A'KODBE ZART 4

EEASSONne

Stirii kod kiszik a mez ok fole, elteriil és elnyeli egész Carcasso
Még a legbdtrabb lovagok is megremegnek, szinte hallani a panceljuk
csorompolését, amikor meghalljik az elbeszélést: A kod felébreszti
a Katarok lelkét, amik eljonnek, hogy igazsdgot tegyenek!”

Azért, hogy Carcassonne vdrosdban ismét béke honoljo
egyiitt kell miikodnotok a szellemek elijesztésé;

5. szint (A megbabondzott temetd)
6. YEUIRE..... o0 ... AP e N . .. .. 11. oldal
Attekintés



Klaus-Jiirgen Wrede

Udvozliink A kédbe zart Carcassonne jatékban! Itt bemutatjuk a Carcassonne vilag els6 kooperativ jatékanak Gj elemeit
és szabilyait. Ha mar ismeritek a Carcassonne jitékot, akkor igazdn kénnyen érthetéek lesznek szamotokra a szabalyok.
A jatékot 6 izgalmas szintre osztottuk, amiket egyiitt kell teljesitenetek. El8szor is elmagyardzzuk nektek a jaték
szerkezetét és folyamatit az els§ szint alapjan. A kovetkezd szintek magyardzata a 7. oldaltdl olvashaté.

Nézzik meg el8szor a 60 tajlapkat. A tijlapkak zold mez8jén utak,
varosok, kastélyok és temetdk lithatok.

Ezeken kiviil a tajlapkak tobbségén kod lathats. : .
A kodfoltokon mindig littok egy vagy tobb szellemet, Tdjlapkacegy — Tijlapkaegy — Tdjlapka egy
akiket el kell ijesztenetek a jiték sordn. dgpentl g R S i
Késébb elmagyarazzuk, hogyan mikoédnek afpaglbog sl

a szellemek (5. oldal)

A jaték elskészitését kezdjétek azzal, hogy az uj startlapkat kozépre
fektetitek. Az 1. szint berendezéséhez ki kell valogatnotok

a tdjlapkak kozil és vissza kell tenni a jaték dobozaba mind

az 5 temet6t és 5 kastélyt. A maradék lapkakat keverjétek meg,

| és képpel lefelé alakitsatok ki bel6lik huzépaklikat az asztalon ugy,
hogy azokat mindenki elérje.

Startlapka
Megjegyzés: A tovibbi sxintek felépitése etts] valamennyire eltérd, de (4 Gsszefiiggd normal tdjlapht Leforditott laphikbol
errdl majd bovebben a 7. oldaltol olvashattok. dbrizol) dlls paklik

«€——{ Azutin itt van az értékelétabla, amit a jatékfeliilet mellé az asztal szélére kell fektetnetek.

Tegyétek az értékeltabla mellé a szintattekintést. Ezen lithatjatok, hogy mely
lapkékra van (nincs) sziikségetek, és hany pontot kell elérnetek az adott szinten.
Az 1. szinten ez 50 pont. Ezért helyezzétek a céllapkat fiff az
értékelStdbla 0/50-es mezdjére

A kutyat @ tegyétek vissza a dobozba.

o

Végiil nézziik a Meeple (ejtsd: Miepl; eredete az angol ,,My-People”,
magyarul az ,én embereim”) figurdkat, tovabbiakban: kovetdk! Ezek a
figurditok a jitékban, amik megjelenése eltér az alapjatékban megszokott
figurdktol, mert ezek: 6rz6 kovetdk. Az egyszertség kedvéért ezeket az Srzdket a
tovidbbiakban egyszertien csak kovetéknek fogjuk nevezni. A jitékban 30 kovetot talaltok,

A pontjelslifigura o inenként 5-6t - a kovetkezd szinekben: 1 piros, ik zold, R kek, 3 sarga, ok fekete

és *rozsaszm

Minden jatékos valasszon egy szint és vegyen el a szinében 5 kovetét. Ezek adjak a jatékosok sajt készleteit.
Ezutén dllitsatok 1 kovetdt a nem hasznilt szinbél az értékels-tibla 0/50. mezbjére. Ez lesz a pontjel6ltok.
A maradék kovetSket tegyétek vissza a jaték dobozaba.




Figyelem: 2 jitékos esetén fejenként 3 kovetSk kaptok, 2 kilonb6zé szinben.

A szolojatékban 3 kovetdt veszel magadhoz 4 kilonbozd szinben.

Végiil tegyétek a 15 szellemet az értékelStibla mellé, ez lesz a kozos
 készletetek. Allitsatok a szellemek kozil 3-at i a startlapkdn ldthaté
szellem szimbélumokra * /.

Egymis utin keriiltok sorra és minden lépésetekben lefektettek egy tajlapkat. Igy alakul a téj és az egyre névekvé jitéktérre
felallitjatok a kovetditeket azért, hogy pontokat gydjtsetek. A szellemek azonban folyamatosan felbukkannak - és az a
feladatotok, hogy elijesszétek Gket. Egyiitt kell elérnetek a céllapkat, igy a szinttdl figgéen egy bizonyos pontszdmot el
kell érnetek. De legyetek 6vatosak! Ha tdl sok szellem van a jatéktéren, vagy ha médr nem tudtok Gjabb tdjlapkét hizni,
akkor elveszititek a jatékot. Mindannyian egytitt jitszotok a jiték ellen. Mutassitok meg egymdsnak a tdjlapkakat,
amikor felhuzzitok és egyutt dontsetek réla, hogy hovi teszitek le. Kiilonosen a késébbi szinteken kell jol egytittmiikodnotok!

SRELFANO  AJATEKMENETE /L N0y a0y

A jatékban az 6ramutaté jirdsaval megegyezd irinyban egymds utdn keriltok sorra. Az a jéatékos kezd, aki a szabalyt
olvassa. Minden lépésben van egy bizonyos sorrendje az akcioknak, amelyeket végre kell hajtanotok. Ugy magyardzzuk
el, mintha Te lennél az éppen soron 1év§ jatékos, aki a kovetkezd akcidkat hajtja végre a megadott sorrendben. ElsGként
felsoroljuk az akcidkat, azutin részletesen ismertetjiik Sket.

