.

Pregatirea jocului

Cartonasul de start se asazd cu fata in sus in mijlocul mesei. Celelalte cartonase cu teren se
asazd in mai multe teancuri cu fata in jos pe masd, astfel incat acestea sd fie la indemana
tuturor jucdtorilor. Tabla cu punctaj se plaseazd pe marginea mesei.

Fiecare jucdtor primeste cei 8 supusi de o culoare la alegere, din care unul se va folosi ca
marcator de puncte si se asazd pe cdsuta ,0” de pe tabla cu punctaj. Ceilalti 7 supusi raman
la jucdtor ca rezerva.

Cel mai tandr jucator determind cine va incepe jocul.

Desfasurarea jocului

Jocul se desfdsoard in sensul acelor de ceasornic. Jucdtorul care este la rdnd executd urma-
toarele actiuni respectind ordinea acestora:

1. Jucdtorul trebuie s& tragd 1 cartonas nou cu terensi sa il plaseze.

2. Jucdtorul poate sd aseze 1supus din propria rezervd pe cartonasul tocmai asezat.

3. Dacd prin asezarea cartonasului respectiv s-a intregit un drum, un oras sau o manas-
tire, are loc o evaluare.

Dupa aceea vine randul jucdtorului urmator.

1. Asezarea unui cartonas cu teren

Ca prima actiune, fiecare jucitor trebuie sd ia 1 cartonas cu teren dintr-un teanc cu fata in

jos. Jucatorul aratd cartonasul celorlalti jucdtori (astfel incat ceilalti sd il poatd sfatui in lega-
turd cu asezarea acestuia) si il plaseazd pe masa. La asezarea cartonasului jucdtorul trebuie
sd respecte urmatoarele reguli:

e Cartonasul cel nou (in exemplele noastre: in chenar rosu) trebuie s fie invecinat
cel putin printr-o laturd cu unu sau mai multe cartonase care se afld deja pe masa.
Cartonagele nu se pot plasa astfel incat sa se atingd doar colturile lor.

e Toate portiunile de drum si cdmp, toate cartierele de oras trebuie continuate.

Dacd un cartonas nu se poate aseza astfel incat sd se potriveascd cu celelalte cartonase din
jur (acest lucru se intdAmpla foarte rar), cartonasul respectiv se scoate din joc si jucatorul
poate lua un cartonas nou.



Se continud portiunile
de drum si camp.

Pe o laturd a cartonasului nou  Astfel, de exemplu,

se continud cartierele, nu se pot plasa
pe cealaltd laturd cartonasele.
Se contiund cartierele. portiunile de camp.

2. Asezarea unui supus

Dupa ce jucdtorul a asezat cartonasul, el poate s plaseze un supus.
La plasarea supusilor trebuie respectate urmdtoarele reguli:

Jucdtorul poate plasa doar un singur supus.

Jucdtorul trebuie sd ia supusul respectiv din propria sa rezerva.

Supusul poate fi asezat doar pe cartonasul tocmai plasat.

Jucidtorul trebuie sd decidd pe care parte a cartonasului isi va aseza supusul.
Fie ca...

Talhar de
drumul mare

Cavaler Calugar Téiran

Aici
Sau
acolo
pe o portiune intr-un cartier intr-o mindstire pe o portiune
de drum de camp

Pe camp tdranii se asazd culcati!

e Pe portiunile de drum si cdmp si pe cartierele legate de noua carte nu se pot afla
mai multi supusi (nici supusii aceluiasi jucdtor). Nu conteaza distanta dintre cei doi
supusi. Urmadtoarele doud exemple ilustraza mai clar aceastd regula:



Albastru isi poate folosi supusul in calitate de cavaler sau
ca tdlhar, iar ca taran doar pe o portiune micd de cdmp.
Campul cel mare este deja ocupat.

Albastru poate plasa
doar un taran, deoarece in oras
existd deja un cavaler.

Dacé pe parcursul jocului se epuizeazd rezerva de supusi a unui jucdtor, jucitorul respectiv
poate aseza doar cartonase. Dar nu va faceti griji: jucdtorii isi primesc Inapoi supusii.

In acest moment se termina turul jucatorului si vine randul urmatorului jucitor in sensul
acelor de ceasornic.

Exceptie: Dacd prin plasarea cartonasului s-a completat un drum, un oras sau o méndstire,
are loc o evaluare.

3. Evaluarea drumurilor, a oraselor si a manastirilor complete

Un drum complet

Un drum este complet dacd cele doud capete ale drumului sunt limitate
de o intersectie, un cartier sau o manastire sau daca drumul alcituieste
un cerc inchis. Intre aceste limite pot exista oricate portiuni de drum.

Pentru un drum complet jucitorul care are
un tilhar pe drumul respectiv va primi atitea
puncte cate cartonase alcatuiesc drumul
(puncte = numairul cartonaselor).

Aceste puncte, ca si toate celelalte, se marcheazi
imediat pe tabla de punctaj (Mai multe informatii
la capitolul , Tabla de punctaj”).

Un oras complet

Un orag este complet daca toate cartierele Rosu primeste Rosu primeste
orasului sunt inconjurate de ziduri si 4 puncte. 3 puncte.
nu exista spatii libere pe teritoriul orasului.

Un oras poate fi alcituit din oricate cartiere.

Pentru un oras complet jucitorul care are un cavaler in orasul respectiv va primi cate
2 puncte pentru fiecare cartier. Fiecare stema valoreaza cate 2 puncte in plus.



Rosu primeste 8 puncte
Rosu primeste (4 cartiere, nicio stemd).

8 puncte
(3 cartiere

si 1 stem).

Dacia cele doud cartiere
se afld in acelasi oras,
sunt considerate

un singur cartier.

Ce se intampla daca se afld mai multi supusi pe un drum sau intr-un oras complet?

Prin asezarea indemanaticd a cartonaselor se poate intimpla sd existe mai multi talhari pe
un drum sau mai multi cavaleri intr-un oras.

Punctele se acorda jucitorului care are mai multi tilhari/cavaleri. in caz de egalitate toti juci-
torii implicati primesc puncte.

Noua carte leagd doud cartiere pand acum
separate si ia nastere un oras complet.

Amandoi jucdtori (Rosu si Albastru)
primesc cite 10 puncte,

deoarece amandoi au cite un cavaler
in oras (egalitate).

O mandstire completi

O mandstire este completd daca este inconjuratd de 8 cartonase cu
teren. Jucdtorul care are un cilugdr in manéstirea respectiva primeste
pe loc 9 puncte (cate 1 punct pentru fiecare cartonas cu teren).

Returnarea supusilor

Dupd ce a fost terminat un drum, un oras sau o manéstire
si a avut loc evaluarea — si doar in acest moment —
talharii, calugarii sau cavalerii se returneaza stapanilor lor.
Jucitorii pot plasa din nou acesti supusi in orice rol
incepand cu turul urmaitor.

