Klaus-fiirg

Z1¢ hmly sa valia na krajinu a ako tazkd perina dusia celé okolie
Carcassonne. I najsrdnatejsim rytierom behd mraz po chrbte a brni
zbraj, ked pocujii slovd legendy: ,Hmla zobudi mytvych a ti vstanii

z hrobov. Pridu, aby nastolili spravodlivost!“
Ak cheete opit nastolit mier v Carcassonne, musite nepokojnych
duchov spolocne uchldcholit.

Pr zpmwz a priebeh hry (Uroveri 1)
Urover 2 (Zdmky a cintoriny)
Urover 3 (Psy)

Uroveri 4

Uroven 5 (. Zakliaty cintorin)
Uroveri 6

Zhrnutie



Klaus- ]urgen Wrede

Vitajte v Carcassonne! DrZite v rukdch prvii kooperativnu verziu tejto svetovej legendy medzi spolo¢enskymi hrami.
Pokial uz hru poznite, bude pre vés vysvetlenie velmi jednoduché. Zasadnym rozdielom tu je, Ze nehréte kazdy za seba,
ale vietci spolo¢ne. Zapoditavaji sa vim spolo¢né body, spolo¢ne zvitazite, alebo prehrate.

Hra sa deli na 6 drovni, ktoré musite postupne zdolat. Hru obsirne vysvetlujeme pre troveri 1. Pocas pripravy vis zdroveri
rovno zoznimime s obsahom krabice. Drobné tGpravy pre dalsie Grovne nasleduju od str. 7.

N3 HERNY MATERIAL A PRIPRAVA HRY

Najprv sa pozrieme na KARTICKY KRAJINY. Je ich 60 a st

na nich vyznacené ¢asti miest, cesty, zamky a cintoriny.

Okrem toho je na mnohych kartickich vyznacend
hmla. Z hmly sa vzdy vynira jeden alebo cast mesta disek cesty, cast mesta,
viac duchov, ktorych musite uchlicholit. Ako sa zdmok, hmla cintorin

to robi vysvetlujeme na str. 5.

Startovnu dosticku polozte doprostred stola licom nahor. Predsta-
vuje 4 spojené bezné karti¢ky. V hre na trovni 1 musite medzi os-
tatnymi kartickami krajiny vyhladat 5 karti¢iek so zamkami

a 5 s cintorinmi a vritit ich do krabice. Zvysné karticky zamiesajte
licom nadol a pripravte na stdl tak, aby na ne vsetci dobre dosiahli.

‘ Priprava pre hru na dalsich virovniach sa trochu lisi, vid'dalej od str. 7. Startovnd dosticka
(predstavuje 4 spojené niekolko kopok
bezné karticky) karticiek licom nadol

Vedla pocitadla polozte prehladovii dosku vrovni. Je na nej uvedené, ktoré
karticky budu alebo nebudd v hre a kolko bodov musite spolo¢ne dosiahnut.
Na trovni 1 je to 50 bodov. Polozte preto cielovy zeton fif
!‘ na policko ,,0/50“ pocitadla bodov.

o 2 psy & nebudete potrebovat, nechajte ich v krabici.

Poslednym krokom je priprava figurok. Trochu sa vzhladom lisia od figirok
zo zdkladnej hry a hovorime im strézni. Je ich celkom 30, po 5 vo farbich

ik cervend, ™K zelens, & modra, * 5 Z1ta, & cierna a ™ ruzova.

Kazdy hrac si vezme 5 figrok vo zvolenej farbe — tie budu tvorit jeho zdsobu. Jednu figiirku
nepouzitej farby postavte na policko ,,0/50“ poé¢itadla bodov. Bude zaznamenavat vase

Jfigiirka pre
zaznamenanie bodov  spoloéné body. Ostatné figirky vrétte do krabice.

V hre vo dvojici dostane kazdy hra¢ po 3 figurkach v 2 roznych farbach.
V sélovej hre si zoberte po 3 figirkach v 4 roznych farbach.




Vytvorte spolo¢ny bank 15 figirok duchov i a 3 z nich postavte

na symboly duchov " na $tartovnej dosticke.