=3 —= == — — =
1. Tajlapka lefektetése 2. Szellem és kovet6 allitasa 3. Pontértékelés
Amikor soron vagy, pontosan Ha van kodfelhd az imént lerakott lapkdn, Minden olyan értékelést
1 4j téjlapkat kell hiznod, amit akkor gondoskodnod kell a szellemrél végre kell hajtanod, amit
egyik oldaldval a jatékfelilethez (14sd a Szellemek dllitdsa cim( részt a tijlapkad R

kell illesztened. az 5. oldalon) lehelyezésével

A lépésed végén letehetsz a készletedbdl 1déztél elé.

1 kovetét arra a tajlapkara,
amelyiket éppen lehelyeztél. *

1. Tajlapka lefektetése

Azon a tjlapkdn, amelyet huztal, 3 1t latszik (egy falubol
indulnak ki). A lapkit a tijhoz illeszted. A lehelyezésnél tgyelj
arra, hogy a lapkat egy nyitott uthoz illeszd, az ut folytatédjon
és a tajelemek is illeszkedjenek.

Te *f ezt a lapkdt tetted le.
Jol illeszkedik az it az iithoz,
a mezd pedig a mezohoz.

2. Egy koveté allitasa
Az éppen lerakott
tdjlapkddra te *i& egy
kovetdr allitottdl. Mivel
az iton nem dll mdsik
kovetd, exért
ez a lehelyexés lehetséges
wvolt szdmodra.

Miutin a tajlapkddat letetted, a lapkadon futé utra
kovet6t allithatsz. Ez csak akkor lehetséges, ha az dton
nem 4ll masik kovetd.

A jatékot a kovetkezd jatékos folytatja. A jitékostdrsad
huz egy 1j tdjlapkat és lehelyezi. Jobbra a falutél az uton
mar all egy kovetd, ezért a jatékostdrsad arra az Utra nem
allithat kovetSt. Helyette 6 az éppen lerakott lapkan a
masik utra allit egy kovetét.

Miwvel az egyik iit mar foglalt, igy a kék *&, kovetgjer
a mdsik iitra dllitja.




3. Pontértékelés

Amint egy Gt mindkét végén lezarédik, értékelitek.

(PL az t egy faluba, egy virosba vagy 6nmagéba fut.)

Az ut minkét vége lezdrult, ezért értékelitek. Egy jatékostarsad tette
le a tijlapkat, de olyan utat zart le, amelyiken a te kovetdd 4ll.

Az utat alkoté minden lapka 1 pontot ér. Ez az ut 3 lapkabol 4ll,
igy 3 pontot kapsz.

Most hasznaljuk a pontozétablit! Ezen lathatjitok, hogy melyik célt
kell elérni a fennmaradé lapkakkal. Minden pontszerzéssel egyre
kézelebb kertltok a célhoz.

Mivel a csapattdrsad vdltotta

ki az értékelést, exért 6 a 3 pontnak
megfeleloen 3 mezdvel lépteti elore
a pontozdtdblan a pontjelolor.

Visszaveszed azt a kivetidet, aki eppen
értekelésre keriilt, és 3 pontot szerzett. A kék

Vegiil vissza kell venned a kovetot R Livetdje ajdtékfelileten marad, mert
az éppen értékelt iitrol a készletedbe. még nem lett értekelve, ugyanis egy mdsik

tajelemen dll, ami még tovibbra is nyitott.

Tokéletes, mar értitek a jaték legfontosabb lépéseit, nem is volt nehéz, ugye?

Most nézzitkk meg a jaték tobbi tertiletét:

A vdrosok

1. Tajlapka lehelyezése 2. Egy koveté allitasa

Mint mindig, hizol egy Ez utén ellenérizd, hogy OBur digyesentettedle

tajlapkat azért, hogy lefektesd. all-e mér kovets a a lapkddat, hogy a nyitott

A tajlapkak lehelyezésekor vérosban, ha még nem 4ll, vdrost egy lapkdval
kibovitetted. A vdros még

szabad, tehdt radllithatod

tigyelned kell arra, hogy a akkor raallithatod a lapkara
TN kovetddet .

tajelemek folytatédjanak.
A virosrészletet egy
nyitott varoshoz kell
illesztened.

az egyik kovetsdet.

3. Pontértékelés

Egy kicsit felgyorsitjuk az id6 muldsit, és azt feltételezziik, hogy a
kévetkez6 korben ezt a tajlapkat huztad. Leteheted a tdjlapkat dgy, hogy
illeszkedjen a varosodhoz. Igy a teriilet (jelen esetben a viros) lezdrédott.
Egy vérost akkor tekintlink lezdrtnak, ha teljes egészében vérosfal veszi
koril. Mivel egy kovetdd a vdrosban all, igy értékeled a vdrost.

A viérost alkoté minden tajlapka 2 pontot ér. Tovabbéd minden pajzs
By tovibbi 2 pontot ér.

Az értékelés utin visszaveszed a kovetédet és a készletedbe teszed.

Tehat 8 pontot kapsz! Eppen 1gy,
mint a tobbi értékelésnél, itt is visszaveszed
a kovetddet a készletedbe.




 AKid és a Szellemek

1a. Téjlapka lehelyezése
Mint mindig, hizol egy tdjlapkdt azért, hogy letedd. Ezen a
lapkdn az ut mellett kod van. A kéd mindig eltakar egy mezét
vagy utat, de soha nem egy virost. Mint mindig, utat az uthoz, és

Ext a tdjlapkdt hiiztad & it
és kod van rajta. Egyiitt
gondolkodtok azon, hogy hova
tudndtok letenni. Vegiil a jobb

mez6t a mez6hoz kell illesztened és kozben nem kell szélen lévo lapkdhoz teszed

figyelned a kddre. Tehat kodos utat lehelyezhetsz azért, hogy
21| T ; meghosszabbitsd az

egy kod nélkili uthoz, vagy forditva. Ugyanez utat, és a lehelyexéskor
vonatkozik a kodés mezdkre is. egyszeriien figyelmen
kiviil hagyod a kidot.

1b. Kod lezarasa

Most ellendrizd, hogy a kod teljesen lezdrult-e. A kod akkor
tekinthetd lezartnak, ha minden oldalon van zért kdrvonala

(azaz mér nem lehet nagyobb, ez gy miikodik, mint egy véros). Exzt a kidot mdr nem fogod

tudni bezdrni.

