
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tysia ce lat zanim w okolicach dzisiejszego miasta Carcassonne wybudowano 
potezny zamek, rejon ten być juz zamieszkaćy. Aby przezyc  ludzie polowali na 
dzika  zwierzyne, zbierali jagody i ćowili ryby. Do dnia dzisiejszego 
fantastyczne rysunki w jaskiniach i wiele innych znalezisk ukazuja  zycie z 
tamtej epoki.    
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Cel gry 
 



Gracze, runda za runda , ukóadaja  karty krajobrazu. Powstaja  w ten sposob óaki, lasy i rzeki, 
na ktorych moga  zostac  ustawieni czóonkowie plemion lub chaty, dzieki ktorym gracze  
zdobywaja  punkty. Poniewaz  punkty zdobywa sie  w trakcie gry ale rowniez  po jej 
zakon czeniu, tak wiec zwyciezca gry zostaje wyóoniony dopiero po kon cowej punktacji. 
 
Przygotowania 
 
Karta startowa z wulkanem zostaje uóoz ona na srodku stoóu. 78 pozostaóych kart zostaje 
wymieszane i uóoz one w kilka zakrytych stosow w taki sposob aby kaz dy gracz miaó do 
nich óatwy dostep. Rowniez  12 kart bonusow zostaje wymieszanych i uóoz onych w 1 
zakryty stos. 
Plansza punktacji zostaje uóoz ona na brzegu stoóu a 5 kart punktacji obok niej. 
Kaz dy z graczy otrzymuje 6 czóonkow plemienia i 2 chatki w wybranym przez siebie 
kolorze i stawia 1 z nich na planszy punktacji. Pozostaóych 5 i 2 chaty lez a  przed graczem. 
Najmóodszy z graczy decyduje kto rozpoczyna gre. 
 
Przebieg  gry 
 
Gra sie zgodnie z zasada  wskazowek zegara. Gracz, ktorego kolej, wykonuje nastepujace 
czynnosci w okres lonej kolejnos ci : 
1. Musi wyciagna c  1 karte krajobrazu z 1 z zakrytych stosow kart ( nie ze stosu bonusow ) 

i uóoz yc  tak aby pasowaóa do kart juz  lez acych na stole. 
2. Gracz moze ustawic  swojego pionka lub chatke na węasnie co poęozonej karcie.    
3. Jesli w wyniku uóoz enia karty doszęo do zamkniecia lasu lub rzeki, nastepuje jej 

punktacja. 
 
 
Ukęadanie kart krajobrazu 
 
Pierwsza  czynnoscia  jego rundy jest wybranie 1 karty krajobrazu z jednego z zakrytych 
stosow kart. Gracz pokazuje ja  wszystkim i dopasowuje do kart lez acych juz  na stole.przy 
czym musi on zwrocic  uwage na : 
-Nowa karta ( w przykóadach obramowana na czerwono ) musi byc  przyóoz ona co najmniej   
 jednym brzegiem do kart ju z  lez acych. Uóoz enie tylko rogami kart nie jest dozwolone.  
-Wszystkie óaki, lasy i rzeki musza  byc  rozbudowywane ( nie moz na uóoz yc  karty z óaka  do  
 karty lasu ) 
-Bardzo rzadko zdarza sie, z e karta nie moz e byc  uóoz ona w dozwolony przez reguóy 
sposob. 
 W tym wypadku zostaje ona usunieta z gry, a gracz musi wybierac  nowa  karte, ktora  
ukóada  
 na planszy. 
 
   
                                                          
 
 
 
 
          Rzeka i obie ąa ki zostaja  rozbudowane.               Las zostaje rozbudowany 
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           Z lewej strony rozbudowuje sie las,                   Tak nie wolno ukąadac kart. 
                                z prawej ąa ka.  
 