Este posibil ca intr-un singur tur un jucator sa plaseze un supus,
sd aiba loc o evaluare si jucdtorul sa si primeasca inapoi supusul
respectiv. Rosu primeste 4 puncte.




Urmitoarea ordine de actiuni trebuie intotdeauna
respectata:

1. Terminarea unui drum, a unui oras sau a
unei
mandstiri cu cartonasul plasat.
. Asezarea unui talhar/cavaler/cdlugar.
. Evaluarea drumului/orasului/méanastirii.
4. Jucétorul primeste inapoi talha-
rul/cavalerul/calugdrul.
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Campul Rosu primeste 3 puncte.

Mai multe portiuni de camp legate una de cealalta se numesc ,,camp”. Campurile si portiu-
nile de cdmp nu se puncteaza. Pe cAmpuri se plaseaza doar tdrani. Posesorii taranilor vor
primi puncte pentru acestia doar la sfarsitul jocului. De aceea, tiranii riman pe cAmp pe

tot parcursul jocului si nu sunt returnati jucatorilor! (Pentru a sublinia acest fapt, tdranii se
asazd culcati.) Campurile sunt separate de drumuri, de orase si de marginea cartonaselor.
(Important la evaluarea finala!)

Fiecare dintre cei trei tarani are un Dupd plasarea noului cartonas, campurile
camp propriu. CAmpurile sunt despirtite celor trei tdrani se unesc.
de orasul si de cartierul individual. Atentie: Jucatorul care a asezat noul cartonas

nu mai poate plasa un tdran, deoarece pe
campul nou existd deja tiarani.

Tabla de punctaj

Toate punctele se marcheazd imediat pe tabla de punctaj. Tabla contine
un traseu inchis alcdtuit din 50 de campuri. Traseul poate fi parcurs de
mai multe ori. Dacd un marcator de puncte ajunge din nou pe campul
,0” sau trece peste acesta, jucatorul respectiv ia un cartonas cu puncte si
il asazd in fata sa cu numdarul 50 in sus, astfel incat acesta sa fie vizibil
tuturor jucatorilor. Astfel se vede cd jucdtorul are deja 50 de puncte (sau
chiar mai multe). Dacad un jucator trece a doua oard peste cdmpul ,0”, isi




intoarce cartonasul cu puncte cu numdrul 100 in sus. Se poate intdmpla

ca un jucdtor sa parcurga de trei ori traseul. In acest caz ia incd un cartonas cu puncte si il
asazd In fata sa cu numadrul 50 in sus. (Cartonasele de 50/100 nu fac parte din jocul de bazi,
ele sunt incluse in extensia ,, Hanuri si catedrale”!)

Sfarsitul jocului

Rosu primeste 3 puncte
pentru orasul neterminat.

La sfarsitul turului in care a fost plasat ultimul
cartonas cu teren, se termind jocul. In cazul . )
in care cu acest cartonas s-au completat drumuri, e ¢ A / Galben obtine
orase sau mandstiri, acestea se evalueaza. : 5 puncte
Urmeazd evaluarea finald. |\ pentru mindstirea
A neterminatd.

Evaluarea finala

Evaluarea drumurilor, a oraselor si
a manastirilor neterminate

La evaluarea finald se puncteazd intai toate
drumurile, orasele si méndstirile neterminate.
Pentru fiecare drum, oras si mandstire
neterminat(d) stdpanul drumului/orasului/ : :
mandstirii primeste cdte 1 punct pentru fiecare Albastru primeste 3 puncte pentru
portiune. Si stemele valoreaza un singur punct.
Dupa ce au fost evaluate constructiile neterminate,
se indepdrteazd supusii respectivi.

orasul neterminat din dreapta jos.
Verde primeste 8 puncte pentru orasul
mare neterminat. Negru nu primeste
niciun punct, deoarece Verde are mai
Evaluarea taranilor multi cavaleri in orasul respectiv.

Acum trebuie evaluate doar tiranii de pe campuri. In cazul fiecdrui cAmp se determina
stdpanul campului respectiv. Dacd un singur jucator are tdrani pe camp, el este stdpanul
campului. Dacd mai multi jucétori au tdrani pe camp, stdpanul acestuia va fi jucdtorul cu
cei mai multi tdrani pe campul respectiv. In caz de egalitate toti jucitorii care detin cei mai
multi tdrani vor fi stapanul campului. Stdpanul/stdpanii unui cAmp primeste/primesc cate
3 puncte pentru fiecare oras complet invecinat cu acest cdimp sau care se afld pe teritoriul
campului respectiv.

Daca un oras este invecinat cu mai multe cAmpuri, toti stipanii acestor cAmpuri vor primi
cate 3 puncte pentru orasul respectiv.



: Ordinea in care
au fost asezate
cartonasgele.

Albastru primeste 6 puncte. Rosu primeste 3 puncte.
Pentru orasul neterminat nu se acordd puncte.
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Albastru primeste 9 puncte. Rosu este stapianul campului cel mare.
El detine majoritea taranilor. Primeste 6 puncte
Gasiti un exemplu detaliat (cdte 3 pentru oragele A si B).
al evaludrii taranilor Albastru este stapdnul campului cel mic.
la sfarsitul acestui regulament. Si el primeste 3 puncte pentru orasul A.

Pe ciampul cel mare Rosu si
Galben au cdte 2 tdarani.

Amandoi sunt stapinii acestui
cdmp. Amdandoi primesc cite

6 puncte (cdte 3 puncte pentru
orasele A si B). Albastru primeste
3 puncte pentru orasul A.

Astfel se puncteazd orasele complete invecinate cu cAmpuri. Dupa aceea se termind evalua-
rea finald si jocul. Castiga jucitorul care a obtinut cele mai multe puncte.



I. Extensia ,,Hanuri si catedrale”

+ aprox. 15 minute

Piese suplimentare

18 cartonase noi cu teren (marcate cu &)
6 cartonase de punctare

8 supusi gri

6 supusi mari (1 din fiecare culoare)

Reguli complementare

1. Asezarea unui cartonas cu teren

Noile cartonase cu teren se asazd dupd regulile de baza.

Trasaturile specifice ale noilor cartonase:

| Aici nu se pot
aseza talhari
& de drumul mare.

Acest cartonas Mindstirea Intersectia imparte Hanul se afld
contine imparte drumul in 2 portiuni. pe portiunea
4 cartiere drumul in de drum din
separate. 2 portiuni. dreapta.

Aici se sfirseste

campul.

2. Asezarea unui supus

inloc de a ageza un supus mic, jucitorii pot aseza, daca
doresc, si un supus mare. Acesta se considerd un singur
supus si se plaseazd dupa regulile normale. La evaluare
insd supusul mare valoreazd doi supusi obisnuiti pe re-
giunea respectivd (drum, oras, camp).

2 —
e, 3 4
gk o i

Dupa evaluare supusul mare se returneaza jucitorului Numai Albastru primegte cele
in mod obisnuit si poate fi plasat din nou incepand cu

3 puncte pentru acest drum.



turul urmdtor. Dacd supusul mare se foloseste ca si tdran, acesta rdimane pe cartonas pana
la sfarsitul jocului (ca si ceilalti tdrani).

