Duchové Carcassonne je prvni kooperativni verzi svétoznidmé hry Carcassonne, ale dd se vyuZit i jako rozifeni
zékladni hry. Nové prvky a mechanismy muzete vyuzit i v obvyklém soutéznim rezimu a postavit se novym vyzvim.
Je mozné zafadit do hry i jen nékteré jednotlivé moduly ¢ je kombinovat s jinymi rozsifenimi. Zde popisujeme jen
zmény pravidel oproti pravidlaim zékladni hry.

Polozte doprostied stolu Zamichejte karti¢ky z tohoto rozsifeni
(rozeznite je dle symbolu * ) mezi
karticky ze zdkladni hry a vytvoite

nékolik hromadek jako obvykle.

novou, velkou startovni
desticku. Startovni karticku
ze zékladni hry mizete nechat

v krabici.

startounti desticka

nékolik hromddek
licem dolii

Bude stacit jedno pocitadlo bodu, doporucujeme, abyste pouzili nové z této verze hry.

Kazdému hradi pridélte 2 figurky straznych *ff§ a 5 figurek druzinika
ze zakladni hry i ve zvolené barvé.

Na pocitadlo postavte Sestou figurku druzinika v kazdé barvé
hraca a ostatni figurky ze zdkladni hry vratte do krabice.

Z ostatnich figurek straznych z tohoto rozsiteni v barvach hraca
piipravte obecnou zdsobu. Figurky v barvich, jez se hry netcastni,
i nechte také v krabici.

7 15 figurek ducht ﬁ vytvoite bank.

Cilovy zeton l"’ oba psy M i desku trovni muzete také

nechat v krabici.




CIL A PRUBEH HRY QN R

Hra probihd jako obvykle. Hréddi se stidaji na tazich po sméru hodinovych ruci¢ek a snazi se dimyslnym
piikladdnim karti¢ek a umistovinim svych figurek ziskat co nejvice bodd. Tu a tam bude mozné spoluhrdcim
néco piekazit.

Podobné jako v kooperativnim rezimu se budou vynofovat duchové. OvSem Zadny strach, tentokrit nikdo
neprohraje, pokud duchové v banku dojdou. Tentokrit se muZete s jejich pomoci zbavit figurek soupefa.

Mlha a duchové

1. Prilozeni karti¢ky

Pri priklddani karticek tohoto rozsifeni plati viechna obvykla pravidla popsand v kooperativnim rezimu (viz str. 5
pravidel).

Na mlhu se tedy i zde pfi pfikladdni karti¢ek nebere ohled, hali pouze louky a cesty. Pravidla pro navazovini
jinych dzemi (tj. cest, mést i luk) plati jako obvykle.

2a. Vynofeni duchu

i /" nehraji zidnou roli, nevsimejte si jich. Prikladdte-li karticku s mlhou, muzete zvolit,

Symboly ducht v mlze

jak ji pfilozite, protoze tim ovlivnite nasazeni duchd na herni pldn.

* Miha houstne: Pokud pfilozite karticku s mibou tak, ze
rozsifite néjakou mlhu na hernim pldnu jiz existujici,
musite k libovolné figurce soupete postavit 1 figurku
ducha z banku. Je jedno, jestli se vim pozdéji danou mlhu
podaii uzaviit nebo ne. Jde jen o to, aby byla karticka
spravné pfilozena.

* Rozptyleni mlhy: Pokud piilozite karticku s mlhou tak, Ze
alespori 1 jeji strana s mlhou sousedi se stranou bez mlhy
na hernim pldnu (nebo opa¢né), musite postavit 1 ducha
z banku k libovolné svoji figurce.

* Muze se stit, Ze plati oboji — na jedné strané ptiklddané karticky rozsifite existujici mlhu na hernim
pldnu a zdrovei na jiné strané mlha nenavazuje. V takovém piipadé musite nejprve postavit 1 ducha
k libovolné figurce soupeie, poté 1 ducha k libovolné svoji figurce.

Neni-li v banku Zadny duch k dispozici, nestane se nic. Stejné tak se nestane nic, pokud neni na hernim plinu

vhodnd figurka, ke které by se dal duch postavit.

Odstranéni figurky z herniho plinu
Jakmile je ke kterékoli figurce

postavena tfeti figurka ducha,

odstraiite z herniho plénu danou

figurku hrice i vSechny 3 figurky

duchi a vratte je do pfislusné

zésoby, resp. do banku.

* priloZi karticku tak, Ze rozptyli
mlhu, takZe musi pastamt ke své

figurce ducha

Protozejde uz o tietiho ducha

u Zvolené figurky, vezme si ji zpét do
sve€ zdsoby a vSechny 3 duchy vrdti do
banku.