 
Ustawienie pionka lub chatki 
 
Jesli gracz uóoz yó karte, moz e on ustawic  na niej pionka lub chatke.  
Przy czym musi zwrocic  uwage na : 
-Moze ustawic  tylko 1 pionka lub 1 chatke. 
-Musi uóoz yc  pionka lub chatke z jego zapasow ( nie moz e uz yc  tych z planszy ). 
-Moze ustawic  pionka lub chatke na węasnie co uęozonej karcie krajobrazu. 
-Musi podja c  decyzje na ktora  cze s c  karty ustawic  pionka ( na óace, na lesie czy na rzece ). 
 
Moz e ustawic  pionka jako ... 
 
          zbieracza                 lub                       rybaka                 lub                   ąowce       
 
 
 
 
 
 
           w lesie                                                na rzece                                      na ąa ce  
 
                                                              
                                                        Albo kąadzie on chatke 
                                                                 
 
 
 
 
 
 
                                                              na rzece lub na jeziorze 
 
Jesli gracz ustawi pionka jako óowce, nie stoi on jak pozostaóe pionki ( w lesie czy na rzece ) 
lecz jest on poóoz ony na wybranej óace . 
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 Na poóaczonych poprzez nowa  karte lasach, rzekach czy óakach nie moga  stac  inne pionki  
 ( rowniez węasne ). Przy czym nie ma znaczenia jak oddalony jest ten pionek. 
 Jak to rozumiec  wyjasniaja  poniz sze rysunki. 
 
                                                                                      
 
 
 
 
 
                                            Niebieski moze ustawic tylko ąowce. 
                                              W lesie znajduje sie juz zbieracz. 
 
 
  
 
 
 
 
               Czerwony moze ustawic zbieracza lub rybaka, ąowce jedynie  na maąej 
                    ąa ce ( czerwona strzaąka ) Na duzej ąa ce znajduje sie juz ąowca. 
 
 
Jest jednak moz liwe aby na jednym obszarze ( las, rzeka, óaka ) staóo wiecej figur. Jak to 
moz liwe zostanie opisane na nastepnych stronach. 
 
Jesli w trakcie gry, ktoremus z graczy zabraknie pionkow i chatek, moz e on jedynie ukóadac  
karty krajobrazu. Lecz bez obawy : pionki moz na odzyskac  z powrotem ( patrz rozdziaó 
”Powrot pionkow do wóascicieliź ) Chatki pozostaja  jednak na planszy do kon ca gry. 
 
W ten sposob gracz zakon czyó swoj ruch i przyszóa pora na nastepnego z graczy (  zgodnie z 
zasada  kierunku wskazowek zegara ). 
Wyja tek : jesli w wyniku uóoz enia karty, ktorys z obszarow ą  las lub rzeka zostaje 
ukonczony, musi dojsc  do punktacji tego obszaru, zanim nastepny gracz rozpocznie swoj 
ruch. Nie dotyczy to ukonczonych ęa k.  
 
 
 
Punktacja ukonczonych rzek i lasow 
 
 
Ukonczona rzeka   
Rzeka zostaje ukon czona kiedy jej nurt zagrodzi z obu stron jezioro lub �rodóo, lub jesli 
utworzy zamkniety krag. Rzeka pomiedzy tymi ograniczeniami moz e byc  dowolnie dóuga. 
Gracz, ktory jako jedyny posiada rybaka na ukonczonej rzece, otrzymuje 1 punkt za 
kazdy odcinek rzeki. Jes li nurt rzeki zostanie zagrodzony 1 lub 2 jeziorami, kazda 
ryba znajduja ca sie  w takim jeziorze przynosi rowniez 1 punkt. 
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                                                                      Czerwony otrzymuje 6 punkto w 
                                                                      Ukon czona rzeka skąada sie z 3 odcinko w 
                                                                      ( 1, 2, 3 ). Ka zdy odcinek to 1 punkt. 
                                                                      Jezioro z odcinka 1 zawiera 1 ryb e,  jezioro 
                                                                      z odcinka 3 zawiera 2 ryby. Co daje w sumie  
                                                                      dodatkowe 3 punkty.  
 