73 CIEL HRY

V priebehu hry sa budete striedat na tahu, budete vykladat karti¢ky krajiny a prikladat ich k postupne sa rozsirujicemu
hernému planu. Na herny plan budete umiestiiovat svoje figtirky a spolo¢ne ziskavat body. Avsak neustile sa budu zja-
vovat novi duchovia a vasou tlohou bude ich uchlicholit. Na kazdej trovni budete musiet spolo¢ne ziskat predpisany
pocet bodov. Pokial vSak pocet duchov v hre vzrastie nad inosnu hranicu alebo vim vyprsi ¢as (nebudete moct prilozit
dal§iu karticku), spolo¢ne prehrate! Kazdu karticku ukazte spoluhra¢om a spolo¢ne urcite, kam ju prilozite. Najmi

na vyssich drovniach je dobréd spolupraca pre uspech zdsadnd!

VTR TREL O PRIEBEH HRY /o2

Najmladsi hra¢ moze urcit, kto zahdji hru. Ostatni po riom nasleduji v smere hodinovych rudiciek. Hra¢ na tahu (ak-
tivny hra¢) vykond nasledujice akcie v pevne stanovenom poradi. Po fiom je na rade hra¢ po lavici atd. Najprv uva-
dzame prehlad vietkych akci, ich podrobny popis nasleduje dalej.

1. Prilozenie karticky 2. Nasadenie duchov a umiestnenie figirky 4 3.Vyhodnotenie
Aktivny hri¢ musi oto¢it Ak je na préave prilozenej karticke hmla, Potom je treba hned’

1 karticku z lubovolneJ kopky musite sa vysporiadat s duchmi (vid str. 5). zaznamenat body
a prilozit ju Potom moéze aktivny hri¢ na prave za vietky prive

k hernému prilozenu karticku umiestnit jednu uzavreté Uzemia.
planu. figiirku zo svojej zdsoby.

1. Prilozenie karticky

Karticku prilozte k hernému planu tak, aby aspon jednou stranou nadvi-
zovala na nejaku karti¢ku uz na stole leziacej. Prilozit karticku len rohom
nie je dovolené. Uzemie (t. . cesty, mestd a liky) na dotykajiicich sa stranich i
karti¢iek na seba musi nadvizovat. Ak sa dotyka novo prilozend karticka viacerych skor prilozenyc
karti¢iek, musia izemia nadvizovat na vietkych miestach dotyku. Nadvizovanie hmly vid dalej.

Toto je prave ofocend
karticka a bola
priloZend tak, Ze cesta
nadvizuje a obe hiky
sa rozsirili.

2. Umiestnenie figurky

Na prdve prilozenii
Fkarticku smie "B hrac
umiestnit svoju figiirku na

Po prilozeni karticky je mozné na fiu umiestnit figirku. Figarku
je mozné umiestnit na lubovolnu ¢ast cesty vychddzajucej z krizo-

Py . . .. tento iisek cesty, preto-
vatky uprostred (tu sa pontkaji 3 moZnosti). Na tej istej ceste P
na skor prilozenych kartickdch vSak nesmie stdt Ziadna ind obsadend.

figtirka, ani vlastnd. Umiestnenie figurky nie je povinné. Pokial nie
je cesta uzatvorend, k Ziadnemu zapocitaniu bodov (akeia €. 3, vid’
podrobne dalej) nepride a na rade je dalsi hra¢. Dalsi hra¢ vo svo-
jom tahu oto¢i oznacenu karti¢ku (vid obr.) a prilozi ju podla ob-
razku. Na dlhej obchodnej ceste uz vpravo “# stoji, takze sem
svoju figiirku modry umiestnit nemoze, ale mohol by ju umiestnit Cesta vpravo je obsadend, preto sa “& rozhodne umiestnit
na ktorykolvek z oboch zvysnych tsekov cesty novo prilozene; svoju figrirku na cestu smerujiicu dole.

karticky (i na cestu v hmle, vid dalej). Rozhodne sa umiestnit ju

na cestu smerujucu dole. Figirku je mozné umiestnit i na Gzemie, ktoré bolo priloZenim karticky prave uzavreté.

Ak by nestala vpravo figurka erveného hrica, mohol by modry svoju figiirku na tdto uzavretd cestu umiestnit.




3. Vyhodnotenie cesty*

Len ¢o je obsadend cesta z oboch strin uzavretd, dojde k jej
vyhodnoteniu. Cesta je uzavretd krizovatkou, ¢astou mesta, dedinou
alebo vytvorenim uzavretej slucky. Kazda karticka, po ktorej cesta
vedie, znamend zisk 1 bodu, pricom je jedno, kto cestu uzavrel.

