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Egy furfangos lapkalerako-jaték 2-5 jatékos részeére 8 éves kortol,

A dél-francia Carcassonne viros a romaiak korabdl rank maradt, egyediilalléan megépitett er6djérol hires.
A jatékosok kovetGikkel titra kelnek, hogy megcsindljik szerencséjiiket Carcassonne titjain, a varosokban,
a mez6kon és a kolostorokban. A tdj alakitasa a jitékosok kezében van! A felallitott kovetSk - az vitonallok,
lovagok, foldmiivesek és szerzetesek - segitenek a sikerhez vezetg titon!

A JATEK RESZEI ES A FELEPITES

Udvozliink Carcassonne virosiban! Az titmutatonk egyszer(i szabalyain keresztiil megismertetiink téged egy
modern klasszikus jatékkal. A szabalyok elolvasdsa utain mar meg tudod mutatni és el tudod magyarazni
jatékostarsaidnak, hogyan is mtikodik ez a jaték.

Akkor mar semmi nem akadalyozza majd, hogy elkezdjétek a Carcassonne jitékot!

~

Nézziik meg el8szor a 84 TAJLAPKAT. 12 tdjlapkdn egy folyo részletei ldthatok. A folyd-

A tajlapkak zold mez6jén utak, varosok val és a tajlapkdkon lévé tovabbi elemekkel,

és kolostorok lathatok. mint hdzak vagy figurak, egyelGre nem kell

foglalkoznod. Ezekrdl a jatékszabaly végén olvas-

hatsz majd. A folyot dbrazolé lapkakat az elsé jatékkor
visszatehetitek még a jaték dobozaba. A lapkak hatlapja
egyforma szini, csak a startlapka és a folyolapkak hatlapja
sotétebb, hogy konnyebb legyen kiilonvilogatni éket.

Tdjlapka egy Tajlapka egy Tajlapka egy
virosreészlertel utrészlettel kolostorral Normal Sotetebb
hatlapos hatlapos
tajlapkak tajlapkak

.

~

A jatek elokeészitését kezdd azzal, hogy
a startlapkat (sotét hatlapos tdjlapka)
fektesd kozépre. A maradék lapkakat

keverd meg, és képpel lefelé alakits ki
huizépaklikat bel6liik az asztalon tigy,

hogy azokat mindenki elérje. Startlapka Tobb pakli a leforditott

lapkakbol

Itt van még az értékelStabla, amit helyezz a jatékfeliilet mellé az asztal szélére.

Végiil nézziik a KOVETOKET! A jatékban 40 kovetdt taldlsz,
szinenként 8-at - a kovetkezd szinekben: séirga, piros, zold, kék
és fekete. Ezenkivill taldlsz még 5 apdtot is ezekben a szinekben.

Adj minden jatékosnak (magadat is beleértve) 7 kovetét, a kivalasztott
szinben. Ezek jelentik a jatékosok készleteit. Ezutan dllitsd minden

Kovetok o, e s I
jatékos nyolcadik kovetGjét az értékeld-tabla 0. mezdjére.

A maradék kovetSket és az apdtokat az elsé jatszmaban még tedd vissza
a jaték dobozaba.




A JATEK CELJA
Miel6tt nekikezdiink a szabalyismertetésnek, tisztizzuk, mirdl is szol a Carcassonne, és mi a jaték célja!
Lépésrdl 1épésre jatékostarsaiddal tdjlapkdkat tesztek le. Igy alakulnak ki a hosszu utak, hatalmas varosok emelkednek,
benépesiilnek a kolostorok vagy novekszik a termékeny foldterdiilet.
A kovetdk ttondlldk, lovagok, szerzetesek vagy foldmiivesek szerepében jelenhetnek meg. Ok jaték kdzben, sdt

a jaték végén is pontokat szereznek neked. Az izgalmas jaték legvégén, a végso értékelés utan deriil ki, hogy kinek
van a legtobb pontja, és ki a jaték gydztese. Vagjunk is bele!

A JATEK MENETE

A Carcassonne jatékot az Gramutatd jarasaval megegyezd irdnyban jatsszuk, a legfiatalabb jatékos kezd.
Az éppen soron lévé jatékos a kovetkezd akciokat hajtja végre a megadott sorrendben. A jatékot az utina
kovetkezd jatékos folytatja és igy tovabb. Elsdként felsoroljuk az akcidkat, azutin részletesen ismertetjiik Sket.

