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Tysigce lat zanim w okolicach dzisiejszego miasta Carcassonne wybudowano
potezny zamek, rejon ten byt juz zamieszkaty. Aby przezy¢ ludzie polowali na
dzikg zwierzyne, zbierali jagody i towili ryby. Do dnia dzisiejszego
fantastyczne rysunki w jaskiniach i wiele innych znalezisk ukazujg zycie z
tamtej epoki.

Zawartosé

« 79 kart krajobrazu
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m tyirys szablastozebny

« plansza punktacji . 5 kart punluaqu

» 30 cztonkdw plemienia w 5 kolorach 10 chat w 5 kolorach = 10 drewnianveh krazkow
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Gracze, runda zarunda, uktadaja karty kragjobrazu. Powstaja w ten sposob taki, lasy i rzeki,
na ktorych moga zosta¢ ustawieni cztonkowie plemion lub chaty, dzigki ktorym gracze
zdobywaja punkty. Poniewaz punkty zdobywasi¢ w trakcie gry ale rowniez po je
zakonczeniu, tak wigc zwycig¢zca gry zostagje wytoniony dopiero po koncowe punktacii.

Przygotowania

Karta startowa z wulkanem zostaj e utozona na srodku stotu. 78 pozostatych kart zostagje
wymieszane i utozone w kilka zakrytych stoséow w taki sposob aby kazdy gracz miat do
nich tatwy dostep. Rowniez 12 kart bonusow zostgje wymieszanych i utozonych w 1
zakryty stos.

Plansza punktacji zostgje utozona na brzegu stotu a 5 kart punktacji obok nigj.

Kazdy z graczy otrzymuje 6 cztonkow plemieniai 2 chatki w wybranym przez siebie
kolorzei stawia 1 z nich na planszy punktacji. Pozostatych 5i 2 chaty leza przed graczem.
Namtodszy z graczy decyduje kto rozpoczyna gre.

Przebieg gry

Grasi¢ zgodnie z zasada wskazéwek zegara. Gracz, ktorego kolg, wykonuje nastepujace

czynnosci w okreslong kolegnosci :

1. Mus wyciagna¢ 1 karte krajobrazu z 1 z zakrytych stosoéw kart ( nie ze stosu bonuséw )
I utozy¢ tak aby pasowata do kart juz lezacych nastole.

2. Gracz moze ustawi¢ swojego pionkalub chatke na wiasnie co potozongj karcie.

3. Jesli w wyniku utozenia karty doszto do zamkniegcia lasu lub rzeki, nastgpuje jg
punktacja.

Ukladanie kart krajobrazu

Pierwsza czynnoscia jego rundy jest wybranie 1 karty krajobrazu z jednego z zakrytych
stosow Kkart. Gracz pokazuje j a wszystkim i dopasowuje do kart lezacych juz na stole.przy
Czym musi on zwréci¢ uwage na:

-Nowakarta ( w przyktadach obramowana na czerwono ) musi by¢ przytozona co najmniej
jednym brzegiem do kart juz lezacych. Utozenie tylko rogami kart nie jest dozwolone.
-Wszystkie taki, lasy i rzeki musza by¢ rozbudowywane ( nie mozna utozy¢ karty z taka do
karty lasu )

-Bardzo rzadko zdarza si¢, ze karta nie moze by¢ utozonaw dozwolony przez reguty
Sposob.

W tym wypadku zostgje ona usuni¢ta z gry, agracz musi wybiera¢ nowa karte, ktora
uktada

na planszy.

Rzeka i obie #qki zostajq rozbudowane. Las zostaj e rozbudowany
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Z lewg strony rozbudowuje si¢ las, Tak nie wolno ukfadac kart.
Zprawe fqka.

Ustawienie pionka lub chatki

Jesli gracz utozyt karte, moze on ustawi¢ nanig pionka lub chatke.

Przy czym musi zwroci¢ uwage na :

-Moze ustawi¢ tylko 1 pionka lub 1 chatkg.