& Jric vo svojom tahu uzavrel cestu
obsadenii *M& figiirkou. Cesta vedie
Ziskané body zaznamenite posunom figirky na pocitadle. V pripade cez 3 karticky, ziskate teda 3 body.

tejto cesty to znamend posun o 3 policka vpred. Figirku z vyhodnote-

nej cesty si vezme “f hrac¢ spit do svojej zdsoby. Vo svojom tahu je
mozné prilozit karticku tak, Ze sa
urcité izemie uzavrie, umiestnit

na 1iu figirku, ziskat za toto izemie
body a figirku si hned zase vziat
do svojej zasoby.

Pozicia cielového Zeténu na podi-

M| hrdcsi vexme do svajej zdsoby spit'svoju
Sfigiirku. " figiirka ostdva stdt na hernom
ziskat, aby ste vyhrali. pldne, pretoZe cesta dole nie je zatial
uzavretd.

tadle udéva, kolko bodov este musite

*V zikladnej hre zapo&itanie bodov. Tu oznacené ako vyhodnotenie, pretoZe namiesto
zapoditania bodov moZete aj chlacholit duchov (vid'str. 6).

Tak to by boli najdolezitejsie principy. Pozrime sa i na ostatné tzemia.

1. Prilozenie karti¢ky 2. Umiestnenie figurky

Ako v kazdom tahu, oto¢ent Rovnako pri meste je B

karticku je potrebné najskér pri- potrebné skontrolovat, ¢i “?n o e
. , | . AN A tak, Ze rozsiril mesto.

lozit k hernému planu, vietky uzZ nie je obsadené inou Toto mesto nie je nikym

tzemia musia nadvizovat. figirkou (i vlastnou). Tu to obsadené, moze sem teda

Mesto musi nadvizovat tak nie je, “# teda moze umiestnit svoju figrirku.

na mesto. umiestnit svoju
figirku podla
obrazku.

3. Vyhodnotenie mesta

V niektorom z dal$ich tahov prilozi ¢erveny hr¢ zvyraznenu karticku.
Tym mesto uzavrie. Ak je mesto Gplne ohranicené hradbami a nie st

v flom Ziadne medzery, je uzavreté. “# teraz zapocita ziskané body.

Za kazdu karticku, na ktorej lezi dané mesto, ziskate 2 body (pozor, nie
za kazdu Cast mesta, ¢o méze hrat rolu v pripade, Ze sa na jednej kar-
ticke nachadzaja dve Casti toho istého mesta). Kazdy erb &/ vyzna-
Ceny v meste prindsa navySe dalsie 2 body. Podobne ako pri cestich ne-
hré rolu, ktory hra¢ mesto uzavrel.

Za toto uzavreté mesto Ziskate 8 bodov.

6 za tri karticky plus 2 za erb. Svoju figiirku si
potom | vexme z herného planu spit do zdsoby.




7 Hmla a duchovia

1a. Prilozenie karticky
Hmla vzdy hali liku & cestu, nikdy mesto. Pri prilozeni karticky
musi okraj s hmlou nadvizovat na liku, pripadne cestu, nie

na mesto, ale hmla na hmlu nadvizovat nemusi. Je teda mozné
prilozit okraj s cestou s hmlou k ceste bez hmly a liku
s hmlou k ltike bez hmly a naopak.

& otocil tiito karticku.

Na obrdzku je vyznacené,
kam napriklad je mozné ju
prilozit a kam nie (si vak

i dalSie moznosti). Spolocne sa
rozhodnete ju prilozit
podla obrizku, hmla
nebude nadvizovat
na hmlu.

1b. Uzavretie hmly

Po prilozeni kartic¢ky skontrolujte, ¢i sa podarilo niekde hmlu

uzavriet. Hmla sa uzatvira podobne ako mesto — je ohrani- T ol s el
¢end okrajom a nie st v nej Ziadne medzery. Pokial viak nie- mogné uzavriet.

kde nadvizuje hmla na liku bez hmly (i cesta s hmlou

na cestu bez hmly), uZ nikdy do konca hry sa tito hmlu ne-
moze podarit uzavriet.

Z uzavretej hmly odstrante vietky figirky duchov a vritte
ich do banku. Ako sa na herny plin dostand, vysvetlujeme
v nasledujicom odstavci.

Prilozenim tejto karticky doslo
k uzavretiu hmly a 3 duchovia
st uchlacholeni — figiirky sa
wrdtia do banku.