Soha nem fogsz tudni bezérni egy olyan kodot, amelyik egyik
oldalihoz egy kod nélkiili mezd vagy ut kertilt.

Miutdn bezirtal egy a kodot, eltivolitod az dsszes szellemet
az osszes érintett kodlapkardl, és visszahelyezed Sket

a kozos készletbe.

Most elmagyarazzuk nektek, hogy a szellemek egyaltalin A kirben ezt a tdjlaphit teszed
le, amivel le is zdrod a kodot
Mind a hdarom szellemet

leveszed a kodrol.

hogyan kertiltek oda.

2a. Szellem allitasa

Ha a kéd nem zdrédik le, akkor annyi szellemet ﬁ kell elhelyezned
az éppen lefektetett lapkdn, amennyi szellemszimbdélum -;; van
rajta.

Ha a lapka legalabb egyik oldalan a k6dot egy masik kodhoz illeszted,
és igy kibdvited azt a k6dot, akkor 1 szellemmel kevesebbet kell
allitanod, mint amennyit a lapka mutat. Ha csak egy szellemet mutat Eldszor lefekteted ax (1) lapkat. Ott Litsz

a lapka, akkor az is eléfordulhat, hogy egyet sem kell a lapkéra tenni. 2 ') & exért 2 szellemet 1 teszel ra.
Egy késibbi forduloban iigyesen
odailleszted a\2) lapkdt a kidhiz. Mivel
csak 1 . van rajta, nem kell szellemet
odatenned. Szép munka volt!

Szellemkészlet

Fontos: Ha kevesebb szellem van a kéz6s készletben, mint amennyit fel kellene
tenned a lapkara, akkor abban a pillanatban elvesztettétek a jatékot (1isd 6. oldalon).

2b. Kovet6 allitasa

A kédre sosem allithatsz kovetdt. Az viszont megengedett, hogy a kod mellett litsz6
utra vagy vérosra, a megszokott szabdlyok szerint egy kovetdt dllits (a kés6bbi
szinteken akdr kastélyra is, err8l bévebben a 7. oldalon olvashattok). Egy utra akkor is
allithatsz kovetdt, ha azt kod boritja.




* vagy a leirtak szerint elfogadod a pontokat,

szabadon donti el, hogy azokat hogyan haszndlja fel.

* vagy eltivolithatsz legfeljebb 3 szellemet pontosan 1 vilasztott
lapkardl, és visszahelyezheted Sket a kozos készletbe.

Specidlis eset: Ha egy lapka t6bb értekelést is kivdlt, az aktiv jdtékos

3. Pontértékelés: értékelés vagy a szellemek eltavolitisa

A kodfoltokat lezdrhatod, de ezek soha nem véltanak ki pontértékelést (a fent leirtak szerint azok dltal tavolitjitok
el a szellemeket). Szokds szerint azonban normal pontértékelést kivalthatsz az éppen elhelyezett lapkaval.

Ha az imént elhelyezett lapka — akar koddel, akar anélkiil — pontértékelést vilt ki, akkor mindig 2 lehetdséged van:

Lezdrod az utat.

Abhelyett, hogy elfogadndd a
4 pontot, 1igy dontesz, hogy
eltdvolitasz 3 szellemet a
felsé lapkdral.

Kozos értekelés

Elmagyarazzuk, hogyan mikodik ez az Gtndl.

A lapkat, amit hiiztdl, leteheted az iithoz és
bezdrhatod vele azt az utat. De mivel
mar ott dll egy jatékostdrsad 3
kovetdje, exért te nem dllithatod
arra az itra a sajdt kivetidet.
Exzért ugy dontesz, hogy a lapkat
igy illeszted oda, hogy
az utak ne legyenek
kozvetleniil egymdssal
osszekotve.

A tertletek osszekapesoldsaval is timogathatjatok egymdst. Ez azonban csak kozvetetten lehetséges, és jo
egylttmikodést igényel. Ha megteszitek, lényegesen tobb pontot érhettek el az utakkal és a varosokkal.

A kivetkezd korok egyikében
Sfelhiizod ext a lapkdt és a
nyitott iithoz illeszted. Exzel
dgsszekapcsolod a két utat, amin
most 2 kovere & =3 dll.
Miwvel lezdrjdtok az utat, igy
értekelitek. Az értékelés sordn
mind a ketten egyenként

4 pontot kaptok, tehdt dsszesen
8 pontot. Visszaveszitek a
kavetditeket a készleteitekbe.

Nem szdmit azonban, hogy egy szinbdl tobb kévetd all-e egy tertileten. Csak akkor kaptok tovabbi pontokat, ha
kulonbozd szind kovetdk érintettek egy tdjelem értékelésében. Minden tovébbi szin utdn annyi pontot kaptok, ahdny
pontot kap a szokdsos médon értékelt tijelemen 4116 egy kovets. Természetesen ez a vdrosokra is vonatkozik.

A kodbe zart Carcassonne jitékban mindannyian egyiitt nyertek vagy veszitetek. Nincs végsé értékelés sem. A jaték
végét kilonbozs helyzetek valthatjak ki:

GYOZELEM: Eléritek vagy atlépitek a pontozétablan a céllapkét . Tehit elegendd pontot gytjtottetek
(50 pont az 1. szinten) és gySztetek! Gratuldlunk, most feljebb léphettek a kovetkezd szintre.

1. Nincs tobb tdjlapka, amit felhuzhattok, és még nem
értétek el a pontozétdblan a céllapkit.

Sajnos veszitettetek, Gjra meg kell probilkoznotok
ezzel a szinttel.

VERESEG:

2. Szellemeket kell elhelyezni a jatéktéren, de a kozos
készletben nem maradt elég:

Sajnos veszitettetek, Gjra meg kell probédlkoznotok
ezzel a szinttel.




