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Selles ,,Carcassonnei“ laiendis luusib ringi niljane lohe. 2
Motle kiigud labi, et talle mitte ette jddda, vota appi :
kaitschaldjas v6i kasuta voluviravat, et kinnitada kanda
héivamata objektidel.

G

Mingulaiendi kasutamiseks vajate ,,Carcassonnei“ pohimingu.
Laiendit saab kombineerida teiste selle sarja laienditega.

Mingu osad
26 maastikuruutu
(mirgiga &)

1 kahekordne allikaruut

1 kahekordne loheaardega

jarveruut (kahepoolne)

6 loheaaret 10 lohemdirki 6 voluviravat

1 lohe ja 1 haldjas
o
1 lobe 1 h;djﬂs 1 kahekordne 1 kahekordne

allikaruut Jdrveruut

Ettevalmistusetapi lisategevused

Kui mingite ,,J6€“ minilaiendiga (soovitatav), asendage allikaruut kahekordse
allikaruuduga. Pange kahekordne jirveruut korvale. Segage iilejiinud joeruudud
pildiga alaspidi libi (sh ,,J6€“ minilaiendi jirveruut). Neist moodustub joeruutude
virn. Kui te ei soovi kasutada ,,Joe* minilaiendit, jitke ilalkirjeldatud tegevused
vahele ja ecemaldage mingust koik joeruudud.

Segage tilejiinud uued maastikuruudud teiste maastikuruutude hulka. Pange

5 juhuslikku pildiga alaspidi maastikuruutu tagasi mangukarpi.

Pange lohe ja haldjas minguala kérvale.
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Jargnevalt kirjeldame uusi minguelemente mingu 3 tegevuse kontekstis:

1. Ruudu asetamine
2. Mingunupu asetamine Kui tiksikasjalik kirjeldus puudub,

T RS At kehtivad pohimingu reeglid.

Uuned joerundud

1. Ruudu asetamine

Kahekordne allikaruut ja kahekordne jirveruut koosnevad 2 iiksteisega kiilgnevast
maastikuruudust.

Kahekordne allikaruut

; Kahekordne allikaruut on uus algusruut. Jéeruudu
asetamisel vali, kumba joge jitkad.

Kui said jirveruudu, pane see iiksk6ik kumma joe otsa.
Secjirel saad j6eruute lisada ainult teise joe otsa. Muul
juhul kehtivad tavalised ruudu asetamise reeglid.

Pea meeles: Jogi ei tohi piirata kaks korda jirjest samas suunas.

Kahekordne jarveruut
Kahekordne jirveruut asetatakse viimase joeruuduna.

Selle voib lauale panna iikskéik kumba pidi. Jargi tavalisi
ruudu asetamise reegleid.

2. Mingunupu asetamine
Pirast kahekordse jarveruudu asetamist void, nagu tavaliselt, panna selle jockddruga
poolele mingunupu (nt kloostriiilema véi talupoja). Seejirel pane lohe loheaarde

peale (vt ,Loheaare”).

3. Punktiarvestus




1. Ruudu asetamine

2. Mingunupu asetamine

Kui asetasid lauale loheaardega maastikuruudu, pead votma lohe selle
senisest asukohast (mingu alguses minguala kérvalt), panema tolle
ruudu peale ning sittima digesse asendisse (v# ,Lobe sittimine®).

Loheaardega ruudule ei véi kunagi asetada (véi liigutada)
mangunuppu.

3. Punktiarvestus

Lohe sittimine

Vahel tuleb lohet poérata, et sittida see ndoga
ithte 4 suunast.

Suuna valik s6ltub jirgmistest tingimustest:

o Lohe peab olema nioga mone kiilgneva ruudu suunas.

e Lohe peab olema nioga méne horisontaalselt voi vertikaalselt vaatevilja jaiva
mingunupu suunas. Tithimikud méngualal katkestavad lohe ,vaatevilja“
Kui lohe vaateviljas pole iihtegi midngunuppu, eira seda tingimust.

