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Каркасон — старовинна фортеця на пiвднi Францi¿, що була заснована ще за часiв Римсько¿ iмперi¿. Ця велична 
кам’яна споруда прославилась пiд час Альбiгойських вiйн (1209–1229 роки), коли замок Каркасон став надiйним 

захистом народу Ланґедоку та витримував тривалу облогу вiйська хрестоносцiв.

У «Каркасонi» ви маºте скласти карту середньовiчного князiвства з квадратiв iз зображеними на них дорогами, 
мiстами, полями та монастирями. На цi дороги та поля, у монастирi та мiста ви вiдправлятимете сво¿х пiдданих, 
щоб у результатi отримати за них переможнi бали. Пiд час партi¿ один iз гравцiв може сильно вирватися вперед, 

але перемога зараховуºться лише за результатами фiнального пiдрахунку балiв.

СКЛАД I ПIДГОТОВКА ДО ГРИ

I нарештi, дерев’янi компоненти. Серед них º 40 фiшок пiдда-
них: по 8 фiшок кожного кольору — жовтогожовтого, червоного, зеле-
ного, синього та чорного. А також 5 абатiв, по одному кожного 
кольору.

Кожен гравець отримуº 8 пiдданих свого кольору. 7 з них вiн за-
лишаº у себе в запасi, а восьмого ставить на нульову клiтинку 
дорiжки пiдрахунку балiв. Якщо гравцiв менше п’яти, приберiть 
до коробки фiшки тих кольорiв, що не беруть участь у грi. Якщо 
ви граºте вперше, приберiть до коробки фiшки абатiв. 

Пiдданi

Абати

Основний компонент гри — 72 квадрати 
мiсцевостi, на яких зображенi мiста та мо-
настирi, поля, дороги та перехрестя.

Квадрат 
з мiстом

Квадрат 
з дорогою

Квадрат 
з монастирем

Також у грi º 12 квадратiв з рiчкою. Вони теж 
вiдносяться до квадратiв мiсцевостi та вико-
ристовуються пiд час гри з доповненням 
«Рiчка», про яке ви можете прочитати в «Додат-
кових правилах» (див. стор. 8). Так³ зображення 
на квадратах м³сцевост³, як зображення будинкiв, людей або 
тварин, не впливають на перебiг гри.

Зворотна сторона однакова у всiх квадратiв мiсцевостi. 
Винятком º стартовий квадрат i 12 квадратiв з рiчкою, зво-
ротна сторона яких вiдрiзняºться темним фоном.

Зворот звичай-
них квадратiв 
мiсцевостi

Зворот квадратiв 
з рiчкою та стар-
тового квадрата

Перед початком гри покладiть стартовий квадрат у центрi столу 
горiлиць. Ретельно перемiшайте решту квадратiв (окрiм квадратiв з рiч-
кою) i покладiть ¿х кiль-
кома стопками долiлиць 
у зручному для всiх 
гравцiв мiсцi.

Стопки квадратiв мiсцевостi
Стартовий 

квадрат

Покладiть дорiжку пiдрахунку балiв поряд з iгровою областю.
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ПЕРЕБIГ ГРИ

ПРО ГРУ

Оберiть першого гравця випадковим чином (наприклад, почати гру може наймолодший учасник). Гравцi 
ходять по черзi за годинниковою стрiлкою, починаючи з першого гравця. Кожен хiд вiдбуваºться за однiºю 
i тiºю ж схемою:

Учасники по черзi кладуть на стiл квадрати: завдяки цьому дороги стають довшими, а мiст i монастирiв стаº 
все бiльше. Потiм гравцi перетворюють сво¿х пiдданих на лицарiв, розбiйникiв, селян та монахiв. Все це прино-
сить гравцям бали — як пiд час гри, так i наприкiнцi партi¿ пiд час фiнального пiдрахунку.

Гравець може розмiстити на 
щойно зiграному 
квадратi свого пiдда-
ного.

2

Дороги

Гравець бере один iз закри-
тих квадратiв, перевертаº його 
та приºднуº до тих 
квадратiв, що вже 
º на столi.