2a. Vynorenie duchov

Pokial sa nepodarilo hmlu na préve priloZenej karticke uzavriet,
postavte na kazdy symbol ducha '+ ! na nej 1 figtirku ducha *
z banku. ‘

Pokial ale hmla na préve prilozenej karticke roz$iruje hmlu

na hernom pline, postavte na nova karticku o 1 figirku ducha

menej! Ak je teda na prikladanej karticke len 1 symbol ducha, Najpro je k hernému plinu prilozend karticka
nemusite v pripade rozsirenia uz existujicej hmly na karticku postavit (). $ii na nej 2 symboly duchoo > a bmla
SFdkom & gt Al altdba nikde nenadvizovala, preto na rniu boli

postavené 2 figiirky duchov * Po prilozent
karticky \2) s len jednym symbolom
ducha " hmla nadvizuje, preto na tiito
karticku nie je potrebné pridavat Ziadnu
irku ducha.

Bank duchov fe

Pokial déjde bank duchov, ¢iZe nie je mozné na prave prilozent karticku postavit

ich potrebny pocet, prehrali ste (vid str. 6)! V hre je presne 15 figtirok duchov.

Pokial niektort stratite, pouzite vhodnt néhradu.

2b. Umiestnenie figurky

Na samotnd hmlu nie je nikdy mozné umiestnit figiirku. Na izemie v hmle (cestu)

i izemie bez hmly na prave prilozenej karticke (cestu, mesto, v dalsich trovniach i dalsie
uzemia, vid dalej od str. 7) vSak dno, podla beznych pravidiel.




3. Vyhodnotenie uzavretého izemia — ziskanie bodov, alebo chlicholenie duchov
Ako bolo uvedené, uzavretim hmly nie je mozné ziskat Ziadne body (len tym uchlicholite prislusnych duchov).
Avsak prilozenim karticky s hmlou je mozné uzavriet nejaké Gzemie a vyhodnotit ho.
Kedykolvek vyhodnocujete ktorékolvek uzavreté tzemie, s hmlou alebo bez hmly, vzdy si prislusny hra¢ berie
svoju figirku (&i figarky, vid dalej) z uzavretého tzemia do svojej zdsoby, ale mite vzdy dve mozZnosti:

Prilozenim karticky vlavo

* Bud'si zapocitate body ako obvykle podla opisu vyssie, _ déjde k uzavretiu cesty
a ) ! . - T figrirkou. Figiirku si hrac
* ALEBO odstrénite az 3 duchov z jednej Iubovolnej karticky — S\ | vezme spit do svojej zdsoby,

ale namiesto zisku 4 bodov
zvoli odstrdnenie 3 duchov

Pokial prilozenim kartic¢ky déjde k uzavretiu viac Gzemi ; : . % hornej karticky.
ako jedného, uréi aktivny hra¢ pri kazdom vyhodnoteni FS £ '1\;* # y
: ! b,

zvl4st, aki moznost zvoli.

herného pldnu a vritite ich do banku.

‘Z)y'ligi'i%"tenie tizemia s ﬁgzirkami';)?ac fai

Pocas hry mozete vyhodne spolupracovat, aby ste ziskali vyrazne viac bodov tak, Ze uzavriete Gizemie (cestu
alebo mesto) tak, aby boli obsadené figtirkami viac farieb. Ide to nepriamo domyselnym prikladanim karticiek.
Ukédzeme si to na priklade cesty.

| by mobhol prilozit tiito karticku tak,
Ze by uzavrel cestu obsadenou
Sfigiirkou. Tym by ste ziskali 3 body.
Rozhodne sa ju radsej priloZit tak,

Ze cesty atial nenadvizuji, takze

na niu moze postavit svoju figiirku.

V dalsom tabu prilozi *f&
karticku tak, Ze obe cesty spoji

a uzavrie. Na ceste stoji

a i figirka. Za kaZdi % tych-
to figiirok ziskate 4 body, celkom
teda 8!

Na viac figirok rovnakej farby vo vyhodnocovanom tzemi sa neberie ohlad, Ziadnu vyhodu vdm neprinesie. Viac
bodov ziskate len za figtrky roznych farieb. Za figirku kazdej farby vzdy ziskate plny pocet bodov.
Pri uzavreti mesta sa postupuje rovnako.

KONIEC HRY

V tejto hre vzdy hréte vietci spolo¢ne — spolo¢ne vyhrite, alebo spolo¢ne prehrite. Nekond sa Ziadne zédvere¢né

vyhodnotenie.

VITAZSTVO
Vyhrite, pokial dosiahnete predpisany pocet bodov — figtirka na pocitadle dosiahne policko s cielovym
zeténom g (na drovni 1 je to 50 bodov). Gratulujeme, moZete postipit na dalsiu Grover!