Most mar tudjitok, hogyan kell jatszani A kédbe zart Carcassonne elsé szintjét. Amint teljesitettétek az elsé
szintet, tovdbbléphettek a kovetkezdre. A kovetkezékben elmagyardzzuk hogy milyen dolgok valtoznak az egyes
szintekben és milyen uj szabdlyokat vezettek be a kiilonb6z6 szinteken. Minden olyan szabily, amelyet nem
moédositunk/tavolitunk el kifejezetten, érvényben marad.

e,

v

& A 2.SZINT

A 2. szintt8l 2 4j tipusu tdjlapka kertl a jatékba. A felépités pontosan olyan, mint az 1. szinten,
de ezuttal az 5 kastélyt és az 5 temetdt bele kell kevernetek a tobbi téjlapka kozé. Most mar
benne van az 6sszes tdjlapka a jatékban. Ezenkiviil még t6bb pontot kell gytijteni, nevezetesen
75 pontot. Ezért tegyétek a céllapkat a pontozétibla 25-6s mezdjére. Ezen a szinten ezt a
céllapkdt 2-szer kell elérnetek. Azért, hogy jobban ldssitok a céllapkat, el6szor a lapka sziirke
oldaldval helyezzétek le, és amikor el8szor dthaladtok rajta, akkor forditsatok 4t a szines oldaldra.
Amint mésodszor is eléritek, gySztetek.

Temeto

A kastélyok
1. Tajlapka lehelyezése 2. Kéveté allitasa

A szokdsos médon hizol egy tdjlapkdt, amin
egy kastély van. A kastély mellett egy utat

is latsz, amely a kastélyban ér véget.
Mint mindig, lefektetéskor csak

a szélekre kell figyelned.

Az ut helyett a kévetédet
a kastélyra is dllithatod.
Szokds szerint csak
1 kovetét éllithatsz.

3. Pontértékelés
A kastélyt értékeled, amint teljesen tjlapkak veszik koral.
A kastélyt kozvetlen korbevevd minden egyes lapka, amelyen

kod lithaté (beleértve magit a kastélyt is), 2 pontot kap.

Hurrd! Jatékostdrsad exzel a lapkdval teljesen kiorbeépitette a kastélyt.
A lépése végen értekelitek a kastelyt. A kastély kizvetlen kozelében 5 kid
van, maga a kastély is mutat egyet. Tehdt 12 pontot kaptok.
Visszaveszed a kivetoder "B .




A temetiok

1a. Tajlapka lehelyezése
A szokdsos médon huzol egy tajlapkdt, amin egy temetd van. A temetd mellett egy varost is latsz.
A szokdsos médon helyezd le a tajlapkit. Most semmi kilonos nem torténik.

1b. Egy kovetd eltemetése

Amint korbe épitesz egy temetdt a 4 oldaldn (fent, lent, balra és jobbra), azonnal el kell temetned egy kovetdt.
Ez azt jelenti, hogy egy kovet6t, amelyik mar a jatékfelileten 4ll, 4t kell helyezni a temetére.

Ez a kévetd a jaték végéig ott marad.

Egyiitt 1gy dontottetek, hogy egy
csapattdrsatok G helyezia
temetdbe a kovetdjét, és eltemeti.

Ezutin vedd le az 6sszes szellemet errdl a
temetSlapkdrol. Azt, hogy miért vannak szellemek a
temetSben, elmagyarizzuk a kovetkezd bekezdésben.

Kiilonleges eset: Ha nincs kdvetd a jatéktéren, akkor ki kell
vdlasztanotok egyer a készletetekbol.

Mostantdl 6 eggyel
kevesebb kovetével
Jatszik. De ez lebetévé
tette, hogy legaldbb

1 szellemet elijesszen,
amelyet visszahelyezett
a kozos készletbe.

Ha egy kutya van az eltemetett kivetd mellett, akkor az
kikeriil a jatékbol.

A temetdt mar egy kordbbi lépésedben i lehelyexted.
Most egy lapkdt illesztesz a temetohoz.

2a. Szellem allitasa

Minden alkalommal, amikor legalabb 1 szellemet a kddbe kell helyeznetek, akkor
még 1 szellemet el kell helyeznetek 1 nyitott temetSben. A temets mindaddig nyitva
van, amig még nem veszik korul tdjlapkdk mind a 4 oldaldn.

Ha t6bb nyitott temetd van, eldonthetitek, hogy hova teszitek az extra szellemet. Ha
nincs nyitott temetd, akkor nem kell tovabbi szellemeket elhelyeznetek a temetSkben.

- Lefektetsz % egy lapkdat, amelyikre

2b. Orz6 koveto allitasa 2 szellemet kell rdtenni. Sajnos a temetd
még nincsen teljesen kirbezdrva, ezért

1 tovdbbi szellemet kell elhelyezned egy
temetében. Aztdn radllifod a kovetéder

Magira a temetére nem szabad kovetst
allitani, de a szokdsos médon llithatsz

kovetdt a lapka egy misik tdjelemére (dtra a vdrosra.
vagy vdrosra).




3.SZINT

A 2. szinthez hasonléan a 3. szinten is az Osszes lapka jatékban van. Miutdn 6sszekevertétek mind a 60 lapkat, osszdtok
szét Sket 3 azonos mérett pakliba, egyenként 20 lapkaval.

Tovabbiakban ezek szimbolizaljak azt az iddt, ami még rendelkezésetekre ll a pontszerzéshez. Nem donthettek arrdl,
hogy melyik paklib6l huztok. El8szor teljesen fel kell haszndlni egy paklit, miel8tt eljutndtok a kovetkezShoz.
Azonban minden paklihoz el kell érnetek egy bizonyos szimu pontot. Ezeknek a pontoknak a jeloléséhez sziikségetek
van a 2 kutyalapkdra @

Helyezzétek az I. kutyit (Rufus . pontozétabla

15. mezdjére. El kell érnetek ezt a pontszdmot, miel8tt
felhaszndljatok az 1. pakli lapkait.

Helyezzétek a IL. kutyit (Ronja J#) a 0/50 mez6re, megjelslve
az 50 pontot, amelyet el kell érnetek azel6tt, hogy elfogynak

a 2. paklibél a lapkdk. A 3. paklival tjra el kell érnetek a 0/50
mez8t, ezért tegyétek a céllapkdt erre a mezdre.

Tehit 6sszesen 100 pontot kell gy(jteni a gySzelemhez.

A kutydk

A két kutya nemcsak azt jelzi, hogy melyik
pontszdmot kell elérnetek egy pakli hasznalata
sordn, hanem segit elijeszteni a szellemeket is.