 
 
 
 
 
 
                                                                     Czerwony otrzymuje 3 punkty 
                                                                     ( 2 odcinki rzeki i 1 ryba ). Nawet jesli  
                                                                     niebieski u ąozyąby te nowa  karte, aby  
                                                                     powiekszyc  swo j las, czerwony otrzymuje  
                                                                     te punkty, poniewa z zostaje ukon czona 
                                                                     rzeka, na kt o rej on ma swojego rybaka. 
 
 
 
 
Uwaga : graczem, ktory ukon czyó rzeke jest najczesciej ten kto ma na niej swojego rybaka i 
otrzymuje punkty. Jednakz e nie musi tak byc . Moz e sie zdarzyc , z e gracz ukon czy rzeke  
a inny z graczy ma na niej rybaka i otrzymuje za ni a  punkty ( jak na przykóadzie wyz ej ). 
 
 
                                          Wszystkie punkty zostaja  natychmiast zaznaczone na planszy 
                                          punktacji. Jesli gracz dotrze ponownie do pola startowego,  
                                          otrzymuje jedna  z kart punktacji i kąadzie przed soba  liczba   
                                          50 do g o ry, tak aby wszyscy widzieli, ze gracz ten przebyą juz  
                                          1 raz caąa   plansze punktacji. Jesli gracz ten kolejny raz dotrze 
                                          do pola startowego, obraca wtedy kart e na  
 strone z liczba  100. Podczas rozgrywek z mniejsza  liczba   uczestniko w 
 moze sie zdarzyc, ze gracz uzyska wiecej niz 150 punkto w. Wtedy 
 otrzymuje on dodatkowa  karte punktacji i obraca liczba  50.  
 
 
Ukonczony las i karty bonusowe 
Las zostaje ukon czony jesli ze wszystkich stron otaczaja  go óaki ( to znaczy nie ma z adnej 
otwartej strony, do ktorej moz na by doóoz yc  dodatkowa  karte lasu ) i jesli nie ma w nim 
z adnych luk. Ukon czony las moz e byc  dowolnie duz y.  
Gracz, ktory posiada samotnie zbieracza w takim lesie, otrzymuje 2 punkty za kazda  
jego cze s c . 
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                                                              Czerwony otrzymuje 4 punkty  
  
 
 
 
 
 
 
 
Po punktacji lasu stwierdza sie  czy w lesie tym znajduja  sie  bryęy zęota. Jesli tak gracz, 
ktory doprowadzię do ukonczenia lasu cia gnie 1 karte  ze stosu kart bonusowych.  
Ukóada ja  wedóug zasad w dowolnym miejscu planszy i moz e, jesli chce, ustawic  na niej 
pionka lub chatke. Jesli tym samym doprowadza on znowu do punktacji jakiegos obszaru, 
zostaje on natychmiast podliczony. Jednak z e gracz ten nie moze jeszcze raz cia gna c  karty 
bonusow, jesli znalazóby ponownie bryóe zóota ( nie dochodzi wiec do reakcji óan cuchowej 
). 
Jesli stos kart bonusowych zostanie wyczerpany, odpada ciagniecie kart bonusowych. 
Podsumowanie : 
- Gracz posiadajacy zbieracza w ukon czonym lesie otrzymuje punkty.Gracz, ktory   
   doprowadzió do ukon czenia lasu otrzymuje karte bonusow.  
- Do przykóadu poniz ej : jesli czerwony ukon czyó las otrzymuje punkty i karte bonusow.   
  Jesli  jednak niebieski ukon czyó las, czerwony otrzymuje punkty a niebieski karte 
bonusow. 
- Karta bonusowa moz e byc  uóoz ona w dowolnym miejscu planszy.  
- Obojetnie ile bryó zóota znajdzie sie w lesie, moz na pociagna c  tylko jedna  karte bonusow. 
- Jesli jednak w lesie nie ma bryóy zóota, nie przysóuguje sie z adna karta bonusow. 
Karty bonusow zostana  opisane na ostatniej stronie instrukcji.   
 