PREHRA
1. K hernému plinu uz nie je mozné prilozit Ziadnu 2. Mite na herny pldn postavit figirku ducha,
dalsiu karticku. Prehrali ste, skuste tito tGroven znova. ale v banku uz Ziadna nie je. Prehrali ste, skuste tuto

uUroven znova.




Teraz viete, ako sa hra hra na drovni 1. Len ¢o zvitazite, pokracujte dalsou troviiou. V dalSom texte opisujeme len
novinky a zmeny pravidiel kazdej dalSej urovne. Vsetko ostatné plati bez zmeny dale;.

Od trovne 2 pridu do hry nové karticky — v ramci pripravy hry medzi ne zamiesajte

aj 5 karticiek so zamkami a 5 karticiek s cintorinmi. V hre je celkovo viac karticiek,

pre vitazstvo musite dosiahnut viac bodov, konkrétne 75. Cielovy Zetén polozte na policko ,,25¢
— figiirka ho bude musiet dosiahnut dvakrat. Pre ndzornost mozete Zetén najprv polozit sivou
stranou nahor a az figurka obehne celé poéitadlo dookola, Zetén otocte.

zdmok cintorin

1. Prilozenie karticky 2. Umiestnenie figurky
Rovnako karti¢ku so zimkom je potrebné prilozit
tak, aby vSetky dzemia v miestach dotyku nadvi-
zovali. Zamky st vyznacené vzdy v strede
karticky, k niektorym vedu cesty.

Na zdmok je rovnako
mozno umiestnit svoju
figiirku. Postavte ju

do stredu karticky priamo

na zdmok.

3. Vyhodnotenie zamku

Zimky sa vyhodnocuju, len ¢o st celkom obklopené susediacimi
kartickami. Za kazdu z tychto karticiek (vritane samotnej karticky

so zimkom), na ktorych je hmla, ziskate 2 body. Karticky bez hmly vim
ziadne body neprinesu.

Prilozenim tejto karticky je zdmok uzavrety. Na 6 kartickdch je hmla,
ziskate celkom 12 bodov, potom si "W vezme figiirku spat do svojej zdsoby.




(intorin

1a. PriloZenie karticky
Karticku prilozte podla obvyklych pravidiel. Cintorin je vyznaceny vzdy v strede, k niektorym vedie
cesta.

1b. Pochovanie strazneho

Len ¢o je cintorin uzavrety, t. j. obklopeny ortogonilne (zvisle a vodorovne) susediacimi 4 kartickami, musite
hned pochovat jedného strazneho — zoberte jednu lubovolnt figirku z herného pldnu a polozte ho na prive
uzavrety cintorin. Ostane tam leZat az do konca hry.

Potom odstrante vSetkych duchov z tohto cintorina

(ako sa tam dostand, sa dozviete v dalsom odstavci) Spolocne rozhodnete, Ze pochovite

o .. , . stragneho “i hrdca.
a vritte ich do banku. Ak nie je na hernom plane ani

jedna figirka Ziadneho hraca, vezmite ju z osobnej zd-
soby lubovolného hraca.

Ten bude mat po zvysok
; hry k dispozicii o jednu
F Rl Sfigiirku menej. Za to sa
vdam podarilo uchldacholit

1 ducha z prave
V niektorom z predchidzajiicich tahov "B priloZil uzavreteho cintorina.
karticku s cintorinom a teraz priloZi vyznaceni
karticku, ktorou cintorin uzavrie.

2a. Vynorenie duchov

Kedykolvek musite umiestnit na herny pldn na usek hmly asponi 1 ducha, musite tiez
umiestnit 1 ducha na jeden Iubovolny zatial neuzavrety cintorin. Ak nie je Ziadny
neuzavrety cintorin v hre, méte $tastie — dodato¢ného ducha nasadit nemusite.

2b. Umiestnenie figiarky

Na cintorin sa nikdy neumiestiiuje figurka R prilogi karticku

hréca inak ako pri pochovani strizneho s hmlou a 2 symbolmi W tak,
podla opisu vyssie. Na ostatné uzemia (cesty Ze hmla nie je uzavretd, takze na riu musi

a mestd) na karticke s cintorinom vsak je 2 SR G L IR
Je v hre neuzavrety cintorin, nasadi tiez

IRNCAANS ﬁgu rku umiestnit podla Vsetkych 1 dodatoéného ducha na tento cintorin.

obvyklych pravidiel. Potom umiestni svoju figiirku na éast mesta
na prave priloZenej karticke.