Kui jogi on valmis, saab lobe olla nioga ainult selles suunas, sest
muid kitlgnevaid ruute pole.

Asetad lanale loheaardega rundu ja selle
peale lobe. Kuna sinine mingunupp #§
on lohe vaateviljas, tuleb lohe poorata
ndoga selle mingunupu suunas.

Kui lohe saaks poorata ndoga mitmes suunas, vali neist tiks.




1. Ruudu asetamine

Lohe irkab

Kui saad lohemirgiga maastikuruudu ja lohe on mingulaual, katkeb
ming korraks.

Lobhe on niljane!

Enne ruudu asetamist liigub lohe kohe 2 korda.

Lohe liikumine

Pead lohet liigutama suunas, kuhu see sel hetkel vaatab (lohe suunda ei tohi enne
lohe liigutamist muuta). Liiguta lohet ruut ruudu haaval otse edasi, kuni otse selle
ces pole enam tihtegi ruutu. Lohe litkumine [6ppeb sellel viimasel ruudul.

Pead eemaldama koigilt ruutudelt, millele lohe astub, kéik midngunupud
ja tagastama need nende omanike varudesse.

Pirast lohe litkumise [oppemist pead lohe sittima 6igesse asendisse eespool toodud
reeglite jirgi.

Kui oled lohet 1 korra liigutanud, korda kéiki samme, liigutades ja sittides lohet,
nii et see oleks kokku liikunud 2 korda.

Saad @ lohemirgiga maastikurundn.
Enne rundu asetamist liiguta lobet kaks korda.

1. Liiguta lohet otse edasi, kuni selle ees pole
robkem ruute. Seejirel piora lohe nioga
méingunupu (talupoeg) suunas.

2. Liiguta lohet unesti otse edasi. Kui lohe astub
sinu talupojaga B ruudule, cemalda talupoeg
méngulanalt. Kui lohe on joudnud ruudule,
kus selle liskumine loppeb, siti see unesti digesse
asendisse. Otsustad $§ poorata lohe nioga sinise
méngunupu B suunas.

3. Lobe liikumine loppeb siin.




Saad lohemdirgiga
maastikuruudu.

1. Liiguta lohet otse edasi, kuni selle ees pole robkem ruute. Eemalda mingulanalt
Fkloostrisilem ‘ Lobhet sittides poora seda 180° et see oleks nioga kiilgneva rundu suunas.

2. Liiguta lobet veel iihe korra. Lipetuseks siti lobe digesse asendisse.

Pirast seda, kui oled lohet 2 korda liigutanud, aseta lohemirgiga maastikuruut
ruudu asetamise reeglite jirgi ning jitka mingu tavapiraselt.

Miirkus: kui moni méingija saab lohemairgiga maastikuruudu, kuid lohe pole
miéngualal, eirake lohemarki.

2. Miangunupu asetamine 3. Punktiarvestus

Haldjas

2. Mingunupu asetamine

3. Punktiarvestus

Haldja asetamine
‘ Punktiarvestuse ajal arvutatakse esmalt punktid nagu tavaliselt.

‘ Pirast seda: kui Iopetasid selle mingukorra ajal vihemalt 1 tee voi
linna, mille cest sa ei saanud iihtegi punkti, void asetada haldja. Pole
oluline, kas méni teine méngija sai punkte.

Vota haldjas selle senisest asukohast (mingu alguses minguala korvalt) ja lisa see
tihele oma mangunupule mingualal. Pane haldjas midngunupu juurde.

Lipetasid B selle mingukorra ajal tee, mille eest
sa ei saanud iihtegi punkti. See tihendab, et void
lisada haldja iibele oma mingunupule.

GO,



Haldja punktiarvestus

Kui arvutatakse punktid objekti eest, kus ithele su mangunupule oli lisatud haldjas,
saad 3 punkti, isegi kui sa ei saa punkte objekti enda eest.

Haldjas ei tohi kunagi olla objektil iiksi. Kui objektilt liigutatakse dra

(nt punktiarvestuse ajal) mingunupp, millele haldjas lisati, tuleb haldjas panna
tagasi minguala korvale.

