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Egy furfangos kartyalerakos jaték Klaus-Jiirgen Wredetol 2-5 jatékos részére 8 éves kortol
Ennek a Carcassonne jatéknak a szabalyai messzemenden megegyeznek az eredeti jaték szabalyaival.
Az alapjatékot mar ismeré jatékosok dolganak megkonnyitése érdekében
az eltéréseket és az L’lj szabélyokat piros hattérrel jeloljik.

) 72 teruletkartya ezek kiilonb6z6 utszakaszokat, keresztezodeseket, Varosreszeket,
kolostorokat és mezddarabokat abrazolnak.

® 40 alattval6 5 szinben: ‘ ﬁ ‘ ‘ ‘

Minden alattval6 Gtonalloként, lovagként, szerzetesként vagy parasztként vethet be.
Szinenként egy alattvalo lesz a pontjelzo.

o 1 famalac: a sors kerekén torténé mozgatashoz.

o 1 sors kereke tabla: kezd6kartya,
amely 1j akciokat is hoz a jatékba.

o 1 pontozotabla: a pontok jeldlésére
szolgal.

o 1 jatékszabaly attekint6 oldalakkal

A Jatekosok korrol korre uJabb teruletkartyakat raknak Ie Utak, Varosok, kolostorok és mezok alakulnak k1 melyeken
a jatékosok elhelyezhetik az alattvaloikat, hogy pontokat szerezzenek. Mivel pontokat jaték kdzben, valamint a jaték
végén is lehet szerezni, ezért a gydztest csak a végso értékelés utan lehet meghatarozni.

Helyezz-uk a sors kereketablat keppel félféle az asztal kozepere' Tegyuk a malacot Orral jobbra mutatva a
-FORTUNA” mezére! A tabla kezdkartyaként is szolgal, amely mellé kezdetben (és késobb is) teriiletkartyakat
raknak le a jatékosok. Az ezen a tablan 1év0 Osszes teriiletrészlet is normal modon szamit a pontozasnal.

A tobbi teriiletkartyat keverjiik 6ssze, forditsuk képpel lefelé, képezziink bel6liik oszlopokat, majd helyezziik 6ket
az asztalra ugy, hogy minden jatékos konnyen elérje! A pontozotablat tegyiik az asztal szélére!

Minden jatékos valaszt egy szint és megkapja a hozza tartozé 8 alattvaldt, melyek koziil az egyiket a pontozotabla 0
mezdjére helyezi. A tobbi 7 alattvald egyeldre készletként a jatékosoknal marad.

A legﬁatalabb Jatekos hatarozza meg, hogy ki kezdi a ]atekot

A Jatek az oramutato Jarasanak 1ranyaban halad Akl sorra kerul aza kovetkezo akcwkat hajt]a végre a
megadott sorrendben:
m 1 a) A jatékosnak huznia kell egy j teriiletkartyat.
Ha egy, a sors kerekére érvényes kartyat huiz, akkor le kell jatszani a megfeleld akciot (1asd az 5. oldalon).
B 1 b)A jatékosnak le Kell helyeznie a teriiletkartyat.
W 2. A jatékos a sajat készletébdl letehet 1 alattvalot az éppen lerakott kartyara.
W 3. Haa kartya lerakasaval elkésziil egy vagy tobb iit, varos vagy kolostor, akkor azt vagy azokat ki kell értékelni.
Ezutan a kovetkez6 jatékos kertil sorra.

M 1. Teriiletkartya hiizasa és lehelyezése

Els6 akcioként a jatékosnak huznia kell 1 teriiletkartyat az egyik oszlopbol. Eztan megmutatja a kartyat a tobbi

jatékosnak (hogy “segithessenek™ a lerakasban), majd lehelyezi a mar lent 1évo kartyakhoz. Ilyenkor a kovetkezokre

kell figyelnie:

o Az Uj kartyanak (a példaknal piros kerettel jelolve) legalabb egy oldalaval érintkeznie kell egy mar lent 1év6
kartyaval (a tobbi oldala érintkezhet mas kartyakkal is). A csak sarokkal valo érintkezés nem szabalyos.

e Minden utszakasznak, varosrésznek és mezddarabnak folytatodnia kell.




Az utszakasz és a mezodarabok A vdrosrész folytatodik.
folytatodnak.

