
de Klaus-Jürgen Wrede

Jocul de bază
Un joc ingenios pentru 2-5 jucători

cu vârsta mai mare de 8 ani

Oraşul Carcassonne din sudul Franţei este celebru pentru fortificaţiile sale romane şi medievale. Jucăto-
rii îşi încearcă norocul împreună cu supuşii lor pe drumurile şi câmpurile, în oraşele şi mănăstirile din
jurul oraşului Carcassonne. Dezvoltarea regiunii se află în mâinile lor, iar cheia succesului este folosirea
ingenioasă a supuşilor ca tâlhari de drumul mare, cavaleri, călugări şi ţărani.

Piese de joc

• 72 de cartonaşe cu teren
(inclusiv 1 cartonaş de start
cu verso închis la culoare).
Cartonaşele conţin ilustraţii
cu porţiuni de drumuri,
intersecţii, cartiere, mănăstiri
şi fragmente de câmpuri.

• 40 supuşi în 5 culori:

Fiecare supus poate fi folosit
ca tâlhar de drumul mare, cavaler,
călugăr sau ţăran. Câte un supus
din fiecare culoare se va folosi
ca marcator de puncte.

• 1 tablă de punctaj.
Tabla de punctaj serveşte la ţinerea
în evidenţă a punctelor.

• 1 regulament de joc
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Scopul jocului

Jucătorii aşază câte un cartonaş cu teren în fiecare tur. Astfel iau naştere drumuri, oraşe,
mănăstiri şi câmpuri pe care jucătorii îşi pot aşeza supuşii pentru a câştiga puncte. Deoa-
rece se pot obţine puncte atât pe parcursul jocului, cât şi la sfârşit, câştigătorul se va decide
abia după evaluarea finală.

Pregătirea jocului

Cartonaşul de start se aşază cu faţa în sus în mijlocul mesei. Celelalte cartonaşe cu teren se
aşază în mai multe teancuri cu faţa în jos pe masă, astfel încât acestea să fie la îndemâna
tuturor jucătorilor. Tabla cu punctaj se plasează pe marginea mesei.

Fiecare jucător primeşte cei 8 supuşi de o culoare la alegere, din care unul se va folosi ca
marcator de puncte şi se aşază pe căsuţa „0” de pe tabla cu punctaj. Ceilalţi 7 supuşi rămân
la jucător ca rezervă.

Cel mai tânăr jucător determină cine va începe jocul.

Desfăşurarea jocului

Jocul se desfăşoară în sensul acelor de ceasornic. Jucătorul care este la rând execută urmă-
toarele acţiuni respectând ordinea acestora:

1. Jucătorul trebuie să tragă 1 cartonaş nou cu teren şi să îl plaseze.
2. Jucătorul poate să aşeze 1 supus din propria rezervă pe cartonaşul tocmai aşezat.
3. Dacă prin aşezarea cartonaşului respectiv s-a întregit un drum, un oraş sau o mănăs-

tire, are loc o evaluare.

După aceea vine rândul jucătorului următor.

1. Aşezarea unui cartonaş cu teren

Ca prima acţiune, fiecare jucător trebuie să ia 1 cartonaş cu teren dintr-un teanc cu faţa în
jos. Jucătorul arată cartonaşul celorlalţi jucători (astfel încât ceilalţi să îl poată sfătui în legă-
tură cu aşezarea acestuia) şi îl plasează pe masă. La aşezarea cartonaşului jucătorul trebuie
să respecte următoarele reguli:

• Cartonaşul cel nou (în exemplele noastre: în chenar roşu) trebuie să fie învecinat
cel puţin printr-o latură cu unu sau mai multe cartonaşe care se află deja pe masă.
Cartonaşele nu se pot plasa astfel încât să se atingă doar colţurile lor.

• Toate porţiunile de drum şi câmp, toate cartierele de oraş trebuie continuate.

Dacă un cartonaş nu se poate aşeza astfel încât să se potrivească cu celelalte cartonaşe din
jur (acest lucru se întâmplă foarte rar), cartonaşul respectiv se scoate din joc şi jucătorul
poate lua un cartonaş nou.
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2. Aşezarea unui supus

După ce jucătorul a aşezat cartonaşul, el poate să plaseze un supus.

La plasarea supuşilor trebuie respectate următoarele reguli:

• Jucătorul poate plasa doar un singur supus.
• Jucătorul trebuie să ia supusul respectiv din propria sa rezervă.
• Supusul poate fi aşezat doar pe cartonaşul tocmai plasat.
• Jucătorul trebuie să decidă pe care parte a cartonaşului îşi va aşeza supusul.

Fie ca. . .

Pe câmp ţăranii se aşază culcaţi!

• Pe porţiunile de drum şi câmp şi pe cartierele legate de noua carte nu se pot afla
mai mulţi supuşi (nici supuşii aceluiaşi jucător). Nu contează distanţa dintre cei doi
supuşi. Următoarele două exemple ilustrază mai clar această regulă:

3



Dacă pe parcursul jocului se epuizează rezerva de supuşi a unui jucător, jucătorul respectiv
poate aşeza doar cartonaşe. Dar nu vă faceţi griji: jucătorii îşi primesc înapoi supuşii.

În acest moment se termină turul jucătorului şi vine rândul următorului jucător în sensul
acelor de ceasornic.

Excepţie: Dacă prin plasarea cartonaşului s-a completat un drum, un oraş sau o mănăstire,
are loc o evaluare.

3. Evaluarea drumurilor, a oraşelor şi a mănăstirilor complete

Un drum complet

Un drum este complet dacă cele două capete ale drumului sunt limitate
de o intersecţie, un cartier sau o mănăstire sau dacă drumul alcătuieşte
un cerc închis. Între aceste limite pot exista oricâte porţiuni de drum.

Pentru un drum complet jucătorul care are
un tâlhar pe drumul respectiv va primi atâtea
puncte câte cartonaşe alcătuiesc drumul
(puncte = numărul cartonaşelor).

Aceste puncte, ca şi toate celelalte, se marchează
imediat pe tabla de punctaj (Mai multe informaţii
la capitolul „Tabla de punctaj”).

Un oraş complet

Un oraş este complet dacă toate cartierele
oraşului sunt înconjurate de ziduri şi
nu există spaţii libere pe teritoriul oraşului.
Un oraş poate fi alcătuit din oricâte cartiere.