3. Evaluarea drumurilor, a oraselor si a manastirilor terminate

Un drum complet

Han la marginea lacului (6 cirti). Dacd existd unu sau mai multe cartonase cu
han pe un drum complet, talharul primeste cite 2 puncte pentru fiecare
portiune de drum (pentru fiecare cartonas). Dacd insd un astfel de drum nu este
terminat pand la sfarsitul jocului, nu se acorda niciun punct pentru drumul
respectiv!

La sfdrsitul jocului
drumul nu este terminat.
Albastru primeste 0 puncte.

Un oras complet

Catedrali (2 carti). Dacd existd una sau chiar doud catedrale intr-un oras
complet, cavalerul primeste cate 3 puncte pentru fiecare cartier (pentru fiecare
cartonas) si cate 3 puncte pentru fiecare stemd. Dacd insd orasul nu este
terminat pand la sfarsitul jocului, nu se acorda niciun punct pentru orasul

Albastru La sfdrsitul jocului
«| primeste orasul nu este terminat.
P 24 de puncte. Albastru primeste 0 puncte.
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II. Extensia ,Negustori si constructori”

+ aprox. 15 minute

Piese suplimentare

e 24 de cartonase noi cu teren (marcate cu W)
e 6 constructori si 6 porci (cite 1 din fiecare culoare)
e 20 de cartonase cu produse (9x vin, 6x grau, 5x panza)

Reguli complementare

1. Asezarea unui cartonas cu teren

Noile cartonase cu teren se asazd dupd regulile de baza.
Trasaturile specifice ale noilor cartonase:

Podul nu este o intersectie. Un
drum trece neintrerupt din stanga
in dreapta, celdlalt din sus in jos.
Portiunile de cAmp sunt insa
despadrtite. Cartonasul de mai sus
are 4 portiuni separate de camp,
iar cel de jos are 3.

Mandstirea imparte
drumul in 3 portiuni.
3

Aceastd carte contine
3 cartiere separate.

Un drum se termina cand ajunge
la oras, celdlalt se sfargeste cand
ajunge la cadsutd.

2. Asezarea unui supus

In loc de a aseza un supus mic sau mare, fiecare jucitor isi poate plasa constructorul sau
porcul. Acestia se asazd dupd urmdétoarele reguli:

Constructorul

Asezarea constructorului: Constructorul poate fi plasat doar pe cartonasul tocmai asezat, pe
un drum sau pe un oras pe care existd deja cel putin un supus propriu.

Asadar jucdtorul trebuie sd aseze intdi in mod normal un supus pe un drum sau pe un
oras, iar intr-un tur viitor trebuie sd extindd drumul sau orasul, dupd care poate si isi aseze
constructorul pe cartonasul respectiv.

e Pe acel drum sau in orasul respectiv pot exista deja alti talhari, cavaleri sau con-
structori ai altor jucdtori.
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o Intre talhar si constructor pot exista oricite portiuni de drum.
e Un constructor poate fi asezat o datd pe un drum, o altd datd intr-un oras.
o Constructorul nu poate fi asezat niciodatd pe un camp.

Efect: De fiecare datd cand un jucitor asazd un cartonas cu teren continudnd orasul sau
drumul pe care jucdtorul respectiv are deja un constructor, jucdtorul poate indeplini un tur
dublu, ceea ce inseamnd cd dupd pasii obisnuiti (asezarea unui supus si evaluare) jucidtorul
trage incd un cartonas cu teren, il plaseazd, asazd incd un supus (dacd doreste) si daca este
cazul, are loc o evaluare. Dupd aceea se termina turul jucdtorului respectiv.

1) Asezarea unui talhar.

2) Asezarea constructorului.

k £L 3a) Continuarea drumului.

2 5& 3b) Tragerea celui de-al doilea
b cartonag si plasarea

acestuia undeva.

1) 2) 3a)

e
3b) ¢ doud car?

o Nu existd reactii in lant. Daca si cu cel de-al doilea cartonas se continud drumul pe
care se afld constructorul jucdtorului, acesta nu poate trage un al treilea cartonas.

e Dacd drumul nu se termind pe parcursul turului dublu, constructorul raméane la lo-
cul lui. Atata timp cat drumul este incomplet, jucdtorul poate executa tururi duble
in modul descris mai sus. Cand se termind drumul, talharul si constructorul se re-
turneaza jucatorului.

o Jucidtorul poate plasa un supus atat pe primul, cat si pe cel de-al doilea cartonas
pe care il asazd. Dacd drumul se completeazd cu primul cartonas, jucitorul poate
aseza, de exemplu, constructorul care tocmai i-a fost returnat pe cel de-al doilea
cartonas.

o Constructorul nu se ia in calcul cand se calculeazd majoritatea.

1) 2) 3a)  3b) Un jucitor poate, de exemplu:

1) Sa aseze un talhar.

2) Sa aseze constructorul.

3a) Si incheie drumul si sd aseze un cavaler
in cartierul de pe cartonas.

(Acum se evalueazi drumul. Talharul si
constructorul se returneazd jucatorului.)
3b) Si ageze cel de-al doilea cartonas si sa
plaseze constructorul pe acesta.

Plasarea porcului: Porcul poate fi agezat numai pe cartonasul tocmai plasat si numai pe un
camp pe care existd deja cel putin un tiran propriu.

o Pe campul respectiv se pot afla deja tarani sau porci ale celorlalti jucitori.

Efect: Porcii mdresc valoarea oraselor pentru tdrani.
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e Dacd se indeparteaza ultimul tdran de pe cAmpul pe care std porcul, si porcul se
returneazd jucitorului. In afard de aceasta, porcul ramane pe cAmp pana la sfarsitul
jocului.

e La evaluarea finald jucdtorul primeste cate 4 puncte in loc de 3 pentru fiecare oras
punctat de pe cdmpul respectiv. Acest lucru este valabil doar dacd jucdtorul res-
pectiv este stipanul acelui cAmp. La determinarea stdpanului unui cAmp se iau in
calcul doar tdranii.

e Porcul nu se ia in calcul la calcularea majoritatii.

3. Evaluarea drumurilor, a oraselor si a manastirilor complete
Un orag complet

Se termind un oras cu produse. Dacd se termind un orag care contine unu sau mai multe
simboluri de produse, se intampld urmatorul lucru: Orasul se puncteazd in mod obisnuit.
Jucatorul care a terminat orasul primeste cite 1 cartonas corespunzdtor pentru fiecare simbol
de produse din oras (el este negustorul orasului).

Nu conteazi daca jucitorul respectiv a avut cavaleri in oras sau dacd au fost sau nu cavaleri

in oras.

Rosu a terminat orasul.
Albastru primeste 10 puncte,
iar Rosu obtine 2 cartonase cu grau si 1 cu vin.

