
 
 
    Dodatek ę Ksiezniczka i smokł   jest grywalny tylko w poąa czeniu z CARCASSONNE. 
  Oczywiscie mozna dodac  rowniez pierwszy dodatek ę Karczmy i katedrył   jak i ę Kupcy i                         
  budowniczowieł ( Carcassonne plus ę Karczmy i katedrył  plus ę Kupcy i budowniczowieł      
   plus ę Ksiezniczka i smokł  ). Mozna dodac  rowniez mini dodatki - ę Rzekał , ę Krol i  
                                 zwiadowcał , ę Hrabia Carcassonne ł .   
 Wszystkie zasady Carcassonne pozostaja  bez zmian ! Ponizej opisujemy dodatkowe zasady   
                                                     tego dodatku. 
 
 
Przygotowania 
30 nowych kart zostaje wmieszane do kart podstawowych. W trakcie rozgrywki zostaj a  
ukżadane wedżug zwykżych reguż. Smok i wro zka sa  przygotowani do gry. Figury te nie 
naleza  do zadnego z graczy i w momencie pojawienia sie  w rozgrywce moga  stac  na 
dowolnej karcie. 
 
 
Nowe karty i ich znaczenie 
 
Wulkan ( 6 kart ) 
 
                        W momencie odkrycia karty z wulkanem zostaje ona użozona jak zwykle,        
                        gracz, kto ry ja  odkryż nie moze jednak ustawic  na niej zadnego pionka. 
                        W tym momencie smok zostaje przemieszczony z dotychczasowego miejsca  
                        wśasnie na te  karte . 
 
 
Smok ( 12 kart ) 
 
                        W momencie odkrycia karty z symbolem smoka zostaje ona użozona jak 
                        zwykle, a gracz, kto ry ja  odkryż moze ustawic  na niej swo j pionek. 
                        Gra zostaje przerwana na chwil e  nadleciaś smok.  
 
Rozpoczynaja c od gracza, do kt o rego nalezy ruch, kazdy z graczy musi przesuna c  smoka ś  
dokśadnie o 1 karte  pionowo lub poziomo. Smok przemieszcza sie  zawsze o 6 kart, 
niezaleznie od liczby graczy ( wyja tkiem s lepy zaużek ). 
 
Smok nie moze dwukrotnie znaleńc  sie  na tej samej karcie. Poza tym karta, na kto rej 
znajduje sie  wro zka jest dla niego tabu ( patrz nizej ). Jes li na karcie, kto ra  odwiedza smok 
znajduje sie  pionek, wraca on do wżasciciela. Po przejsciu smoka gra toczy sie  dalej. 
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S lepy zauśek  
Jes li smok znajdzie sie  na karcie, z kto rej ( wedżug zasad ) nie moze przejs c  dalej, jego ruch 
konczy sie  przedwczesnie. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            Przykąad z 4 graczami: smok rozpoczyna swoj ruch w prawym dolnym rogu.  
           Gracz A przesuwa go do gory, gracz B w lewa  strone , gracz C w doą, gracz D 
             w lewo ( nie moze przesuna c  go w prawo ). Nastepnym przesuwaja cym jest  
              ponownie gracz A i przemieszcza on smoka do gory, gracz B przesuwa go              
              jeszcze raz do gory i tym samym konczy sie  ruch smoka. Pionki: czerwony  
                                            i niebieski wracaja  do wąascicieli. 
 
    Uwaga: 
 Dopo ki nie zostanie zagrana zadna karta wulkanu i smok znajduje si e  jeszcze poza plansza ,    
 nie zostaje on zagrywany. Karta z symbolem smoka zostaje odżozona ( odkryta ) na bok, w   
 zamian za nia  zostaje zagrana inna karta. W momencie pojawienia si e  na planszy smoka,  
 wszystkie odżozone na bok karty zostaja  wmieszane w stos i gra toczy sie  dalej. 
 
 
 
Czarodziejskie sciezka ( 6 kart ) 
 
                        Jes li gracz odkryje karte  z czarodziejska  sciezka , moze on ustawic  swojego 
                        pionka na tej lub kazdej dowolnej karcie planszy. Zachowuja c przy tym  
                        obowia zuja ce zasady. Nie moze na przykżad ustawic  go w juz podliczanych 
                        rejonach lub takich gdzie znajduja  sie  juz inne pionki. 
 
 
Ksiezniczka ( 6 kart ) 
 
                      Jes li gracz odkryje karte  z symbolem ksie zniczki, ukżada ja  wedżug 
                      obowia zuja cych zasad. Jes li użozy ja  w miescie w kto rym znajduje sie  juz             
                      jeden  lub wi e cej pionko w (  rycerzy ), musi on oddac  jednego z tam  
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stoja cych ( wedżug jego uznania ) jego wżascicielowi. Gracz nie moze jednak ustawic  na tej 
karcie swojego pionka ( ro wniez na ża ce lub drodze znajduja cej sie  na tej karcie ). Jes li karta 
ta zostanie użozona w pustym miescie lub w inny sposo b gracz moze ustawic  na niej pionka. 
 
 
Wro zka ( jej symbol nie znajduje sie  na zadnej z kart )   
                         
                       Na pocza tku gry stoi obok planszy. Zawsze wtedy, gdy gracz w trakcie swego  
                       ruchu nie ustawi na zagranej wżasnie karcie zadnego pionka, moze on 
                       ustawic  wro zke  na dowolnej karcie, na kt o rej stoi juz wśasny pionek. 
                       Wro zka ma 3 wśasciwosci : 
ś  Smok nie moze wejs c  na karte , na kto rej stoi wro zka. Tym samym pionek stoja cy na tej 

karcie jest strzezony przed smokiem. 
ś  Jes li na pocza tku ruchu gracza, wro zka stoi przy jednym z jego pionk o w, otrzymuje on 

natychmiast 1 punkt. 
ś  Podczas punktacji rejonu ( miasta, drogi, ża ki ), w kto rym znajduje sie  wro zka, gracz, 

kto rego pionek stoi u boku wro zki otrzymuje 3 punkty niezaleznie od tego, czy i ile    
    punkto w otrzyma on w czasie tej punktacji. Pionek wraca do gracza, wr o zka pozostaje. 

  
 
Kolejne nowe karty krajobrazu 
 
 
                                Klasztor w mies cie 
                                Jesli gracza chce ustawic  na tej karcie pionka, musi wybrac  dokąadnie  
                                miejsce jego ustawienia � albo w miescie albo na klasztorze. 
                                Ustawiony na klasztorze powoduje punktacje klasztoru ( jesli jest 
                                otoczony 8 kartami, rowniez gdy miasto go otaczaja ce nie zostaąo  
                                zamknie te. 
 
 
                      
             
                                Tunel  
                                Droga nie zostaje przeci e ta, dolna i gorna ąa ka rowniez. 
 
 
                                                                                                          Tąumaczyą 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 odbiorco w hurtowych 
http://hurt.rebel.pl . 
 
REBEL Centrum gier 
ul. Matejki 6, 80-232 Gdansk 
tel. (058) 347 02 04 
Sprzedaz hurtowa:  
tel. 0502 352 454 
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