1

Гравець повинен отримати 
бали за всi об’ºкти, 
що були завершенi 
завдяки викладе-
ному квадрату.

3

Вiзьмiть один iз квадратiв, що лежать долiлиць. Перевернiть квадрат i покажiть його всiм гравцям. 
Приºднайте квадрат до тих квадратiв, що вже º на столi. Водночас ви маºте дотримуватись наступних 
правил:
•	Новий квадрат (на ³люстрац³¿ праворуч знаходиться у червонiй рамцi) маº хоча 

б однiºю стороною (не кутом) торкатися хоча б одного викладеного ранiше 
квадрата.

•	На стику квадратiв зображення мають продовжувати одне одного (на ³люстрац³¿ 
праворуч дорога переходить у дорогу, поля — у поля).

1. Як з³грати квадрат з дорогою

Дорога вважаºться завершеною, якщо вона замкнулась 
у кiльце або обидва ¿¿ кiнцi дiйшли до перехрестя, мiста або 
монастиря. Якщо на дорозi знаходяться розбiйники лише 
одного гравця, кожен квадрат з частиною завершено¿ дороги 
приносить 1 бал ¿х власнику. 

На ³люстрац³¿ праворуч дорога починаºться та закiнчуºться 
на перехрестi, тому прийшов час рахувати бали. Попри те, що дорогу завершив iнший гравець, вона нале-
жить вам, тому що на нiй сто¿ть ваш розбiйник. Ваша дорога займаº 3 квадрати — ви отримуºте 3 бали.

3. Як пiдрахувати бали за завершену дорогу

1 2 3

Пiсля того як викладено квадрат з доро-
гою, ви можете поставити на не¿ одного 
свого пiдданого з запасу. Вiн одразу ж стаº 
розбiйником. Ви не можете поставити пiдда-
ного на дорогу, якщо десь на нiй уже знахо-
диться iнший розбiйник (ваш або супер-
ника). Якщо на викладеному квадратi 
º декiлька дорiг, ви маºте обрати, на яку 
саме поставити пiдданого. Розмiщати 
пiдданих на квадратi, який щойно було 
викладено, корисно, але необов’язково. Ви можете 
не робити цього, якщо не хочете. Якщо у вас у за-
пасi не залишилось пiдданих, ви не можете вистав-
ляти нових, але в будь-якому випадку повиннi 
у свiй хiд викладати квадрати. З часом пiдданi по-
вертатимуться до вашого запасу.

2. Як перетворити пiдданого на розбiйника

Ви ставите пiдданого на щойно викла-
дений квадрат з дорогою, оскiльки на 
нiй немаº iнших розбiйникiв. Ваш пiд-
даний стаº розбiйником. Дорога ще не 
завершена, тому нарахування балiв не 
вiдбуваºться (крок 3), а хiд передаºть-
ся наступному гравцевi.

Той, хто граº 
синiми, вiдкриваº 
новий квадрат 
i розмiщуº його 
поряд з попе-
реднiми. Новий 

квадрат продовжуº дорогу, на якiй знаходиться ваш розбiй-
ник, тому той, хто граº синiми, не може поставити на не¿ 
свого пiдданого. Замiсть цього вiн ставить пiдданого у мiсто, 
перетворюючи його на лицаря.
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Мiста

Монастирi

Гравцi вiдмiчають набранi бали на 
дорiжцi пiдрахунку балiв, пересува-
ючи сво¿ фiшки пiдданих. Клiтинки 
дорiжки пронумерованi вiд 0 до 49. 
Коли ви наберете бiльше 50 балiв (i пе-
рейдете на нульову клiтинку), по-
кладiть пiдданого, що сто¿ть на 
дорiжцi, плазом, щоб показати, що ви 
пройшли повне коло. 

Ви отримали 3 бали, а отже, фiшка пiд-
даного рухаºться на 3 клiтинки вперед.

Нарахувавши бали за завершену дорогу, ви повертаºте розбiйникiв, що стояли на нiй, до особистого 
запасу.

Як пiдраховувати бали за завершену дорогу, якщо на нiй знаходяться розбiйники кiлькох гравцiв, описано 
на стор. 5.

