Duchovia Carcassonne je prvou kooperativnou verziou svetozndmej hry Carcassonne, ale dd sa vyuzit i ako
rozsirenie zakladnej hry. Nové prvky a mechanizmy mézete vyuzit i v obvyklom sitaznom rezime a postavit sa
novym vyzvam. Je mozné zaradit do hry i len niektoré jednotlivé moduly ¢i ich kombinovat s inymi rozsireniami.
Tu opisujeme len zmeny pravidiel oproti pravidlam zakladnej hry.

Polozte doprostred stola nova Zamiesajte karti¢ky z tohto rozsirenia

velku Startovnu dosticku. (rozoznite ich podla symbolu *
medzi karti¢ky zo zakladnej hry
a vytvorte niekolko kopok ako

obvykle.

Startovnd karticku

zo zékladnej hry mozete

nechat v krabici.
Startovnd dosticka

niekolko kopok

licom nadol

Bude stacit jedno pocitadlo bodov, odporicame, aby ste pouzili nové z tejto verzie hry.

Kazdému hracovi pridelte 2 figiirky straznych *ff§ a 5 figiirok spolo¢nikov
zo zikladnej hry #i§ vo zvolenej farbe.

Na pocitadlo postavte Siestu figiirku spolo¢nika v kazdej farbe
hracov a ostatné figirky zo zdkladnej hry vritte do krabice.

Z ostatnych figurok straznych z tohto rozsirenia vo farbach hra-
Cov pripravte spoloénu zésobu. Figurky vo farbéch, ktoré sa hry

| nezucastnia, nechajte tiez v krabici.

7 15 figurok duchov ﬁ vytvorte bank.

Cielovy Zetén l , oba psy m i dosku trovni mozete tiez

nechat v krabici.




CIEL A PRIEBEH HRY QAN N

Hra prebieha ako zvyc¢ajne. Hréddi sa striedaju na tahoch v smere hodinovych ruciciek a snazia sa démyselnym
prikladanim karti¢iek a umiestriovanim svojich figtirok ziskat ¢o najviac bodov. Tu a tam bude mozné
spoluhrdcom nieco prekazit.

Podobne ako v kooperativnom rezime sa budd vynarat duchovia. Avsak Ziadny strach, tentokrit nikto neprehra,
ak sa duchovia v banku minu. Tentokrit sa mozete s ich pomocou zbavit figirok siperov.

Hmla a duchovia

1. Prilozenie karticky

Pri prikladani karticiek tohto rozsirenia platia vietky obvyklé pravidld opisané v kooperativnom rezime (vid str. 5
pravidiel).

Na hmlu sa teda i tu pri prikladani karti¢iek neberie ohlad, zahali len liky a cesty. Pravidld pre nadvizovanie
inych tzemi (t. j. ciest, miest i lik) platia ako obvykle.

2a. Vynorenie duchov

Symboly duchov v hmle " nehraja Ziadnu rolu, nev§imajte si ich. Ak prikladate karticku s hmlou, mézZete zvolit,
ako ju prilozite, pretoZe tym ovplyvnite nasadenie duchov na herny plan.

* Hmla hustne: Pokial priloZite karticku s hmiou tak,
Ze rozsirite nejakd uz existujucu hmlu na hernom pléne, 3
musite k lubovolnej figirke sipera postavit 1 figirku

ducha z banku. Je jedno, ¢i sa vim neskor dant hmlu
podari uzavriet alebo nie. Ide len o to, aby bola karticka
spravne prilozend.

* Rozptylenie hmly: Pokial prilozZite karticku s hmlou tak,
ze aspori 1 jej strana s hmlou susedi so stranou bez hmly
na hernom plane (alebo opaé¢ne), musite postavit 1 ducha T—
z banku k Iubovolnej svojej figtrke.

* Mobze sa stat, Ze platia obe — jednou stranou prikladanej karti¢ky rozsirite existujicu hmlu na hernom
pléne a zdroven na inej strane hmla nenadvizuje. V tom pripade musite najprv postavit 1 ducha
k lubovolnej figirke sipera, potom 1 ducha k Iubovolnej svojej figirke.

Ak nie je v banku Ziadny duch k dispozicii, nestane sa ni¢. Rovnako tak sa nestane ni¢, pokial nie je na hernom

pldne vhodni figirka, ku ktorej by sa dal duch postavit.

Odstranenie figirky z herného planu
Len ¢o je ku ktorejkolvek figurke
postavend tretia figirka ducha,

odstréiite z herného plinu dand

figurku hraca i vSetky 3 figarky

duchov a vritte ich do prislusnej

zésoby, resp. do banku.

* priloZi karticku tak, Ze rozptyli
hmlu, takze musi postavit k svojej
Sigiirke ducha 'i .

Pretoze ide uz o tretieho ducha

pri zvolenej figiirke, vezme si ju spir’
do svojej zdsoby a vsetkych 3 duchov
vrdti do banku.

2b. Umiestnenie vlastnej figarky

Po pripadnom umiestneni a/alebo odstraneni duchov mézete podla obvyklych pravidiel umiestnit svoju figirku
na prave prilozenu karticku.