R @A ®

Evaluarea finald

Cartonasele cu produse (acestea aduc puncte in plus). Jucadtorul care are cele mai multe car-
tonase cu vin la sfarsitul jocului, primeste 10 puncte. Aceastd reguld este valabild si pentru
jucitorul cu cele mai multe cartonase cu grau si cu panzi. In caz de egalitate toti jucitorii

implicati primesc 10 puncte.

B @ @ @ @ E@ B ™ .

Puncte: L 10— Atbastru primeste
20 de puncte.

X @@]@@ @QQ RO o s

Puncte: | L 19 —) 30depuncte.
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Albastru este stapdnul campului.
Deoarece porcul siu se afld pe
acest camp, primeste cite 4 puncte
pentru fiecare oras complet de pe
campul respectiv. Asadar
Albastru primeste 8 puncte.

Rosu nu este stapanul campului,
deoarece nu detine majoritatea
taranilor de pe camp.

Primeste 0 puncte.



IT1. Extensia , Printesa si balaurul”

+ aprox. 20 minute
Piese suplimentare

e 30 de cartonase noi cu teren (marcate cu &) e 1 balaur din lemn ‘

e 1z4ni din lemn %

Reguli complementare

1. Asezarea unui cartonas cu teren

Noile cartonase cu teren se asazd dupd regulile de baza.

Fiecare cartonas nou contine un simbol (vulcan, balaur, printesd, cdrare magicd), care poate
influenta punctul 2 (asezarea unui supus). Functiile simbolurilor sunt descrise la punctul 2.

Alte cartonase noi:

Tunel. Drumul nu este intrerupt, nici cAmpul din partea de sus si cel din partea
de jos a cartonasului.

§ e

Manastire in oras. Dacd un jucdtor asazd un supus pe acest cartonas, trebuie sa
il plaseze exact, ori pe oras, ori pe manastire. Dacad supusul std pe manastire, el
va fi evaluat cdnd s-au asezat 8 cartonase in jurul mandstirii, chiar daca orasul
nu este incd complet.

Supusul poate fi asezat pe aceastd carte ca cilugir si in cazul in care in oras
existd deja un cavaler. Acest lucru este valabil si invers.

2. Asezarea unui supus

% Zina

In loc de a plasa un supus, un constructor sau un porc, jucitorul poate si aseze zana, un
pion neutru langd un supus propriu la alegere. La inceputul jocului zana se asaza langa su-
prafata de joc. Dacd zana a stat deja langa un supus, ea poate fi mutatd langad un alt supus.

Zana are 3 trasaturi:

e Balaurul nu poate fi agsezat pe cartea pe care std zana. Astfel supusul care se afld pe
cartea respectivd este protejat impotriva balaurului.
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e Dacd la inceputul turului sdu un jucdtor are un supus pe acelasi cartonas ca si zana,
jucdtorul primeste pe loc 1 punct. (Daca jucatorul executd un tur dublu cu ajutorul
constructorului, primeste punctul suplimentar o singurd data.)

e La evaluarea regiunii (oras, drum, méandstire sau caimp) pe care std zdna se Intam-
pla urmatorul lucru: Jucdtorul al cdrui supus se afld pe acelasi cartonas ca si zana,
primeste 3 puncte, indiferent dacd ar primi in mod normal puncte sau de numarul
punctelor care i s-ar acorda la aceastd evaluare. Supusul se returneaza jucatorului,
zana ramane la locul ei.

m Vulcanul (6 cartonage)

Jucidtorul care a agsezat un cartonas cu vulcan ia balaurul din locul in care acesta se afld mo-
mentan si il agsazad direct pe cartonasul cu vulcan. El nu mai are voie sd aseze un supus pe
cartonasul respectiv, insd poate aseza sau muta dupa regulile obisnuite constructorul sau
porcul sdu si zana. Supusii si balaurul nu se pot afla in niciun caz pe acelasi cartonas in
acelasi timp.

@ Balaurul (12 cartonage)

Dacd un jucitor asazd un cartonas cu balaur, poate aseza pe el un supus in mod obisnuit
sau poate plasa sau muta zana. Dupd aceea se intrerupe putin jocul — se muta balaurul!

Incepand cu jucdtorul care este la rand, fiecare jucator trebuie si mute pe rand balaurul
exact cu un cartonas in orizontald sau verticald. Balaurul parcurge intotdeauna o distanta de
6 carti, indiferent de numarul de jucitori (exceptie: drum fira iesire). Balaurul nu poate pasi
pe nicio carte mai mult de o singurd datd. Pe langd aceasta, balaurul nu poate fi plasat pe
cartonasul pe care se afld zana. Intotdeauna cand balaurul ajunge pe o carte pe care existd
pioni (supusi, constructori, porci), toti pionii de pe cartea respectiva sunt returnati pe loc ju-
cétorilor. Dacd s-a indepdrtat ultimul talhar, cavaler sau tdran de pe drumul/orasul pe care
std constructorul sau de pe campul pe care std porcul, se returneaza si constructorul/porcul
jucdtorului. Dupd ce a fost mutat balaurul, jocul continud in mod obisnuit.

Exemplu pentru 4 jucdtori:

Balaurul porneste de pe cartonasul din dreapta jos.
Jucatorul A il mutd in sus.

Jucitorul B il mutd in stdnga.

Jucatorul C il mutd in jos.

Jucdatorul D il mutd in stinga — nu are voie sd il mute
n dreapta.

Urmeazd din nou jucdtorul A si il mutd in sus.

SN Dupad aceea urmeazd jucdtorul B si il mutd din nou in sus.
Se termind mutarea balaurului.
Supusul albastru si cel rosu sunt returnati jucdtorilor.
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Drum fara iesire: Dacd balaurul ajunge pe un cartonas de pe care nu poate fi mutat respec-
tand regulile, se termind mutarea balaurului.

Atentie: Pand cand nu a fost tras niciun cartonas cu vulcan si balaurul se afld incd langd su-
prafata de joc, acesta nu se mutd. Dacd un jucdtor trage un cartonas cu balaur intr-o astfel
de situatie, acesta se pune deoparte cu fata in sus si jucitorul trage un alt cartonas. In mo-
mentul in care balaurul intrd in joc, toate cartonasele puse deoparte se amestecd cu celelalte
cartonase si jocul continua in mod normal.

Ca
* Cirarea magicd (6 cartonage)

Jucidtorul care a asezat cartonasul cu o cirare magicd poate sd isi mute un supus in acest tur
pe acest cartonas sau pe un alt cartonas expus la alegere. Regulile legate de asezarea supusi-
lor trebuie respectate si in acest caz. Asadar jucdtorul nu isi poate aseza supusul pe regiuni
ocupate sau terminate.