Ви завершуºте дорогу та забираºте 
свого розбiйника до особистого запасу.
Лицар гравця, що граº синiми, зали-
шаºться на полi, оскiльки мiсто, в якому 
вiн сто¿ть, ще не завершене.

Як i зазвичай, спершу 
ви вiдкриваºте новий 
квадрат i приºднуºте 
його так, щоб вiн про-
довжував викладенi 
ранiше квадрати. 
Оскiльки зображення маº спiвпадати, 
область з мiстом можна приºднати 
тiльки до iншого мiста (або роз-
мiстити квадрат у такий спос³б, щоб 
з’явилося нове мiсто).

1. Як зiграти квадрат з мiстом 2. Як перетворити пiдданого на лицаря

Мiсто вважаºться завершеним, якщо з усiх бокiв воно оточене стiнами, а всерединi нього немаº пустих мiсць. 
Якщо в мiстi знаходяться лицарi тiльки одного гравця, кожен квадрат з частиною завершеного мiста 

приносить 2 бали ¿х власнику. Також ви отримуºте 2 бали за кожен символ щита 
в мiстi. Як i у випадку з дорогою, пiсля завершення мiста всi лицарi, що знахо-
дилися в ньому, повертаються до особистих запас³в сво¿х власникiв.

На ³люстрац³¿ праворуч в завершеному мiстi знаходиться ваш лицар, i ви отри-
муºте 2 бали за кожен квадрат вашого мiста (всього 6 балiв). Символ 
щита на одному з квадратiв приносить вам ще 2 бали. Загалом ви 
отримуºте 8 балiв.

Як пiдраховувати бали за завершене мiсто, якщо в ньому знахо-
дяться лицарi кiлькох гравцiв, описано на стор. 6.

3. Як пiдрахувати бали за завершене мiсто

2 4

8

6

Як i зазвичай, спершу ви 
вiдкриваºте новий квадрат 
i приºднуºте його так, щоб 
вiн продовжував викладенi 
ранiше квадрати. Монастир 
завжди знаходиться посерединi квадрата. 
Вiн з усiх бокiв оточений полями, тому ви 
можете приºднати його до будь-якого ква-
драта з зображенням поля.

1. Як зiграти квадрат з монастирем

Виклавши 
квадрат з мо-
настирем, ви 
можете поста-
вити на нього 
фiшку свого 
пiдданого з 
запасу. Вiн 
стаº монахом.

2. Як перетворити пiдданого на монаха

Виклавши цей 
квадрат, ви розши-

рюºте мiсто. Оскiль-
ки мiсто вiльне, ви 
можете поставити 

Як i у випадку з доро-
гою, спершу ви пе-
ревiряºте, чи немаº 
у мiстi iнших лицарiв. 
Якщо мiсто 
вiльне, ви мо-
жете поста-
вити в ньому 
фiшку свого 
пiдданого 
з запасу.

туди свого 
пiдданого.
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Короткий огляд основних правил

А як взагалi на однiй дорозi або в одному мiстi можуть опинитися декiлька пiдданих? Розглянемо приклади нижче…

Монастир вважаºться завершеним, якщо квадрат, на якому вiн знахо-
диться, з усiх сторiн (по горизонталi, вертикалi та дiагоналi) оточений iн-
шими квадратами. Той гравець, чий монах знаходиться в монастирi, отри-
муº по 1 балу за квадрат завершеного монастиря та 8 квадратiв, що його 
оточують. Вiн пересуваº свою фiшку на 9 клiтинок вперед на дорiжцi пiдра-

хунку та повертаº фiшку пiдданого з цього монастиря до запасу.
На ³люстрац³¿ праворуч ви завершили монастир. Ви отримуºте за 

нього 9 балiв i забираºте фiшку пiдданого з цього 
монастиря до особистого запасу.

3. Як пiдрахувати бали за завершений монастир

	� Вiдкрийте квадрат i покладiть його так, щоб вiн продовжував уже викладенi квадрати.

	� У рiдкiсному випадку, коли новий квадрат немаº куди викласти, приберiть його до коробки та вiд-
крийте ще один.

