Mihy zlé se vali na krajinu a jako tézkd duchna dusi celé okoli
Carcassonne. I nejsrdnatéjsim rytiviim béha mrdz po zddech a brni
brnént, kdy?z slysi slova legendy: ,Mlha probudi mrtvé a ti vstanou

z hrobii. Prijdou, aby zjednali spravedinost!*
Chcete-li opét nastolit mir v Carcassonne, musite neklidné

duchy spolecné uchldcholit.
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Klaus- ]urgen Wrede

Vitejte v Carcassonne! DrZite v rukou prvni kooperativni verzi této svétové legendy mezi stolnimi hrami. Pokud uz hru
znite, bude pro vis vysvétleni velice snadné. Zasadnim rozdilem zde je, Ze nehrajete kazdy za sebe, ale vSichni spole¢né.
Zapotitavaji se vim spoleéné body, spoleéné zvitézite, nebo prohrajete.

Hra se déli na 6 drovni, které musite postupné zdolat. Hru obsirné vysvétlujeme pro trovesi 1. Béhem piipravy vis
zéroveil rovnou sezndmime s obsahem krabice. Drobné tpravy pro dalsi drovné nésleduji od str. 7.

N3 HERNI MATERIAL A PRIPRAVA HRY

Nejprve se podivime na KARTICKY KRAJINY. Je jich 60 a jsou na
nich vyznaceny ¢asti mést, cesty, zamky a hibitovy.

Kromé toho je na mnoha destickich vyznacena
mlha. Z mlhy se vzdy vynofuje jeden nebo cdst mésta dsek cesty, cdst mésta,
vice duchi, které musite uchlicholit. Jak se zamek, mlha hibitov

to déld, vysvétlujeme na str. 5.

Startovni desticku polozte doprostied stolu licem nahoru. Pred-
stavuje 4 spojené bézné karticky. Ve hie na Grovni 1 musite mezi
ostatnimi kartickami krajiny vyhledat 5 karti¢ek se zamky

a 5 s hibitovy a vritit je do krabice. Zbylé karticky zamichejte 1i-
cem dolu a pfipravte na stil tak, aby na né vsichni dobfe dosahli.

Priprava pro hru na dalsich iirovnich se trochu lis, viz ddle od str. 7. startovni desticka
(predstavuje 4 spojené nekolik hromddek
bézné karticky) karticek licem dolii

«—+—{ Pocitadlo bodi umistéte na okraj hraci plochy tak, aby bylo po ruce.

Vedle pocitadla polozte piehledovou desku drovni. Je na ni uvedeno, které
karticky budou ¢i nebudou ve hie a kolika bodi musite spolecné dosdhnout.
Na trovni 1 je to 50 bodii. Polozte proto cilovy zeton #if na

“ policko ,,0/50“ pocitadla bodu.
2 psy @ nebudete potiebovat, nechte je v krabici.

Poslednim krokem je pfiprava figurek. Trochu se vzhledem lisi od figurek ze
zdkladni hry a fikdme jim strazni. Je jich celkem 30, po 5 v barvich gk cer-
vend, "M zelen, *& modra, * 3 Zluta, M cernd a M rizova.

Kazdy hrac si vezme 5 figurek ve zvolené barvé — ty budou tvofit jeho zdsobu. Jednu figurku
figurka pro nepouzité barvy postavte na policko ,,0/50“ poéitadla bodd. Bude zaznamendvat vase
zaznamendnibodii  spole¢né body. Ostatni figurky vratte do krabice.

Pii hie ve dvou dostane kazdy hri¢ po 3 figurkach ve 2 raznych barvach.

V sélové hie si vezméte po 3 figurkach ve 4 riiznych barvich.




Vytvoite obecny bank 15 figurek duchi " a 3 z nich postavte

na symboly duchi ./ na startovni desticce.

IS L3O

CIL HRY Q/

V priibéhu hry se budete stfidat na tahu, budete vyklddat karticky krajiny a piikladat je k postupné se rozsifujicimu
hernimu plinu. Na herni plan budete umistovat svoje figurky a spole¢né ziskdvat body. Ovsem neustile se budou
zjevovat novi duchové a vasim tkolem bude je uchlicholit. Na kazdé trovni budete muset spole¢né ziskat pfedepsany
pocet bodi. Pokud vsak pocet ducht ve hfe vzroste nad inosnou mez nebo vam vyprsi ¢as (nebudete moci prilozit dalsi

karti¢ku), spole¢né prohrajete! Kazdou karticku ukazte spoluhra¢iim a spole¢né urcete, kam ji prilozite. Zejména na
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vyssich drovnich je dobrd spoluprace pro tspéch zasadni!