@ Printesa (6 cartonagse)

Daci un jucitor trage un cartonag cu o printess, acesta se asazd dupa regulile obisnuite. in
cazul in care cu cartonasul respectiv jucdtorul continud un oras pe care existd deja unu sau
mai multi cavaleri, poate sd indepdrteze unul dintre acesti cavaleri (mic sau mare). Cavale-
rul se returneaza stapanului sdu.

e Dacd mai multi jucdtori au cavaleri in acest oras, jucdtorul poate alege liber cavale-
rul care va fi indepaértat.

e Daci se indepdrteazd din oras ultimul cavaler al unui jucator care are si un con-
structor in orasul respectiv, si constructorul este returnat pe loc posesorului.

e Dacd jucdtorul indepdrteazd un cavaler din oras, el nu mai poate aseza niciun pion
(supus, constructor, porc) in acest tur.
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IV. Extensia , Turnul”

+ aprox. 10 minute

Piese suplimentare

e 18 cartonase noi cu teren cu cite un spatiu pentru piese de turn (marcate cu )

e 30 de piese de turn din lemn de o singurd culoare

e 1 turn ca suport pentru cartonase (Vd recomanddm sd nu dezasamblati suportul
pentru cartonage. Jucitorii pot trage cirti atat de sus, cat si de jos. Insd va recoman-
dam sd trageti cartonagse de sus, deoarece cu cat mai putine cartonase sunt in turn,
cu atat mai mare este posibilitatea ca acestea sd cadd in cazul in care sunt trase de
jos.)

Pregitirea jocului

Fiecare jucdtor primeste un anumit numaér de piese de turn in functie de numarul jucatori-
lor:

6
| 5

Numarul jucatorilor: ‘ 2 ‘ 3 ‘
9

415
Numérul turnurilor: [ 10 [ 9 [ 7 | 6

Reguli complementare

1. Asezarea unui cartonas cu teren

Noile cartonase cu teren se asazd dupd regulile de baza.

In afara de spatiile pentru piesele de turn, cartonasele din aceastd extensie nu contin ele-
mente noi.

=l Atentie:

Pe imaginea din stanga drumul care trece peste

pod imparte amdndoud cAmpuri in doud pdrti.

Spatiu pentru
piese
de turn

2. Asezarea unui supus

In loc de a plasa un supus, un constructor, un porc sau zana, jucitorul poate si aseze o
piesd proprie de turn pe un cartonas expus la alegere care contine un spatiu pentru piese
de turn sau deasupra unui turn existent, ori sd termine un turn existent cu ajutorul unui
supus propriu.
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Asezarea unei piese de turn si prizonieratul

Intotdeauna cand un jucitor asazi o piesd de turn, el poate lua prizonier imediat un su-
pus mic sau mare. Constructorii si porcii nu pot fi luati prizonieri. Care supus poate fi luat
prizonier depinde de indlfimea la care jucidtorul a asezat piesa de turn. Dacd piesa se con-
struieste pe nivelul 1, jucdtorului fi stau la dispozitie 5 carti dintre care poate sd aleaga:
cartea pe care se afld turnul si fiecare cartonas invecinat in orizontald si verticald cu carto-
nasul cu turnul.

Rosu asaza prima
piesd de turn

si ia prizonier
supusul albastru

de pe cartonasul 4.

Daca piesa de turn se construieste pe nivelul 2, jucitorul poate alege intre 9 posibilititi de a
lua un prizonier.

Rosu asaza cea de-a doua piesa de
turn si acum are posibilitatea de a
lua prizonier fie supusul verde de
pe cartonasul 1, fie cel albastru

de pe cartonasul 6, fie cel galben
de pe cartonasul 9.

Cu fiecare nivel al turnului creste posibilitatea de alegere cu 4 cartonase. Jucdtorii pot lua
prizonieri chiar dacd existad spatii libere sau alte turnuri in jurul turnului. Un turn poate fi
oricat de inalt.

Dacd un jucitor ia prizonier un supus al unui alt jucitor, asaza pionul respectiv in fata sa.
Daci ia prizonier un supus propriu, asazd pionul in propria sa rezerva. In cazul in care este
indepértat ultimul talhar, cdlugdr sau tdran de pe drumul/orasul pe care std constructorul,
respectiv de pe cdmpul pe care std porcul, si constructorul/porcul se returneazd jucdtorului.

Asezarea unui supus pe un turn

Dacé un jucdtor asazd un supus propriu pe un turn existent, turnul respectiv este
considerat terminat si nu mai poate fi marit. Supusul respectiv rdméne pe turn
pana la sfarsitul jocului si nu mai este returnat stipanului sdu, cu exceptia cazului
in care este indepdrtat de balaur sau de un alt turn. Aceastd actiune are rost doar
atunci cand astfel va puteti proteja un supus propriu foarte valoros.
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Prizonierii '
Intotdeauna cand un jucitor ia prizonier un supus al unui adversar de-al siu,

dupd care si adversarul ia prizonier un supus care apartine primului jucator, cei

doi supusi se schimba imediat si sunt returnati stapanilor lor. Dacd unul dintre ‘
jucdtori are mai multi prizonieri care apartin celuilalt, celdlalt jucdtor poate alege

supusul care ii va fi returnat.

Pe langa aceasta, jucdtorul care este la rand poate sd rascumpere de la un alt jucdtor un
supus propriu mic sau mare care a fost luat prizonier. Pentru aceasta trebuie sa se intoarca
cu 3 campuri pe cdsutele cu punctaj. Jucatorul de la care a fost rdscumpdérat supusul poate
avansa cu 3 campuri pe cadsutele cu punctaj. Supusul respectiv poate fi asezat deja in acelasi
tur.
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V. Extensia ,, Abatie si primar”

+ aprox. 10 minute

Aceastd extensie le ofera jucdtorilor noi posibilitdti de a-si consolida pozitia influentd in
Carcassonne si imprejurimile ei. Astfel, negustorii nu mai vand doar in Carcassonne, ci isi
extind aria de comert pana in orasele si abatiile din apropiere. Orasele din regiune infloresc
pe zi ce trece si deoarece au dimensiuni considerabile, isi aleg proprii primari.

Continut
e 12 noi cartonase cu teren e 6 cdruturi
e 6 cartonase reprezentdnd abatii e 6 primari
e 6 mosii

Pregdtirea jocului

Fiecare jucdtor primeste un cartonas cu abatie, si cate un primar, cdruf si mosie dintr-o
culoare la alegere. Regulamentul jocului coincide cu cel al jocului de bazd, cu exceptiile enu-
merate in cele ce urmeaza.

Abatie

Jucdtorul care doreste sd aseze cartonasul cu abatie nu va trage
cartonas cu teren la inceputul turei, ci isi va plasa direct aba-
tia. Cartonasul cu abatie poate fi asezat oriunde, cu conditia
sd fie invecinat pe toate partile de cate-un alt cartonas. Daca
nu exista o astfel de ,gaurd”, cartonasul cu abatie nu poate fi
plasat. Jucdtorul poate aseza un supus ca si cdlugér pe acest

cartonas cu abatie.