1. Розмiщуºмо новий квадрат

	� Розмiщуйте пiдданого тiльки на тому квадратi, який ви щойно вiдкрили та зiграли.

	� Не можна ставити свого пiдданого на об’ºкт, де вже º пiдданi iнших гравцiв.

2. Виставляºмо пiдданого

	� Дорога вважаºться завершеною, якщо вона замкнулась у кiльце або обидва ¿¿ кiнцi дiйшли до пере-
хрестя, мiста або монастиря. Якщо на дорозi знаходяться розбiйники лише одного гравця, кожен ква-
драт з частиною завершено¿ дороги приносить 1 бал ¿х власнику.

	� Мiсто вважаºться завершеним, якщо воно з усiх сторiн оточене стiнами, а всерединi нього немаº пу-
стих мiсць. Якщо у мiстi знаходяться лицарi лише одного гравця, кожен квадрат з частиною мiста 
приносить власнику лицаря 2 бали. Окрiм цього, кожен символ щита у мiстi додатково приносить 
цьому гравцевi 2 бали.

	� Монастир вважаºться завершеним, якщо квадрат, на якому вiн знаходиться, з усiх сторiн (по горизон-
талi, вертикалi та дiагоналi) оточений iншими квадратами. Той гравець, чий монах знаходиться у мо-
настирi, отримуº по 1 балу за квадрат завершеного монастиря та 8 квадратiв, що оточують його.

	� Пiдрахунок балiв завжди вiдбуваºться наприкiнцi ходу. Бали за завершенi мiста, дороги та монастирi 
отримують всi гравцi, пiдданi яких знаходяться на цих дорогах, у цих мiстах та монастирях (виняток: 
якщо пiдданих гравця на завершеному об’ºктi менше нiж у суперника).

	� Пiсля пiдрахунку балiв усi пiдданi, що знаходяться на завершенiй дорозi, у завершеному монастирi 
або мiстi, повертаються до особистих запасiв сво¿х власникiв.

	� Якщо на завершеному об’ºктi знаходяться пiдданi кiлькох гравцiв, бали отримуº той гравець, чи¿х 
пiдданих бiльше. Якщо у кiлькох гравцiв однакова найбiльша кiлькiсть пiдданих, кожен з них отри-
муº бали в повному обсязi.

3. Пiдрахунок балiв 

1
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Новим квадратом ви могли б про-
довжити дорогу. Але на цiй дорозi 
вже сто¿ть розбiйник гравця, що 
граº жовтимижовтими, а це означаº, що ви 
не змогли б поставити на не¿ свого. 
Тому ви вирiшуºте 
викласти квадрат 
таким чином, щоб 
почати нову дорогу, 
а потiм ставите на 
не¿ пiдданого.

Пiд час гри ви вiдкриваºте 
новий квадрат i вирiшуºте 
об’ºднати ним двi рiзнi дороги. 
Отримуºмо одну дорогу з двома 
розбiйниками. Оскiльки новий 
квадрат завершив дорогу, ви та 
гравець, що граº жовтимижовтими, от-
римуºте по 4 бали та забираºте 
пiдданих з завершено¿ дороги до 
особистих запас³в.

…на однiй дорозi
Декiлька пiдданих на одному об’ ктiэ
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КIНЕЦЬ ГРИ ТА ФIНАЛЬНИЙ ПIДРАХУНОК БАЛIВ

В надi¿ перехопити мi-
сто у гравця, що граº 
жовтимижовтими, ви кладете 
квадрат (у червонiй 
рамцi) i ставите на 
нього лицаря (нова 
частина мiста поки 
нiяк не пов’язана 
з викладеними ранiше 
частинами).

Наступного ходу ви 
вiдкрили пiдходящий 
квадрат i з’ºднали 
3 окремих мiста 
в одне. У такому 
мiстi ваших пiд-
даних бiльше, нiж у 
гравця, що граº жов-жов-
тимитими, тому лише ви 
отримуºте 10 балiв. 
Пiсля цього i ви, i гравець, що граº жовтимижовтими, забираºте 
пiдданих iз завершеного мiста до особистих запас³в.