Nejmladsi hra¢ mize urdit, kdo zahajuje hru. Ostatni po ném nésleduji ve sméru hodinovych ruci¢ek. Hra¢ na tahu (ak-
tivn{ hrac) provede nasledujici akee v pevné stanoveném potadi. Po ném je na fadé hrac po levici atd. Nejprve uvadime
prehled vsech akci, jejich podrobny popis nsleduje dale.

1. Ptilozeni karticky 2. Nasazeni duchii a umisténi figurky 3. Vyhodnoceni
Aktivni hri¢ musi otoéit 1 kar- Je-li na pravé piilozené karti¢ce mlha, Poté je tieba hned
ti¢ku z libovolné hromadky musite se vypofddat s duchy (viz str. 5). zaznamenat body za
a prilozit ji Poté mtize aktivni hrd¢ na praveé vsechna pravé :
k hernimu ptilozenou karticku umistit jednu uzaviend uzemi.
planu. figurku ze své zdsoby.

1. Prilozeni karti¢ky

- Toto je pravé ofocend
Karti¢ku pfilozte k hernimu plinu tak, aby alespoti jednou stranou nava- (S Asssss karticka a byla pri-
zovala na néjakou karticku jiz na stole lezici. Pfilozit karticku pouze ro- """',""’T" loZena tt.zk, Ze Cffsfa
hem neni dovoleno. Uzemi (4]. cesty, mésta a louky) na dotykajicich se N navazuje a obé louky

. [ . R = 2 se roxsirily.
strandch karticek na sebe museji navazovat. Dotyka-li se nové piilozend kartic¢ka vice ice Y
prilozenych dffve, museji izemi navazovat na vech mistech dotyku. Navazovani mlhy viz dle.

2. Umisténi figurky
Po piilozeni karti¢ky je mozno na ni umistit figurku. Figurku

Ize umistit na libovolnou &4st cesty vychdzejici z kiizovatky
uprostied (zde se nabizeji 3 moznosti). Na téze cesté na dfive

Na prdvé prilozenou kar-
ticku smi "B hrac umistit
svoji figurku na tento tisek
cesty, protoze neni dosud
nikym obsazena.

piilozenych karti¢kdch v§ak nesmi stit Zadnd jind figurka, ani
vlastni. Umisténi figurky neni povinné. Dokud neni cesta
uzaviena, k Zddnému zapoditini bodi (akee €. 3, viz po-
drobné dile) nedojde a na fadé je dalsi hrac. Dalsi hrac ve
svém tahu oto¢i oznacenou karticku (viz obr.) a pfilozi ji dle
obrazku. Na dlouhé obchodni cesté uz vpravo *# stoji, takze

sem svoji ﬁgurku modr}'f umistit nemiZe, ale mohl by ji umistit Cesta vpravo je obsazena, proto se "B rozhodne umistit
na kterykoli z obou zbylych useki cesty nové pfilozené kar- svoji figurku na cestu smérujici dolii.

ticky (i na cestu v mlze, viz déle). Rozhodne se umistit ji na
cestu sméfujici dola. Figurku lze umistit i na uzemi, které bylo pfilozenim karticky pravé uzavieno. Kdyby nestala
vpravo figurka ¢erveného hrice, mohl by modry svou figurku na tuto uzavienou cestu umistit.




3. Vyhodnoceni cesty*

Jakmile je obsazend cesta z obou stran uzaviena, dojde k jejimu
vyhodnoceni. Cesta je uzaviena kiizovatkou, ¢dsti mésta, vesnici nebo
vytvofenim uzaviené smycky. Kazdd karticka, po niZ cesta vede,
znamend zisk 1 bodu, pfi¢emz je jedno, kdo cestu uzaviel.

Ziskané body zaznamenite posunem figurky na poéitadle. V pipadé

této cesty to znamend posun o 3 policka vpied. Figurku z vyhodnocené

cesty si vezme “f hrac zpét do své zdsoby. Ve svém tahu je mozné pfi-
lozit karticku tak, Ze se urcité izemi
uzavie, umistit na né figurku, ziskat

za toto Uzemi body a figurku si rov-
nou zase vzit do své zasoby.