-Musi utozy¢ pionka lub chatke z jego zapasow ( nie moze uzy¢ tych z planszy ).

-M oze ustawi¢ pionkalub chatke na wlasnie co utozone karcie krajobrazu.

-Musi podja¢ decyzje na ktér g czesé karty ustawi¢ pionka ( natace, nalesie czy narzece).

Moze ustawi¢ pionkajako ...

Zbieracza lub rybaka

narzece

Albo kfadzie on chatke

na rzece lub na jeziorze

Jesli gracz ustawi pionka jako towce, nie stoi on jak pozostate pionki (w lesie czy narzece)
lecz jest on potozony nawybrangj tace.




Na potaczonych poprzez nowa karte lasach, rzekach czy takach nie moga sta¢ inne pionki
(rowniez wiasne). Przy czym nie maznaczeniajak oddalony jest ten pionek.
Jak to rozumie¢ wyjasniaja ponizsze rysunki.

Niebieski moze ustawi¢ tylko fowce.
W lesie znajduje sie juz zbieracz.
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Czerwony moze ustawi¢ zbieracza lub rybaka, fowce j-edvynie na ma/ej
tqce ( czerwona strzatka ) Na duzej /qce znajduje Sie juz fowca.

Jest jednak mozliwe aby na jednym obszarze ( |as, rzeka, taka) stato wigce figur. Jak to
mozliwe zostanie opisane na nastepnych stronach.

Jesli w trakcie gry, ktoremus z graczy zabraknie pionkow i chatek, moze on jedynie uktada¢
karty krajobrazu. Lecz bez obawy : pionki mozna odzyska¢ z powrotem ( patrz rozdziat
,,Powrat pionkow do wiascicieli” ) Chatki pozostaja jednak na planszy do koncagry.

W ten sposob gracz zakonczyt swoj ruch i przyszia pora na nastepnego z graczy ( zgodnie z
zasada kierunku wskazowek zegara).

Wyjatek : jesli w wyniku utozenia karty, ktorys z obszarow — las lub rzeka zostaje
ukonczony, musi dojs¢ do punktacji tego obszaru, zanim nastepny gracz rozpocznie swoj
ruch. Nie dotyczy to ukonczonych Igk.

Punktacja ukonczonych rzek i lasow

Ukonczonarzeka

Rzeka zostaje ukonczonakiedy je nurt zagrodzi z obu stron jezioro lub zrodto, lub jesli
utworzy zamknigty krag. Rzeka pomigdzy tymi ograniczeniami moze by¢ dowolnie dituga.
Gracz, ktory jako jedyny posiada rybaka na ukonczong rzece, otrzymuje 1 punkt za
kazdy odcinek rzeki. Jesli nurt rzeki zostanie zagrodzony 1 lub 2 jeziorami, kazda
ryba znajdujaca si¢ w takim jeziorze przynos r éwniez 1 punkt.




Czerwony otrzymuje 6 punktow

Ukoriczona rzeka skfada sie z 3 odcinkow
(1,2, 3). Kazdy odcinek to 1 punkt.

Jezioro zodcinka 1 zawiera 1 rybe, 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 ufozytby te nowg karte, aby
powi ekszy¢ swij las, czerwony otrzymuje
te punkty, poniewaz zostaje ukoriczona
rzeka, na kt oregl on ma swojego rybaka.

Uwaga : graczem, ktory ukonczyt rzeke jest najczescigl ten kto mana nigl swojego rybaka
otrzymuje punkty. Jednakze nie musi tak by¢. Moze si¢ zdarzy¢, ze gracz ukonczy rzeke
ainny z graczy mananig rybakai otrzymuje zani 3 punkty ( jak naprzyktadzie wyzej ).

Wszystkie punkty zostaj ¢ natychmiast zaznaczone na planszy
punktacji. Jesli gracz dotrze ponownie do pola startowego,
otrzymuje jedng z kart punktacji i kfadzie przed sobgq liczbg
50 do gary, tak aby wszyscy widzieli, Zze gracz ten przeby? juz
1razcafq plansze punktacji. Jesli gracz ten kolejny raz dotrze

o do pola startowego, obraca wtedy karte na

strone z |ICqu 100. Podczas rozgrywek z mniejszq liczbg uczestnikow

moze Sie zdarzy¢, ze gracz uzyska wiecgj niz 150 punktow. Wiedy

otrzymuje on dodatkowq karte punktacji i obraca liczbg 50.