Pentru un oraş complet jucătorul care are un cavaler în oraşul respectiv va primi câte
2 puncte pentru fiecare cartier. Fiecare stemă valorează câte 2 puncte în plus.
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Ce se întâmplă dacă se află mai mulţi supuşi pe un drum sau într-un oraş complet?

Prin aşezarea îndemânatică a cartonaşelor se poate întâmpla să existe mai mulţi tâlhari pe
un drum sau mai mulţi cavaleri într-un oraş.

Punctele se acordă jucătorului care are mai mulţi tâlhari/cavaleri. În caz de egalitate toţi jucă-
torii implicaţi primesc puncte.

O mănăstire completă

O mănăstire este completă dacă este înconjurată de 8 cartonaşe cu
teren. Jucătorul care are un călugăr în mănăstirea respectivă primeşte
pe loc 9 puncte (câte 1 punct pentru fiecare cartonaş cu teren).

Returnarea supuşilor

După ce a fost terminat un drum, un oraş sau o mănăstire
şi a avut loc evaluarea – şi doar în acest moment –
tâlharii, călugării sau cavalerii se returnează stâpânilor lor.
Jucătorii pot plasa din nou aceşti supuşi în orice rol
începând cu turul următor.

Este posibil ca într-un singur tur un jucător să plaseze un supus,
să aibă loc o evaluare şi jucătorul să şi primească înapoi supusul
respectiv.
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Următoarea ordine de acţiuni trebuie întotdeauna
respectată:

1. Terminarea unui drum, a unui oraş sau a
unei
mănăstiri cu cartonaşul plasat.

2. Aşezarea unui tâlhar/cavaler/călugăr.
3. Evaluarea drumului/oraşului/mănăstirii.
4. Jucătorul primeşte înapoi tâlha-

rul/cavalerul/călugărul.

Câmpul

Mai multe porţiuni de câmp legate una de cealalta se numesc „câmp”. Câmpurile şi porţiu-
nile de câmp nu se punctează. Pe câmpuri se plasează doar ţărani. Posesorii ţăranilor vor
primi puncte pentru aceştia doar la sfârşitul jocului. De aceea, ţăranii rămân pe câmp pe
tot parcursul jocului şi nu sunt returnaţi jucătorilor! (Pentru a sublinia acest fapt, ţăranii se
aşază culcaţi.) Câmpurile sunt separate de drumuri, de oraşe şi de marginea cartonaşelor.
(Important la evaluarea finală!)

Tabla de punctaj

Toate punctele se marchează imediat pe tabla de punctaj. Tabla conţine
un traseu închis alcătuit din 50 de câmpuri. Traseul poate fi parcurs de
mai multe ori. Dacă un marcator de puncte ajunge din nou pe câmpul
„0” sau trece peste acesta, jucătorul respectiv ia un cartonaş cu puncte şi
îl aşază în faţa sa cu numărul 50 în sus, astfel încât acesta să fie vizibil
tuturor jucătorilor. Astfel se vede că jucătorul are deja 50 de puncte (sau
chiar mai multe). Dacă un jucător trece a doua oară peste câmpul „0”, îşi
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întoarce cartonaşul cu puncte cu numărul 100 în sus. Se poate întâmpla
ca un jucător să parcurgă de trei ori traseul. În acest caz ia încă un cartonaş cu puncte şi îl
aşază în faţa sa cu numărul 50 în sus. (Cartonaşele de 50/100 nu fac parte din jocul de bază,
ele sunt incluse în extensia „Hanuri şi catedrale”!)

Sfârşitul jocului

La sfârşitul turului în care a fost plasat ultimul
cartonaş cu teren, se termină jocul. În cazul
în care cu acest cartonaş s-au completat drumuri,
oraşe sau mănăstiri, acestea se evaluează.
Urmează evaluarea finală.

Evaluarea finală

Evaluarea drumurilor, a oraşelor şi
a mănăstirilor neterminate

La evaluarea finală se punctează întâi toate
drumurile, oraşele şi mănăstirile neterminate.
Pentru fiecare drum, oraş şi mănăstire
neterminat(ă) stăpânul drumului/oraşului/
mănăstirii primeşte câte 1 punct pentru fiecare
porţiune. Şi stemele valorează un singur punct.
După ce au fost evaluate construcţiile neterminate,
se îndepărtează supuşii respectivi.

Evaluarea ţăranilor

Acum trebuie evaluate doar ţăranii de pe câmpuri. În cazul fiecărui câmp se determină
stăpânul câmpului respectiv. Dacă un singur jucător are ţărani pe câmp, el este stăpânul
câmpului. Dacă mai mulţi jucători au ţărani pe câmp, stăpânul acestuia va fi jucătorul cu
cei mai mulţi ţărani pe câmpul respectiv. În caz de egalitate toţi jucătorii care deţin cei mai
mulţi ţărani vor fi stăpânul câmpului. Stăpânul/stăpânii unui câmp primeşte/primesc câte
3 puncte pentru fiecare oraş complet învecinat cu acest câmp sau care se află pe teritoriul
câmpului respectiv.

Dacă un oraş este învecinat cu mai multe câmpuri, toţi stăpânii acestor câmpuri vor primi
câte 3 puncte pentru oraşul respectiv.
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Astfel se punctează oraşele complete învecinate cu câmpuri. După aceea se termină evalua-
rea finală şi jocul. Câştigă jucătorul care a obţinut cele mai multe puncte.
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I. Extensia „Hanuri şi catedrale”
+ aprox. 15 minute

Piese suplimentare
• 18 cartonaşe noi cu teren (marcate cu )
• 6 cartonaşe de punctare
• 8 supuşi gri
• 6 supuşi mari (1 din fiecare culoare)

Reguli complementare

1. Aşezarea unui cartonaş cu teren

Noile cartonaşe cu teren se aşază după regulile de bază.

Trăsăturile specifice ale noilor cartonaşe:

2. Aşezarea unui supus

În loc de a aşeza un supus mic, jucătorii pot aşeza, dacă
doresc, şi un supus mare. Acesta se consideră un singur
supus şi se plasează după regulile normale. La evaluare
însă supusul mare valorează doi supuşi obişnuiţi pe re-
giunea respectivă (drum, oraş, câmp).