Pozice cilového Zetonu na pocitadle
udavid, kolik bodi jesté musite ziskat,

abyste vyhrali.

*V zékladn{ hie zapotitani bodi. Zde oznaceno jako vyhodnocent, protoze misto
zapoditini bodi je také mozné chlacholit duchy (viz str. 6).

& /rac ve svém tabhu uzavrel cestu
obsazenou “M& figurkou. Cesta vede po
3 kartickdch, ziskdte tedy 3 body.

M )ric si vezme do své zdsoby zpét svou
Sfigurku. *f& figurka ziistdvd stit na hernim
pldanu, protoZe cesta dolii neni dosud
uzavrena.

Tak to by byly nejdilezitéjsi principy. Podivejme se i na ostatni Gizemi.

1. Piilozeni karticky 2. Umisténi figurky
Jako v kazdém tahu, otocenou Rovnéz u mésta je tfeba
karticku je tfeba nejprve pfilozit zkontrolovat, zda jiz neni
k hernimu planu, vSechna Gzemi obsazeno jinou figurkou
museji navazovat. Mésto musi (i vlastni). Zde tomu tak

navazovat na mésto. neni, % tedy mize
umistit svou

figurku podle

obrazku.

& prilozil karticku
tak, Ze roxsiril mésto.
Toto mésto neni nikym
obsazeno, miiZe sem tedy

umistit svoji figurku.

3. Vyhodnoceni mésta

V nékterém z dal$ich tahu pfilozi ¢erveny hra¢ zvyraznénou karticku.
Tim mésto uzavie. Je-1i mésto zcela ohraniceno hradbami a nejsou

v ném zadné mezery, je uzavieno. ‘M nyni zapocte ziskané body. Za
kazdou karti¢ku, na niz lezi dané mésto, ziskite po 2 bodech (pozor, ne
za kazdou ¢ast mésta, coz mize hrat roli v piipadé¢, Ze se na jedné kar-
ti¢ce nachazeji dvé &sti tého mésta). Kazdy erb %y vyznaceny ve
mésté pfinasi navic dalsi 2 body. Podobné jako u cest nehraje roli, ktery
hra¢ mésto uzaviel.

Za toto uzavrené mésto ziskdte 8 bodii.

6 za t7'i karticky plus 2 za erb. Svou figurku si
poté | vexme z hernibo Pplanu zpét do zdsoby.




Miha a duchové

1a. Pfilozeni karticky
Miha vzdy hali louku ¢ cestu, nikdy mésto. Pii pfilozeni karticky
musi okraj s mlhou navazovat na louku, pfipadné cestu, ne na

& otocil tuto karticku. Na
obrdzku je vyznaceno, kam
napriklad je mozné ji priloZit
a kam ne (jsou vsak i dalsi
moznosti). Spolecné se roz-
hodnete ji priloZit dle
obrdazku, mlha nebude
navazovat na mlhu.

mésto, ale mlha na mlhu navazovat nemusi. Je tedy mozné pfi-
lozit okraj s cestou s mlhou k cesté bez mlhy a louku s mlhou
k louce bez mlhy a naopak.

1b. Uzavieni mlhy

Po pfilozeni karticky zkontrolujte, zda se podafilo nékde

mlhu uzaviit. Mlha se uzavird podobné jako mésto — je Toiin il v il
ohranicena okrajem a nejsou v ni Zddné mezery. Pokud vsak moZné uzavrit.

nékde navazuje mlha na louku bez mlhy (&i cesta s mlhou na
cestu bez mlhy), uz nikdy do konce hry se tuto mlhu nemuiize
podarit uzavfit.

Z uzaviené mlhy odstrarite vSechny figurky duchii a vratte
je do banku. Jak se na herni plin dostanou, vysvétlujeme

v ndsledujicim odstavci.

Prilozenim této karticky doslo

k uzavieni mlhy a 3 duchové

Jsou uchldcholeni — figurky se
wraceji do banku.

2a. Vynoteni duchiu

Pokud se nepodatilo mlhu na pravé pfilozené karticce uzaviit,
postavte na kazdy symbol ducha '+ ! na ni po 1 figurce ducha “
z banku. ‘
Pokud ov$em mlha na pravé prilozené karticce rozsifuje mlhu na

hernim pldnu, postavte na novou karticku o 1 figurku ducha méné!