Tajlapka lefektetése: Kovetd allitasa: Pontértékelés:
Amikor soron vagy, pontosan A lépésed végén letehetsz Minden olyan értéke-
1 1j tdjlapkat kell hiiznod, a készletedbdl egy kovetdt arra lést végre kell hajta-
amelyet egyik oldala- a tajlapkara, amelyet nod, amelyet a tdj-
val a jatékfeliilethez éppen lehelyeztél. lapkad lehelyezésével
kell illesztened. idéztél eld.

@ Az utak
1. Tajlapka lefektetése
Azon a tdjlapkan, amelyet htiztdl, 3 ut latszik (egy falubdl Ezt a lapkdt tetted le. Jol

indulnak ki). A lapkdt a tjhoz illeszted. A lehelyezésnél e ke o o AL
- - - A 2 a mezo pedig a mezohoz.
tigyelj arra, hogy a tdj elemei megfeleljenek egymasnak.

s

2. Koveto allitasa utonalloként

Miutdn a tdjlapkadat letetted, a lapkdadon futo Aré P

. Lo P o z éppen lerakott tajlapkddra
utra kovetdt allithatsz utonalloként. Ez csak akkor Gronallsr alitrotral
lehetséges, ha az ton nem all masik titonallo. Mivel az titon nem dall mdsik

Az it még nincsen lezdrva, ezért még nem torténik Siiells, i 7 e Ul e

problemamentes volt

értékelés (3. akcid), a jatékot a kovetkezd jatékos ;
szamodra.

folytatja.
A jatékostarsad huz egy dj tajlapkat és lehelyezi.
Jobbra a falutdl az iton mar dll egy kovetd (ttonallo),
ezért a jatékostarsad arra az titra nem dllithat kovetdt.
Helyette 6 az éppen lerakott lapkan a varosra helyez
egy kovetdt lovagként.
Mivel az it mdr foglalt, igy a kék jatékos koverojer
a varosra allitja lovagkent.

\

3. Pontértékelés

Amint egy at lezarodik, értékeljiik. Az titnak egy faluba, egy
varosba, egy kolostorba vagy 6nmagdba kell futnia. Nézziik meg,
hogy van-e értékelés! Igen, van - az it mindkét vége le van zarva!
Habar egy jatékostarsad tette le a tajlapkat, az a te utadat zdrta le.
Lassuk, hogy mennyi pontot kapsz! Az utadat alkoté minden
lapka 1 pontot ér. Ez az utad 3 lapkdbdl dll, igy 3 pontot kapsz!




Most hasznaljuk a pontozétablat!
Azért, hogy a megszerzett pontokat
ne kelljen mindig megjegyeznetek,
az egyik kovetstokkel 1éptek elore
az értekeldtablan. Tehdt most el6re-
léphetsz 3 mezdt a kovetdddel

az értekelotablan.

Minden értékelés utan visszakapjatok
a kiértékelt kovetstoket, akit vissza kell

Visszaveheted azt a kovetodet, aki éppen
ertekelésre keriilt, és 3 pontot szerzett neked.
A kék koveto a helyén marad, mert még
nem lett ertekelve.

tennetek a készletetekbe.

Tokéletes, mar érted a jaték legfontosabb [épéseit, nem is volt nehéz, ugye?
Most nézziik meg a jaték tobbi teriiletét:

8 A varosok

1. Tajlapka lehelyezése 2. Egy koveto allitasa lovagként

Ez utdn ellendrizd, hogy
dll-e mar lovag a vdrosban,
ha még nem all,

akkor felrakhatod

a lapkdra a

kovetédet mint

lovagot.

Mint mindig, huzol

egy tdjlapkat azért,

hogy lefektesd.

A tajlapkak lehelye-

zésekor tigyelned

kell arra, hogy a tdjelemek
folytatodjanak. A varosrészletet egy
nyitott varoshoz kell illesztened.

Olyan iigyesen tetted

le a lapkadat, hogy

a nyitott vdrost egy

lapkaval kibovitetted.

A vdros meg szabad,
tehar
rddllithatod
kovetoder.