După evaluare supusul mare se returnează jucătorului
în mod obişnuit şi poate fi plasat din nou începând cu
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turul următor. Dacă supusul mare se foloseşte ca şi ţăran, acesta rămâne pe cartonaş până
la sfârşitul jocului (ca şi ceilalţi ţărani).

3. Evaluarea drumurilor, a oraşelor şi a mănăstirilor terminate

Un drum complet

Han la marginea lacului (6 cărţi). Dacă există unu sau mai multe cartonaşe cu
han pe un drum complet, tâlharul primeşte câte 2 puncte pentru fiecare
porţiune de drum (pentru fiecare cartonaş). Dacă însă un astfel de drum nu este
terminat până la sfârşitul jocului, nu se acordă niciun punct pentru drumul
respectiv!

Un oraş complet

Catedrală (2 cărţi). Dacă există una sau chiar două catedrale într-un oraş
complet, cavalerul primeşte câte 3 puncte pentru fiecare cartier (pentru fiecare
cartonaş) şi câte 3 puncte pentru fiecare stemă. Dacă însă oraşul nu este
terminat până la sfârşitul jocului, nu se acordă niciun punct pentru oraşul
respectiv!
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II. Extensia „Negustori şi constructori”
+ aprox. 15 minute

Piese suplimentare
• 24 de cartonaşe noi cu teren (marcate cu )
• 6 constructori şi 6 porci (câte 1 din fiecare culoare)
• 20 de cartonaşe cu produse (9x vin, 6x grâu, 5x pânză)

Reguli complementare

1. Aşezarea unui cartonaş cu teren

Noile cartonaşe cu teren se aşază după regulile de bază.

Trăsăturile specifice ale noilor cartonaşe:

Podul nu este o intersecţie. Un
drum trece neîntrerupt din stânga
în dreapta, celălalt din sus în jos.
Porţiunile de câmp sunt însă
despărţite. Cartonaşul de mai sus
are 4 porţiuni separate de câmp,
iar cel de jos are 3.

Mănăstirea împarte
drumul în 3 porţiuni.

Un drum se termină când ajunge
la oraş, celălalt se sfârşeşte când
ajunge la căsuţă.

Această carte conţine
3 cartiere separate.

2. Aşezarea unui supus

În loc de a aşeza un supus mic sau mare, fiecare jucător îşi poate plasa constructorul sau
porcul. Aceştia se aşază după următoarele reguli:

Constructorul

Aşezarea constructorului: Constructorul poate fi plasat doar pe cartonaşul tocmai aşezat, pe
un drum sau pe un oraş pe care există deja cel puţin un supus propriu.

Aşadar jucătorul trebuie să aşeze întâi în mod normal un supus pe un drum sau pe un
oraş, iar într-un tur viitor trebuie să extindă drumul sau oraşul, după care poate să îşi aşeze
constructorul pe cartonaşul respectiv.

• Pe acel drum sau în oraşul respectiv pot exista deja alţi tâlhari, cavaleri sau con-
structori ai altor jucători.
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• Între tâlhar şi constructor pot exista oricâte porţiuni de drum.
• Un constructor poate fi aşezat o dată pe un drum, o altă dată într-un oraş.
• Constructorul nu poate fi aşezat niciodată pe un câmp.

Efect: De fiecare dată când un jucător aşază un cartonaş cu teren continuând oraşul sau
drumul pe care jucătorul respectiv are deja un constructor, jucătorul poate îndeplini un tur
dublu, ceea ce înseamnă că după paşii obişnuiţi (aşezarea unui supus şi evaluare) jucătorul
trage încă un cartonaş cu teren, îl plasează, aşază încă un supus (dacă doreşte) şi dacă este
cazul, are loc o evaluare. După aceea se termină turul jucătorului respectiv.

• Nu există reacţii în lanţ. Dacă şi cu cel de-al doilea cartonaş se continuă drumul pe
care se află constructorul jucătorului, acesta nu poate trage un al treilea cartonaş.

• Dacă drumul nu se termină pe parcursul turului dublu, constructorul rămâne la lo-
cul lui. Atâta timp cât drumul este incomplet, jucătorul poate executa tururi duble
în modul descris mai sus. Când se termină drumul, tâlharul şi constructorul se re-
turnează jucătorului.

• Jucătorul poate plasa un supus atât pe primul, cât şi pe cel de-al doilea cartonaş
pe care îl aşază. Dacă drumul se completează cu primul cartonaş, jucătorul poate
aşeza, de exemplu, constructorul care tocmai i-a fost returnat pe cel de-al doilea
cartonaş.

• Constructorul nu se ia în calcul când se calculează majoritatea.

Plasarea porcului: Porcul poate fi aşezat numai pe cartonaşul tocmai plasat şi numai pe un
câmp pe care există deja cel puţin un ţăran propriu.

• Pe câmpul respectiv se pot afla deja ţărani sau porci ale celorlalţi jucători.

Efect: Porcii măresc valoarea oraşelor pentru ţărani.
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• Dacă se îndepărtează ultimul ţăran de pe câmpul pe care stă porcul, şi porcul se
returnează jucătorului. În afară de aceasta, porcul rămâne pe câmp până la sfârşitul
jocului.

• La evaluarea finală jucătorul primeşte câte 4 puncte în loc de 3 pentru fiecare oraş
punctat de pe câmpul respectiv. Acest lucru este valabil doar dacă jucătorul res-
pectiv este stăpânul acelui câmp. La determinarea stăpânului unui câmp se iau în
calcul doar ţăranii.

• Porcul nu se ia în calcul la calcularea majorităţii.

3. Evaluarea drumurilor, a oraşelor şi a mănăstirilor complete

Un oraş complet

Se termină un oraş cu produse. Dacă se termină un oraş care conţine unu sau mai multe
simboluri de produse, se întâmplă următorul lucru: Oraşul se punctează în mod obişnuit.
Jucătorul care a terminat oraşul primeşte câte 1 cartonaş corespunzător pentru fiecare simbol
de produse din oraş (el este negustorul oraşului).

Nu contează dacă jucătorul respectiv a avut cavaleri în oraş sau dacă au fost sau nu cavaleri
în oraş.