Je-li tedy na piiklddané karti¢ce jen 1 symbol ducha, nemusite Nejprue je k hernimu planu prilozena
v piipadé rozifeni jiz existujici mlhy na karticku postavit Zddnou karticka(U). Jsou na ni 2 symboly duchii *
figurku ducha a mlha nikde nenavazovala, proto na ni byly

postaveny 2 figurky duchii . Po priloZenti

karticky\2) s pouze jednim symbolem

ducha * . mlha navazuje, proto na tuto kartic-
ku neni potieba pridivat Zdadnou
rku ducha.

Bank duchu f
Pokud dojde bank duchd, takze neni mozné na pravé pfilozenou karticku postavit
jejich ndlezity pocet, prohrali jste (viz str. 6)! Ve hfe je pfesné 15 figurek duchii. Pokud
nékterou ztratite, pouzijte vhodnou nihradu.

2b. Umisténi figurky

Na samotnou mlhu neni nikdy mozné umistit figurku. Na izemi v mlze (cestu) i

uzemi bez mlhy na pravé pfilozené karticce (cestu, mésto, v dalsich urovnich i dalsi
uzemi, viz déle od str. 7) vSak ano podle béznych pravidel.




3. Vyhodnoceni uzavieného uzemi — ziskani bodi, nebo chlicholeni duchu
Jak bylo uvedeno, uzavienim mlhy nelze ziskat Zddné body (jen tim uchlicholite pfislusné duchy). Ovsem pfi-

lozenim karticky s mlhou je mozné uzaviit néjaké uzemi a vyhodnotit ho.
Kdykoli vyhodnocujete kterékoli uzaviené tzemi, s mlhou nebo bez mlhy, vzdy si piislusny hrac bere svou figurku
(¢i figurky, viz dile) z uzavieného Gzemi do své zdsoby, ale méte vzdy dvé moznosti: o Ry
dojde k uzavreni cesty

s figurkou. Figurku si hrac
vezme Zpét do své 2dsoby,
ale misto zisku 4 bodii zvoli
odstranéni 3 duchii

2 horni karticky.

* Bud si zapocitite body jako obvykle dle popisu vyse,

* NEBO odstranite az 3 duchy z jedné libovolné karticky

herniho plinu a vrétite je do banku.

Pokud pfilozenim karticky dojde k uzavieni vice izemi nez
p ]
jednoho, uréi aktivni hra¢ u kazdého vyhodnoceni zvlist,

kterou moznost zvoli.

Béhem hry muizete vyhodné spolupracovat, abyste ziskali vyrazné vice bodu tak, Ze uzaviete uzemi (cestu nebo
mésto) tak, aby byly obsazené figurkami vice barev. Jde to nepfimo dimyslnym pfikldddnim karticek. Ukdzeme
si to na pfikladu cesty.

| by mobl priloZit tuto karticku tak,
Ze by uzavrel cestu obsazenou *
Sfigurkou. Tim byste ziskali 3 body.
Rozhodne se ji radéji priloZit tak, Ze
cesty zatim nenavazuji, takZe na ni
milZe postavit svou figurku.

V dalsim tabu prilozi “#&
karticku tak, Ze obé cesty spoji
a uzavre. Na cesté stoji M

a i figurka. Za kazdou

z téchto figurek ziskdte 4 body,
celkem tedy 8!

Na vice figurek téze barvy ve vyhodnocovaném tGzemi se nebere ohled, Zddnou vyhodu vim nepfinesou. Vice bodu
ziskdte pouze za figurky riznych barev. Za figurku kazdé barvy vzdy ziskite plny pocet bodi.
Pfi uzavieni mésta se postupuje stejné.

KONEC HRY

V této hie vzdy hrajete vsichni spole¢né — spole¢né vyhrajete, nebo spole¢né prohrajete. Nekond se Zddné zdvére¢né

vyhodnoceni.

VITEZSTVI
Vyhrajete, pokud dosihnete pfedepsaného poctu bodu — figurka na pocitadle dosdhne policka s cilovym
Zetonem g (na Grovni 1 je to 50 bodi). Gratulujeme, miiZete postoupit na dalsi droves!

PORAZKA
1. K hernimu pldnu uz neni mozné piilozit Zddnou 2. Mite na herni plan postavit figurku ducha, ale
dalsf karticku. Prohrali jste, zkuste tuto troveri znovu. v banku uz Zddn4 neni. Prohrili jste, zkuste tuto troven
ZNovu.




