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Wigkszos¢ traktéw wokdt Carcassonne prowadzi do matych jezior. Cumujg tam
promy, ktére lgczg trakty w taki lub inny sposéb. Nowe wyzwania dla zbdjcow!

Zawarto$¢ zestawu: « 8 drewnianych proméw,

« 8 plytek terenu z jeziorami (oznaczone " GHENF)

Przygotowanie rozgrywki: Plytki terenu z jeziorami nalezy wymiesza¢
z pozostalymi. Promy powinny zosta¢ utozone obok obszaru gry.

Przebieg gry: Plytki terenu rozkladane s3 zgodnie ze standardowymi
zasadami gry Carcassonne.

Ukladanie plytek jezior - jezeli ktory$ z graczy dociagnie pytke jeziora,
doktada ja do planszy zgodnie z normalnymi zasadami, po czym moze
ustawi¢ podwladnego. Jezeli gracz wybierze ustawienie zbdjcy, uklada go
na koncu jednego z 3 lub 4 traktéw. Nastepnie musi wzig¢ z zasobéw
prom i polaczy¢ ze sobg dwa z tych traktéw. Prom taczy je w jedng catosé.
Koniec traktu bez dotozonego promu stanowi jego zakonczenie (zamyka

go). Jesli dokladajac jezioro dowolny obszar zostanie zakonczony,
podlicza sie go w standardowy sposéb.

Przyklad 1 - Czerwony uklada plytke Przyktad 2 - Czerwony uktada
jeziora, nastepnie doktada plytke. Doktada podwtadnego(1)
podwladnego(1) i prom(2). Trakt i prom(2). Niebieski i Czerwony sq
Niebieskiego zostaje zakoticzony teraz na tym samym trakcie.

i otrzymuje on 4 punkty(3).
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Przedluzanie traktéw z promami i zmiana kursowania proméw: Gdy
gracz dotozy element traktu do odcinka zawierajacego juz prom, moze on




(nie musi) zmieni¢ kursowanie promu. Musi on jednak nadal faczy¢ ze sobg
2 korice traktéw. Moze takze utozy¢ prom w taki sposob, ze nie nalezy on juz
do przedtuzanego traktu. Liczac od doktadanego odcinka traktu, mozna
zmieni¢ kierunek kursowania WYLACZNIE NAJBLIZSZEGO PROMU.

Przypadek szczegdlny: jezeli trakty prowadza w kilku kierunkach od
aktualnie dokladanej plytki, mozna zmienic¢ kurs pierwszego promu na
kazdym z tych kierunkéw.

Pozostale zasady:

Kurs promu mozna zmieni¢ tylko raz w kolejce. Jezeli do traktu
z promem zostanie dolozone jezioro, najpierw nalezy ustawi¢ nowy
prom, dopiero pdzniej mozna zmieni¢ kursy pozostatych proméw.
Podsumowanie kolejnosci akcji zwigzanych z plytka jeziora:

1. Dotozenie plytki jeziora

2. Wystawienie podwladnego

3. Ulozenie promu (na jeziorze)

4. Zmiana kursu promu (jezeli dotozono odcinek do traktu z promem)
5. Podliczenie punktow (jezeli to konieczne)

Przyklad 3: Zielony doktada
plytke. Moze zmieni¢ kurs
najblizszego promu (patrz
przerywana strzatka)

i zmienia go z pozycji 1 na 2.
Dzigki temu, Zolty i Zielony
nie sq juz na tym samym
trakcie.
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