Cartonasul cu abatie (cu eventualul calugdr) blocheaza toate
cartonasele dimprejurul lui. In consecinti toate strizile, orasele Albastru asazi cartonasul
si mandstirile limitate de abatie vor fi evaluate conform regu-
lamentului jocului de baza. In cazul in care pe abatie se afla si
un cdlugdr, aceasta va avea valoarea unei mandstiri.

cu abatie si blocheazd
drumul prin supusul rosu.
Cu toate acestea, orasul de sub
si drumul din dreapta
abatiei sunt incd deschise.
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Primar

Primarul se va aseza in locul unui supus. El va putea fi pla-
sat conform regulilor de asezare a supusilor doar in orasele
in care nu existd Incd nici cavaler, nici primar. La evaluare,
tineti cont de urmatoarele: un supus obisnuit are puterea 1.
Supusul mare din prima extensie are puterea 2. Puterea pri-
marului depinde de numirul stemelor orasului. Dacd orasul
nu are nici o stemd, primarul nu valoreazd nimic. Valoarea
orasului nu este deci influentatd de prezenta primarului. Primarul are puterea 3 (3 steme),
Dupd evaluare, jucdtorul isi va primi inapoi primarul. de aceea albastru primeste
18 puncte pentru oras.

Mosia
Mosia se va plasa in locul unui supus, dar numai in punctul
de intalnire a patru cartonase cu teren care reprezintd cimpuri. Mosia poate fi plasatd chiar

dacd pe campul respectiv se afld deja tdrani, dar nu poate sd fie asezatd daca pe campul
respectiv existd deja o mosie. Mosia asezatd va ramane acolo pana la sfarsitul jocului.

Mogia din desenul din dreapta
nu poate fi asezatd, deoarece
in punctul de intdlnire

a celor patru cartonase

se afld un oras.

Evaluarea mosiilor asezate

Daca pe campul pe care s-a asezat mosia au fost prezenti deja
tdrani, acestia vor fi imediat evaluati, ca la sfarsitul jocului. Asta
inseamnd cd stdpanul celor mai multi tdrani va primi cele 3
puncte pentru fiecare oras terminat*. La evaluarea tdranilor nu
conteazd dacd stdpanul mosiei participd la evaluare sau nu. Dupa
completarea evaluadrii, fiecare jucitor isi va primi inapoi tdranii.

* in cazul celei de-a doua extensii: ,Negustori si constructori”,
fiecare tdran care are porc va primi 4 puncte pentru fiecare oras

terminat. Dupd evaluare atat taranul, cat si porcul se vor rein-
toarce la stapanii lor. Se ageazi mogia, galben
primeste 6 puncte pentru
cele doud orase terminate

si 1si 1a Tnapoi tdranii.

22



Evaluare prin legarea cimpurilor

Taranii nu pot fi asezati pe cAmpurile cu mosii.
Cu toate acestea, dacd unul sau mai multi
tdrani intrd in contact cu mosia prin aseza-

rea unui cartonas cu camp langd mosie, acestia
trebuie evaluati imediat. Jucadtorul cu cei mai
multi tdrani va primi insd numai 1 punct pen-
tru fiecare oras terminat**. Dupd terminarea
evaludrii si acesti tdrani se vor intoarce la sta-
panii lor.

Prin acest cartonas
nou-asezat taranul
rosu va avea contact
direct cu mosgia.
Rosu va primi

2 puncte pentru cele
doud orase terminate
si isi primi

taranul Tnapoi.

** cu porc: 2 puncte in loc de unul.

Evaluarea finald

La sfarsitul jocului, proprietarul mosiei va primi 4 puncte pentru fiecare oras terminat care
se afld pe campul lui. In cazul in care pe un singur camp se afld mai multe mosii, toate vor
primi punctajul maxim. Mosia nu va putea fi distrusd nici de balaur (din a treia extensie:
,Printesa si balaurul”), nici luat prizonier cu ajutorul unui turn (din a patra extensie: , Tur-
nul”).

Carutul

Carutul se va aseza in locul unui supus. El va putea fi plasat pe o mandstire, un drum sau
oras pe care nu se afld nici o altd piesd. Cdrutul nu poate fi plasat in nici un caz pe camp.
La evaluarea manastirilor, drumurilor sau oraselor cdrutul va avea aceeasi valoare ca un su-
pus obisnuit. Dupd evaluare, jucidtorul va avea posibilitatea fie de a-si lua inapoi carutul, fie
sd-1 mute intr-o regiune invecinatd (mandstire, drum sau oras). Regiunea invecinatd trebuie
sd fie deschisd si neocupatd pentru a putea plasa cdrutul. Dacd nici una dintre regiunile in-
vecinate nu este deschisd si neocupatd, jucdtorul va fi obligat sa-si ia inapoi carutul. Daci la
evaluare participa mai multi jucdtori, acestia vor decide dacd vor sd pastreze sau sd-si mute
cdrutul in sensul acelor de ceasornic, Incepand cu jucdtorul care este la rand.

Albastru primeste 4 puncte pentru drum

si poate si aleagd intre a-si plasa carutul

in mandstire sau pe portiunea de drum inferioard.

El nu-si va putea aseza ciruful pe portiunea de drum
ocupati de Rosu, si evident nici pe cdmp.
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| Albastru primeste
14 puncte pentru oras
si poate sd-si mute
caruful pe portiunea
de drum din dreapta,
| nu are voie insi
sa-1 ageze pe
portiunea de drum
inchisd.

@ Albastru primeste

2 puncte pentru drum

o si poate si-si ageze
carutul in orasul deschis.

El nu are voie si-si mute cirutul

pe portiunea de drum ocupatd de Rosu,

nici pe cea inchisd.

Semnificatia cartonaselor cu teren noi:

| Acest cartonas arata doua parti separate
ale unui oras. Partea orasului cu stema
se termind in camp. Acest fapt este foarte
important la evaluarea finala a taranilor.

Acest cartonag arata
doua parti separate
ale unui oras.

Acest drum nu este Intrerupt. Pe o parte
)| el separa fragmentele de camp, pe
celalalta parte nu. Acest fapt este foarte
important la evaluarea finald a taranilor.

Drumul
se infunda
in camp.

Drumul nu este
infundat, ci continua
in toate cele trei

Drumul atinge orasul,
deci pe acest cartonas
exista trei fragmente
separate de camp.

directii.
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V1. Extensia ,,Contele, regele si ceilalti”

Aceasta extensie consta in 4 miniextensii, care pot fi incluse in joc separat sau impreuna. Se
recomanda sd nu se foloseasca atat ,Contele”, cat si ,Raul II” in aceeasi partida. Prin folo-
sirea concomitentd a acestor doud extensii pot apiarea anumite situatii in care nu se mai pot

aseza cartonase.

Componente:

e 1 pion din lemn (contele)
e 36 de cartonase cu teren

Regele si cavalerul jefuitor (7 cartonase)

Inainte de inceputul jocului, cele 5 cartonase cu teren se amestecad cu restul cartonaselor.