Lopliku punktiarvestuse ajal saad haldja cest 3 punkti.

1. Ruudu asetamine

Kaitse lohe eest
Haldjas peletab lohe minema!

Kui lohe astub méne oma liikumise ajal ruudule, kus on haldjas, eemaldatakse lohe
kohe mingualalt. Haldjat ega mingunuppu, millele haldjas lisati, ei cemaldata.

Koik teised sellel ruudul olevad mingunupud eemaldatakse.

Kaitstud mangunupu omanik paneb lohe enda ette lauale
(lohe tuleb hiljem mingu tagasi). Niisiis 16ppeb lohe liikumine
enneaegselt ja ming jitkub tavapiraselt.

Said lohemdirgiga maastikurundu. Lobe

liigub otse haldjaga rundu poole. Teel sinna
eemaldatakse sinise mingija $§ talupoeg.
Tinu haldjale ei eemaldata kollase mingija s
méingunuppu, vaid lobe. Kuna kollane
méngunupp oli kaitstud, paneb kollane
miéngija ' lobe enda ette lauale.

Lohe naasmine mingu

Kui su mingukorra alguses on lohe sinu ees laual, pead panema selle tihe vabalt
valitud loheaarde peale ning sittima lohe eespool toodud reeglite jargi

oigesse asendisse.

Pirast seda vota, nagu tavaliselt, uus maastikuruut.

Mirkus: kui saad loheaardega maastikuruudu, aseta lohe sellele, isegi kui lohe on sel
hetkel mone méngija ees.




Voluvirav

1. Ruudu asetamine

2. Mingunupu asetamine

Kui asetasid lauale voluviravaga maastikuruudu, void asetada sellele
oma méngunupu nagu tavaliselt voi asetada mingunupu ménele
teisele ruudule miangualal. Seda tehes kehtivad koik selle mangunupu
asetamise reeglid (nt ei tohi objeke juba olla héivatud).

Lisaks ei tohi mingunuppu asetada lopetatud objektidele v6i loheaardega maastiku-
ruutudele. Kloostriiilem on samuti mangunupp.

Asetasid #§ voluviravaga maastikuruudu
Jja otsustad panna méingunupu teisele
rundule lopetamata ja hoivamata kloostrisse.

Oluline: pollud ei ole kunagi lopetatud’; isegi kui neid simbritsevad kaigist kiilgedest
teed, linnad vms.

3. Punktiarvestus

Erilised maastikurundud

See on iiks ja sama tee, mis pole kummastki otsast suletud.
Tee viib libi tunneli.

Tee ci jaga kumbagi poldu kaheks.

See nurk jagab pollu kaheks.
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Loheaare
Aseta lohe loheaardele ning siiti 6igesse asendisse (vt ,Lobeaare).
Siia ei tohi kunagi asetada méngunuppu.

Lohemiirk

Enne maastikuruudu asetamist: liiguta lohet otse edasi ning siti
Gigesse asendisse. Seejirel liiguta ja siti uuesti. Kui lohe astub ithe
voi enama méingunupuga ruudule, cemalda mangunupud.

Véluvirav
Void panna méingunupu iikskoik millise ruudu tikskoik
millisele objektile.

Kehtivad koik selle mingunupu asetamise reeglid.

Haldjas

Tiiiip: neutraalne méngunupp.

Asetamisreeglid: kui l6petad tee voi linna, mille cest sa ci saa
punkte, v6id lisada haldja tthele oma méngunupule méngualal.
Erivoimed: kui lisasid haldja ithele oma mingunupule, saad selle
objekti lopetamisel 3 punkti.

Lohe astub haldjaga ruudule - sinu mangunuppu ja sellele lisatud
haldjat ci eemaldata > pane lohe enda ette > oma jirgmise
mingukorra alguses pane lohe vabalt valitud loheaarde peale.

Lohe

Tiilip: neutraalne mangunupp.

Erivoimed: p66rdub nioga mingunuppude ja kiilgnevate
maastikuruutude poole. Kui voimalusi on mitu, vali neist iiks.
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