3. Pontértékelés

Egy kicsit felgyorsitjuk az id6 muldsat, és azt feltételezziik, hogy a kovetkezd korben
ezt a tdjlapkat hiiztad. Leteheted a tdjlapkdt gy, hogy illeszkedjen a varosodhoz.

Igy a teriilet (jelen esetben a vdros) lezarédott. Egy varost akkor tekintiink lezdrtnak,
ha teljes egészében varosfal veszi koriil. Mivel egy lovagod a varosban dll,

igy értékeled, és megkapod érte a pontokat.

A vidrost alkoto minden tdjlapka 2 pontot ér. Tovabba minden
pajzs tovabbi 2 pontot ér.

Tehdt 8 pontot kapsz! Eppen tigy, mint a tobbi értékelésnél,
itt is visszaveheted a kovetddet a készletedbe.

@ A kolostorok

1. Tajlapka lehelyezése

Mint mindig, htizol

egy tajlapkat azért,

hogy letedd. A tdj-

lapkanak itt is illesz-

kednie kell a mar

lent lévékhoz. Kolostor mindig
egy tdjlapka kozepén all. Amikor le
akarod tenni, akkor iigyelned kell
a lapka szélén 1évé a tajelemekre
(az eddig megszokottak szerint).

s

2. Koveto allitasa szerzetesként

A kolostorra is
allithatsz kovetdt,

de &t szerzetesnek
nevezziik, és pontosan
a lapka kozepére,

a kolostorra kell
helyezned.

A kolostor a lapka kozepen dll. 1de teheted,
mert itt a mezo a mezohoz illeszkedik.




3. Ponteértékelés

A kolostort akkor értékelheted, ha teljes egészében tdjlapkak veszik koriil.

Minden érintett tajlapka, beleértve magat a kolostort is, 1 pontot ér.
Hurral Ezzel a tajlapkaval teljesen korbeépitetted a kolostorod.
9 pontot kapsz érte, és a kovetodet is visszaveheted!

Gyorsan torténnek az események, ugye? Most mar az alapszabalyokat tudod, elkezdheted a Carcassonne jatékot
jatszani. Még van néhdny apré részlet, ezért dsszefoglaljuk a fontosabb lépéseket.

@ Osszefoglalas

1. Tajlapka lefektetése

= Az Uj tajlapkdt, amelyet huztdl, a jatékfeliilethez kell illesztened tigy, hogy a tajelemek folytatédjanak.

= Abban a nagyon ritka esetben, ha a tdjlapka sehova sem illeszthetd, akkor azt vissza kell tenned a jaték
doboziba, és egy tijabbat kell htiznod helyette.

\

2. Koveto allitasa

= Az egyik kovetSdet leteheted arra a tdjlapkdra, amelyet éppen lehelyeztél.

s

= A kovetd dllitasakor iigyelned kell arra, hogy ne alljon mar masik kovetd azon a teriileten.

\

3. Pontertékelés

= Egy tit akkor van lezdrva, ha mindkét vége egy faluban, egy varosban, egy kolostorban vagy onmagaba
végzddik. Minden ttlapka 1 pontot ér.

= Egy var akkor van lezarva, ha teljes egészében varosfal veszi koriil. A varat alkoté minden tdjlapka, tovabbd
a varban minden pajzs 2 pontot ér.

= Egy kolostor akkor van lezarva, ha teljes egészében, 8 lapkdval korbe van épitve.
Minden kolostor 9 pontot ér.

= A pontozasra mindig a lépés végén kertil sor! Pontozdskor minden olyan jatékos pontokat kap, akinek
az értékelt teriileten kovetGje dll.

= Pontozds utan minden jatékos visszaveszi az értékelt kovetsjét.

= Ha tobb jatékos is azonos teriileten dll, akkor egy vdros vagy ut értékeléskor az a jatékos kapja az dsszes
pontot, aki tobbségben van. Egyezdség esetén minden érintett jatékos az osszes pontot megkapja.
(Figyelem! Ez hogyan torténhet? Egy részletes példa kovetkezik.)