…в одному мiстi

Гра завершуºться наприкiнцi того ходу, коли до карти був приºднаний останнiй квадрат. Тепер потрiбно 
провести фiнальний пiдрахунок балiв i визначити переможця. 

Наприкiнцi гри ви отримуºте додатковi бали за:
 Незавершенi дороги

Власник кожно¿ незавершено¿ дороги отримуº по 1 балу за кожен квадрат, по якому проходить ця дорога. 
Власником незавершеного об’ºкта вважаºться той гравець, чи¿х пiдданих на цьому об’ºктi бiльше. Якщо 
в кiлькох претендентiв на лiдерство однакова кiлькiсть пiдданих на об’ºктi, всi вони отримують бали, що нара-
ховуються за цей об’ºкт.

 Незавершенi мiста
Власник кожного незавершеного мiста отримуº по 1 балу за кожен квадрат, на якому знаходиться це мiсто, i за 
кожен символ щита в цьому мiстi.

 Незавершенi монастирi
Кожен гравець, чий монах знаходиться в незавершеному монастирi, отримуº по 1 балу за квадрат з монасти-
рем i за кожен сусiднiй квадрат (по горизонталi, вертикалi та дiагоналi). 

  Поля та селян
Власник кожного поля з селянином отримуº по 3 бали за кожне мiсто, що межуº з полем (детальнi правила 
див. у роздiлi «Додатковi правила», стор. 7).

Отримуючи бали, ви, як зазвичай, посуваºте вперед свого пiдданого на дорiжцi пiдрахунку балiв. Гравець, що 
набрав найбiльше балiв, перемагаº у грi. У випадку однаково¿ кiлькостi балiв претенденти роздiляють перемогу.

Укра¿нське видання: ТОВ «Мiр Хоббi»
Загальне керiвництво: Михайло Акулов
Керiвництво виробництвом: Iван Попов
Головний редактор: Валентин Матюша 
Випускаючий редактор: Анастасiя ªгорова
Редактор: Марiя Отрошенко
Перекладач: Мар³я Отрошенко
Старший дизайнер-верстальник: Iван Суховiй
Дизайнер-верстальник: Дмитро Ворон 
Директор з розвитку бiзнесу: Сергiй Тягунов

Директор видавничого департаменту: Олександр Кисельов

Якщо ви придумали настiльну гру i бажаºте, щоб вона була 
видана, пишiть на newgame@hobbyworld.ru.
Особлива подяка висловлюºться Iллi Карпiньському.

Передрук та публiкацiя правил, компонентiв та iлюстрацiй 
гри без згоди власника авторських прав забороненi.

© 2021 ТОВ «Мiр Хоббi». Всi права захищенi.
Версiя правил 1.0.

Творцi гри
Розробник гри: Клаус-Юрген Вреде
Художник (квадрати мiсцевостi): Анне Плетцке
Художник (обкладинка): Крiс Квiльямс
Дизайнери-верстальники: Крiстоф Тiш, Андреас Реш

Особлива подяка Мiхаелю Янгу за той самий останнiй викла-
дений квадрат.

© 2001 © 2018 Hans im Gluck Verlags-GmbH
www.hans-im-glueck.de
www.carcassonne.de

Той, хто граº зеленими, 
отримуº 8 балiв за це мiсто 

(5 квадратiв + 3 щити). 
Той, хто граº чорними, не 

отримуº жодного балу, 
адже в нього в цьому мiстi 
знаходиться менше пiдда-

них, анiж у гравця, що граº 
зеленими.

Той, хто граº червоними, отримуº 3 бали за цю незавершену дорогу (3 квадрати).

Той, хто граº жовтимижовтими, от-
римуº 4 бали за свiй незавер-
шений монастир (1 бал за 
квадрат з монастирем 
+ 3 бали за сусiднi з ним ква-
драти).