8 pontot szerextél az utolso

lapkdddal, és a pontjelolit

dthelyezed a pontozotibla
16-0s mezdjére. Mivel
dtlépted a 15-6s mezdt,

Amint elértek vagy dtléptek egy kutyds mezdt a

pontjelolével, a kovetkezSképpen jirtok el: areOEm s gy,
sikeresen végeztetek
Azonnal odateszitek Rufust I a jatékfelileten egy olyan ax els paklival!

kovetShoz, amelyik nincsen eltemetve. Ezutdn levehettek az érintett lapkat
kozvetlentl korilvevs 2 kiilonboz6 lapkardl legfeljebb 3-3 szellemet beleértve

azt a lapkat, ahovad Rufust allitottitok. A szellemeket a szokdsos médon tegyétek
vissza a k6z6s készletbe.

A kovetod mellé dllitod Rufust. Kivilasztod azt a lapkdt, amelyen Rufus most
[fekszik, és eltdvolitasz 2 szellemet. Ezenkiviil kivdlasztod a temetdt, és
visszahelyezel 3 szellemet a készletbe. 1 Szellemet, azonban ott kell hagynod.

Ezutin elveszed a kovetkezd paklit és rateszed az el6z paklibol megmaradt
lapkdkat. Ett6] kezdve kicsit tobb id8tok van arra, hogy elérjétek az 50 pontot
a 2. pakli céljit. Ugyanezt az elvet kovessétek Ronjaval J¥ is.

3.Pontértékelés

A kutya addig marad a kovetdnél, amig azt ki nem értékelitek. Miutan értékelitek a
kovetdt, értékelitek a kutyit is.

A kutya értékelése fliggetlen attdl, hogy a kovetd értékelésekor pontot kaptatok vagy
szellemeket tavolitottatok el. A kutyaért annyi pontot kaptok, ahany szellem az adott
pillanatban a jatéktdblan taldlhaté. Szellemenként 1 pontot kaptok.

Fontos! Nem szabad feladni a kutydk dltal szerzett pontokat, azért hogy szellemeket ﬁ
tavolitsatok el.
A pontozis utdn tegyétek vissza a kutyit dobozba. Megérdemel egy kis pihenést Bezdrod a vdrost. Miutdn

értékelted a vdrost, értékeled

. : , bt A Rufust. Ezt kivetéen a kovetit
Rufus és Ronja itt is pontosan ugyanigy mikédnek. I i i B

pedig kiteszed a jatékbol.

a kovetkezd jatékig. .




4.SZINT

A 4. szint felépitése pontosan olyan, mint a 3. szint felépitése. Az elején azonban 2 szellemet tegyetek vissza a dobozba
- a 4. szinten csak 13 szellem van jatékban.

Ezenkiviil most paklinként tobb pontot kell elérnetek. Az 1. paklival 20 pontot kell elérnetek. Tegyétek Rufust o
20-as mezdre. A 2. paklival 6sszesen 60 pontot kell elérnetek. Tegyétek Ronjit F¥ a 10-es mezdre a pontozétablan.

A 3. paklival tovabbi 60 pontot kell szereznetek, tehdt dsszesen 120-at. Ezért helyezzétek a céllapkat @ a 20. mezére.
Kilénben ezen a szinten nincsenek specidlis szabdlyvéltozasok, csak a megnévekedett pontszdm.

5.SZINT

Most kiilonosen nehéz lesz a jiték, mert a temetSket megbabonaztik, és masképp mikodnek ezen a szinten, mint
amit megszoktatok. Mdr ismeritek a felépitést, csak az értékek kiilonbozdek.

Ezért roviden sszefoglaljuk: Az el6z8 szintekhez hasonléan az dsszes lapkit osszekeveritek, és 3 azonos méretid
paklira osztjitok Sket. Ismét 2 szellemet tesztek vissza a dobozba.

Az 1. paklival 15 pontot kell elérnetek. Tegyétek Rufust P 2 15-65 mezére. A 2. paklival 6sszesen 50 pontot kell
elérnetek. Tegyétek Ronjit J¥ a 0/50-es mezdre a pontozétiblin. A 3. paklival tovibbi 50 pontot kell
szereznetek, tehdt Gsszesen 100-at. Ezért helyezzétek a céllapkat @ a 0/50-es mez6re.

O megbabondzott temets
1a. Téjlapka lehelyezése

A szokdsos médon huzol és leteszel egy tdjlapkdt, amin egy temetd van.

1b. Egy kovet6 eltemetése

Amint 8 lapkdval korbeépitesz egy temetSt (mint a kastélyndl), azonnal el kell temetned egy kovetst. Egy tetszésed
szerint kivilasztott kovetSt amelyik mar a jatékfelleten dll, dthelyezed a temetdre. Ezzel a temet6t lezartad.

Figyelem: A megbabondzott temetd nem tud szellemeket befogadni és 4 lapkdval még nincs lezdrva.

2a. Szellem allitasa

Az éppen lehelyezett temet6t kornyezé minden olyan lapkara,
amelyiken kéd van 1 szellemet kell elhelyezned.

Nem szdmit, hogy a kdd zért-e vagy nyitott, hogy mér dllnak
ott szellemek vagy sem.
2b. Kovet6 allitasa

Magira a temetére nem szabad kovet6t dllitani, de a szokdsos
moédon allithatsz kovetSt a lapka egy mdsik tdjelemére.

Sajnos egy temetor hiztdl *f . Lehelyezed
a sarokra az iires helyre. A temetd koriil 3 tajlapka
van koddel, amikre osszesen 3 szellemet dllitasz.

3a. Pontértékelés

Amikor a 1épésedben lezirsz egy tajelemet, értékeled a megszokottak szerint.

3b. Leforditott tajlapkak

A megbabondzott temetkkel egymds utdn elveszitetek tdjlapkakat. Mindaddig, amig legalabb 1 temetd nyitva 4ll,
a lépésed végén huznod kell egy lapkat anélkiil, hogy megnéznéd. Ezutédn ezt a lapkat leforditva 1 nyitott
temetShoz kell fektetned. A leforditott lapkat bérmilyen tijhoz illesztheted, de a temetékon kiviil semmit

sem zdr be. Mids tdjelemek, ahol egy leforditott lapka fekszik ,megbabondzottnak sszdmitanak”, és mar nem
zarhatdk le.
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Ha tobb temetd is nyitva van, akkor is csak 1 leforditott lapkat
huzol, majd eldontdd, hogy melyikhez illeszted.