Evaluarea finală

Cartonaşele cu produse (acestea aduc puncte în plus). Jucătorul care are cele mai multe car-
tonaşe cu vin la sfârşitul jocului, primeşte 10 puncte. Această regulă este valabilă şi pentru
jucătorul cu cele mai multe cartonaşe cu grâu şi cu pânză. În caz de egalitate toţi jucătorii
implicaţi primesc 10 puncte.
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III. Extensia „Prinţesa şi balaurul”
+ aprox. 20 minute

Piese suplimentare

• 30 de cartonaşe noi cu teren (marcate cu ) • 1 balaur din lemn

• 1 zână din lemn

Reguli complementare

1. Aşezarea unui cartonaş cu teren

Noile cartonaşe cu teren se aşază după regulile de bază.

Fiecare cartonaş nou conţine un simbol (vulcan, balaur, prinţesă, cărare magică), care poate
influenţa punctul 2 (aşezarea unui supus). Funcţiile simbolurilor sunt descrise la punctul 2.

Alte cartonaşe noi:

Tunel. Drumul nu este întrerupt, nici câmpul din partea de sus şi cel din partea
de jos a cartonaşului.

Mănăstire în oraş. Dacă un jucător aşază un supus pe acest cartonaş, trebuie să
îl plaseze exact, ori pe oraş, ori pe mănăstire. Dacă supusul stă pe mănăstire, el
va fi evaluat când s-au aşezat 8 cartonaşe în jurul mănăstirii, chiar dacă oraşul
nu este încă complet.
Supusul poate fi aşezat pe această carte ca călugăr şi în cazul în care în oraş
există deja un cavaler. Acest lucru este valabil şi invers.

2. Aşezarea unui supus

Zâna

În loc de a plasa un supus, un constructor sau un porc, jucătorul poate să aşeze zâna, un
pion neutru lângă un supus propriu la alegere. La începutul jocului zâna se aşază lângă su-
prafaţa de joc. Dacă zâna a stat deja lângă un supus, ea poate fi mutată lângă un alt supus.

Zâna are 3 trăsături:

• Balaurul nu poate fi aşezat pe cartea pe care stă zâna. Astfel supusul care se află pe
cartea respectivă este protejat împotriva balaurului.
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• Dacă la începutul turului său un jucător are un supus pe acelaşi cartonaş ca şi zâna,
jucătorul primeşte pe loc 1 punct. (Dacă jucătorul execută un tur dublu cu ajutorul
constructorului, primeşte punctul suplimentar o singură dată.)

• La evaluarea regiunii (oraş, drum, mănăstire sau câmp) pe care stă zâna se întâm-
plă următorul lucru: Jucătorul al cărui supus se află pe acelaşi cartonaş ca şi zâna,
primeşte 3 puncte, indiferent dacă ar primi în mod normal puncte sau de numărul
punctelor care i s-ar acorda la această evaluare. Supusul se returnează jucătorului,
zâna rămâne la locul ei.

Vulcanul (6 cartonaşe)

Jucătorul care a aşezat un cartonaş cu vulcan ia balaurul din locul în care acesta se află mo-
mentan şi îl aşază direct pe cartonaşul cu vulcan. El nu mai are voie să aşeze un supus pe
cartonaşul respectiv, însă poate aşeza sau muta după regulile obişnuite constructorul sau
porcul său şi zâna. Supuşii şi balaurul nu se pot afla în niciun caz pe acelaşi cartonaş în
acelaşi timp.

Balaurul (12 cartonaşe)

Dacă un jucător aşază un cartonaş cu balaur, poate aşeza pe el un supus în mod obişnuit
sau poate plasa sau muta zâna. După aceea se întrerupe puţin jocul – se mută balaurul!

Începând cu jucătorul care este la rând, fiecare jucător trebuie să mute pe rând balaurul
exact cu un cartonaş în orizontală sau verticală. Balaurul parcurge întotdeauna o distanţă de
6 cărţi, indiferent de numărul de jucători (excepţie: drum fără ieşire). Balaurul nu poate păşi
pe nicio carte mai mult de o singură dată. Pe lângă aceasta, balaurul nu poate fi plasat pe
cartonaşul pe care se află zâna. Întotdeauna când balaurul ajunge pe o carte pe care există
pioni (supuşi, constructori, porci), toţi pionii de pe cartea respectivă sunt returnaţi pe loc ju-
cătorilor. Dacă s-a îndepărtat ultimul tâlhar, cavaler sau ţăran de pe drumul/oraşul pe care
stă constructorul sau de pe câmpul pe care stă porcul, se returnează şi constructorul/porcul
jucătorului. După ce a fost mutat balaurul, jocul continuă în mod obişnuit.

16



Drum fără ieşire: Dacă balaurul ajunge pe un cartonaş de pe care nu poate fi mutat respec-
tând regulile, se termină mutarea balaurului.

Atenţie: Până când nu a fost tras niciun cartonaş cu vulcan şi balaurul se află încă lângă su-
prafaţa de joc, acesta nu se mută. Dacă un jucător trage un cartonaş cu balaur într-o astfel
de situaţie, acesta se pune deoparte cu faţa în sus şi jucătorul trage un alt cartonaş. În mo-
mentul în care balaurul intră în joc, toate cartonaşele puse deoparte se amestecă cu celelalte
cartonaşe şi jocul continuă în mod normal.

Cărarea magică (6 cartonaşe)

Jucătorul care a aşezat cartonaşul cu o cărare magică poate să îşi mute un supus în acest tur
pe acest cartonaş sau pe un alt cartonaş expus la alegere. Regulile legate de aşezarea supuşi-
lor trebuie respectate şi în acest caz. Aşadar jucătorul nu îşi poate aşeza supusul pe regiuni
ocupate sau terminate.

Prinţesa (6 cartonaşe)

Dacă un jucător trage un cartonaş cu o prinţesă, acesta se aşază după regulile obişnuite. În
cazul în care cu cartonaşul respectiv jucătorul continuă un oraş pe care există deja unu sau
mai mulţi cavaleri, poate să îndepărteze unul dintre aceşti cavaleri (mic sau mare). Cavale-
rul se returnează stăpânului său.

• Dacă mai mulţi jucători au cavaleri în acest oraş, jucătorul poate alege liber cavale-
rul care va fi îndepărtat.

