
ObwoŸni kupcy przybywaj¹ do kraju i przygotowuj¹ bazary, na których oddadz¹ siê sztuce 
targowania. W tym samym czasie in¿ynierowie doskonal¹ budowê dróg z wykorzystaniem 
nowych mostów, a wszêdzie wokó³ wyrastaj¹ niewielkie grody obronne, gwarantuj¹ce 
bezpieczeñstwo najbli¿szej okolicy.

Wszystkie regu³y z gry podstawowej Carcassonne zostaj¹ zachowane. W dalszej czêœci opisano 
dodatkowe zasady dla niniejszego rozszerzenia.

12 drewnianych mostów

12 nowych kafelków krajobrazu oznaczonych                   12 ¿etonów „gród”

Zawartoœæ:

Przygotowanie

12 nowych kafelków krajobrazu nale¿y wymieszaæ z kafelkami pochodz¹cymi z gry podstawowej. 
Pojawi¹ siê one w grze na zwyk³ych zasadach.
Ka¿dy z graczy otrzymuje mosty i grody:
Przy 2 do 4 graczach ka¿dy otrzymuje 3 mosty i 3 grody.
Przy 5 i 6 graczach ka¿dy otrzymuje 2 mosty i 2 grody.

Bazar (8 kafelków)

Kiedy zostanie ods³oniêty kafelek z bazarem, najpierw gracz wyk³ada go 
w zwyk³y sposób. Nastêpnie odbywa siê targ, podczas którego zostaj¹
zlicytowane kafelki krajobrazu: Zagrywaj¹cy odkrywa tyle kafelków obrazu, ile

graczy bierze udzia³ w rozgrywce. Teraz nastêpny z graczy wybiera jeden 
z kafelków i oznajmia, ile punktów oferuje, by móc go otrzymaæ (mo¿e równie¿ zaoferowaæ 
0 punktów). Nastêpnie ka¿dy z pozosta³ych graczy kolejno jeden raz albo podwy¿sza cenê albo 
pasuje.

Jeœli wszyscy gracze mieli okazjê podwy¿szyæ cenê lub spasowaæ, gracz, który wybra³ kafelek musi 
siê zdecydowaæ na:

zakup kafelka od najwy¿ej licytuj¹cego i oddanie mu  wylicytowanej liczby punktów
LUB
sprzeda¿ kafelka najwy¿ej licytuj¹cemu i otrzymanie od niego wylicytowanej liczby punktów. 

Wylicytowana liczba punktów zostaje zaznaczona na torze punktacji: kupuj¹cy odejmuje j¹, 
a sprzedaj¹cy dodaje do punktów uzyskanych do tej pory. W przypadku gdy gracz, który wybiera³ 
kafelek, licytowa³ jako jedyny, odejmuje on po prostu wylicytowan¹ liczbê punktów (nikt inny nie 
otrzyma tych punktów).



Mosty

Teraz przychodzi kolej na nastêpnego gracza, który podczas trwania targu jeszcze nie otrzyma³ 
kafelka. Wybiera on znowu jeden z kafelków i podaje cenê za niego. Gracz, który otrzyma³ kafelek, nie 
mo¿e ju¿ licytowaæ. Ostatni kafelek zabiera (gratis) ten z graczy, który jeszcze nie otrzyma³ ¿adnego.

W zasadzie mo¿e siê zdarzyæ na pocz¹tku gry, ¿e gracz bêdzie mia³, na skutek targu, mniej ni¿ 
0 punktów. Po tym, jak wszystkie kafelki zostan¹ rozdysponowane, gracze po kolei wyk³adaj¹ swoje 
kafelki nabyte w drodze licytacji. Zaczyna nastêpny gracz po zagrywaj¹cym.

Przyk³ad dla 3 graczy:

Gracz doci¹ga kafelek. Jest to kafelek z bazarem. Wyk³ada go i umieszcza 
na nim swój pionek. Nastêpnie odkrywa 3 kafelki krajobrazu. zagrywa jako 
nastêpny, wybiera jeden z kafelków i oferuje za niego 2 punkty.
pasuje. oferuje 3 punkty. chcia³by zatrzymaæ ten 
kafelek dla siebie. P³aci zatem (najwy¿ej licytuj¹cy) 
3 punkty, tzn. cofa, a przesuwa do przodu swój 
znacznik na torze punktacji o 3 oczka.