Egy leforditott lapkahoz, egy uj, felforditott lapkit Ggy
illeszthetsz, hogy az 1j, felforditott lapka egy mar lefektetett
nyitott lapkdhoz is illeszkedik legalabb 1 oldaldval. Egy
leforditott lapkdt barmikor illeszthetsz egy leforditott lapkahoz.

A kastélyokra is érvényes: Ha egy leforditott lapka fekszik egy
kastély mellett, akkor azt mér nem tudjitok lezdrni. A temetd még nyitva van. Tehdt a szokdsos lépésed
Emlékezteto: A temetoben a leforditott lapkdk is beleszdamitanak utdn hiizol "B egy leforditott lapkit, és leforditva

a temeto bqf‘gjgzésg’be) és z’g'y ggy koq)gto” g]tgme[ésébe. a temetohoz illeszted. Ez akaa'a’l_yozza a ‘.‘t kovetdt.
Az a koveté mdr nem értékelheto.

A temeté lezdrult. Nem kgll tobb leforditott
lapkdt hiizni és letenni. Ugy dontitik, hogy
a5 kovetdt temetitek el.

6. SZINT

Az utolsé szinten minden jatékos 1 sajat kovetSt allit a pontozétébla 0/50-es mezdjére.

Figyelem: Az egyéni jatékban és a két £8s jatékban miden szinbdl 1 kovetdt veszel el, tehat 6 kovetdt.

Tegyetek vissza a dobozba 3 szellemet. A tijlapkdkat a szokdsos médon keverjétek ossze és rendezzétek 3 azonos
méretl pakliba. Ezutin tegyétek a kutyakat é a 10. és 25. mezbkre, a céllapkt # pedig a 0/50 mezdre.

Jol olvastitok, lényegesen kevesebb pontot kell elérni, mint kordbban. De sajnos ez nem ok az 6rémre.

A temetd az 5. szinten leirtak szerint miikodik. A jaték nehezebbé valik.

3. Pontértékelés
A misik 5 szint értékelésével ellentétben most mindannyian
megkapjatok a sajdt pontjaitokat.

Azonban csak akkor éritek el a kutyihoz, vagy a céllapkihoz
sziikséges pontszamot, ha a legutolsé jatékos is elérte vagy

meghaladta a sziikséges pontokat. Csak ekkor kapjitok

Ugyexen dsszekototted M a két vdrosrészt és
ezzel lezdrtad a vdrost és értékeled. Most mind
a csapattdrsad % mind pedig te egyardnt

meg a kutyékat, hogy haszndljitok Sket. 6 pontot kaptok. Tehdt a pontjelzotiblin a
Tehit fontos, hogy mindannyian szerezzetek pontokat. sdrga 3 és piros B kovetor “R is
6 lépéssel elore kell leptetned.

© 2022 Hans im Gliick Verlags-GmbH

Birnauer Str. 15 / 80809 Miinchen Importdlja és forgalmazza
info@hans-im-glueck.de; www.hans-im-glueck.de; a Piatnik Budapest Kft.
www.carcassonne.de; www.carcassonne-forum.de 1034 Budapest, Bécsi ut 100.

. = 5 s . e-mail: piatnik@piatnik.hu
Sz.erzok: Klaus.—Jurgen Wrc.sde és Ha{ls im Gliick Team i www.piatnik. hu
A jatékelemek illusztrdtorai: Anne Pitzke és Marcel Gréber

Layout: Franz-Georg Stimmele és Hans im Gliick

1



ATTEKINTES QAN W
Ezen az oldalon megtalaljitok az ésszes szint ( __I/X_l/l_J 6 ) felépitését és az akcidk pontos

sorrendjét. Mivel ez csak egy gyors dttekintés, ezért javasoljuk, hogy jiték elStt olvassitok el az egész Gtmutatét.

1a. Tajlapka lehelyezése
0 Carcassonne alapszabilyait alkalmazzitok. A tdjlapkdk lehelyezésekor a kodot figyelmen kiviil hagyhatjdtok.

. ) Csak az aktiv paklibél huzhattok.
1b. A kod lezarasa

* A kod bezdrdsa utin vegyétek le az osszes szellemet az érintett lapkakrol.
1c. Kovet6 eltemetése
0 _ g+l Miutén befejeztek egy temetdt, 1 kovet6t el kell eltemetnetek.
) L/l % Egy temetdt tgy zartok le, hogy mind a 4 oldaldra lapkdt fektettek. Ezutdn visszateszitek az

Osszes ott 4116 szellemet a kozos készletbe.

5 I‘. 5 Egy temetdt akkor zartok le, ha a temetd kortl mind a 8 helyre lapkit fektettek.
L B i

2a. Szellemek allitasa

* Amikor k6d6t tesztek le, akkor szellemeket kell ratennetek. Azonban mindig 1 szellemmel kevesebbet, amikor

a kodot egy kodhoz illesztitek.
2 \ i Amikor szellemeket kell tennetek a jatéktérre, akkor 1 tovibbi szellemet kell tennetek egy nyitott

- temetore.

Miutin letettetek egy temetdt, a temetSt kornyez6 minden olyan lapkdra, amelyiken kod

" R _—S—_L E_[ van 1 szellemet kell tennetek.
2b. Koveté allitasa

* A szokisos Carcassonne szabdlyok szerint kovetdt allithattok az éppen lehelyezett lapkara.

3a. Pontértékelés
* Amikor lezdrtok egy utat, virost vagy kastélyt, akkor értékelitek. Donthettek tgy is, hogy a pontok helyett

inkdbb levesztek 1 lapkdr6l maximum 3 szellemet.
* Ha egy teriileten tobb kévetd is van, akkor minden egyes kovetd szinért megkapjatok a pontokat.
! Most mar tobb kévetd van a pontozétdblin. Minden szin kilon-kulén gydjti a pontokat. Csak akkor

i

“= vilthattok ki egy jel616t, amikor minden kovets elérte vagy meghaladta azt.
3] 3b. Kutyik

 Amikor elértek egy kutydt a pontozétiblin, akkor 6j paklit kaptok, és a kutyit egy kovetd mellé allitjatok.
Azonnal eltévolithattok legfeljebb 3-3 szellemet 2 kilonb6z8 lapkdbdl a kutya kornyezetébdl.