UROVEN 3

Zamiesajte vietkych 60 karticiek a rozdelte ich na 3 kopky po 20 karticiek. Bud sluzit ako ¢asomiera, dokedy musite
ziskat predpisany pocet bodov. Vsetci musite doberat a prikladat karticky z prvej kopky, potom z druhej, nakoniec
z tretej. Budete tiez potrebovat oboch psov g

Psa s &slom 1 - Alika (3) polozte na polic¢ko , 15
pocitadla — nez celkom vycerpate prva kopku karticiek,
musite dosiahnut asponi 15 bodow.

Psa s &islom 2 - Azora (@) poloZte na policko ,0/50¢
pocitadla — nez celkom vycerpate druht kopku
karti¢iek, musite dosiahnut aspoii 50 bodov.

Do konca hry musite dosiahnut 100 bodov, takze cie-
lovy Zetén polozte tiez na policko ,,0/50%

Po prilozent karticky
ste pri vyhodnoteni
uzavretych izemi ziskali
8 bodow, ¢éim ste dosiahli
priebezny stav 16 skor,
neg ste vycerpali proi

kipku karticiek.

Oba psy oznacuju, kolko bodov musite dosiahnut
pred vyc¢erpanim prislusnej kopky karticiek, ale tiez
vam pomozu s chldcholenim duchov.

Len ¢o figirka na pocitadle dosiahne polic¢ko

so psom i ho prekrodi, polozte psa k lubovolnej stojacej (nie
pochovanej) figirke na hernom pline. Z 2 lubovolnych karticiek
obklopujucich karti¢ku s danou figirkou (vratane samotnej
karticky, kde figtirka stoji, je ich teda celkom 9) odstrasite

az 3 figtirky duchov (vritte ich do banku)!

"R figiirka md vyhodnii poziciu, takZe poloZite Alika k nej.
Vyberiete karticku, na ktorej stoji Alik, a odstranite z nej 2 duchov.
Ako drubii vyberiete karticku s cintorinom a odstranite dalsich

3 duchov. Posledny, 4. duch vsak na karticke ostane stdr.

Pripadné prebyto¢né karticky z prvej kopky polozte navrch druhej kopky. Budete
mat o nieco viac ¢asu na to, aby ste dosiahli 50 bodov.
Rovnakym sposobom vyuZijete i Azora F¥ .

3. Vyhodnotenie psa

Pes ostane na hernom pléne lezat pri figiirke tak dlho, pokial nebude jej tzemie vyhod-
notené. Potom vyhodnotte i psa. Je jedno, & ste pri vyhodnoteni mesta zapoditali body,
alebo chlicholili duchov. Za psa dostanete tolko bodov, kolko je prive duchov v hre
(figirok na hernom pline). Za kazdého ducha dostanete 1 bod.

Pozor: V pripade vyhodnotenia psa nie je mozné namiesto zisku bodov chlicholit
duchov.

Po vyhodnoteni vyradte psa z hry — vritte ho do krabice. Zasluzi si pauzu na oddych

PriloZenim karticky doslo

k uzavretiu mesta. Po jeho vyhod-
notent sa vyhodnoti Alik, figiirka sa
, , 7 ~. , i vrdti do zdsoby prislusného hrdica
pina neporadi. Zatula sa. Ziadne body za neho neziskate, vyradte ho z hry. i AWK odkraia do by (do rabice).

az do dalsej partie. Oba psy sa vyhodnoct_ljl’l rovnako.

Pozor: V pripade, Ze pochovite strizneho, pri ktorom lezal pes, opusteny psik si bez




UROVEN 4 NN

Priprava je rovnaka ako na Grovni 3.
Bank duchov vSak bude obsahovat len 13 duchov — 2 figtirky nechajte v krabici.

Okrem toho musite pred vy&erpanim jednotlivych kopok karticiek dosiahnut viac bodov. Pri prvej je to 20 (Alika &
polozte na policko ,20“ pocitadla), pri druhej 60 (Azor F¥* si lahne na policko ,10%) a celkovo ich musite ziskat 120 —
cielovy Zetén g polozte na policko , 20

Inak prebieha hra rovnako ako na drovni 3.

UROVEN 5

Na tejto trovni je cintorin zakliaty a jeho efekt je iny.
Bank duchov bude opit obmedzeny na 13 figtirok — 2 figtirky nechajte v krabici.

Priprava je rovnakd ako na arovni 3. Podobny je i pocet bodov, ktory musite dosiahnut: 15 pred vycerpanim prvej
kopky (polozte Alika o policko ,15%), 50 bodov pred vycerpanim druhej kopky (Azora J# polozte na policko
,0/50%) a celkovo musite ziskat 100 bodov (cielovy Zetén ‘ polozte na policko ,,0/50%).