2b. Umisténi vlastni figurky

Po piipadném umisténi a/nebo odstranéni ducht mizete podle obvyklych pravidel umistit svou figurku na pravé
pfilozenou karticku.




3. Zapoditani boda

Vyhodnoceni uzavienych tzemi probihd podle vsech
obvyklych pravidel. Za kazdého ducha, ktery stoji

u vyhodnocované figurky, si v§ak musite odeéist 2 body!
Muze se tedy stét, Ze misto zisku néjaké body ztratite!
Ovsem neni divod k panice, vase celkové skére

* priloZenim karticky
uzavre své meésto. Dostal by
za néj 8 bodi, ale 4 body musi
odecist za dva duchy. Celkem
tedy za tuto figurku ziskd

nemuize nikdy klesnout pod 0. Po vyhod-
4 body.

noceni si vezme piislusny hra¢ svou figurku
do své zdsoby a piipadné duchy u ni stojici

vrati do banku jako obvykle.

Strazni maji pro strach udéldno. K nim neni mozné Zadné duchy stavét. Jinak se daji pouZit pro vsechny ostatni Gcely
jako druzinici (i jako sedldci, mnisi apod.).

1. Ptilozeni karticky 2a. Vynofteni duchi
Karticka se hibitovem se ptiklddd || Pfi pfiloZeni strany s mlhou plati pravidla popsand
podle obvyklych pravidel. vyse na str. 2, za prilozeni samotného hibitova se vsak

zadni dodate¢ni duchové do hry nedostanou.

i . 2b. Umisténi vlastni figurky :
Hibitov ma v rozsifeni jiny efekt nez v kooperativni

verzi. Na hibitov miiZete postavit svou figurku

(strézného nebo druzinika) jako hrobnika.

3. Zapocitani bodi za hibitov

Prilozenim této karticky ‘
uzavre hrbitov. Na konci svého
tahu ho vyhodnoti— vezme

si 2 obecné zdsoby jednu svou
Sfigurku strazného. Hrobnika,
Jjemuz skoncila sména, vrdti
zpét do své zdsoby.

Hibitov se vyhodnocuje, jakmile je karticka
zcela obklopena jinymi kartickami (jako
klaster nebo zdmek). Poté si mizete vzit jednu
figurku strizného "* ve své barvé z obecné
zasoby. Od tohoto okamziku budete mit

k dispozici o 1 figurku vice. Hrobnika po
vyhodnoceni rovnéz vritite do své zdsoby jako

obvykle.
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Pokud uz v obecné zdsobé Zidnou svoji figurku strdzného nemdte, nestane se
nic. S vyhodami se to zase nesmi prehdnét.




1. Piilozeni karticky
Karticka se zdimkem se
prikladd podle obvyklych
pravidel.

2a. Vynoteni duchu
Pri prilozeni strany s mlhou plati pravidla popsand vyse
na str. 2.

2b. Umisténi vlastni figurky

Na zdmek muZete postavit svou figurku jako

v kooperativni verzi hry. Mize to byt druzinik
nebo strdzny.

3. Zapocitani bodi za zamek

Zamek se vyhodnocuje jako v kooperativni verzi — je uzavfen, jakmile je karticka s nim zcela obklopena jinymi
kartickami a ziskdte 2 body za kazdou okolni karti¢ku s mlhou véetné samotné karticky se zimkem.

Muzete hrat podle obvyklych pravidel
zékladni hry na sedldky. Mlha uzavird

Samoziejmé i druzinici v roli sedldka
se duchu boji, zatimco strdzni ne.

louky podobné, jako je uzaviraji mésta.

* obsadil oznacenou louku svym
druzinikem, Zluty straznym ™ 5
Strazného nebude moZné z louky zahnat
pomoci duchii.

‘ proto prilozi karticku s mlhou tak,
Ze obé louky oddeli.

Ziavéreéné vyhodnoceni probihd podle viech obvyklych pravidel hry Carcassonne.
Za prvky z tohoto roz§ifeni se udéluji body takto:

* Zakazdého ducha i u své figurky na konci hry si kazdy hrac odeéte 1 bod.

* Za obsazeny, ale neuzavieny zdmek ziskate za kazdou okolni karticku s mlhou (vetné samotné karticky
se zdmkem) po 1 bodu namisto 2.

* Za hrobnika na konci hry zadné body neziskite.

ERTONSZ0N

Tim je hra u konce, vitézi gratulujeme. V piipadé shody se dotéeni hradi o vitézstvi déli.

Toto rozsifeni je mozné kombinovat i s ostatnimi rozsifenimi hry Carcassonne, 2

ovsem na vlastni nebezpeéi. Ve chvili, kdy toto
roz§ifeni vychdzi, nemédme k dispozici Zidnd

oficilni feSeni pi{padnych nejasnosti.

Piejeme pifjemnou zébavu!