Nyni vite, jak se hraje hra na drovni 1. Jakmile zvitézite, pokracujte dalsi drovni. V dal$im textu popisujeme jen
novinky a zmény pravidel kazdé dal$i drovné. Vsechno ostatni plati beze zmény dile.

UROVEN 2

Od trovné 2 pfijdou do hry nové karticky — v ramci pfipravy hry mezi né zamichejte

i5 karticek se zdmky a 5 karticek s hibitovy. Ve hte je celkové vice karticek, pro vitézstvi
musite dosdhnout vice bodi, konkrétné 75. Cilovy Zeton polozte na policko ,25 — figurka ho
bude muset doséhnout dvakrit. Pro ndzornost mizete Zeton nejprve polozit Sedou stranou
vzhuru a az figurka obéhne celé pocitadlo dokola, Zeton otocte.

zdmek hibitov

1. Prilozeni karticky 2. Umisténi figurky

Rovnéz karticku se zimkem je téeba prilozit tak, . ) -
) ) 1 ) Na zdmek je rovnéz

aby vSechna tzemi v mistech dotyku navazovala.

Zamky jsou vyznaceny vzdy uprostfed

karticky, k nékterym vedou cesty.

mozno umistit svou
figurku. Postavte ji

doprostied karticky pfimo
na zdmek.

3. Vyhodnoceni zamku

Zimky se vyhodnocuji, jakmile jsou zcela obklopeny sousedicimi
kartickami. Za kazdou z téchto karticek (v¢. samotné karticky se
zdmkem), na nichZ je mlha, ziskite 2 body. Karticky bez mlhy vim Zidné
body neprinesou.

Prilozenim této karticky je zdmek uzavien. Na 6 kartickdch je mlha,
ziskdte celkem 12 bodii, poté si "W vezme figurku zpét do své zdsoby.




Hrbitov

1a. PriloZeni karticky
Karticku pfilozte dle obvyklych pravidel. Hibitov je vyznacen vzdy uprostied, k nékterym vede
cesta.

1b. Pohibeni strazného

Jakmile je hibitov uzavien, tj. obklopen ortogondlné (svisle a vodorovng) sousedicimi 4 kartickami, musite hned
pohibit jednoho strizného — vezméte jednu libovolnou figurku z herniho planu a poloZte ji na pravé uzavieny
hibitov. Zastane tam leZet az do konce hry.

Poté odstrarite viechny duchy z tohoto hibitova (jak se
tam dostanou, se dozvite v dal§im odstavci) a vratte je
do banku. Neni-li na hernim pldnu ani jedna figurka

Spolecné rozhodnete, Ze pohibite
strazného “ hrdce.
zadného hrice, vezméte ji z osobni zdsoby libovolného Ten bude mit po xbytek
hry k dispozici o jednu
Sfigurku méné. Zato se
vdm podarilo uchldacholit
1 ducha z pravé
uzavreného hrbitova.

hrice.

V nékterém z predchozich tahi E prilozil karticku
s hibitovem a nyni priloZi vyznacenou karticku,
kterou hibitov uzavre.

2a. Vynoteni duchi

Kdykoli musite umistit na herni plan na usek mlhy alespon 1 ducha, musite také
umistit 1 ducha na jeden libovolny dosud neuzavieny hibitov. Neni-li Zidny
neuzavieny hibitov ve hfe, mate $tésti — dodate¢ného ducha nasadit nemusite.

2b. Umisténi figurky _
Na hibitov se nikdy neumistuje figurka W pilodi karticku
hréce jinak nez pfi pohibeni strazného dle s mlbou a 2 symboly * ;" tak,
popisu vyse. Na ostatni dzemi (cesty Ze mlha neni uzavrend, takZe na ni musi
a mésta) na karti¢ce s hbitovem viak lze postavit 2 figurky duchii z banku. Protoze

o 9 , Je ve hie neuzavreny hibitov, nasadi také
ﬁgu rku umistit podle viech obvyklych 1 dodatecného ducha na tento hibitov.

pr avidel. Poté umisti svou figurku na cdst mésta
na praveé prilozené kartiice.