  
 
 
 
                                                                                  W tym lesie mozna znaleŻc  
                                                                                  bry ąy ząota. Dlatego tez  
                                                                                  gracz  otrzyma 1 karte  
                                                                                  bonus o w. 
 
 
 
 
                          2 punkty za kazda  czesc lasu. 
                       Czerwony otrzymuje 10 punkto w. 
 
 
Co dzieje sie  jes li wiecej pionkow znajduje sie  w tym samym ukonczonym lesie ? 
Dzieki zrecznemu ukóadaniu kart moz e dojsc  do sytuacji, iz  w jednym ukon czonym lesie 
lub rzece znajdzie sie wiecej zbieraczy lub rybakow. 
Podczas punktacji takiego obszaru zostaje ustalone, czy ktorys z graczy posiada wiecej 
pionkow w tym obszarze od innych graczy. Wtedy tylko on otrzymuje punkty. 
Jesli wiecej graczy ma ta  sama  liczbe  pionkow, otrzymuja  oni razem peęna  liczbe  
punktow. 
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                                                Nowo uąozona karta 
                                              ąa czy wczesniej zupeąnie 
                                                     oddzielne lasy. 
                                                    W wyniku czego  
                                               w jednym lesie znajduje 
                                                      sie wiecej figur. 
 
 
Czerwony i niebieski                                                                   Czerwony posiada wi ekszosc  
  oboje otrzymuja                                                                               w tym lesie i dlatego  
  po 10 punkto w.                                                                           sam otrzymuje 12 punkt o w. 
 
Uwaga : wieksza liczba pionkow na tym samym obszarze nie przecza  zasadzie ze str.4 
” Na poóaczonych poprzez nowa  karte lasach, rzekach czy óakach nie moga  stac  inne pionki 
( rowniez  wóasne ).ź Ta zasada obowia zuje w trakcie ustawiania nowych pionkow ! 
Tutaj 
jednak chodzi o poóaczenie obszarow, w ktorych pionki juz staóy. 
 
 
Powrot pionkow do ich węas cicieli 
 
Po przeprowadzeniu punktacji ukon czonego obszaru ( lasu, rzeki ) stojace tam pionki 
wracaja  do wóasciciela ą  i tylko wtedy. Gracz ( lub gracze ) biora  je z powrotem i w 
nastepnym ruchu moga  zagrac  nimi ponownie. 
 
W wyniku kolejnosci akcji danego ruchu jest moz liwe, ustawienie pionka, natychmiastowa 
punktacja obszaru i otrzymanie pionka z powrotem. Jednakz e nalez y ... 
1. Nowa  karta  ukon czyc  las lub rzeke. 
2. Ustawic  zbieracza lub rybaka. 
3. Przeprowadzic  punktacje ukon czonego obszaru. 
4. Zabrac  zbieracza lub rybaka z powrotem.   
Jesli gracz otrzymaó karte bonusow, moz e on ustawic  na niej wóasnie co odzyskanego 
pionka. 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
Chatki 
 
Chatki musza  byc  zawsze ustawiane na rzece lub jeziorze. Do chatki nale z y caóy system 
rzeczny. System rzeczny obejmuje wszystkie poóaczone rzeki i nie zostaje ograniczony 
jeziorami. System moga  ograniczyc  jedynie �rodóa lub koniec planszy. Punktacja chatek 
nastepuje na kon cu gry. 
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                                                                                                 System rzeczny z lewej strony  
                                                                                          nale z y do niebieskiego gracza.  
                                                                                          System z prawej nale z y do  
                                                                                          czerwonego gracza.  
                                                                                          
 
  
 
 
 
           
 
 
 
 
Podczas ustawiania chatek nalezy zwrocic  uwage  : 
Na caóym obszarze systemu nie moz e znajdowac  sie z adna inna chatka, zarowno swoja jak i 
innego gracza ( ta sama reguóa dotyczaca ustawiania pionkow ). 
Raz zagrane chatki, nie moga  wrocic  do wóasciciela. 
Uwaga : chatki i rybacy nie przeszkadzaja  sobie. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
       Mozna ustawic                                                   Mozna ustawic 
     niebieska  chatke.                                              czerwonego rybaka. 
 