é"_@_} 3c. A megbabonazott temetd

A lépésetek végén egy leforditott lapkit kell hiznotok a paklibdl, amit leforditva egy nyitott temetd mellé kell
helyeznetek. A rejtett lapkdk soha nem egészitenek ki semmit.

A jaték vége
A jaték azonnal, véget ér, amikor:
*  Gyoztetek, mert elértétek a kitzétt pontokat '

* Veszitettetek, mert nem tudtok elég szellemet tenni a k6zos készletbdl a jatéktérre, vagy mar nem tudtok djabb
lapkét hazni.
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A kédbe zart Carcassonne nemcsak az elsd kooperativ Carcassonne, hanem Uj kiegészitSket is Szellemek, Kastélyok
és Temet6k ad az alapjdtékhoz. Azokat az elemeket haszndljitok a jétékban, amelyeket mdr ismertek és mégis teljesen
4j kihivdsokkal néztek szembe. Alkalmazhatjitok csak egyes részeit a kiegészitésnek, és akdr kombindlhatjitok is Sket
mis bévitésekkel.

Most elmagyardzzuk, hogyan jitszhattok a Szellemek, Kastélyok és Temetdk kiegészitdkkel az alapjitékhoz
viszonyitott valtozdsokkal.

A jaték elokészitését kezdjétek
azzal, hogy az 1j startlapkat
kozépre fektetitek.

Az alapjaték startlapkajit
tegyétek vissza a jiték dobozdba.

Keverjétek ossze ,A kodbe zart
Carcassonne” 60 tajlapkajat (jelolve i )
az alapjaték lapkdival és alakitsatok
ki belélik huzépaklikat az asztalon

a szokdsos médon.

startlapka . kidbe zdrt Leforditott lapkdkbol
Carcassonne” jatékbol alle paklik

Sziikségetek van még egy értékelétablira, a legjobb, ha a kiegészités értékelstablajat hasznaljatok és az alapjdtékét
bent hagyjitok a dobozban.

Minden jatékos vilasszon egy szint és vegyen el a szinében 2 6rz6 kovetot g és az alapjitékbél 5 hagyomanyos
kovetot I .

A jatékban hasznalt szinekben megmaradt 3 6rz6 kovetdt
tegyétek a kozos készletbe az értékelstabla mellé. A nem hasznalt
szint 6rz6 kovetSket tegyétek a jaték dobozédba.

| Ezutén allits egy 6. kovetdt az alapjdtékbol minden hasznalt -
szinbél az értékelStibla 0/50 mezdjére. A maradék kovetdket
az alapjatékbdl tegyétek vissza a jaték dobozaba.

Tegyétek a 15 szellemet 'ﬁ szintén az értékel6tabla
mellé a kozos készletbe.

A céllapkit !! és A kodbe zart Carcassonne jatékbol
szdrmaz6 szintittekintést hagyjitok a jiték dobozdban.

A két kutyat m szintén a dobozban hagyhatjitok,
mert 6k nem szeretik a versenyjatékokat.




A jaték célja és a jaték menete az alapjitékkal megegyez8. Egymads utin kertiltok sorra és minden 1épésetekben
lefektettek egy tdjlapkat azért, hogy pontokat gydjtsetek. Ezenkiviil itt-ott beépithettek valamit egymasnak is.
Meg kell azonban jegyeznetek, hogy - a kooperativ véltozathoz hasonléan — szellemek is lesznek a jatékotokban.
De ne aggddjatok, senki sem vesziti el a jitékot, ha mir nincs tobb szellem kozos készletben. Ehelyett ezzel

a kiegészitéssel mindenki a sajit elényére fordithatja ket azért, hogy eltizze jatékostarsai kovetsjét.

- AKgd és A Szellemek

1. Tajlapka lefektetése
Amikor soron vagy, pontosan 1 4j tajlapkat kell hiznod, amit egyik oldaldval a jitékfelilethez kell

illesztened. Itt ugyanazokat a szabalyokat kell betartanod, mint a kooperativ valtozatban (ldsd a szabaly 5.
oldalt). Tehat figyelmen kiviil hagyhatod a kodot, a lapka lefektetésekor. Mert az mindig mez6 vagy ut felett
tertl el. A tobbi tajelemre (varosokra, utakra és mezdkre) vonatkozé szabalyok tovdbbra is érvényben maradnak.

2a. Szellem allitasa

A szellemek a kodben * ;.-’ mdr nem jatszanak szerepet, figyelmen kiviil hagyjitok 6ket.
Amikor olyan lapkat huzol, amelyiken kéd van, akkor lehetSséged van szellemeket hozni a jatékba.
Ez attdl figg, hogyan illeszted le a lapkat:

* Bévited a kodot: Ugy fektetsz B le egy kdss lapkdt hogy
legalabb 1 oldala megnévelje a mdr a jatékfelileten
terjeszkedd kodot. Akkor 1 szellemet ‘. kell tenned egy
jatékostarsad * egyik - a jatékfelileten 4ll6 - altalad
vélasztott kovetsje mellé. Nem szdmit, hogy bezdrod-e a

kodot. A lapkat megfelelSen kell a tdjelemekhez illesztened.

* FElpusztitod a kodét: Amikor ugy teszel le egy lapkdt hogy
egy lapka legalabb 1 kod nélkiili oldala egy tédjlapka kodos
oldalahoz illeszkedik, akkor 1 szellemet i kell helyezned
az egyik - a jatékfelileten 4ll6 - dltalad valasztott sajat
kévetsd mellé.

* Az is megtorténhet, hogy egy lapka egyik oldalaval egyszerre bévitesz egy kodot és egy masik oldaldval
pedig pusztitasz. Akkor el8szor 1 szellemet kell tenned egy jétékostdrsad 1 kovetdje mellé, majd
1 szellemet kell tenned 1 sajit kovetdd mellé.

Ha nincs t6bb szellem a készletben, nem dllitasz szellemet. Vagy forditva: Ha nincs olyan kovets, amelyhez
szellemet tehetnél, akkor kihagyod a 2a 1épést.