3. Zapocitanie bodov

Vyhodnotenie uzavretych uzemi prebieha podla vsetkych
obvyklych pravidiel. Za kazdého ducha, ktory stoji

pri vyhodnocovanej figurke, si viak musite od¢itat 2
body! Moze sa teda stat, Ze namiesto zisku nejaké body
stratite! Avsak nie je dovod k panike, vase cel-
kové skére neméze nikdy klesnit pod 0. Po
vyhodnoteni si vezme prislusny hra¢ svoju
figirku do svojej zdsoby a pripadnych du-

chov pri nej stojacich vréti do banku ako

* priloZenim karticky
uzawrie svoje mesto. Dostal
by za neho 8 bodov, ale 4 body
must odcitat' za dvoch duchov.
Celkom teda za tiito figiirku
ziska 4 body.

obvykle.

Strazni to maja so strachom vysporiadané. K nim nie je mozné stavat ziadnych duchov. Inak sa daja pouzit pre vietky
ostatné ucely ako spolo¢nici (i ako sedliaci, mnisi a pod.).

(intorin
1. Prilozenie karti¢ky 2a. Vynorenie duchov
Karticka s cintorinom sa prikladd || Pri priloZeni strany s hmlou platia pravidld opisané
podla obvyklych pravidiel. vyssie na str. 2, za priloZzenie samotného cintorina sa

vSak Ziadni dodato¢ni duchovia do hry nedostanu.

i . 2b. Umiestnenie vlastnej figurky :
- Cintorin ma v rozsireni iny efekt ako v kooperativnej

verzii. Na cintorin mozete postavit svoju figirku
(strézneho alebo spolo¢nika) ako hrobdra.

3. Zapocitanie bodov za cintorin

Prilozenim tejto karticky ‘
uzavrie cinforin. Na konci svoj-
ho tahu ho vyhodnoti — vezme si
20 vSeobecnej zdsoby jednu svo-
Ju figiirku strazneho. Hrobdra,
ktorému skoncila zmena, vrdti
spat do svojej zdsoby.

Cintorin sa vyhodnocuje, len ¢o je karticka
celkom obklopend inymi kartickami (ako
klastor alebo zdmok). Potom si mézete vziat
jednu figirku strazneho "* vo svojej farbe
zo vSeobecnej zdsoby. Od tohto okamihu
budete mat k dispozicii o 1 figirku viac.
Hrobdra po vyhodnoteni rovnako vrétite

do svojej zasoby ako obvykle.

Pokial uz vo veobecnej zdsobe Zddnu svoju figurku straZzneho nemdte, nestane
sa ni¢. S vyhodami sa to zasa nesmie prehdriat.




1. Prilozenie karticky 2a. Vynorenie duchov
Pri prilozeni strany s hmlou platia pravidld opisané vys-
§ie na str. 2.

Karticka so zimkom sa
priklada podla obvyklych

pravidiel. 2b. Umiestnenie vlastnej figarky

Na zdmok mézete postavit svoju figirku ako
v kooperativnej verzii hry. Méze to byt spolo¢-
nik alebo strdzny.

3. Zapocitanie bodov za zamok

Zamok sa vyhodnocuje ako v kooperativnej verzii — je uzavrety, len ¢o je karticka s nim celkom obklopend inymi
kartickami a ziskate 2 body za kazdu karticku s hmlou v okoli vritane samotnej karticky so zimkom.

Moézete hrat podla obvyklych pravidiel
zékladnej hry na sedliakov. Hmla uza-
tvdra liky podobne, ako ich uzatviraja
mestd. Samozrejme i spolo¢nici v role
sedliakov sa duchov boja, zatial ¢o

* obsadil oznacenii hiku svojim
spolocnikom, £ty straznym ™
Strdazneho nebude mozné z liky zahnat
pomocou duchov.

‘ preto priloZi karticku s hmlou tak,

strdZny nie.
Ze obe hiky oddeli.

Ziavereéné vyhodnotenie prebicha podla véetkych obvyklych pravidiel hry Carcassonne.
Za prvky z tohto rozsirenia sa udeluji body nasledovne:

* Zakazdého ducha i pri svojej figirke na konci hry si kazdy hri¢ odpocita 1 bod.
* Za obsadeny, ale neuzavrety zdmok ziskate za kazdu karticku s hmlou v okoli (vritane samotnej karticky
so zdmkom) 1 bod namiesto 2.

* Zahrobdra na konci hry zZiadne body neziskate.

Tym je hra na konci, vitazovi gratulujeme. V pripade zhody sa doty¢ni hraci o vitazstvo delia.

Toto rozsirenie je mozné kombinovat i s ostatnymi rozsireniami hry Carcassonne, v el
avsak na vlastné nebezpelenstvo. Vo chvili, ked toto R
rozsirenie vychddza, nemédme k dispozicii Ziadne

oficidlne rie$enia pripadnych nejasnosti.

Prajeme prijemnu zébavu!