Rakliaty cintorin

1a. Prilozenie karticky
Cintorin sa priklada ako obvykle.

1b. Pochovanie strazneho
Cintorin je uzavrety az v okamihu, ked je karticka obklopena susediacimi kartickami dookola, t. j. i v rohoch ako
pri uzavreti zimku (celkom ich je 8).

Pozor, zakliaty cintorin md dplne int funkciu nez cintorin v predchddzajicich drovniach, vid dale;.

2a. Vynorenie duchov

Pravidla pre vynorenie duchov sa oproti trovni 2 menia — ke-
dykolvek prilozite k hernému planu karticku s cintorinom,
musite nasadit 1 figtirku ducha na kazdu susediacu karticku
(aj uhlopriecne) s hmlou, pri¢om je jedno, ¢ je hmla uzavreta
alebo nie je a kolko inych duchov uz na nej stoji.

2b. Umiestnenie figirky

Na cintorin sa nikdy neumiestriuje figurka hrac¢a inak nez

pri pochovani strazneho podla obvyklého postupu. Na ostatné

“& prilozi karticku s cintorinom. Na kaZdi
2 3 susediacich karticiek musi umiestnit 1 ducha
figirku umiestnit podla vietkych obvyklych pravidiel. 2 banku, pretoge na vietkych je hmla. Nakoniec
postavi svoju figiirku na cestu na karticke s cintorinom.

Uzemia (cesty a mestd) na karticke s cintorinom vsak je mozné

3a. Vyhodnotenie
Pokial doslo prilozenim karticky k uzavretiu nejakého tzemia, vyhodnoti sa ako obvykle.

3b. Zakryté karticky

Zakliaty cintorin pdsobi tak, Ze pokial je v hre aspori 1 neuzavrety cintorin, musi kazdy hra¢ na konci svojho tahu
vziat jednu karti¢ku z doberacej kopky a bez toho, aby sa na fiu pozrel, musi ju licom nadol prilozit k hernému
plédnu, ku kartic¢ke s lubovolnym neuzavretym cintorinom. Karticku licom nadol je mozné prilozit kdekolvek,

ale neprispeje k uzavretiu Ziadneho Gzemia s vynimkou cintorina. Ostatné Gizemia nadvizujice na karticku licom
nadol st tiez zakliate a do konca hry ich nie je mozné uzavriet. To plati i pre zamky.
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Aj ked je v hre viac neuzavretych cintorinov, vzdy prikladéte len
jednu karticku licom nadol. Mé6zete ju prilozit lubovolne.

Ku karticke licom nadol je mozné prilozit ind karticku licom
nahor len v pripade, Ze ju zéroven prilozite i k inej karticke
leziacej licom nahor. Karti¢ky licom nadol je mozné prikladat

i k inym kartickdm leziacim licom nadol.

Opakujeme, Ze cintorin uzatvaraju i karticky leziace licom na-
dol a pri jeho uzavreti dojde k pochovaniu strizneho ako ob-

| vykle. Na zakliaty cintorin sa v§ak nikdy Ziadne figtirky duchov

nestavaju.

Cintorin je konecne uzavrety a nebude teda
nadalej nutné prikladat karticky licom nadol.
Rozhodnete sa pochovat' " i strazneho.

Cintorin este nie je uzavrety, takze “#
na konci svojho tahu musi najpro k niektorému
neuzavretému cintorinu priloZit karticku licom
nadol. Tym zablokuje" " figiirku. Ti uz do konca hry
nebude mact' byt vyhodnotend.

UROVEN 6

Kazdy hra¢ postavi jednu svoju figirku na poli¢ko ,,0/50¢ pocitadla.

V sélovej hre a hre vo dvojici postavte na tartovné polic¢ko pocitadla po 1 figirke kazdej farby v hre.

Bank duchov ich bude obsahovat len 12 — 3 figurky nechajte v krabici. Kopky karticiek vytvorte ako na predchidzaji-
cej urovni. Psy yi . polozte na policka , 10 a ,25“ a cielovy Zetén # na policko ,0/50. Ano, bude vam stacit menej
bodov. Ale neradujte sa predcasne, bodovanie prebicha inak. Vetky ostatné pravidld vritane Zakliatych cintorinov platia

ako na drovni 5.