Abban a ritka esetben, amikor egy kartyat nem lehet megfeleléen
lehelyezni, a kartya kikertil a jatékbol és a jatékosnak egy wjat kell
hiznia helyette. Az egyik oldalon a varosrész, Pl igynem
M 2. Alattvalo lerakasa a masikon a mezd folytatodik. szabad
Miutan a jatékos lehelyezte a kartyat, lerakhat egy alattvalot. lehelyezni.
Ilyenkor a kovetkezokre kell figyelnie:
e Mindig csak 1 alattvalot rakhat le. * Az alattvalot csak a sajat készletébol veheti el.
o Az alattvalot csak az éppen lehelyezett kartyara teheti.
o El kell dontenie, hogy a kartya melyik részére teszi az alattvalot. Leteheti, mint...

utonallo szerzetes paraszt

egy vdrosrészre egy kolostorra egy mezbdarabra.
utszakaszra A parasztokat el kell fektetni!
o Az ijonnan lerakott kartyaval 6sszekotott utszakaszokon, varosrészeken vagy mezddarabokon nem allhat vagy
fekhet masik alattval6 (sajat sem). A masik alattvalotol vald tavolsag nem szamit.
A kovetkez6 két példa megmutatja, hogy ez pontosan mit jelent:

A kék jatékos csak egy parasztot tehet A kék jatékos lovagként vagy vtondlloként is leteheti az
le. Az Osszekotitt varosrészeken mar alattvaldjat, parasztként viszont csak a kis mezédarabra. A
dll egy lovag. nagy mezé mar foglalt.

E’a a jatékos a sajat korében nem tett le alattvalot az 0 kartyara, akkor lerakhat egy alattvalot a

ors kerekének egyik, még szabadon 1év6 koronas mezdjére.
indegyik koronas mez6n csak egy figura allhat.
Ha egy jatékosnak a jaték kdzben elfogynak az alattvaloi, akkor csak kartyakat helyezhet le.
De ne féljiink: Vissza is szerezhetjiik az alattvaloinkat.
Ezzel véget is ér a jatékos kore és az dramutato jarasanak megfelel6 iranyban kovetkezo jatékoson a sor.
Kivétel: Ha a kartya lerakasaval befejezédik egy t, egy varos vagy egy kolostor épitése, akkor azt ki kell értékelni.

. 3 Az elkeszult utak, varosok és kolostorok kiértékelodnek

Egy ut akkor késziil el, amikor mindkét végét egy-egy keresztez6dés, varosrész

vagy kolostor zarja le, vagy pedig ha az it egy bezart kort alkot.

Az 1t tetsz6leges szamu itszakaszbal allhat.

Egy elkésziilt utért az a jatékos, akinek egy titonall6ja van az uton,

annyi pontot kap, amennyi az 1t ,,hossza” (ahany kartyabol all).

Ezt, mint a tovabbi pontokat is, lépjiik le azonnal a pontozotablan! A

pontozotablan egy 50 mezébdl dllo pontozésav taldlhato, amelyen a jatékosok

16bbszor is korbeérhetnek. Ha valamelyik jatékos pontjelzdje vijra eléri a 0

mezét, vagy tilhalad rajta, akkor fektessiik el a figurat) Igy a jatékosok

szamara konnyen lathatova valik, hogy az adott jatékosnak mar 50 vagy t6bb ~

pontja van. A plros  jatékos 4 A piros jatekos
pontot kap. 3 pontot kap.




| KESZ VAF A piros jatékos 8
Egy varos akkor van kész, amikor a részeit A piros | . X pontot kap (4 véros-
teljesen korbeveszi a varosfal és a teriiletén beliil Jjatékos 8 Z& e | rész, nincs cimer).
nincs hézag (vagyis nem hianyzik beldle kartya). ~ pontotkap &% : —

Egy varos tetszOleges szamii varosrészbél allhat. @varosrész IgRE A Ha mindkét ;:Z”” o5
Egy elkésziilt varosért az a jatékos, akinek egy é 1 cimer). W SN | $ Zfﬁ;‘%g };; ,,m(z]l-zkfl
lovagja van a varosban, 2 pontot kap minden ‘ akkor csak 1 varos-
varosrészért. Minden cimerért 2 plusz pont jar. résznek szamitanak.
Mi torténik, ha tobb alattvalo is all egy elkésziilt

liton vagy egy elkésziilt varosban? Az i kz,irlya (')'ss,zeké'ti az izlo"zé'{eg kiilonallo
A teriiletiartyak tritkkds lehelyezésével akdr tobb tondllo is dllhat egy Gton ~ “Arosrészeket; igy elkésziil a viros.