• Dacă se îndepărtează din oraş ultimul cavaler al unui jucător care are şi un con-
structor în oraşul respectiv, şi constructorul este returnat pe loc posesorului.

• Dacă jucătorul îndepărtează un cavaler din oraş, el nu mai poate aşeza niciun pion
(supus, constructor, porc) în acest tur.
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IV. Extensia „Turnul”
+ aprox. 10 minute

Piese suplimentare
• 18 cartonaşe noi cu teren cu câte un spaţiu pentru piese de turn (marcate cu )
• 30 de piese de turn din lemn de o singură culoare
• 1 turn ca suport pentru cartonaşe (Vă recomandăm să nu dezasamblaţi suportul

pentru cartonaşe. Jucătorii pot trage cărţi atât de sus, cât şi de jos. Însă vă recoman-
dăm să trageţi cartonaşe de sus, deoarece cu cât mai puţine cartonaşe sunt în turn,
cu atât mai mare este posibilitatea ca acestea să cadă în cazul în care sunt trase de
jos.)

Pregătirea jocului

Fiecare jucător primeşte un anumit număr de piese de turn în funcţie de numărul jucători-
lor:

Numărul jucătorilor: 2 3 4 5 6
Numărul turnurilor: 10 9 7 6 5

Reguli complementare

1. Aşezarea unui cartonaş cu teren

Noile cartonaşe cu teren se aşază după regulile de bază.

În afară de spaţiile pentru piesele de turn, cartonaşele din această extensie nu conţin ele-
mente noi.

2. Aşezarea unui supus

În loc de a plasa un supus, un constructor, un porc sau zâna, jucătorul poate să aşeze o
piesă proprie de turn pe un cartonaş expus la alegere care conţine un spaţiu pentru piese
de turn sau deasupra unui turn existent, ori să termine un turn existent cu ajutorul unui
supus propriu.
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Aşezarea unei piese de turn şi prizonieratul

Întotdeauna când un jucător aşază o piesă de turn, el poate lua prizonier imediat un su-
pus mic sau mare. Constructorii şi porcii nu pot fi luaţi prizonieri. Care supus poate fi luat
prizonier depinde de înălţimea la care jucătorul a aşezat piesa de turn. Dacă piesa se con-
struieşte pe nivelul 1, jucătorului îi stau la dispoziţie 5 cărţi dintre care poate să aleagă:
cartea pe care se află turnul şi fiecare cartonaş învecinat în orizontală şi verticală cu carto-
naşul cu turnul.

Dacă piesa de turn se construieşte pe nivelul 2, jucătorul poate alege între 9 posibilităţi de a
lua un prizonier.

Cu fiecare nivel al turnului creşte posibilitatea de alegere cu 4 cartonaşe. Jucătorii pot lua
prizonieri chiar dacă există spaţii libere sau alte turnuri în jurul turnului. Un turn poate fi
oricât de înalt.

Dacă un jucător ia prizonier un supus al unui alt jucător, aşază pionul respectiv în faţa sa.
Dacă ia prizonier un supus propriu, aşază pionul în propria sa rezervă. În cazul în care este
îndepărtat ultimul tâlhar, călugăr sau ţăran de pe drumul/oraşul pe care stă constructorul,
respectiv de pe câmpul pe care stă porcul, şi constructorul/porcul se returnează jucătorului.

Aşezarea unui supus pe un turn

Dacă un jucător aşază un supus propriu pe un turn existent, turnul respectiv este
considerat terminat şi nu mai poate fi mărit. Supusul respectiv rămâne pe turn
până la sfârşitul jocului şi nu mai este returnat stăpânului său, cu excepţia cazului
în care este îndepărtat de balaur sau de un alt turn. Această acţiune are rost doar
atunci când astfel vă puteţi proteja un supus propriu foarte valoros.
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Prizonierii

Întotdeauna când un jucător ia prizonier un supus al unui adversar de-al său,
după care şi adversarul ia prizonier un supus care aparţine primului jucător, cei
doi supuşi se schimbă imediat şi sunt returnaţi stăpânilor lor. Dacă unul dintre
jucători are mai mulţi prizonieri care aparţin celuilalt, celălalt jucător poate alege
supusul care îi va fi returnat.

Pe lângă aceasta, jucătorul care este la rând poate să răscumpere de la un alt jucător un
supus propriu mic sau mare care a fost luat prizonier. Pentru aceasta trebuie să se întoarcă
cu 3 câmpuri pe căsuţele cu punctaj. Jucătorul de la care a fost răscumpărat supusul poate
avansa cu 3 câmpuri pe căsuţele cu punctaj. Supusul respectiv poate fi aşezat deja în acelaşi
tur.
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V. Extensia „Abaţie şi primar”
+ aprox. 10 minute

Această extensie le oferă jucătorilor noi posibilităţi de a-şi consolida poziţia influentă în
Carcassonne şi împrejurimile ei. Astfel, negustorii nu mai vând doar în Carcassonne, ci îşi
extind aria de comerţ până în oraşele şi abaţiile din apropiere. Oraşele din regiune înfloresc
pe zi ce trece şi deoarece au dimensiuni considerabile, îşi aleg proprii primari.

Conţinut

• 12 noi cartonaşe cu teren
• 6 cartonaşe reprezentând abaţii
• 6 moşii

• 6 căruţuri
• 6 primari

Pregătirea jocului

Fiecare jucător primeşte un cartonaş cu abaţie, şi câte un primar, căruţ şi moşie dintr-o
culoare la alegere. Regulamentul jocului coincide cu cel al jocului de bază, cu excepţiile enu-
merate în cele ce urmează.

Abaţie

Jucătorul care doreşte să aşeze cartonaşul cu abaţie nu va trage
cartonaş cu teren la începutul turei, ci îşi va plasa direct aba-
ţia. Cartonaşul cu abaţie poate fi aşezat oriunde, cu condiţia
să fie învecinat pe toate părţile de câte-un alt cartonaş. Dacă
nu există o astfel de „gaură”, cartonaşul cu abaţie nu poate fi
plasat. Jucătorul poate aşeza un supus ca şi călugăr pe acest
cartonaş cu abaţie.