Ukonczony lasi karty bonusowe
L as zostaje ukonczony jesli ze wszystkich stron otaczaja go taki ( to znaczy nie ma zadnej

otwarte strony, do ktorel mozna by dotozy¢ dodatkowa karte lasu ) i jesli nie maw nim
zadnych luk. Ukonczony las moze by¢ dowolnie duzy.
Gracz, ktory posiada samotnie zbieracza w takim lesie, otr zymuje 2 punkty za kazda

jego czesé.




Czerwony otrzymuje 4 punkty

Po punktacji lasu stwier dza si¢ czy w lesietym znajduj g sig¢ bryly ztota. Jesli tak gracz,
ktory doprowadzit do ukonczenia lasu ciagnie 1 karte ze stosu kart bonusowych.
Uktada ja wedtug zasad w dowolnym miegjscu planszy i moze, jesli chce, ustawi¢ nanig
pionka lub chatke. Jesli tym samym doprowadza on znowu do punktacji jakiegos obszaru,
zostgje on natychmiast podliczony. Jednak ze gracz ten nie moze jeszcze raz ciagnac karty
bonusow, jesli znalaztby ponownie bryte ztota ( nie dochodzi wiec do reakcji fancuchowe

Jesli stos kart bonusowych zostanie wyczerpany, odpada ciagniecie kart bonusowych.

Podsumowanie:

- Gracz posiadajacy zbieraczaw ukonczonym lesie otrzymuje punkty. Gracz, ktory

doprowadzit do ukonczenia lasu otrzymuje kartg bonusow.

- Do przyktadu ponizg : jesli czerwony ukonczyt las otrzymuje punkty i karte bonusow.
Jesli jednak niebieski ukonczyt las, czerwony otrzymuje punkty a niebieski karte

bonusow.

- Karta bonusowa moze by¢ utozonaw dowolnym miejscu planszy.

- Obojetnie ile bryt ztota znajdzie si¢ w lesie, mozna pociagnac tylko jedna kartg bonusow.

- Jesli jednak w lesie nie ma bryty ztota, nie przystuguje si¢ zadna karta bonusow.

Karty bonuséw zostana opisane na ostatnig stronieinstrukcji.

W tym lesie mozna znalez¢
bry?y ziota. Dlatego tez
gracz otrzyma 1 karte
bonusow.

2 punkty za kazdg czes¢ lasu.
Czerwony otrzymuje 10 punktow.

Codzigesig jesli wigcg pionkéw znajduje si¢ w tym samym ukonczonym lesie ?
Dzigki zr¢cznemu uktadaniu kart moze dojs¢ do sytuacji, iz w jednym ukonczonym lesie
lub rzece zngjdzie si¢ wicce) zbieraczy |ub rybakow.
Podczas punktacji takiego obszaru zostaje ustalone, czy ktorys z graczy posiadawiegce
pionkow w tym obszarze od innych graczy. Wtedy tylko on otrzymuje punkty.
Jesli wiecg graczy mata sama liczbe pionkéw, otrzymuja oni razem pelng liczbe
punktow.
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Nowo ufozona karta
tqczy wezesnigl zupelnie
oddzelne lasy.
W wyniku czego
w jednym lesie znajduje
Sie wiece figur.

Czerwony i niebieski Czerwony posiada wi ¢kszos¢
oboje otrzymujq wtym lesiei dlatego
po 10 punktow. sam otrzymuje 12 punkt éw.

Uwaga : wigksza liczba pionkow natym samym obszarze nie przecza zasadzie ze str.4

,,» Na potaczonych poprzez nowa karte lasach, rzekach czy takach nie moga sta¢ inne pionki
(rowniez wiasne).” Ta zasada obowigzuje w trakcie ustawiania nowych pionkéw !
Tutg

jednak chodzi o potaczenie obszaréw, w ktorych pionki juz staty.