vagy tobb lovag is lehet egy varosban. £ TR &

A pontokat az adott helyen legtobb titonalloval, illetve lovaggal rendelkez6

jatékos kapja. Egyenloség esetén minden érintett jatékos megkapja a teljes

pontszamot. —

Egy kolostor akkor késziil el, amikor 8 o

teriiletkartya veszi koriil. Az a jatékos,

akinek egy szerzetese van a kolostorban, 7 \ !

l?za?t;::'rltgl zzr;:g;c)kap (minden terilet ﬂ A lfe'k ésa piros jatékos is n;eglalgja a teljes pont-
szamot, vagyis 10 pontot, mivel mindketten 1-1

A piros jétékos 9 pontot kap. lovaggal rendelkeznek a varosban (egyenloség).

AZ ALATTVALOK VISSZAKERULNEK A GAZDAIKHOZ

Miutan elkésziilt és kiértékelodott egy ut, egy varos vagy egy kolostor — de csakis utdna — az ott tartdzkodo
utonallok, lovagok vagy szerzetesek visszatérnek a gazdaikhoz. A jatékosok a kovetkezo kortol kezdve egy 1j
szerepkorben ujra bevethetik oket.

Arra is van lehetdség, hogy egy jatékos egy alattvaldjat egy adott kdrben letegye, azonnal kiértékeljen,

1. Az 1j kartyaval befejez egy utat, varost
vagy kolostort.
ff- 2. Letesz egy utonalldt, lovagot vagy
} | szerzetest. 1
A piros jatékos 4 pontot kap. 3. A kész utat, varost vagy kolostort kiértekeli. A piros jatékos 3 pontot kap.
4. Visszaveszi az utonallot, lovagot, illetve szerzetest.

A MEZOK

A t6bb, egymassal 0sszefliggé mezddarabot mezének hivjuk. A mezdk, illetve a mezédarabok nem keriilnek
kiértékelésre. A mez6k csak a parasztok befogadasara szolgalnak. A parasztokért gazdaik csak a jaték végén kapnak
pontokat. Ezért a parasztok az egész jaték alatt a mez6kon maradnak és nem keriilnek vissza a gazdaikhoz!
(Ennek jelolésére a parasztokat elfektetve helyezziik le!) A mezdket az utak, a varosok és a tabla széle valasztja el
egymastol. (Ez fontos lesz a végso kiértékelésnél!)

Mind a 3 parasztnak sajdt mezdje van. Az vj kartya lerakdsa utdn a 3 paraszt mezéi

Az utszakaszok, illetve a varos valasztja osszekottetésbe keriilnek egymsdssal.

el a mezoket egymdstol. Figyelem: Az uj kartyat lehelyezd jatékos nem tehet
le parasztor, mivel az igy dsszekotott mezén mar
vannak parasztok..




Sors kereke kartyak ¢ . :
Amikor egy jatékos egy szines, sors kereke sz1mbolumma1 ellatott teriiletkartyat @ @@ huz, akkor egyelére
maga elé teszi a kartyat. Ezutan a kovetkezok torténnek, a megadott sorrendben: '

1. Léptessiik tovabb a malacot az adott szamu mezével a keréken!

2. Hajtsuk végre a sors kerekén lathato akciot!

3. Ertékeljiik ki, majd vegyiik vissza a koronas mezékon all alattvalokat!

4. Tegyli le a teriiletkartyat és rakjunk a kartyara vagy a sors kerekére alattvalot (=hajtsuk végre a normal akciét)!

e

B 1 AMALACLEPTETESE
A jatékos annyi szegmenssel lépteti tovabb a malacot a sors kerekén, amennyit a felhuzott teriiletkartyan 1éve ==y
szam mutat. A malac mindig az éramutaté jarasaval megegyez6 iranyban mozog. Q’

M 2. ASORS KEREKE AKCIOJANAK VE'GREHAJTASA

A sors kerekén 6 szegmens talalhato. Mindegyik szegmens egy kiilonb6z6 akciot jelol. Csak az a szegmens aktivalodik,
amelyiken a malac megall. A ,,FORTUNA” akci6 csak az éppen soron 1évé jatékosra vonatkozik, azonban az 9sszes
tobbi mindegyik jatékosra érvényes. Az egyes akciok a kovetkezok:

==~ FORTUNA
Az éppen soron 1év6 jatékos azonnal kap 3 pontot.

ADOZAS ;
Minden jatékos az 6sszes lovagja utan pontot Példa:
kap: mindegyik lovagjaért annyi pont jar, ahany A k¢k jdtékos minden lovagjeért kap -

cimer plusz amennyi sajat lovagja talalhat6 az 2 (lovag) + 2 (cimer) =4 pontot, < -~
adott varosban. disszesen tehat 2 X 4=8 pontot.