UROVEN 3

Zamichejte vech 60 karticek a rozdélte je na 3 hromddky po 20 kartickich. Budou slouzit jako ¢asomira, do kdy mu-
site ziskat pfedepsany pocet bodu. Vsichni musite dobirat a pfikladat karticky z prvni hromadky, poté z druhé, nako-
nec z tfeti. Budete také potiebovat oba psy @

Psa s &slem 1 - Alika () poloZte na policko ,,15¢
pocitadla — nez zcela vyCerpate prvni hromddku karticek,
musite dosahnout alespori 15 bodu.

Psa s &islem 2 - Azora (J¥) polozte na policko ,0/50¢
pocitadla — nez zcela vycerpite druhou hromadku
karti¢ek, musite dosdhnout alesponi 50 bodu.

Do konce hry musite dosdhnout 100 bod, takze cilovy
Zeton polozte také na policko ,0/50

Po prilozent karticky
Jste pri vyhodnaceni
uzavrenych tizemi iskali
8 bodii, cimz, jste dosdhli
pribézného stavu 16
drive, nez jste vycerpali
proni hromddku karticek.

Oba psi oznacuji, kolika bodd musite dosdéhnout
pied vycerpdnim piislusné hroméddky karticek, ale
také vim pomohou s chlidcholenim duchd.
Jakmile figurka na pocitadle dosdhne policka se
psem & ho prekrodi, polozte psa k libovolné stojici (nikoli
pohibené) figurce na hernim plénu. Ze 2 libovolnych karticek
obklopujicich karticku s danou figurkou (véetné samotné
karticky, kde figurka stoj, je jich tedy celkem 9) odstrarite aZ po
3 figurkach ducht (vratte je do banku)!

"R figurka md vyhodnou pozici, takZe poloZite Alika k ni.

Vyberete karticku, na které stoji Alik, a odstranite 2 ni 2 duchy. Jako
drubou vyberete karticku s htbitovem a odstranite dalsi 3 duchy.
Posledni, 4. duch vsak na kartiéce ziistane stdt.

Pripadné prebyvajici karticky v prvni hromddce polozte navrch druhé hromadky.
Budete mit o néco vice ¢asu na to, abyste dosahli 50 bodi.
Stejnym zptisobem vyuZijete i Azora F¥ .

3. Vyhodnoceni psa

Pes zistane na hernim plénu lezet u figurky tak dlouho, dokud nebude jeji Gzemi vy-
hodnoceno. Poté vyhodnotte i psa. Je jedno, zda jste pii vyhodnoceni mésta zapocitali
body, nebo chlacholili duchy. Za psa dostanete tolik bodu, kolik je pravé duchi ve hie
(figurek na hernim planu). Za kazdého ducha dostanete 1 bod.

Pozor: V pripadé vyhodnoceni psa neni mozné misto zisku bodt chlacholit duchy.

Prilozenim karticky doslo k uza-
Pozor: V piipadg, Ze pohibite strizného, u néjz lezel pes, opustény hafik si bez pa- vreni mésta. Po jeho vyhodnoceni

Po vyhodnoceni vyfadte psa ze hry — vratte ho do krabice. Zaslouzi si pauzu na slofika
az do dalsi partie. Oba psi se vyhodnocuji stejné.

se vyhodnoti Alik, figurka se vrditi
do zdsoby prislusného hrdce a Alik
odkrdci do boudy (do krabice).

nicka neporadi. Zabéhne se. Zadné body za néj neziskate, vyfadte ho ze hry.




UROVEN 4 N

Priprava je stejnd jako na drovni 3.
Bank duchii v§ak bude obsahovat jen 13 duchi — 2 figurky nechte v krabici.

Kromé toho musite pied vycerpanim jednotlivych hromadek karticek dosshnout vice bodd. U prvni je to 20 (Alika 3
polozte na policko ,20“ pocitadla), u druhé 60 (Azor J# si lehne na policko ,10%) a celkové jich musite ziskat 120 —
cilovy Zeton ‘ polozte na policko , 20

Jinak probiha hra stejné jako na drovni 3.

UROVEN 5

Na této rovni je hibitov zaklety a jeho efekt je jiny.
Bank ducht bude opét omezen na 13 figurek — 2 figurky nechte v krabici.

Priprava je stejnd jako na urovni 3. Podobny je i pocet bodd, jichz musite dosdhnout: 15 pfed vycerpanim prvni
hromadky (polozte Alika F na policko ,15), 50 bodi pred vycerpanim druhé hromadky (Azora J# polozte na
policko ,,0/50%) a celkové musite ziskat 100 bodu (cilovy Zeton ‘ polozte na policko ,,0/50%).