Teraz wybiera jeden z pozosta³ych kafelków i oferuje za niego 
2 punkty. podbija cenê do 3 punktów, po czym 
oddaje mu wybrany kafelek, inkasuj¹c 3 punkty. 

Teraz pozosta³ tylko jeden kafelek, który za darmo bierze .

Pocz¹wszy od wszyscy wyk³adaj¹ teraz wylicytowane kafelki.

Brak reakcji ³añcuchowej: Jeœli podczas targu pojawi siê inny kafelek bazaru, jego wy³o¿enie nie 
powoduje dok³adania kolejnych kafelków. Dopiero wtedy, gdy wszystkie doci¹gniête kafelki zostan¹ 
rozdysponowane i do³o¿one, mo¿e mieæ miejsce nastêpny targ.
Inny wariant: Doci¹ga siê tyle kafelków, ilu graczy bierze udzia³ w rozgrywce. Pocz¹wszy od 
nastêpnego gracza, ka¿dy kolejno wybiera jeden z kafelków i wyk³ada go jak podczas normalnego 
ruchu. Odbywa siê to do momentu, w którym wszystkie kafelki zostan¹ rozdysponowane. Dalej gra 
przebiega w normalny sposób.
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Podczas swojego ruchu gracz mo¿e, dodatkowo do wy³o¿enia kafelka 
i opcjonalnego umieszczenia pionka, zbudowaæ jeden most. Mosty s¹
kontynuacj¹ dróg, tzn. prowadz¹ ponad kafelkiem i licz¹ siê identycznie jak
odcinek drogi na kafelku krajobrazu. 

Podczas wznoszenia mostów musz¹ zostaæ spe³nione nastêpuj¹ce warunki:

Mosty mog¹ zostaæ zbudowane na w³aœnie wy³o¿onym kafelku krajobrazu lub na kafelku,
który jednym bokiem graniczy z w³aœnie wy³o¿onym kafelkiem.
Oba koñce mostu musz¹ znajdowaæ siê na ³¹ce (nie w miastach, na drogach, rzekach, itp.).

Gracz mo¿e wy³o¿yæ kafelek równie¿ w taki sposób, ¿e droga bêdzie siê koñczy³a na ³¹ce, jeœli 
nastêpnie przed³u¿y on tê drogê przy pomocy mostu. Na kafelku mo¿e zostaæ umieszczony pionek. 
Jeœli most zosta³ postawiony na w³aœnie wy³o¿onym kafelku, pionek mo¿e byæ ustawiony równie¿ na 
moœcie. £¹ki lub miasta znajduj¹ce siê pod mostami nie s¹ podzielone. Dopuszczalne jest równie¿ 
wzniesienie kilku mostów obok siebie.



Grody obronne

Przyk³ady:
Wznoszenie mostów 
na w³aœnie do³o¿onym 
kafelku:

rozbudowuje
swoje miasto. Poniewa¿ 
nowy kafelek nie przed³u¿a 
drogi, przenosi j¹,
przy pomocy mostu, nad 
now¹ czêœci¹ miasta. 

Czerwony

czerwony

Budowanie mostów na 
kafelku przylegaj¹cym 
do w³aœnie 
wy³o¿onego:

wyk³ada kafelek i 
zajmuje drogê. Przy pomocy 
mostu przenosi drogê nad 
miastem na przylegaj¹cym 
kafelku.

Czerwony

Nastêpny ruch:

zamyka drogê 
i otrzymuje 

3 punkty (most, tak jak normalny odcinek 
drogi, daje 1 punkt).

Niebieski

Mosty mog¹ byæ wybudowane jeden 
za drugim i ponad (nawet zajêtymi) 
klasztorami.

W tym miejscu budowa mostu nie jest dozwolona, bo jeden 
z jego koñców znalaz³by siê na drodze.

Kiedy gracz utworzy miasteczko, sk³adaj¹ce siê tylko 
z dwóch zaokr¹glonych polówek, w³aœciciel takiego
miasteczka mo¿e siê zdecydowaæ, czy je ukoñczyæ 
i podliczyæ w normalny sposób (4 punkty) czy te¿ mo¿e 

rozbudowaæ do grodu obronnego. Jeœli w³aœciciel postanowi wznieœæ gród, 
k³adzie swój element „gród” w takim mieœcie i przestawia pionek, który 
znajdowa³ siê w mieœcie, na gród.
Miasteczko, które przebudowane zosta³o w gród, nie liczy siê jeszcze jako 
ukoñczone.
Podczas budowy grodu nie otrzymuje siê punktów. Gracz otrzymuje punkty dopiero, gdy 
w nastêpnym ruchu zostanie ukoñczona pierwsza budowla (klasztor, miasto lub droga) 
w s¹siedztwie grodu. Œciœlej mówi¹c: Czêœæ ukoñczonej budowli musi znajdowaæ siê na jednym lub 
wiêcej kafelkach z s¹siedztwa. S¹siedztwo tworz¹ 2 kafelki, na których le¿y gród oraz po 2 kafelki 
z jego lewej i prawej strony, a zatem w sumie jest to 6 kafelków.