Acest cartonas infdtiseazd 2 cartiere separate. Pe parcursul jocului, insd,
cartierele pot fi legate unul de celdlalt prin alte cartonase.

La inceputul jocului, regele se pune deoparte. De indatd ce unul dintre jucatori
termind primul oras, jucdtorul respectiv ia regele. Dacd mai tarziu un alt jucitor
termind un oras mai mare (adicd asaza ultimul cartonas din orasul respectiv),
acest jucdtor va primi regele. La sfarsitul jocului, jucdtorul la care se afld regele
primeste cate 1 punct pentru fiecare oras terminat.

Cavalerul jefuitor ,functionaza” la fel ca regele. Cavalerul jefuitor se afld
intotdeauna la jucdtorul care a terminat cel mai lung drum. La sfarsitul jocului,
jucatorul la care se afld cavalerul jefuitor primeste cate 1 punct pentru fiecare
drum terminat.

Secta si ereticul (5 cartonase)

Cele cinci cartonase ,sectd” se amestecd cu restul cartonaselor.
Secta se utilizeaza si se puncteazd ca si mandstirea. Dacd un
jucdtor asazd un supus pe o sectd, supusul respectiv va fi numit
eretic.
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Asezarea sectelor

Secta nu poate fi agezatd astfel incat sd fie invecinatd direct cu mai multe mandstiri. Mangs-
tirea nu poate fi asezatd astfel incat sa fie invecinatd direct cu mai multe secte. Dacd un
jucdtor asaza o sectd direct langd mandstirea unui adversar (astfel incat acestea sd fie inveni-
nate pe orizontald, verticald sau diagonald) si asazd un eretic pe secta respectivd, ereticul il
provoacd pe calugdr. Situatia este aceeasi in cazul in care un jucitor asazd un cdlugdr direct
langd secta unui adversar. Provocarea calugdrilor si a ereticilor proprii este permisa.

Provocarea

In cazul unei provocari, important este ca jucitorii sa isi termine cladirile cat mai repede.
Jucdtorul care isi termind clddirea cel mai repede primeste 9 puncte, iar celdlalt nu primeste
nimic. Amandoi supus sunt luati de pe campul de joc si restituiti jucdtorilor potriviti.

Dacd o provocare nu se rezolva pand la sfarsitul jocului, amandoi jucdtori primesc puncte in
mod obisnuit, ca si in cazul méanéstirilor.

Dacd un jucdtor plaseazd un cartonas cu o sectd, acesta poate aseza un supus si pe camp,
pe drum sau in oras in loc si il plaseze pe secta.

Contele din Carcassonne (12 cartonase si un pion din lemn)

Inainte de joc, cele 12 cartonage de oras se agaza in mijlocul mesei dupa cum arati imagi-
nea. Acest oras, Carcassonne, este acum punctul de plecare al jocului. Cartonasul normal de
start se scoate din joc, acesta nu va mai fi folosit.

in oras existd patru cartiere: 1 - Castelul; 2 — Targul; 3 — Fierdria; 4 — Catedrala. Pionul din
lemn, contele, se asazd pe cartierul care contine castelul, iar jocul incepe in mod obisnuit.
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Supusii din oras

De fiecare datd cand un jucdtor declanseazd o rundd de evaluare (calcularea punctelor) si
in urma acestei actiuni cel putin unul dintre adversarii sdi castigd puncte, iar jucitorul care
a asezat cartonasul nu a castigat nimic, la sfarsitul turului sdu, jucdtorul care a plasat carto-
nagul poate aseza 1 supus din propria sa rezervd pe un cartier la alegere. In cazul in care
jucdtorul declanseaza simultan mai multe evaluari, doar atunci poate profita de aceastd po-
sibilitate, dacd nu a castigat puncte in niciuna dintre aceste evaluari. Intr-un tur, jucitorul
poate aseza un singur supus in Carcassonne.

Daca pe parcursul jocului se completeaza o regiune (se termind construirea unui oras, a
unui drum sau a unei mandstiri), jucatorilor le este permis sd isi mute supusii din cartie-
rul corespunzdtor in regiunea respectivd inainte de calcularea punctelor. (Exceptie: Contele
se afld in cartierul respectiv — vezi mai jos.) Asadar, in acest mod se pot plasa supusi in re-
giuni ocupate. Dupa aceasta urmeaza evaluarea.

Supusii pot fi mutati in modul urmator:

e din castel in orasul evaluat

o de la fierdrie pe drumul evaluat

e din catedrald in mandstirea evaluata
e din targ pe campul evaluat

(Supusii din targ pot fi mutati doar la sfarsitul jocului.)

Cum isi muta jucatorii supusii din Carcassonne?

Jucdtorul din stdnga celui care a declansat evaluarea incepe, dupd care urmeazd ceilalti ju-
cdtori in sensul acelor de ceasornic. Jucdtorul care a declansat evaluarea va fi ultimul care
isi mutd supusii. Fiecare jucdtor isi mutd de la 0 pand la toti supusii sdi din cartierul cores-
punzdtor in regiunea care tocmai este evaluatd. Dupd aceea se evalueazd in mod normal
regiunea respectiva.

Supusii care nu au fost mutati rdman deocamdatd in Carcassonne. Supusii din Carcassonne
pot fi mutati doar dupa regulile descrise mai sus. Acestia nu pot fi scosi din Carcassone
dupa plac.

Contele

De fiecare datd cand un jucdtor plaseaza un supus in Carcassonne, el poate muta
contele pe oricare dintre cele patru cartiere din Carcassonne. Din cartierul unde sta
contele nu poate fi mutat niciun pion.

Exemplu: Se evalueazi un orag si contele se aflii in castel. Niciun jucitor nu isi poate muta supusii din
castel si sd i ageze pe orasul care este evaluat.
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Supusii din cartierul respectiv rdman la locul lor pand cand contele este mutat intr-un alt
cartier. Contele std intotdeauna in unul dintre cele patru cartiere ale orasului — niciodatd nu
péardseste Carcassonne!

Situatii speciale legate de extensiile jocului de baza

Prima extensie: Si supusii mari pot fi plasati in Carcassonne. Cand un supus mare este mu-
tat din Carcassonne, acesta are aceeasi valoare ca doi supusi mici.

A doua extensie: Negustori si constructori: Dacd un jucdtor poate executa un tur dublu da-
toritd constructorului sdu si indeplineste in amandoud etape cerintele previdzute, poate aseza
cate un supus in Carcassonne in amandoud etape ale turului dublu.

Raul II (12 cartonase)

Raul se plaseaza la inceputul jocului. Cartonasul normal de
start se scoate din joc, acesta nu va mai fi folosit. Izvorul,
ramificarea si lacul cu vulcan se pun deoparte, restul
cartonaselor cu rau se amestecd cu fata in jos.

Izvorul se asazd in mijlocul mesei. Cel mai tandr jucdtor plaseazd ramificarea in continuarea
izvorului. Dupé aceea, jucdtorii trag pe rand cate un cartonas cu rau si il asaza in stanga
sau in dreapta, in continuarea unuia dintre bratele raului. Dupa ce toate celelalte cartonase
cu rau au fost plasate, se asazd vulcanul.