 
 
 
 
 
 a ka 
 
 a ki nie podlegaja  punktacji. Sóuz a  do ustawiania óowcow. 
 
Raz uęozony mys liwy pozostaje na ęa ce do konca gry. Wóasnie dlatego óowce kęadziemy 
na óace. W ten sposob moz na óatwo odroz nic  od stojacych zbieraczy i rybakow, ktorych w 
trakcie gry moz na ponownie odzyskac . 
 
 owcy przynosza  punkty dopiero na koncu gry ( patrz punktacja kon cowa ).  
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                                                                                               Wszyscy 3 ąowcy  
                                                                                                posiadaj a  wąasna  ąa ke. 
                                                                                                Las, rzeki i koniec planszy 
                                                                                                dziel a  ąa ke na 3 osobne  
                                                                                                cz esci. 
 
  
 
 
 
 
 
 
                                                                                                  
                                                                                                 Po u ąozeniu nowej karty 
                                                                                                 ąa ki zostaąy poąa czone. 
                                                                                                 Wszyscy 3 ąowcy znajduja   
                                                                                                 sie na jednej ąa ce. 
                                                                                                 Uwaga : gracz, kto ry uąozyą 
                                                                                                  now a  karte nie moze ustawic 
                                                                                                  na niej ąowcy, poniewaz na  
                                                                                                  w ąasnie co poąa czonej ąa ce 
                                                                                                  znajduje si e ich juz 3. 
 
 
 
 
 
Koniec gry 
Koniec ruchu, w ktorym zostaje uóoz ona ostatnia karta krajobrazu ( nie karta bonusow ! ), 
dochodzi do : 
Gracze usuwaja  z planszy pionki stojace na nieukon czonych lasach i rzekach. 
Nieukonczone lasy i rzeki nie zostaja  punktowane. Chatki na rzekach i ęowcy na 
ęa kach pozostaja  na planszy !   
Nastepuje liczenie koncowe. 
 
 
Punktacja koncowa 
 
Punktacja chatek 
Gracz, ktory posiada jako jedyny chatke  na systemie rzecznym, otrzymuje 1 punkt za 
kazda  rybe  w jeziorze. Jesli wiecej graczy ma te sama  liczbe chatek w 1 systemie 
rzecznym wszyscy oni otrzymuja  te punkty. Jesli 1 gracz posiada wiekszosc  chatek w 
systemie rzecznym tylko on otrzymuje punkty. W punktacji chatek nie ma znaczenia czy 
system rzeczny zostaó zamkniety ( ukon czony ). 
W ten sposob punktuje sie wszystkie chatki. 
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                                                                                                                      Niebieski  
                                                                                                                      otrzymuje 5                                
                                                                                                                      punkt o w ( 5 ryb ). 
 
 
 
 
 
 
 