Той, хто граº синiми, отри-
муº 3 бали за це незавершене 
мiсто (2 квадрати + 1 щит).

hobbyworld.ua
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ДОДАТКОВI ПРАВИЛА

Селяни забезпечують продовольством всi мiста та монастирi Каркасону. Поля, якi вони обробляють, стають 
справжнiм джерелом багатства для фортецi. Так само як i дороги, мiста та монастирi, поля можуть приносити 
гравцевi переможнi бали наприкiнцi гри.

Поля та селяни

Як i зазвичай, спершу ви вiдкриваºте новий квадрат i приºднуºте його так, щоб вiн продовжу-
вав викладенi ранiше квадрати. Зеленi частини квадратiв, що знаходяться поряд, об’ºднуються 
у поля, кордонами мiж якими слугують дороги, мiста та межi iгрового поля. Пiд час гри неве-
ликi поля можуть об’ºднуватися у великi.

1. Як зiграти квадрат з полем

Виклавши квадрат, на якому º зеленi ча-
стини, ви можете поставити на будь-яку з них 
фiшку свого пiдданого з запасу. Покладiть його 
плазом на обрану частину поля. У такий спосiб 
вiн стаº селянином. Селяни не повертаються до 
запасу власника до кiнця гри.

Ви не можете поставити пiдданого на поле, 
якщо десь на цьому полi вже знаходиться iн-
ший селянин (ваш або суперника). Якщо на ви-
кладеному квадратi º декiлька полiв, ви маºте 
обрати, на яке з них поставити пiдданого. 

На iлюстрацi¿ праворуч зображенi 3 окремих 
поля. Вони вiдокремленi одне вiд одного доро-
гою та мiстами. 

2. Як перетворити пiдданого на селянина

Поле, на яке ви ставите свого селянина, займаº 3 верхнi та 
2 нижнi квадрати, крiм крайнього нижнього квадрата праворуч. 
Селянин гравця, що граº жовтимижовтими, знаходиться на iншому полi 
та не заважаº вам поставити свого селянина на це поле.

Нарахування балiв за поля вiд-
буваºться лише наприкiнцi партi¿. 
На вiдмiну вiд iнших об’ºктiв, 
кiлькiсть квадратiв, якi займаº 
поле, при пiдрахунку балiв не маº 
значення.

Якщо на полi знаходяться се-
ляни лише одного гравця, кожне 
завершене мiсто, яке межуº з по-
лем, приносить 3 бали його влас-
нику. Якщо на завершеному полi 
знаходяться селяни кiлькох грав-
цiв, бали отримуº той, чи¿х селян 
бiльше. Якщо в кiлькох гравцiв 
однакова найбiльша кiлькiсть се-
лян на полi, кожен з них отримуº 
бали в повному обсязi.

3. Як пiдрахувати бали за поля

Поле, на якому знаходяться по одному селянину гравцiв, що грають червоними та синiми, межуº з трьома завершеними 
мiстами. Кожен з цих гравцiв отримаº 9 балiв (3 за кожне iз трьох завершених мiст: A , Б , В ). Оскiльки мiсто Г  зали-
шилось незавершеним наприкiнцi гри, жоден гравець не отримуº за нього балiв. 
На iншому полi знаходяться селяни гравцiв, що грають жовтимижовтими та чорними. Оскiльки у того, хто граº жовтимижовтими, на 
цьому полi бiльше селян, лише вiн отримуº 12 балiв за 4 завершених мiста, що межують з полем. Той, хто граº чорними, 
не отримуº балiв за це поле. 
Маленьке поле, яке межуº з 2 завершеними мiстами ( A  та Б ), приносить тому, хто граº чорними, 6 балiв.

A

Б

В
Г



8

Короткий огляд правил, що стосуються селян i полiв

	� Фiшки селян не ставляться, а кладуться плазом на квадрати з полями.

	� Нарахування балiв за поля та селян вiдбуваºться наприкiнцi партi¿.

	� Кожне завершене мiсто, що межуº з полем, приносить власнику селян, що на ньому знаходяться, 3 бали.

	� Як i у випадку з мiстами та дорогами, на одному полi можуть знаходитися одразу декiлька селян. У такому ви-
падку бали отримуº той гравець, чи¿х селян на цьому полi бiльше.