Cartonaşul cu abaţie (cu eventualul călugăr) blochează toate
cartonaşele dimprejurul lui. În consecinţă toate străzile, oraşele
şi mănăstirile limitate de abaţie vor fi evaluate conform regu-
lamentului jocului de bază. În cazul în care pe abaţie se află şi
un călugăr, aceasta va avea valoarea unei mănăstiri.
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Primar
Primarul se va aşeza în locul unui supus. El va putea fi pla-
sat conform regulilor de aşezare a supuşilor doar în oraşele
în care nu există încă nici cavaler, nici primar. La evaluare,
ţineţi cont de următoarele: un supus obişnuit are puterea 1.
Supusul mare din prima extensie are puterea 2. Puterea pri-
marului depinde de numărul stemelor oraşului. Dacă oraşul
nu are nici o stemă, primarul nu valorează nimic. Valoarea
oraşului nu este deci influenţată de prezenţa primarului.
După evaluare, jucătorul îşi va primi înapoi primarul.

Moşia
Moşia se va plasa în locul unui supus, dar numai în punctul
de întâlnire a patru cartonaşe cu teren care reprezintă câmpuri. Moşia poate fi plasată chiar
dacă pe câmpul respectiv se află deja ţărani, dar nu poate să fie aşezată dacă pe câmpul
respectiv există deja o moşie. Moşia aşezată va rămâne acolo până la sfârşitul jocului.

Evaluarea moşiilor aşezate
Dacă pe câmpul pe care s-a aşezat moşia au fost prezenţi deja
ţărani, aceştia vor fi imediat evaluaţi, ca la sfârşitul jocului. Asta
înseamnă că stăpânul celor mai mulţi ţărani va primi cele 3
puncte pentru fiecare oraş terminat*. La evaluarea ţăranilor nu
contează dacă stăpânul moşiei participă la evaluare sau nu. După
completarea evaluării, fiecare jucător îşi va primi înapoi ţăranii.

* în cazul celei de-a doua extensii: „Negustori şi constructori”,
fiecare ţăran care are porc va primi 4 puncte pentru fiecare oraş
terminat. După evaluare atât ţăranul, cât şi porcul se vor reîn-
toarce la stăpânii lor.

22



Evaluare prin legarea câmpurilor
Ţăranii nu pot fi aşezaţi pe câmpurile cu moşii.
Cu toate acestea, dacă unul sau mai mulţi
ţărani intră în contact cu moşia prin aşeza-
rea unui cartonaş cu câmp lângă moşie, aceştia
trebuie evaluaţi imediat. Jucătorul cu cei mai
mulţi ţărani va primi însă numai 1 punct pen-
tru fiecare oraş terminat**. După terminarea
evaluării şi aceşti ţărani se vor întoarce la stă-
pânii lor.

** cu porc: 2 puncte în loc de unul.

Evaluarea finală
La sfârşitul jocului, proprietarul moşiei va primi 4 puncte pentru fiecare oraş terminat care
se află pe câmpul lui. În cazul în care pe un singur câmp se află mai multe moşii, toate vor
primi punctajul maxim. Moşia nu va putea fi distrusă nici de balaur (din a treia extensie:
„Prinţesa şi balaurul”), nici luat prizonier cu ajutorul unui turn (din a patra extensie: „Tur-
nul”).

Căruţul
Căruţul se va aşeza în locul unui supus. El va putea fi plasat pe o mănăstire, un drum sau
oraş pe care nu se află nici o altă piesă. Căruţul nu poate fi plasat în nici un caz pe câmp.
La evaluarea mănăstirilor, drumurilor sau oraşelor căruţul va avea aceeaşi valoare ca un su-
pus obişnuit. După evaluare, jucătorul va avea posibilitatea fie de a-şi lua înapoi căruţul, fie
să-l mute într-o regiune învecinată (mănăstire, drum sau oraş). Regiunea învecinată trebuie
să fie deschisă şi neocupată pentru a putea plasa căruţul. Dacă nici una dintre regiunile în-
vecinate nu este deschisă şi neocupată, jucătorul va fi obligat să-şi ia înapoi căruţul. Dacă la
evaluare participă mai mulţi jucători, aceştia vor decide dacă vor să păstreze sau să-şi mute
căruţul în sensul acelor de ceasornic, începând cu jucătorul care este la rând.
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Semnificaţia cartonaşelor cu teren noi:
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VI. Extensia „Contele, regele şi ceilalţi”
Această extensie constă în 4 miniextensii, care pot fi incluse în joc separat sau împreună. Se
recomandă să nu se folosească atât „Contele”, cât şi „Râul II” în aceeaşi partidă. Prin folo-
sirea concomitentă a acestor două extensii pot apărea anumite situaţii în care nu se mai pot
aşeza cartonaşe.

Componente:

• 1 pion din lemn (contele)
• 36 de cartonaşe cu teren

Regele şi cavalerul jefuitor (7 cartonaşe)

Înainte de începutul jocului, cele 5 cartonaşe cu teren se amestecă cu restul cartonaşelor.

Acest cartonaş înfăţişează 2 cartiere separate. Pe parcursul jocului, însă,
cartierele pot fi legate unul de celălalt prin alte cartonaşe.

La începutul jocului, regele se pune deoparte. De îndată ce unul dintre jucători
termină primul oraş, jucătorul respectiv ia regele. Dacă mai târziu un alt jucător
termină un oraş mai mare (adică aşază ultimul cartonaş din oraşul respectiv),
acest jucător va primi regele. La sfârşitul jocului, jucătorul la care se află regele
primeşte câte 1 punct pentru fiecare oraş terminat.

Cavalerul jefuitor „funcţionază” la fel ca regele. Cavalerul jefuitor se află
întotdeauna la jucătorul care a terminat cel mai lung drum. La sfârşitul jocului,
jucătorul la care se află cavalerul jefuitor primeşte câte 1 punct pentru fiecare
drum terminat.