Laklety hibitov

1a. Piilozeni karticky

Hibitov se priklada jako obvykle.

1b. Pohibeni strazného

Hirbitov je uzavien az v okamziku, kdy je karticka obklopena sousedicimi kartickami dokola, tj. i v rozich jako pfi
uzavieni zdmku (celkem jich je 8).

Pozor, zaklety hbitov mé uplné jinou funkci nez hibitov v pfedchozich Grovnich, viz dile.

2a. Vynoteni duchi

Pravidla pro vynofeni duchii se oproti urovni 2 méni — kdykoli
piilozite k hernimu pldnu karti¢ku s hibitovem, musite nasadit
1 figurku ducha na kazdou sousedici karticku (i uhlopfi¢né)

s mlhou, pfi¢emz je jedno, zda je mlha uzaviend nebo neni

a kolik jinych duchti uz na ni stoji.

2b. Umisténi figurky

Na hibitov se nikdy neumistuje figurka hrice jinak nez pti
pohibeni strézného dle obvyklého postupu. Na ostatni izemi
(cesty a mésta) na karticce s hibitovem vsak lze figurku umistit

“& prilozi karticku s hibitovem. Na kazdou
ze 3 sousedicich karticek musi umistit 1 ducha
POdle viech obvykl}?ch pr avidel. 2 banku, protoze na vsech je mlha. Nakonec postavi
svou figurku na cestu na karticce s hibitovem.

3a. Vyhodnoceni
Pokud doslo pfilozenim karticky k uzavieni néjakého izemdi, vyhodnoti se jako obvykle.
3b. Zakryté karticky ;

ZakKlety hibitov pusobi tak, Ze pokud je ve hte alespor 1 neuzavieny hibitov, musi kazdy hra¢ na konci svého tahu
vzit jednu karti¢ku z dobiraci hroméddky a aniz by se na ni dival, musi ji licem doli pfilozit k hernimu pldnu, ke
karticce s libovolnym neuzavienym hibitovem. Karti¢ku licem dolu lze pfilozit kamkoli, ale nepfispéje k uzavieni
z4dného Uzemi s vyjimkou hibitova. Ostatni uzemi navazujici na karti¢ku licem dold jsou také zakletd a do konce
hry je nelze uzaviit. To plati i pro zimky.

10



I kdyz je ve hte vice neuzavienych hibitovu, vzdy prikladite
pouze jednu karticku licem dold. MuzZete ji pfilozit libovolné.
Ke karti¢ce licem doli lze prilozit jinou karticku licem vzhiru
pouze v piipadg, Ze ji zdroven pfilozite i k jiné karti¢ce lezic
licem vzhtiru. Karticky licem dolti Ize pfiklddat i k jinym
kartickdm lezicim licem dold.

Opakujeme, Ze hibitov uzaviraji i karticky lezici licem dolu

a pii jeho uzavieni dojde k pohibeni strizného jako obvykle. Na
zaklety hibitov se vSak nikdy Zddné figurky duchti nestavéji.

Hrbitov je konecné uzavrieny a nebude tedy
naddle nutné prikladat karticky licem dolii.
Rozhodnete se pobtbit * strazného.

Hpbitow jesté neni uzavieny, takze "B na

konci svého tahu musi nejprve k nékterému
neuzavrenému hrbitovu priloZit karticku licem
dolii. Tim zablokuje™ " figurku. Tu uz do konce hry
nebude moci byt vyhodnocena.

7aCEE S UROVEN 6

Kazdy hra¢ postavi jednu svou figurku na poli¢ko ,,0/50 pocitadla.

V sélové hie a hie ve dvou postavte na startovni policko pocitadla po 1 figurce kazdé barvy ve hte.

Bank duchu jich bude obsahovat jen 12 — 3 figurky nechte v krabici. Hromadky karti¢ek vytvofte jako na pfedchozi
urovni. Psy @ polozte na policka , 10 a ,25 a cilovy Zeton ‘ na policko ,0/50“. Ano, bude vim stalit méné bod.
Ale neradujte se pfed¢asné, bodovani probihd jinak. VSechna ostatni{ pravidla véetné Zakletych hibitovi plati jako na

drovni 5.

3. Zapocditani boda

Na rozdil od viech pfedchozich Grovni se zapocitavaji body kaz-
dému hraci (kazdé barve) zvlast.