Powr ot pionkéw do ich wlascicidli

Po przeprowadzeniu punktacji ukonczonego obszaru ( lasu, rzeki ) stojace tam pionki
wracaja do wiasciciela— i tylko wtedy. Gracz ( lub gracze) biora je z powrotem i w
nastepnym ruchu moga zagra¢ nimi ponownie.

W wyniku kolejnosci akcji danego ruchu jest mozliwe, ustawienie pionka, natychmiastowa
punktacja obszaru i otrzymanie pionka z powrotem. Jednak ze nalezy ...

1. Nowa karta ukonczy¢ las lub rzeke.

2. Ustawi¢ zbieracza lub rybaka.

3. Przeprowadzi¢ punktacje¢ ukonczonego obszaru.

4. Zabra¢ zbieracza lub rybaka z powrotem.

Jesli gracz otrzymat karte bonuséw, moze on ustawi¢ na nigj wiasnie co odzyskanego
pionka.

Chatki

Chatki musza by¢ zawsze ustawiane narzece lub jeziorze. Do chatki nalezy caty system
rzeczny. System rzeczny obejmuje wszystkie potaczone rzeki i nie zostaje ograniczony
jeziorami. System moga ograniczy¢ jedynie zrodtalub koniec planszy. Punktacja chatek
nastepuje na koncu gry.
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System rzeczny z lewej strony
nalezy do niebieskiego gracza.
System z prawej nalezy do
Czerwonego gracza.

Podczas ustawiania chatek nalezy zwrocié uwage :

Na calym obszarze systemu nie moze zngjdowa¢ si¢ zadnainna chatka, zarowno swojajak i
innego gracza ( ta sama reguta dotyczaca ustawiania pionkow ).

Raz zagrane chatki, nie moga wroci¢ do wiasciciela.

Uwaga : chatki i rybacy nie przeszkadzaj a sobie.

Moznaustawi¢ i A Mozna ustawi¢
niebieskq chatke. e czerwonego rybaka.

Laka

Laki nie podlegaj a punktacji. Stuza do ustawiania towcow.

Raz utozony mysliwy pozostaje na lace do konca gry. Wiasnie dlatego towcg ktadziemy
natace. W ten sposob mozna tatwo odrozni¢ od stojacych zbieraczy i rybakow, ktorych w
trakcie gry mozna ponownie odzyskac.

Lowcy przynosza punkty dopiero na koncu gry ( patrz punktacja koncowa).
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Koniec gry
Koniec ruchu, w ktorym zostaje utozona ostatnia karta krajobrazu ( nie karta bonusow ! ),
dochodzi do :
Gracze usuwgja z planszy pionki stojace na nieukonczonych lasach i rzekach.
Nieukonczonelasy i rzeki nie zostaj 3 punktowane. Chatki na rzekach i lowcy na
lakach pozostaj 3 na planszy !
Nastepuje liczenie koncowe.

Punktacja koncowa

Punktacja chatek

Wszyscy 3 towcy

posiadaj ¢ wiasng fqke.
Las, rzeki i koniec planszy
dziel ¢ {qgke na 3 osobne
CzZesci.

Po ufozeniu nowej karty

tqki zostaty polqgczone.

Wszyscy 3 fowcy znajdujg
Sie najedng #qce.

Uwaga : gracz, ktory ufozy?
nowgq karte nie moze ustawi¢
nanig fowcy, poniewaz na
wiasnie co pofqgczong {qce
znajdujesie ichjuz 3.

Gracz, ktory posiadajako jedyny chatke na systemie rzecznym, otrzymuje 1 punkt za
kazda rybe w jeziorze. Jesli wigce] graczy mate sama liczbg chatek w 1 systemie
rzecznym wszyscy oni otrzymuja te punkty. Jesli 1 gracz posiada wigkszos¢ chatek w
systemie rzecznym tylko on otrzymuje punkty. W punktacji chatek nie ma znaczenia czy

system rzeczny zostat zamknigty ( ukonczony ).