Secta şi ereticul (5 cartonaşe)

Cele cinci cartonaşe „sectă” se amestecă cu restul cartonaşelor.
Secta se utilizează şi se punctează ca şi mănăstirea. Dacă un
jucător aşază un supus pe o sectă, supusul respectiv va fi numit
eretic.
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Aşezarea sectelor

Secta nu poate fi aşezată astfel încât să fie învecinată direct cu mai multe mănăstiri. Mănăs-
tirea nu poate fi aşezată astfel încât să fie învecinată direct cu mai multe secte. Dacă un
jucător aşază o sectă direct lângă mănăstirea unui adversar (astfel încât acestea să fie înveni-
nate pe orizontală, verticală sau diagonală) şi aşază un eretic pe secta respectivă, ereticul îl
provoacă pe călugăr. Situaţia este aceeaşi în cazul în care un jucător aşază un călugăr direct
lângă secta unui adversar. Provocarea călugărilor şi a ereticilor proprii este permisă.

Provocarea

În cazul unei provocări, important este ca jucătorii să îşi termine clădirile cât mai repede.
Jucătorul care îşi termină clădirea cel mai repede primeşte 9 puncte, iar celălalt nu primeşte
nimic. Amândoi supus sunt luaţi de pe câmpul de joc şi restituiţi jucătorilor potriviţi.

Dacă o provocare nu se rezolvă până la sfârşitul jocului, amândoi jucători primesc puncte în
mod obişnuit, ca şi în cazul mănăstirilor.

Dacă un jucător plasează un cartonaş cu o sectă, acesta poate aşeza un supus şi pe câmp,
pe drum sau în oraş în loc să îl plaseze pe sectă.

Contele din Carcassonne (12 cartonaşe şi un pion din lemn)

Înainte de joc, cele 12 cartonaşe de oraş se aşază în mijlocul mesei după cum arată imagi-
nea. Acest oraş, Carcassonne, este acum punctul de plecare al jocului. Cartonaşul normal de
start se scoate din joc, acesta nu va mai fi folosit.

În oraş există patru cartiere: 1 – Castelul; 2 – Târgul; 3 – Fierăria; 4 – Catedrala. Pionul din
lemn, contele, se aşază pe cartierul care conţine castelul, iar jocul începe în mod obişnuit.

26



Supuşii din oraş

De fiecare dată când un jucător declanşează o rundă de evaluare (calcularea punctelor) şi
în urma acestei acţiuni cel puţin unul dintre adversarii săi câştigă puncte, iar jucătorul care
a aşezat cartonaşul nu a câştigat nimic, la sfârşitul turului său, jucătorul care a plasat carto-
naşul poate aşeza 1 supus din propria sa rezervă pe un cartier la alegere. În cazul în care
jucătorul declanşează simultan mai multe evaluări, doar atunci poate profita de această po-
sibilitate, dacă nu a câştigat puncte în niciuna dintre aceste evaluări. Într-un tur, jucătorul
poate aşeza un singur supus în Carcassonne.

Dacă pe parcursul jocului se completează o regiune (se termină construirea unui oraş, a
unui drum sau a unei mănăstiri), jucătorilor le este permis să îşi mute supuşii din cartie-
rul corespunzător în regiunea respectivă înainte de calcularea punctelor. (Excepţie: Contele
se află în cartierul respectiv – vezi mai jos.) Aşadar, în acest mod se pot plasa supuşi în re-
giuni ocupate. După aceasta urmează evaluarea.

Supuşii pot fi mutaţi în modul următor:

• din castel în oraşul evaluat
• de la fierărie pe drumul evaluat
• din catedrală în mănăstirea evaluată
• din târg pe câmpul evaluat

(Supuşii din târg pot fi mutaţi doar la sfârşitul jocului.)

Cum îşi mută jucătorii supuşii din Carcassonne?

Jucătorul din stânga celui care a declanşat evaluarea începe, după care urmează ceilalţi ju-
cători în sensul acelor de ceasornic. Jucătorul care a declanşat evaluarea va fi ultimul care
îşi mută supuşii. Fiecare jucător îşi mută de la 0 până la toţi supuşii săi din cartierul cores-
punzător în regiunea care tocmai este evaluată. După aceea se evaluează în mod normal
regiunea respectivă.

Supuşii care nu au fost mutaţi rămân deocamdată în Carcassonne. Supuşii din Carcassonne
pot fi mutaţi doar după regulile descrise mai sus. Aceştia nu pot fi scoşi din Carcassone
după plac.

Contele

De fiecare dată când un jucător plasează un supus în Carcassonne, el poate muta
contele pe oricare dintre cele patru cartiere din Carcassonne. Din cartierul unde stă
contele nu poate fi mutat niciun pion.

Exemplu: Se evaluează un oraş şi contele se află în castel. Niciun jucător nu îşi poate muta supuşii din
castel şi să îi aşeze pe oraşul care este evaluat.
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Supuşii din cartierul respectiv rămân la locul lor până când contele este mutat într-un alt
cartier. Contele stă întotdeauna în unul dintre cele patru cartiere ale oraşului – niciodată nu
părăseşte Carcassonne!

Situaţii speciale legate de extensiile jocului de bază

Prima extensie: Şi supuşii mari pot fi plasaţi în Carcassonne. Când un supus mare este mu-
tat din Carcassonne, acesta are aceeaşi valoare ca doi supuşi mici.

A doua extensie: Negustori şi constructori: Dacă un jucător poate executa un tur dublu da-
torită constructorului său şi îndeplineşte în amândouă etape cerinţele prevăzute, poate aşeza
câte un supus în Carcassonne în amândouă etape ale turului dublu.

Râul II (12 cartonaşe)

Râul se plasează la începutul jocului. Cartonaşul normal de
start se scoate din joc, acesta nu va mai fi folosit. Izvorul,
ramificarea şi lacul cu vulcan se pun deoparte, restul
cartonaşelor cu râu se amestecă cu faţa în jos.

Izvorul se aşază în mijlocul mesei. Cel mai tânăr jucător plasează ramificarea în continuarea
izvorului. După aceea, jucătorii trag pe rând câte un cartonaş cu râu şi îl aşază în stânga
sau în dreapta, în continuarea unuia dintre braţele râului. După ce toate celelalte cartonaşe
cu râu au fost plasate, se aşază vulcanul.

Cartonaşele cu râu pot fi plasate după plac, cu două excepţii: întoarcerile de 180˚ sunt inter-
zise, precum şi unirea celor două braţe ale râului.

Ca şi în jocul de bază, fiecare jucător poate plasa supuşi, dacă doreşte. Pe râul propriu-zis
nu se pot aşeza supuşi.