A piros jadtékos kap
EHINSEG 1 (lovag) + 2 (cimer) = 3 pontot.
Minden jatékos az Gsszes parasztja utan 1 pontot kap minden olyan kész varosért, amely hataros az
adott mezdvel, illetve az adott mezdn talalhat6 (hasonldan a jaték végén 1évo paraszt-kiértékeléshez;
lasd a 6. és 7. oldalon).

VIHAR
Minden jatékos 1 pontot kap mindegyik, a készletében 1évo alattvalojaért.

INKVIZICIO
Minden jatékos 2 pontot kap mindegyik szerzeteséért.

PESTIS
Minden jatékosnak vissza kell vennie 1 alattvalojat a tablarol a sajat készletébe.

Koronas mez6rél nem vehetd vissza alattvald. Az éppen soron 1év6 jatékos veszi vissza el6szor az
alattvaldjat, majd utana kovetkezik a tobbi jatékos az oramutatd jarasanak megfeleld iranyban.

M 3. AKORONAS MEZOKON LEVO ALATTVALOK KIERTEKELESE $5%)
Ezutan az aktiv szegmensen 1év6 koronas mezok értékelése kovetkezik. Azokon a koronas mez6kon 1évo alattvalok,
amelyek elott ellépett a malac, nem értékelddnek ki és tovabbra is ottmaradnak.

o Ha egy alattval6 egyediil all egy olyan szegmensen, ahol egy koronas mez6 van, akkor 3 pontot kap.

o Ha egy alattvalo egyediil all egy olyan szegmensen, ahol két koronas mez6 van, akkor 6 pontot kap.
o Ha két alattvalo all egy olyan szegmensen, ahol két koronas mez6 talalhato, akkor minden

alattvalo utan 3 pont jar (akkor is, ha mindkét alattvalo ugyanahhoz a jatékoshoz tartozik).
Miutan a pontok kiosztasra keriiltek, minden jatékos visszakapja az alattvaloit.

B 4. ANORMAL AKCIO VEGREHAJTASA
Végiil a soron 1évo jatékos lehelyezi a felhuzott teriiletkartyat és ha szeretne, lerak egy alattvalot.
Az alattvalot teheti (ismét) a sors kerekének egyik koronas mezdjére is.

e— R ——
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és kolostor keriil kiértékelésre. Mindegyik befejezetlen
atért, varosért és kolostorért 1 pontot kap a tulajdonosa
minden egyes kartyaért. Ilyenkor a cimerek is csak 1
pontot érnek. Az épitmények kiértékelése utan a hozzajuk
tartoz6 alattvalokat vegyiik le a tablarol!

A PARASZTOK ERTEKELESE

Mar csak a mezOkon 1évé parasztok maradtak, amelyek most
keriilnek elszdmolasra. Minden mez6n ki kell deriteni a tulajdonost.
Ha csak 1 jatékosnak van a mez6n parasztja, akkor 6 a tulajdonos. Ha
tobb jatékosnak is van parasztja a mezén, akkor a legtobb paraszttal
rendelkez0 jatékos a tulajdonos. Egyenléség esetén az egyarant
legtobb paraszttal rendelkez6 jatékosok a tulajdonosok. A mez6
tulajdonosa(i) minden olyan kész varosért, amely a mezével
szomszédos, illetve a mezén van, 3 pontot kap(nak).

Amennyiben egy varos tobb mezével is szomszédos, gy mindegyik
ilyen mez6 tulajdonosa megkapja a varosért a 3 pontot.

XA kargar

ABEFEJEZETLEN UTAK, VAROSOK ES KOLOSTOROK ERTEKELESE
A végso értékelésnél eldszor minden befejezetlen Ut, varos e =

A piros jatékos a
befejezetlen utért 3
pontot kap.
Asdrga jatékos a
befejezetlen kolos-
torért 5 pontot kap.

A kék jatékos a jobb also sarokban lévé
befejezetlen varosért 3 pontot kap. A zold
jatékos a nagy befejezetlen varosért 8 pontot
kap. A fekete jatékost nem kap semmit, mivel a
zold jatékosnak t6bb lovagja van a varosban.

lehelyezésének

sorrendje

A kék jatékos 6 pontot kap. A
piros jdtékost 3 pontot kap. A
befejezetlen varosért nem jar pont.