W ten sposob punktuje si¢ wszystkie chatki.




otrzymuje 5
punkt 6w ( 5ryb).

Punktacja lowcow na lakach

Gracz, ktéry jako jedyny posiada towce nalace otr zymuje punkty w nastepuj acy
sposéb : kazda zwier zyna towna, kazdy mamut i kazdy baweét ( tylko na kartach
bonuséw ) przynosza 2 punkty.

Tygrys szablastozebny jest konkurentem o pozywienie. Poluje na zwierzyng towna, nie
odwazy si¢ jednak zaatakowa¢ mamuta czy bawota. Kazdy tygrys pomniejsza ilos¢

zwier zyny towng o 1 sztuke. Dla uproszczenia punktacji mozna uzy¢ zielonych
drewnianych krazkéw przykrywajac nimi pary na planszy — 1 tygrys, 1 zwierzg.
Nastepnie podlicza si¢ reszte zwierzyny, mamuty i bawoty. Jesli natace grasuje wigce)
tygrysow niz zwierzyny townej, nie ma punktow minusowych.

Jesli wigcg graczy posiada te sama liczbe fowcow na lgce, wszyscy otrzymuj g te sama (
petna ) liczbe punktéw. Jesli 1 gracz posiada wigkszos¢ towcow, tylko on otrzymuje
punkty.

W punktacji towcow nie ma znaczenia czy taka zostata ukonczona W ten sposob oblicza si¢
wszystkich towcow.

Po podliczeniu 1 gracza zielone krazki zostaja zebrane i uzyte w nastepnej punktacii.

[ lakal | | laka2
1\_‘ i [

Lgka 1: 1 2wierzyna. Zielony
otrzymuje 2 punkty.
Lqka 2: 1 2wierzyna, 1 mamut,
1 tygrys. Zéity i czerwony otrzymujq
po 2 punkty za mamuta, zwierzyna
diatygrysa.
Lqka 3: 2 2wierzyny, 2 mamuty,
1 bawot, 1 tygrys. Czerwony ma
Wwiekszosé na fgce i tylko on
otrzymuje 8 punktow ( 2 mamuty =
4 punkty, 1 bawos = 2 punkty,
1 zwierzyna = 2 punkty )
Lqka 4: 2 tygrysy, 1 zwierzyna.
Niebieski nie otrzymuje punktow.
( Aby rysunek by? bardziej czytelny
ylko nafgce 3 zakryto krgzkami
3tygrysy il z2wierzyne.)

L
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Wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktéw.




Opiskart bonusowych

Karty te musza by¢ zagrane wedlug obowiazujacych zasad.

Ogiern ploszy z iqki wszystkie
tygrysy — réwniez gdy na karcie
nie ma fowcy. Na tg /qce zostaje

podliczona cafa zwierzyna.

Kazdy bawoét przynos podczas
punktacji dodatkowe 2 punkty.

Kazda grupa grzybow w ukorczonym
lesie przynosi podczas punktacji tego
lasu dodatkowe 2 punkty.

Jesli gracz utozy te karte, ananig, w migscu
kultu towcg, wtedy tylko on otrzyma punkty.
Inni towcy na catg tace nie otrzymuja
punktow, niezaleznie od tego ilu towcow tam
s ¢ zngjduje. Uwaga: jak zwykle podczas

uk tadania towcy, na tace nie moze znagjdowaé
inny towca

Ttumaczenie i opracowanie graficzne Alek Paa

Polskim dystrybutorem gier Carcassonne oraz innych gier niemieckig edycji firmy Hansim
Gluck jest REBEL.pl. Strona firmowa www.rebel.pl . Strona dla odbiorcow hurtowych

http://hurt.rebel.pl .

REBEL Centrum gier k REBEL.r
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ul. Matejki 6, 80-232 Gdansk et
tel. (058) 347 02 04

Sprzedaz hurtowa:

tel. 0502 352 454