 
Punktacja ęowcow na ęa kach 
Gracz, ktory jako jedyny posiada ęowce  na ęa ce otrzymuje punkty w nastepuja cy 
sposob : kazda zwierzyna ęowna, kazdy mamut i kazdy bawoę ( tylko na kartach 
bonusow ) przynosza  2 punkty. 
Tygrys szablastozebny jest konkurentem o poz ywienie. Poluje na zwierzyne óowna , nie 
odwaz y sie jednak zaatakowac  mamuta czy bawoóa. Kazdy tygrys pomniejsza ilos c  
zwierzyny ęownej o 1 sztuke . Dla uproszczenia punktacji moz na uz yc  zielonych 
drewnianych kra zkow przykrywajac nimi pary na planszy ą  1 tygrys, 1 zwierze. 
Nastepnie podlicza sie reszte zwierzyny, mamuty i bawoóy. Jesli na óace grasuje wiecej 
tygrysow niz  zwierzyny óownej, nie ma punktow minusowych. 
Jes li wiecej graczy posiada te  sama  liczbe  ęowcow na ęa ce, wszyscy otrzymuja  te  sama  ( 
peęna  ) liczbe  punktow. Jes li 1 gracz posiada wiekszos c  ęowcow, tylko on otrzymuje 
punkty.  
W punktacji óowcow nie ma znaczenia czy óaka zostaóa ukon czona. W ten sposob oblicza sie   
wszystkich óowcow. 
Po podliczeniu 1 gracza zielone kra z ki zostaja  zebrane i uz yte w nastepnej punktacji. 
 
                                                                                              � aka 1: 1 zwierzyna. Zielony               
                                                                                                      otrzymuje 2 punkty. 
                                                                                                      � aka 2: 1 zwierzyna, 1 mamut, 
                                                                                                      1 tygrys. Zo ąty i czerwony otrzymuja  
                                                                                                       po 2 punkty za mamuta, zwierzyna  
                                                                                                      dla tygrysa. 
                                                                                                      � aka 3: 2 zwierzyny, 2 mamuty, 
                                                                                                      1 bawo ą, 1 tygrys. Czerwony ma 
                                                                                                      wiekszosc na ąa ce i tylko on 
                                                                                                      otrzymuje 8 punkto w ( 2 mamuty = 
                                                                                                      4 punkty, 1 bawo ą = 2 punkty, 
                                                                                                      1 zwierzyna = 2 punkty ) 
                                                                                                      � aka 4: 2 tygrysy, 1 zwierzyna. 
                                                                                                      Niebieski nie otrzymuje punkto w. 
                                                                                                        ( Aby rysunek byą bardziej czytelny  
                                                                                                                         ylko na ąa ce 3  zakryto kra zkami 
                                                                                                                              3 tygrysy i 1 zwierzyne.) 
Wygrywa gracz z najwieksza  liczba  punktow. 
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Opis kart bonusowych 
 
Karty te musza  byc  zagrane wedęug  obowia zuja cych zasad.  
 
 
                                                                                                                  
                                                                                                            
                                                                  
                                                                                                
 
 
 
                Ogien  pąoszy z ąa ki wszystkie                 Kazda grupa grzybo w w ukon czonym 
               tygrysy � ro wniez gdy na karcie              lesie przynosi podczas punktacji tego     
              nie ma ąowcy. Na tej ąa ce zostaje                     lasu dodatkowe 2 punkty. 
                  podliczona caąa zwierzyna.  
 
 
                        
 
  
 
 
 
 
 
                Kaz dy bawoó przynosi podczas       Jesli gracz uóoz y te karte, a na niej, w miejscu         
                punktacji dodatkowe 2 punkty.        kultu óowce, wtedy tylko on otrzyma punkty. 
                                                                         Inni óowcy na caóej óace nie otrzymuja                           
                                                                         punktow, niezalez nie od tego ilu óowcow tam 
                                                                         sie znajduje. Uwaga: jak zwykle podczas  
                                                                         ukóadania óowcy, na óace nie moz e znajdowac  
                                                                         inny óowca. 
 
 
                                                                                             Tóumaczenie i opracowanie graficzne Alek Pala 
 
 
 
Polskim dystrybutorem gier Carcassonne oraz innych gier niemieckiej edycji firmy Hans im 
Gluck jest REBEL.pl. Strona firmowa www.rebel.pl . Strona dla odbiorcow hurtowych 
http://hurt.rebel.pl . 
 
REBEL Centrum gier 
ul. Matejki 6, 80-232 Gdan sk 
tel. (058) 347 02 04 
Sprzedaz  hurtowa:  
tel. 0502 352 454 
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