B Tobb koveto egy teriileten

Az dltalad Iizott lapka A kovetkezd korben ezt
meghosszabbithatnd az utat, a lapkdr hiizod, és a nyirorr
de mivel az iiton mar dll egy iz tithoz illeszted.

tirondllo, arra nem dallithatndl Az igy dsszekapcesolt iiton
kavetdt. Igy amellett dontesz, ‘ 2 koveto all. Mivel az it
hogy a lapkdr lezarodott, ertekeljiik.

ugy teszed le, Te és a jatekostdrsad

hogy az utak nem 4-4 pontot kap.
kapcsolodnak ossze.




Annak a reményében, Szerencséd van,

hogy megszerezheted mert felhiizod

a sdgga jarekostol a az odailld lapkat,

vdrost, leteszed a lapkat, Hozzdilleszted

és a varosra allitod a varosrészekhez,

a koverdder. és 1gy egy Ossze-

Ezt megteheted, hiszen fiiggo, zdrt vdrost

a viros nincsen ossze- alakitasz ki.

kapesolva egyetlen Mivel tobbségben

madsik vrosresszel sem. Amennyiben késobb sikeriil a vannak a lovagjaid a virosban, gy egyediil te zsebeled be
megfeleld lapkat felluiznod, és ide betenned, osszekapesolhatod a 10 pontot a kész vdrosert. Az értekelés és pontozds utan
a vdros-részeket. Ker koveroddel tobbségben leszel a varosban, mindketten visszaveszitek a készletetekbe a kovetoiteket.
igy dtveszed azt a ségga jdrékostdl.

A JATEK VEGE ES A VEGSO ERTEKELES
Egyszer a Carcassonne jaték is véget ér... ezt természetesen nagyon sajnaljuk, de azt is szeretnénk tudni,
hogy ki nyerte a jatékot! A jaték akkor ér véget, amikor egyik jatékos mar nem tud tajlapkat huzni és letenni.
Ekkor kezdddik a zaro értékelés és a gydztes megillapitasa.
Amikor a jaték véget ér, kiosztjuk a pontokat azokért a teriiletekért, amelyeken kovetSk dllnak:
* Minden tt tdjlapkanként 1 pontot ér. Eppen tigy, ahogy a jdték alatt.
= Minden nyitott vdros 1 pontot ér tdjlapkanként és pajzsonként.
= A kolostor nmagdban 1 pontot ér, és még 1 pontot minden tajlapka, amely koriilveszi, akdrcsak a jaték alatt.

= Minden mez6 annyiszor 3 pontot ér, ahany zart varos fekszik a mezdn.
Ez a foldmiivesek értekelese, amelyet az zittekintheté’ség kedvéerr kesobb irunk le reszletesen. A kezdetekben figyelmen kiviil hagyhatjarok
ezt az értékelési szempontot, majd néhany jatek utan bevethetitek a jatekba. A foldmiiveseket a kdvetkezo oldalakon magyardzzuk el.

A kolostor vegso értekelese:
A sd@yga 4 pontot kap a nyitotr
et Bt 1o kolostorert. (3 pont a kolostort
AX%, Ivji SZ:;EJI;;??Z;’; koriilvevo tdg’la};?kdl/( és 1 pont
Utfosért 8 pontot kap. a kolostorlapka utan.)
(5 pont a vdrosrészek és 3
pont a pajzsok utdn.) .. A vdros végso ertékelése:

A fekete nem kap semmit,
mert a zold 2 lovagjdval
10bbségben dll a varosban.

A kek 3 pontot kap
a nyitott vdrosert.
(2 pont a vdrosrészért
és 1 pont a pajzsért.)
Az 1it végso értékelése: A piros 3 pontot kap a nyitott iitért.
(3 pont az iitrészletekert.)

Amint a végsé értékelés soran kapott pontok mértékében eldreléptetek a pontozétablan, kialakult a végss eredmény,
és megtudtuk, hogy ki lett a jaték nyertese! Gratuldlunk!

Amikor mdr egy - két Carcassonne partin til vagytok, vegyétek be a jatékba a foldmdveseket a mezSkkel.
Tanulmdnyozzdtok a melléklet lapon a stratégiai tippeket, leirdsokat és a kiegészités lefrdsat.

Tovabbi érdekességek, tippek és fantasztikus otletek a lenti oldalakon olvashatok!

A jatékhoz jo szérakozdst és kellemes id6toltést kivan a Piatnik Budapest Kft!
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