3. Zapocitanie bodov
Na rozdiel od vsetkych predchiddzajicich trovni sa zapocitavaji
body kazdému hracovi (kazdej farbe) osobitne.

Predpisany pocet bodov a pouzitie psov véak dosiahnete az vtedy,
ked ich dosiahne kazdy z hricov (resp. dosiahnete ich v kazdej
farbe v hre). Preto je velmi déleZité, aby ste body ziskavali vietci
rovnomerne.

B prepoji kartickou obe casti mesta
auzavrieho. “ % ziska 6 bodov, "W tie.
Posurite obe prislusné figiirky na pocitadle

0 6 policok vpred.
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ZHRNUTIE

1 virEr .. |
Na tejto strane uvddzame zhrnutie pravidiel vietkych 6 drovni hry ( ]_., {!2 § 3 ]& \ 5 ]ﬁ /) a prehlad vsetkych

moznych akeii. Udédva i ¢asova postupnost jednotlivych krokov, ale tieto kroky sa vzdjomne nepodmienuju. Je teda

mozné vykonat krok 3b, bez toho, aby mu predchidzal krok 3a. Ide len o velmi struény prehlad, ktory nemoéze

nahradit podrobné nastudovanie pravidiel.

la. Prilozenie karticky
¢ Platia vSetky obvyklé pravidla hry Carcassonne. Na hmlu sa pri prikladani karti¢iek neberie ohlad.
* 1 _3__‘"; Smiete prikladat karticky len z prislusnej kopky.
1b. Uzavretie hmly
*  Z uzavretej hmly odstrésite vSetky figurky duchov a vritte ich do banku.
1c. Pochovanie strazneho
| %’;" Len ¢o je cintorin uzavrety, musite hned pochovat jedného strazneho.

\ 314 Cintorin je uzavrety, len ¢o je obklopeny ortogonalne (zvisle a vodorovne) susediacimi

zl_x) 4 kartickami. Potom odstréiite vSetkych duchov z tohto cintorina a vritte ich do banku.

0 5 I 6 Cintorin je uzavrety, len ¢o je obklopeny 8 susediacimi kartickami.

T St

2a. Vynorenie duchov
* Ak nie je hmla uzavreta, postavte na kazdy symbol ducha na nej po 1 figurke ducha. Pokial hmla na prave priloze-

nej karticke rozsiruje hmlu na hernom pléne, postavte na novu karticku o 1 figirku ducha menej.

2 ! 3 i 4] Kedykolvek musite umiestnit na herny pldn na dsek hmly aspoi 1 ducha, musite navyse nasadit
= .= 1"" | 1 ducha na jeden Iubovolny zatial neuzavrety cintorin.

0 5 6 Po prilozeni cintorina musite nasadit 1 figurku ducha na kazdu susediacu karticku s hmlou.

2b. Umiestnenie figirky

* Na préve prilozenu karti¢ku mézete umiestnit svoju figirku podla obvyklych pravidiel hry Carcassonne, vra-
tane cesty s hmlou. Na samotnt hmlu sa figirka umiestnit neda.

3a. Vyhodnotenie
*  Cesty, mestd a zamky je potrebné hned po uzavreti vyhodnotit. MézZete ziskat body, alebo z 1 ubovolne;
karticky odstranit az 3 duchov.

Ak je na uzavretom uzemi viac figirok, za kazdu figirku rozdielnej farby ziskate vzdy plny pocet bodov.

0 ! Body ziskava kazda farba zvlast. Pozadovant hrani¢nd hodnotu dosiahnete az vtedy, ked ju dosiahne

5
A

—— kazd4 farba v hre.
||
3+ 3b. Psy
=

Ak dosiahne figirka na poéitadle poli¢ko so psom alebo ho prekroéi, zaénete doberat karticky z nasledujicej
kopky a psa postavte k lubovolnej figtirke strazneho stojaceho na hernom pline. Z az 2 okolitych karticiek
(t. j. susediacich a zo samotnej karti¢ky so psom) mézete odstranit az 3 figirky duchov.

5 6 3c. Zakliaty cintorin

. Na konc1 SVOJhO tahu musite prilozit karticku licom nadol do okolia neuzavretého cintorina. Karticky licom
nadol znemoznia uzavretie vSetkych uzemi okrem cintorina.

Koniec hry
Hra kond¢i okamzite splnenim jednej z nasledujicich podmienok:
* Vitazstvo: Dosiahli ste predpisany pocet bodov.

* Prehra: Nemozete nasadit na herny pldn pozadované figirky duchov, ALEBO dbjdu karticky v doberacej zésobe.

12