Kafelki/miejsca 1-6 tworz¹ s¹siedztwo . Budowle, za które w³aœciciel grodu 
obecnie móg³by dostaæ punkty to:

czerwonego grodu

klasztor na polu 1 
droga na polu 1
miasto powy¿ej pola 3 
miasto z prawej strony pola 6 
(Miasteczko z³o¿one z czêœci 3 i 6 zosta³o podliczone przed 
budow¹ grodu i z tego powodu nie mo¿e ju¿ daæ punktów.)



Przyk³ad podliczenia grodu:
Miasto zosta³o ukoñczone
i da³o mu 20 punktów. Poniewa¿ jedna 
czêœæ miasta (6) znajduje siê 

w s¹siedztwie 
, a miasto jest 

pierwsz¹ budowl¹ 
w s¹siedztwie, która 
zosta³a ukoñczona, 

równie¿ otrzymuje 20 
punktów. Oba pionki trafiaj¹ z powrotem 
do zasobów graczy.

niebieskiego

czerwonego
grodu

czerwony

Dopiero gdy budowla (klasztor, miasto, droga lub inny gród), która pojawi siê na co najmniej jednym 
z tych 6 kafelków, zostanie ukoñczona, gród uznaje siê za ukoñczony. W³aœciciel tej budowli oraz 
w³aœciciel grodu otrzymuj¹ po pe³nej liczbie punktów przys³uguj¹cych za budowlê. Nastêpnie pionki 
zabierane s¹ z powrotem do zasobów. ̄ etony grodów pozostaj¹ na swoich miejscach. 

Ponadto obowi¹zuj¹ nastêpuj¹ce regu³y:

Gród na ³¹ce liczy siê podczas koñcowego podliczania ch³opów (farmerów) jako 4 punkty (zamiast 3, 
jak przy normalnym mieœcie), wzglêdnie daje 5 punktów ze œwink¹ (rozszerzenie Kupcy 
i budowniczowie) lub dworem (stodo³¹) (rozszerzenie Opactwo i burmistrz).

T³umaczenie: Meehoow

Klasztor nale¿y do s¹siedztwa tylko wtedy, gdy sam pojawi siê na jednym z 6 kafelków (zobacz 
wy¿ej, kafelek nr 1), a nie nale¿y wtedy, gdy pojawi siê tam tylko jeden z 8 kafelków z otoczenia 
klasztoru.

Pionek z grodu zawsze punktuje za nastêpn¹ ukoñczon¹ budowlê. Nie mo¿na go pozostawiæ, 
aby zapunktowa³ za kolejn¹ ukoñczon¹ budowlê.

Nie jest istotne, czy ukoñczona budowla zosta³a podliczona. Gród daje równie¿ punkty za 
budowle, na których nie ma ¿adnych pionków.

W przypadku, gdy poprzez w³aœnie do³o¿ony kafelek, w s¹siedztwie zosta³o ukoñczonych wiêcej
budowli, w³aœciciel grodu decyduje, za któr¹ z nich otrzyma punkty. Jeden gród daje punkty tylko 
za jedn¹ budowlê.

Poniewa¿ podczas budowy grodu miasteczko nie zostaje ukoñczone, dwa zajête grody mog¹ 
znajdowaæ siê obok siebie. Gdy jeden z nich zostanie podliczony, bêdzie siê liczy³ dla drugiego jako 
ukoñczona budowla i oba z nich dadz¹ jednakow¹ liczbê punktów.

Za gród, na którym na koñcu gry znajduje siê pionek, gracz nie otrzymuje punktów. Gród ten nie 
punktuje równie¿ przy podliczaniu ³¹ki.

Podczas wznoszenia grodu nie ma znaczenia, kiedy zajêto (pionkiem) miasteczko: czy podczas 
wy³o¿enia pierwszej jego po³ówki czy podczas dok³adania drugiej.