Cartonasele cu rau pot fi plasate dupa plac, cu doud exceptii: intoarcerile de 180° sunt inter-
zise, precum si unirea celor doud brate ale raului.

Ca si in jocul de bazi, fiecare jucdtor poate plasa supusi, dacd doreste. Pe raul propriu-zis
nu se pot aseza supusi.

Jucidtorul care asaza vulcanul nu are voie sd plaseze un supus pe acest cartonas, el executd
insd incd un tur incepand jocul normal (cu cartonasele normale).

Dacd jucati fard extensiile corespunzdtoare, hanul, turma de porci si vulcanul nu au nicio
semnificatie.

Turma de porci aduce tdranului, cdruia ii apartine campul, incd 1 punct pentru
fiecare oras. Acest bonus este unul suplimentar pe langa bonusul obisnuit din
extensia Negustori si Constructori.

Vulcanul. Vezi regulamentul
extensiei Printesa si balaurul.
Jucdtorul care plaseazd acest
cartonas poate executa pe loc
incd un tur.

Hanul de langa lac. Vezi
regulamentul primei extensii
(Hanuri si catedrale).
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VII. Extensia ,Catapulta”

E vremea tdrgului in Carcassonne! Un vinzitor ambulant soseste cu noua sa inventie: o catapultd. Pu-
blicul e uimit de demonstratiile cu catapulta, iar cei creativi sunt inspirati pentru a gisi nenumdrate
moduri in care se poate folosi noul aparat. Desigur, nu toate planurile sunt bine gandite. . .

Continut
e 12 cartonage cu targ e 1 catapultd din lemn
e 24 de cartonase ,catapultd” o 1 rigld de masurat

»Carcassonne — Catapulta” se poate juca doar impreund cu jocul de baza Carcassonne. Desi-
gur, se pot introduce in joc si celelalte extensii aparute pana acum: ,Hanuri si catedrale”
(prima extensie), ,Negustori si mesteri constructori”, ,Printesa si dragonul”, , Turnul”,
~Abatie si primar” si , Contele, regele si ceilalti”.

Toate regulile din jocul de baza raman valabile! Urmeaza descrierea regulilor suplimentare
ale acestei extensii.

Gasiti raspunsuri la diferite intrebari legate de regulament — in special in legdturd cu regula-
mentul altor extensii — la www.carcassonne.de.

Pregitirea jocului

Cele 12 cartonase noi (cele cu targ) se amesteca cu celelalte cartonase. Deocamdatd, cata-
pulta se pune la o parte, rigla de médsurat se asaza langa ea. Fiecare jucdtor primeste cate
un cartonas ,catapultd” de fiecare tip, deci, in total, urméatoarele patru:

Desfasurarea jocului
Jucitorii trag cartonase in mod obisnuit si le plaseaza conform regulilor jocului de baza.

In momentul in care cineva intoarce un cartonag cu targ, jucitorul respectiv
plaseazd cartonasul in mod obisnuit si isi executd turul. Dupd aceasta se in-
trerupe jocul si urmeaza o ,rundd cu catapultd”. Jucdtorul care tocmai si-a
incheiat turul, alege unul dintre cartonasele sale ,catapultd” si aruncd acest
cartonas cu ajutorul catapultei. Dupd aceea urmeaza ceilalti jucdtori in sensul
acelor de ceasornic. Fiecare jucitor trebuie si ia acelasi tip de cartonas din propria sa re-

zerva si sd il arunce. Fiecare jucdtor are dreptul la o singurd incercare.
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Efectele fiecdrui cartonas ,catapultd” sunt descrise @//// )
mai jos.

Dupé ,runda catapultd” cartonasele aruncate
se restituie jucdtorilor si jocul continua
cu urmatorul jucdtor in sensul
acelor de ceasornic.

Cartonasele ,,catapulta”

Luptd cu prajituri — Nimerirea supusilor. Scopul este nimerirea supusilor
altor jucdtori pe campul de joc. Dacd un supus e nimerit de acest cartonas
(nu trebuie sd si cada!), stdpanul supusului respectiv trebuie sd isi retraga
supusul atins. Dacd au fost nimeriti mai multi supusi, toti sunt retrasi de
cdtre stdpanii lor. Dacd jucdtorul care aruncd cartonasul isi nimereste un
supus propriu, si acesta va fi indepartat de pe campul de joc. in cazul in
care, datoritd cadderii cartonasului, se deplaseaza un supus si astfel atinge un
alt supus, amandoi trebuie retrasi. Reactii in lant sunt, asadar, posibile.

Seductie — Schimb de supusi. Acest cartonas are efect doar in cazul in care
a fost nimerit cdmpul de joc. Cartonasul trebuie sd atingd cel putin un
cartonag de teren. In caz contrar, cartonasul respectiv este retras imediat de
cdtre jucdtorul care l-a aruncat. Dacd, insd, cartonasul a aterizat in modul
descris mai sus, se verificd unde se afld si care este supusul cel mai apropiat
de cartonasul aruncat. Distanta poate fi verificatd cu ajutorul riglei de
masurat. Acest supus poate fi inlocuit de cdtre jucatorul care a aruncat
cartonasul, cu un supus propriu. Pentru aceasta, jucdtorul poate lua un
supus din propria sa rezervd, sau poate muta un supus propriu care se afld
deja pe campul de joc. Celdlalt supus se restituie stdpanului sau.

Sirbitoarea tintasilor — Nimerirea cartonasului cu targ. In cazul acestui
cartonas, fiecare jucdtor incearcd sd nimereascd acel cartonas cu targ, care a
fost asezat nainte de aceastd ,runda catapultd”. Cine tinteste cel mai
aproape de cartea respectivd, castigd concursul de tintire si primeste 5
puncte. Daci e necesar, distantele pot fi comparate cu ajutorul riglei de
masurat. In cazul distantelor egale, toti jucitorii ale ciror cartonasge se afla
cel mai aproape de tintd, primesc cate 5 puncte.
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Prindere — Unul aruncd, celalalt prinde, Cel care aruncd, asaza rigla de
madsurat intre el si vecinul sdu din stanga (la distan{d aprox. egald de cei
doi). Dupa aceea incearcd sd arunce cartonasul cel putin pand la rigla de
madsurat, iar vecinul sau incearcd sa il prinda.

Se pot intampla urmatoarele:

Cartonasul nu a fost prins,

Cartonasul a fost prins dar a fost aruncat destul de departe

5 puncte sau 5 puncte
Cartonasul nu a fost prins, nu Cartonasul a fost atins,
a fost aruncat destul de departe dar nu a fost prins

‘ ‘Lt \

°
5 puncte 5 puncte

Dupé aceea, vecinul din stanga va fi cel care aruncd si vecinul sdu din
stdnga va incerca sd prindd cartonasul.
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