Predepsaného poctu bodu a pouziti psi vsak dosdhnete teprve
tehdy, az jich dosdhne kazdy z hracd (resp. dosahnete jich v kazdé
barvé ve hie). Proto je velmi duleZité, abyste body ziskdvali
vSichni rovnomérné.

W propoji kartickou obé idsti mésta
auzavieho. “7 ziskd 6 bodii, "W také.
Posurite obé prislusné figurky na pocitadle

0 6 policek vpred.
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SHRNUTI

Na této strané€ uvidime shrnuti pravidel viech 6 urovni hry ( 1\ {l; \ 3 ]A \ 5 lﬁ j ) a prehled viech moznych
akei. Udava i ¢asovou posloupnost jednotlivych krokd, ale tyto kroky se vzdjemné nepodminuji. Je tedy mozné

provést krok 3b, aniz by mu pfedchdzel krok 3a. Jde jen o velmi struény prehled, ktery nemiize nahradit podrobné

nastudovani pravidel.

la. Pfilozeni karticky
¢ Plati viechna obvykla pravidla hry Carcassonne. Na mlhu se pfi pfikladdni karti¢ek nebere ohled.
* 1 3_"), Smite piikladat karticky jen z pfislusné hromadky.
1b. {J_z—a:ri'eni mlhy
* Z uzaviené mlhy odstrante véechny figurky duchti a vratte je do banku.
1c. Pohibeni strizného
| %’;; Jakmile je hibitov uzavien, musite hned pohibit jednoho strazného.

\ 314 Hibitov je uzavfen, jakmile je obklopen ortogondlné (svisle a vodorovné) sousedicimi

; zl_x) 4 kartickami. Poté odstraiite véechny duchy z tohoto hibitova a vratte je do banku.

. 5 6 . Hibitov je uzavien, jakmile je obklopen 8 sousedicimi karti¢kami.
| S f:_,'

2a. Vynoieni duchu
* Neni-li mlha uzaviend, postavte na kazdy symbol ducha na ni po 1 figurce ducha. Pokud mlha na pravé pfilozené

karti¢ce rozsifuje mlhu na hernim pldnu, postavte na novou karti¢ku o 1 figurku ducha méné.

2 I 3 { 4] Kdykoli musite umistit na herni pldn na usek mlhy alespoii 1 ducha, musite navic nasadit 1 ducha
.= .= 1" | najeden libovolny dosud neuzavieny hibitov.

0 5 6 Po pfilozeni hibitova musite nasadit 1 figurku ducha na kazdou sousedici karticku s mlhou.

2b. Umisténi figurky

* Na pravé piilozenou karticku muzZete umistit svou figurku podle obvyklych pravidel hry Carcassonne, véetné
cesty s mlhou. Na samotnou mlhu se figurka umistit nedd.

3a. Vyhodnoceni
*  Cesty, mésta a zamky je tfeba hned po uzavieni vyhodnotit. MiiZete ziskat body, nebo z 1 libovolné karticky
odstranit az 3 duchy.

¢ Je-li na uzavieném tzemi vice figurek, za kazdou figurku rozdilné barvy ziskite vzdy plny pocet bodi.

0 ! Body ziskdva kazd4 barva zvlast. Pozadované mezni hodnoty dosdhnete teprve tehdy, az ji dosdhne

5
A

~— kazdd barva ve hfe.
i
3‘\'} 3b. Psi
L=
* Dosahne-li figurka na pocitadle policko s psem nebo ho prekroci, zaénéte dobirat karti¢ky z nésledujici

hromédky a psa postavte k libovolné figurce strazného stojici na hernim planu. Z az 2 okolnich karticek
(4. sousedicich a ze samotné karticky se psem) muiZete odstranit az po 3 figurkich duchd.

5 6 3c. Zaklety hibitov

. Na konc1 sveho tahu musite pfilozit karticku licem dolii do okoli neuzavieného hibitova. Karticky licem dola
znemozni uzavieni viech dzemi kromé hibitova.

Konec hry
Hra kondi okam?zité splnénim jedné z nésledujicich podminek:
* Vitézstvi: Dosihli jste pfedepsaného poctu bodii.
* Porizka: NemuZete nasadit na herni plan pozadované figurky duchii, NEBO dojdou karti¢ky v dobiraci zdsobé.
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