S - A piros jatékosé a nagy mezo.
A kék jatékos 9 pontot kap. Ové a parasztok tobbsége. 6
pontot kap (3-3-ataz A és B
varosért). A kék jdtékosé a kis
mezo. O is 3 pontot kap az A
varosert.

Tobb informéacié a nagyobb mezok
értékelésérdl a 7. oldalon taldlhaté

A nagy mezdn a piros és a sdrga
jatékosnak is 2 parasztja van.
Mindketten a tulajdonosai ennek a
mezdnek. Mindketten 6 pontot kapnak
(3-3-at az A és B vdrosért). A kék
jatékos 3 pontot kap az A varosért.

Igy keriilnek kiértékelésre minden mez6hoz a veliik szomszédos kész varosok. Ezutan az értékelés és a jaték véget ér.

A legtobb ponttal rendelkezo jatékos a gyoztes.
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Jatsszon Carcassonne-t online is a www.brettspielwelt.de cimen és talaljon
jatékvaltozatokat, tovabbi informéacidkat a jatékrol és a szerzérél a jaték honlapjan: www.carcassonne.de
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A végso értékelés kifejtésére kevés a hely a jatékszabalyban. Ezért itt mutatunk egy példat arra, hogy hogyan
értekelddnek a mez6kon 1évo parasztok. Azonban elStte érdemes elolvasni a jatékszabaly 5. oldalan talalhato A
PARASZTOK ERTEKELESE pontot.

1. mez6: A kék jatékosé az 1. mez6. Vele 2 kész varos (A és B) hataros. Minden kész varosért 3 pontot kap a
kék jatékos (fliggetleniil a varos méretétdl). Tehat a kék jatékos 6 pontot kap.

2. mezé: A piros és a kék jatékosé a 2. mez6. Osszesen 3 kész varos (A, B és C) hatdros ezzel a mezdvel, illetve
talalhato rajta. A piros és a kék jatékos 9-9 pontot kap.

Figyelem: A és B varosért az 1. mezdn fekv kék figura utan, valamint a 2. mezén fekvd piros és kék figura utan is

jar a 3 pont, mivel minkét mezdével szomszédosak. A balra lent 1év varos nem késziilt el, ezért nem jar érte pont.

3. mezd: A sirga jatékosé a 3. mez6, mivel neki eggyel tobb parasztja van rajta, mint a fekete jatékosnak. 4 kész
varos szomszédos a 3. mezével, illetve talalhaté rajta. A sarga jatékos 12 pontot kap.

Figyeljiink a mezdk elhatirolisanal: A mezoket az utak, varosok (ha nem egy mezon beliil talalhatok) és a tabla

széle valasztja el egymastol.

1. 1épés: A kék jatékos letesz egy parasztot
a mezore.
2. 1épés: A piros jatékos lehelyezi a jobbra
fent lathato kartyat és rateszi a parasztjat a
mezdre. Ezt megteheti, mivel a két mez6
A sarkoknal ‘ 3 | ekkor még nincs dsszekotve.
Qin(ser]ek | | 3. 1épés: Ezutan a két mez6 6sszekotddik,
|Butishize oA igy egy nagyobb mezét alkotva. Ezzel
lehet6vé valik, hogy egy mezdn tobb
paraszt tartozkodjon.
[[] = ijonnan lerakott kartya Ehhez hasonlé modon allhat tobb itonallo
egy uton, vagy tobb lovag egy varosban.

1 Iépés




Kész epények a jaték KOZBEN
TR PRGN YT R s a T

Ut 1 pont kartyanként
(Utonallo)

2 pont kartyanként +
2 pont cimerenként
Kolostor
(Szerzetes)

A sors kereke

o m 3/6 pont a koronas mezokért
* Pontok a kovetkez6 szegmensekért:
FORTUNA, ADOZAS, EHINSEG,
VIHAR és INKVIZICIO

1X Rad4

Ly X O Néhény kérty4bol
S o @ kiilonboz6 valto-
zatok talalhatok a
x® jétékban.
1.x nélkiile (kis hazakkal,
birkékkal, stb.)

SEAL~ LS
Befejezetlen épitmények a jaték VEGEN
Ut 1 pont kartyanként
(Utonalld)

1 pont kartyanként +
1 pont cimerenként

T AV S TERET R
Kolostor 1 pont minden kartyaért
(Szerzetes) (kolostorkartya és minden
szomszédos kartya)

A parasztok értékelése a jaték végén
3 pont minden olyan kész varosért, amely a
mez0n talalhato, vagy azzal hataros