Jucătorul care aşază vulcanul nu are voie să plaseze un supus pe acest cartonaş, el execută
însă încă un tur începând jocul normal (cu cartonaşele normale).

Dacă jucaţi fără extensiile corespunzătoare, hanul, turma de porci şi vulcanul nu au nicio
semnificaţie.

Turma de porci aduce ţăranului, căruia îi aparţine câmpul, încă 1 punct pentru
fiecare oraş. Acest bonus este unul suplimentar pe lângă bonusul obişnuit din
extensia Negustori şi Constructori.

Hanul de lângă lac. Vezi
regulamentul primei extensii
(Hanuri şi catedrale).

Vulcanul. Vezi regulamentul
extensiei Prinţesa şi balaurul.
Jucătorul care plasează acest
cartonaş poate executa pe loc
încă un tur.
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VII. Extensia „Catapulta”
E vremea târgului în Carcassonne! Un vânzător ambulant soseşte cu noua sa invenţie: o catapultă. Pu-
blicul e uimit de demonstraţiile cu catapulta, iar cei creativi sunt inspiraţi pentru a găsi nenumărate
moduri în care se poate folosi noul aparat. Desigur, nu toate planurile sunt bine gândite. . .

Conţinut

• 12 cartonaşe cu târg
• 24 de cartonaşe „catapultă”

• 1 catapultă din lemn
• 1 riglă de măsurat

„Carcassonne – Catapulta” se poate juca doar împreună cu jocul de bază Carcassonne. Desi-
gur, se pot introduce în joc şi celelalte extensii apărute până acum: „Hanuri şi catedrale”
(prima extensie), „Negustori şi meşteri constructori”, „Prinţesa şi dragonul”, „Turnul”,
„Abaţie şi primar” şi „Contele, regele şi ceilalţi”.

Toate regulile din jocul de bază rămân valabile! Urmează descrierea regulilor suplimentare
ale acestei extensii.

Găsiţi răspunsuri la diferite întrebări legate de regulament – în special în legătură cu regula-
mentul altor extensii – la www.carcassonne.de.

Pregătirea jocului

Cele 12 cartonaşe noi (cele cu târg) se amestecă cu celelalte cartonaşe. Deocamdată, cata-
pulta se pune la o parte, rigla de măsurat se aşază lângă ea. Fiecare jucător primeşte câte
un cartonaş „catapultă” de fiecare tip, deci, în total, următoarele patru:

Desfăşurarea jocului

Jucătorii trag cartonaşe în mod obişnuit şi le plasează conform regulilor jocului de bază.

În momentul în care cineva întoarce un cartonaş cu târg, jucătorul respectiv
plasează cartonaşul în mod obişnuit şi îşi execută turul. După aceasta se în-
trerupe jocul şi urmează o „rundă cu catapultă”. Jucătorul care tocmai şi-a
încheiat turul, alege unul dintre cartonaşele sale „catapultă” şi aruncă acest
cartonaş cu ajutorul catapultei. După aceea urmează ceilalţi jucători în sensul

acelor de ceasornic. Fiecare jucător trebuie să ia acelaşi tip de cartonaş din propria sa re-
zervă şi să îl arunce. Fiecare jucător are dreptul la o singură încercare.
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Efectele fiecărui cartonaş „catapultă” sunt descrise
mai jos.
După „runda catapultă” cartonaşele aruncate
se restituie jucătorilor şi jocul continuă
cu următorul jucător în sensul
acelor de ceasornic.

Cartonaşele „catapultă”

Luptă cu prăjituri – Nimerirea supuşilor. Scopul este nimerirea supuşilor
altor jucători pe câmpul de joc. Dacă un supus e nimerit de acest cartonaş
(nu trebuie să şi cadă!), stăpânul supusului respectiv trebuie să îşi retragă
supusul atins. Dacă au fost nimeriţi mai mulţi supuşi, toţi sunt retraşi de
către stăpânii lor. Dacă jucătorul care aruncă cartonaşul îşi nimereşte un
supus propriu, şi acesta va fi îndepărtat de pe câmpul de joc. În cazul în
care, datorită căderii cartonaşului, se deplasează un supus şi astfel atinge un
alt supus, amândoi trebuie retraşi. Reacţii în lanţ sunt, aşadar, posibile.

Seducţie – Schimb de supuşi. Acest cartonaş are efect doar în cazul în care
a fost nimerit câmpul de joc. Cartonaşul trebuie să atingă cel puţin un
cartonaş de teren. În caz contrar, cartonaşul respectiv este retras imediat de
către jucătorul care l-a aruncat. Dacă, însă, cartonaşul a aterizat în modul
descris mai sus, se verifică unde se află şi care este supusul cel mai apropiat
de cartonaşul aruncat. Distanţa poate fi verificată cu ajutorul riglei de
măsurat. Acest supus poate fi înlocuit de către jucătorul care a aruncat
cartonaşul, cu un supus propriu. Pentru aceasta, jucătorul poate lua un
supus din propria sa rezervă, sau poate muta un supus propriu care se află
deja pe câmpul de joc. Celălalt supus se restituie stăpânului său.

Sărbătoarea ţintaşilor – Nimerirea cartonaşului cu târg. În cazul acestui
cartonaş, fiecare jucător încearcă să nimerească acel cartonaş cu târg, care a
fost aşezat înainte de această „rundă catapultă”. Cine ţinteşte cel mai
aproape de cartea respectivă, câştigă concursul de ţintire şi primeşte 5
puncte. Dacă e necesar, distanţele pot fi comparate cu ajutorul riglei de
măsurat. În cazul distanţelor egale, toţi jucătorii ale căror cartonaşe se află
cel mai aproape de ţintă, primesc câte 5 puncte.
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Prindere – Unul aruncă, celălalt prinde, Cel care aruncă, aşază rigla de
măsurat între el şi vecinul său din stânga (la distanţă aprox. egală de cei
doi). După aceea încearcă să arunce cartonaşul cel puţin până la rigla de
măsurat, iar vecinul său încearcă să îl prindă.
Se pot întâmpla următoarele:

După aceea, vecinul din stânga va fi cel care aruncă şi vecinul său din
stânga va încerca să prindă cartonaşul.
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Pentru jocul Carcassonne şi extensiile sale
vizitaţi pagina www.cutia.ro.

http://cutia.ro
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