Kovet6 eltizése

Amikor a 3. szellemet teszed egy
kovetd mellé, akkor a kovetot és Elpustiottad B a fidst, és exért
egy tjabb szellemet i kell tenned
a kovetédhoz. Mivel ez a 3. szellem,
a kovetdd megijed és elfut. Tehdt
visszaviszed 0t a sajdt készletedbe,
a mellette dllo tobbi szellemet pedig
a kizds készletbe.

aszellemeket vissza kell tenned
a megfeleld készletbe. Annak
nincsen jelentésége, hogy kihez
tartozik az a kovetd.

2b. Egy koveté allitasa

Miutén esetlegesen szellemet dllitottdl, azutdn feldllithatod az egyik kévetddet a szokdsos szabdlyok
szerint az éppen lefektetett lapkan.




3. Pontértékelés

Végiil megcsinilod az értékelést a mar ismert szabalyok
szerint. De minden szellem, amelyik az értékelt kovetdd
mellett 4ll, -2 pontot jelent. Tehdt megtorténhet az, hogy
egy értékeléskor minuszpontokat csindlsz.

De ne aggédj, az értékel6tablin soha nem
lehet kevesebb, mint 0 pontod. Ezutdn
visszateszed a szellemet és a kovetdt a
megfelel készletbe.

Ezzel a lapkdval Te *
lezdrod a vdrost.

A vdrosért 8 pont kapsz.

A kiértékelt kovetod mellett
azonban 2 szellem dll. Ezért
a8 Potltbo'l le kell vonnod
4-et. Igy az értékelés sordn
dgsszesen 4 pontot kapsz.

Egy 6rz6 kovets 8 mellé sosem tehetsz szellemet. Tehat nem tudod megijeszteni és eltizni a jatékfeliiletrsl.
Az 6128 kovetSket egyébként ugyanugy dllitod, mint barmely mds kovetSdet. Tehdt lehet gazda, szerzetes stb. is.

A Temetik

1. Tajlapka lefektetése 2a. Egy szellem allitasa
A temetds lapkat ugyanugy A kiegészitésben nem allitasz tovabbi
illeszted le, mint a tobbi tdjlapkdt. szellemet a temetdre.

2b. Egy kovetd allitasa

mint a kooperativ viltozatban.

Kovetst * vagy 6rz6 kovetst " allithatsz
temetd6rként a temetdre.

Ezeknek a lapkdknak mas a funkcidja a kiegészitésben,

3. Ertékelés

A kiegészitésben a temetdt értékeled, amint
minden oldaldn tijlapkdk veszik kortil (mint
egy kolostor, vagy kastély esetén).

Ekkor elveszel egy tovabbi 6rz6 kovetdt ‘
a szinedben a kozos készletbdl, és a sajat
készletedbe teszed. Tehit tobb 6rz6 kovetd 4ll
rendelkezésedre. A temetd6rt is visszatetted a
sajat készletedbe.

Ha mar nincs tobb 6rz6 kovetd a szinedben a kozos készletben, akkor mér
nagy elényre tettél szert, és nem kapsz tovdbbiakat.

Ezzel alapkdval teljesen
korbeépitetted a temetor.

A lépésed végén értékeled.

Most elveszel egy irzd kdvetdt
az dltaldnos készlethil és a sajdt
készletedbe teszed. Mostantol
egyel tobb orzd kovetd dll
rendelkezésedre. Vegiil

a temet6ort is visszaveszed

a készletedbe.
Pe |




A Kastélyok

1. Tajlapka lefektetése 2a. Egy szellem allitasa
A szellemek csak kod illesztésnél (l4sd a 2. oldalon)

kapnak szerepet ebben a jelenetben.

A kastélyos lapkit
ugyanugy illeszted le,
mint a t5bbi téjlapkit. 2b. Egy koveté allitasa

[jgy, mint a kooperativ véltozatban dllithatsz
egy kovetdt egy kastélyra. Nem kell 6rz8
kévetdt allitanod, akdr hagyomanyos kovetst

* (az alapjdtékbol) is dllithatsz.

3. Pontértékelés
A kiegészitésben éppen ugy értékeled a kastélyt, mint a kooperativ jatékban. A kastélyt értékeled, amint minden

oldaln tdjlapkdk veszik kortil. 2 pontot kapsz minden, a kastélyt korbevevd kodos lapkéért beleértve magat
a kastélyt is.

Ahogyan az alapjitékban,
Te * egy kovetit fektettél
foldmiivesként a mezire és a
Jjdtékostdrsad egy 6rz6 kovetot 3
[fektetett foldmiivesként a mezire.
Tehdta ™ 'i nem tudod eliizni

egy szellemmel a mezdrdl.

ezt a kiegészitést is jatszhatjitok

a foldmivesekkel.

De vigyizzatok: a kod ugy zarja be

a mezdket, mint egy vdros. Emellett

a foldmivesek is félnek a szellemektdl.
Ha 6126 kovetst ™ _.‘3 fektettek

A kidds lapka lefektetésével azonban
foldmitivesnek, akkor az természetesen

elvdlasztod egymdstol a két mezdt.
védve van a szellemekt6l.

A VEGSO ERTEKELES

A végs6 értékelés a klasszikus Carcassonne szabalyok szerint torténik. A kiegészitésbdl szdrmazé lapkakra
a kovetkezdk érvényesek:
* Minden szellem “ a sajit kovetSdnél -1 pontba keril.
* Minden olyan kastély, amelyen 1 kovetdd van, 1 pontot kap minden kornyezé kodos lapkaért, valamint
magiért a kastélylapkaért.

* A temetSn maradt kovetSnek nincs végsé értékelése.

Amint léptetek az értékelStablin a kapott pontok mértékében, mar meg is van, hogy ki lett a gy8ztes.
Gratuldlunk neki! (Déntetlen esetén a jitéknak tobb gysztese van.)

Szellemeket, Kastélyokat és TemetGket jitszhatjdtok mds kiegészitésekkel
kombindlva is. Azonban ,sajit felel6sségére”, azaz azokhon a partikhoz nem lesznek

hivatalos szabalyok. F
N

Most nincs més teenddnk, mint megkészonni
a figyelmeteket, és sok szérakozast

) 3 8ov | 3
kivinni a jatékhoz! r /-" \?
:-.
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