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Aby zagra¢ w ten wariant solo, potrzebujesz podstawowej wersji gry CARCASSONNE.
Wybsierz 3 kolory i wez po 4 podwladnych w kazdym z nich. W kazdej turze bedziesz gra¢ innym kolorem, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, wiec aby nie pomyli¢ kolejnosci, wykonaj ponizsze czynnosci:
Poltéz wszystkich podwtadnych jednego koloru po lewej stronie, podwtadnych drugiego koloru potéz w srodku,
. a po prawej umies¢ trzecig grupe. Umies¢ zakryty stos 1/3 potasowanych ptytek obok podwladnych kazdego
koloru (stosy 1i 2 zawieraja po 24, a stos 3 to 23 plytki).

Opcjonalnie: WeZ opata (w kolorze, ktéry dotad nie zostat wybrany) i umiesé obok koloru, ktérym
zamierzasz rozpoczac gre. Po kazdej turze przemies¢ opata zgodnie z ruchem wskazdwek zegara
do nastepnego koloru podwtadnych - wskaze on, ktérego koloru uzywasz w te] turze. W niektérych turach,
gdy punktowanie okaze sie dtuzsze i bedzie dotyczyto kilku koloréw, opat pomoze ci sie nie pogubic.
We? po jednym dodatkowym podwtadnym z kazdego z trzech wybranych koloréw i umies¢ je na planszy
punktacji. Podwladnego w kolorze, ktérym rozpoczynasz gre, umies¢ na polu 1, drugi w kolejnosci
kolor na polu 2 i ostatniego na polu 3.
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W kazdej turze grasz innym kolorem i starasz sie zdoby¢ jak najwiecej punktéw. Postepuj zgodnie zasadami opisanymi
ponizej dla kazdego koloru w kazdej turze, az do zakonczenia gry. Twdj wynik na koniec, to punkty koloru, ktéry jest ostatni
na planszy punktacji. Dlatego tez, twoim celem jest w miare réwnomierne zdobywanie punktéw kazdym kolorem.

1. Ulozenie plytki

Dobierz ptytke ze stosu umieszczonego obok koloru uzywanego w tej turze i umies¢ j wedtug standardowych zasad.

2. Umieszczanie podwladnego

Po umieszczeniu plytki, umies¢ podwladnego % To tura Zielonego. Po ufozeniu
odpowiedniego koloru. W przeciwienstwie = | Piytki mozesz umiescic podwlad:
d t d rd h d musi miescic | Nego Zzarowno w miescie, }le

0 standd OW)_/C, _Zasa o ,USISZ umiescic : . | lewym oraz dolnym trakcie. Trakt
podwtladnego, jesli to mozliwe. . Fa W | po prowej jest juz zajety.

Jesli kafelek zawiera wiecej niz jeden wolny element
obszaru, mozesz zdecydowac, na ktérym umiescisz pod-

whadnego. To turg Zielonego. Po utozeniu

q o . a . E plytki trokt jest juz zajety przez
Nie mozesz umieszcza¢ podwtadnego jako chiopa. : o Czerwonego. Nie jestes w stanie

UWAGA: Jesli musisz umiesci¢ podwladnego, bo | umiesci¢ podwladnego w tej turze.

dotozony kafelek zawiera przynajmniej jeden wolny ele-
ment obszaru, ale nie zostat juz zaden podwladny w
odpowiednim kolorze, gra sie konczy.




3. Punktacja za obszar

Gdy ukonczysz obszar, podlicz za niego punkty.
- Jesli na ukonczonym wlasnie obszarze znajduja sie jedynie podwhadni tego samego koloru, dodaj punkty tylko
w przypadku, gdy ten kolor jest ostatni na planszy punktacji.
- Jesli na ukonczonym wlasnie obszarze najwiecej jest podwtadnych w dwach (lub wiecej) kolorach, to podwtadni
wszystkich kolordéw punktuja, tylko jesli wsréd nich jest przynajmniej jeden z koloréw, bedacych ostatnim
na planszy punktacji (przed punktowaniem).
Wiecej niz jeden kolor jako ostatni na planszy punktaciji: dotyczy to rowniez sytuacji, gdy dwa kolory sg ostatnie
na planszy punktacji, oraz gdy wszystkie kolory maja taka sama liczbe punktow.

W turze Zielonego, ukonczony zostat
trakt Czerwonego. Czerwony jest aktual-
nie ostatni na planszy punktacji, porusza
| sie wiec 0 3 pola do przodu na planszy
| punktacji.

Miasto Czerwonego i Zielonego zostato
ukoriczone. Jako ze Czerwony jest ostatni
na planszy punktacji, to obaj z Zielonym
otrzymujg po 8 punktow.

Jesli ukonczysz wiecej niz jeden obszar w turze, to kazdy punktuje osobno, jeden po drugim, zgodnie z opisanymi
wyzej zasadami. Mozesz wybra¢ w jakiej kolejnosci odbedzie sie punktacja.

W tej turze ukoriczono 3 obszary: trakt
Zottego (3 punkty), miasto Zielonego (4
punkty) i trakt Czerwonego (4 punkty).
m Przed punktowaniem 761ty jest ostatni
na planszy punktowania, wiec [ jego
trakt jest punktowany jako pierwszy.

| Nastepnie trakt Czerwonego, poniewaz
teroz to on jest ostatni na planszy
punktacji. @ Na koricu zapunktuje

Il miasto Zielonego.

Gdyby punktowanie zostafo przeprowadzone w innej kolejnosci, to nie wszystkie kolory
mogtyby zapunktowad.

Wskazéwka: Mozesz ukonczy¢ obszar, na ktérym jest podwtadny w kolorze
niebedacym ostatnim na planszy punktacji. W takim przypadku nie otrzymasz
punktéw, ale twéj podwladny powréci do rezerwy. Moze to by¢ istotne, jesli nie
chcesz jeszcze doprowadzi¢ do zakonczenia gry.

Koniec gry i punktacja koncowa

Gra konczy sie w nastepujacych przypadkach:

A.Musisz umiesci¢ podwladnego, a rezerwa danego koloru jest pusta
B.Umiescisz ostatnig ptytke

W obu przypadkach pomija sie zwyktg punktacje. Zamiast tego przeprowadzana jest punktacja koricowa. Otrzymujesz
2 punkty za kazdego podwladnego na ptytkach. Punkty te mozna jednak réwniez zdobyc tylko wtedy, gdy dany kolor
jest ostatni na planszy punktacji. Takze mozesz decydowac w jakiej kolejnosci odbedzie sie punktacja.

Opcje
Jedli ten wariant jest dla ciebie zbyt tatwy lub zbyt trudny, mozesz sprébowac ponizszych modyfikagji:
- Dla utatwienia, mozesz wzia¢ wiecej poddanych w kazdym kolorze
- Mozesz dodac 4 podwladnych w kolejnym kolorze. Pozwoli to na tatwiejsze umieszczenie wiekszej © 2020
liczby ptytek (i zdobycie wiekszej liczby punktéw), ale zarazem sledzenie i planowanie bedzie bardziej | Hansim Gliick
. Verlags-GmbH
wymagajace.

- Mozesz uzy¢ tylko 3 podwladnych kazdego koloru. [%l
- Mozesz dofaczyc réznego rodzaju podwladnych i plytki z rozszerzen, jesli potrafisz to dopasowac do
owyzszych zasad. m
powyzszy |
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