Джерело

Озеро

Приклад роз-
ташування 
квадратiв 
з рiчкою

Ви приºднали новий 
квадрат i вирiшили 
не ставити на нього 
свого пiдданого в цей 
хiд. Замiсть цього ви 
забираºте абата 
з незавершеного саду 
назад до запасу й от-
римуºте 6 балiв.

Рiчка
Склад доповнення

12 квадратiв з рiчкою (у грi з цим доповненням вони замiнюють стартовий квадрат).

Пiдготовка до гри
Якщо ви граºте з доповненням «Рiчка», перед початком партi¿ приберiть стартовий 

квадрат базового «Каркасону» до коробки. 
Окремо покладiть квадрати з джерелом  i з озером . Покладiть квадрат 

з джерелом у якостi стартового квадрата в центрi столу горiлиць. Ретельно перемi-
шайте решту квадратiв з рiчкою i покладiть ¿х стопкою долiлиць у зручному для всiх 
гравцiв мiсцi. Перевернiть квадрат з озером долiлиць i покладiть пiд низ стопки ква-
дратiв з рiчкою.

Перебiг гри
Гра проходить за правилами базового «Каркасону», але з одним виключенням. На по-

чатку партi¿ гравцi вiдкривають та викладають квадрати зi стопки з квадратами з рiчкою 
за звичайними правилами, доки хтось iз гравцiв не викладе квадрат з озером. Тiльки 
пiсля цього гравцi починають викладати квадрати мiсцевостi з базового «Каркасону».

Як i звичайнi квадрати мiсцевостi, квадрати з рiчкою мають хоча б однiºю стороною 
(не кутом) торкатися хоча б одного викладеного ранiше квадрата та продовжувати 
зображену мiсцевiсть та рiчку. Окрiм цього, русло рiчки не може двiчi повертати в один 
i той же бiк, тому що рiчка не може текти назад.

Виклавши квадрат з рiчкою, ви можете поставити на об’ºкти на ¿¿ берегах свого пiдданого з запасу згiдно 
з вiдповiдними правилами базового «Каркасону».

Абат
Як ви могли помiтити, на деяких квадратах мiсцевостi зображенi сади. Це доповнення доз-

волить вам отримувати додатковi бали за них та за квадрати з монастирями.

Склад доповнення
5 фiшок абатiв жовтогожовтого, червоного, зеленого, синього та чорного кольорiв. 

Кожен гравець отримуº 1 абата свого кольору.

Переб³г гри 
1.	Розмiщуºмо квадрат м³сцевост³ 

Як i зазвичай, спершу ви вiдкриваºте новий квадрат i приºднуºте його так, щоб вiн продовжував викладений 
ранiше квадрат. 

2.	Виставляºмо абата або пiдданого 
Ви можете поставити на викладений вами квадрат або фiшку пiдданого, або фiшку абата з запасу. Фiшку 
абата можна поставити тiльки на монастир або сад. Фiшка пiдданого ставиться на будь-який об’ºкт, що зо-
бражений на квадратi, окрiм саду. 

Пiдрахунок балiв за абата
Якщо квадрат, на якому знаходиться монастир або сад, з усiх сторiн (по горизонталi, вертикалi та дiагоналi) 

оточений iншими квадратами, той гравець, чий абат знаходиться на ньому, отримуº 9 балiв. 
Окрiм цього, якщо в один iз наступних ходiв ви вирi-

шуºте не ставити фiшку пiдданого, ви можете забрати 
абата, якого було виставлено ранiше, до запасу. Ви мо-
жете забрати абата як з квадрата з монастирем, так 
i з квадрата з садом. У такому випадку ви отримуºте 
стiльки балiв, скiльки б отримали наприкiнцi гри за мо-
наха в незавершеному монастирi (по 1 балу за квадрат 
з монастирем або садом i за кожен сусiднiй квадрат). 

Пiд час фiнального пiдрахунку балiв кожен гравець, 
чий абат знаходиться в незавершеному монастирi або 
саду, отримуº по 1 балу за такий квадрат i за кожен сусiднiй квадрат (по горизонталi, вертикалi та дiагоналi).


