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Klaus-Jürgen Wrede ja
Karl-Heinz Schmiel

Pelin sisältö
• 4 pelialustaa neljässä eri värissä (keltainen, punainen, vihreä, sininen)

Nämä muodostavat vieretysten aseteltuna pisteytyslaudan yhdestä sataan.

• 5 suurta seuraajaa viidessä värissä • 5 pientä seuraajaa viidessä värissä

• 5 arkkua • 5 laattaa 100/200

• 140 korttia
• joka väriä kohti 30 seuraavanlaista korttia:

henkilökortit rakennuskortit eläinkortit

siniset kortit
= kaupunki

• 2 jokeria (lohikäärme ja keiju) • 4 eläinjokeria • 4 rakennusjokeria • 5 pisteytyskorttia

• 1 sääntökirja • tyhjiä kortteja (ei tarvita pelissä)

Huomio!
Pelilautojen
värit eivät liity
mitenkään
seuraajien
väreihin.

Taustapuoli

pistetaulukko
rakennuskorteille

pistetaulukko
eläinkorteille

8 kertaa 5 kertaa 3 kertaa 5 kertaa 9 kertaa

keltaiset kortit = luostari punaiset kortit = tie vihreät kortit = pelto
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Yleiskuva ja pelin tavoite
Asettamalla kortteja ja varaamalla korttirivejä pelaajat saavat pisteitä. Se pelaaja, jolla on eniten pisteitä pelin
päättyessä, voittaa pelin.

Pelivalmistelut
4 pelialustaa asetetaan pelialueen reunaan vierekkäin niin, että ne muodostavat pisteytyslaudan yhdestä sataan pistee-
seen. Pisteytyslaudan oikealle, ”avoimelle”, puolelle pitää jättää tyhjää tilaa riveille, joihin pelin kuluessa pelataan
kunkin väriset kortit.

Jokainen pelaaja saa:
• 1 suuren seuraajan omassa värissään
• 1 pienen seuraajan omassa värissään, • 1 arkun
jonka hän asettaa pisteytyslaudan kohtaan 0. • 1 pisteytyskortin

Ylimääräiset pisteytyskortit, arkut ja seuraajat laitetaan
yhdessä tyhjien korttien kanssa pelilaatikkoon. Nuorin
pelaaja toimii jakajana.
Jäljelle jääneet 130 korttia sekoitetaan useaan kertaan
ja perusteellisesti. Lopuksi jakaja kääntää pakan pääl-
limmäisen kortin ja asettaa sen kortin väriä vastaavan
pelialustan oikealle puolelle. Jakaja tekee nyt näin
kymmenelle kortille. Jos pakasta kääntyy jokerikortti,
jakaja asettaa sen haluamallensa riville.
Loput 120 korttia muodostavat pakan, josta jakaja
jakaa nyt kaikille pelaajille kortteja.
Tämä tapahtuu pelin alussa ja kunkin pelikierroksen
alussa:

Pelikierrosten
Pelaajamäärä Kortteja kierroksessa määrä

2 pelaajaa 6 korttia 10 kierrosta
3 pelaajaa 5 korttia 8 kierrosta
4 pelaajaa 5 korttia 6 kierrosta
5 pelaajaa 4 korttia 6 kierrosta

Jokainen pelaaja ottaa korttinsa käteen näyttämättä
niitä muille.

Jakaja on kääntä-
nyt nämä kymme-
nen korttia ja aset-
tanut ne riveihin
pelialustojen vie-
reen. Käännettyjen
korttien joukossa ei
ollut ainuttakaan
peltokorttia.

Vielä muistutukseksi: Pelaajien värit
eivät liity mitenkään korttien väreihin.

luostaririvi

tierivi

peltorivi

kaupunkirivi
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Pelikierroksen kulku
Carcassonne Korttipeli pelataan kierroksina. Kierros päättyy, kun pelaajat ovat pelanneet kaikki korttinsa, asettaneet
suuren seuraajansa peliin ja pisteytys on suoritettu. Pelivuoro kiertää myötäpäivään alkaen jakajan vasemmalla
puolella olevasta pelaajasta. Pelaajan täytyy vuorollaan aina tehdä yksi kahdesta toiminnosta, joko:

pelata kortti tai
asettaa suuri seuraajansa peliin.

Kortin pelaaminen
Pelaaja asettaa yhden kortin kädestään pelialustan avoimelle
puolelle tai siellä olevan korttirivin jatkoksi. Korttia
asetettaessa täytyy huomioida seuraavat säännöt:
• Pelaajan ensimmäinen kortti kullakin vuorolla pitää asettaa

kuvapuoli alaspäin.
• Muut korttinsa hän asettaa kuvapuoli ylöspäin.
• Kortit on asetettava niiden väriä vastaavalle riville. (paitsi

väärin päin pelatut kortit, katso sivu 6)
• Pelaaja saa asettaa jokerin (eläinjokeri, rakennusjokeri, lohi-

käärme tai keiju) mille hyvänsä riville.
• Kortteja ei saa asettaa riveissä olevien korttien väliin, vaan

aina vain rivin loppuun.

Suuren seuraajan asettaminen
Pelaaja asettaa suuren seuraajansa yhden rivin päähän. Näin pelaaja
varaa itselleen tämän rivin kortit. Hän varaa kuitenkin vain ne kortit,
jotka ovat hänen seuraajansa edessä eli hänen seuraajansa ja
pelialustan tai toisen aiemmin asetetun seuraajan välissä olevat kortit.
Suurta seuraajaa asetettaessa täytyy huomioida seuraavat säännöt:
• Kerran asetettu seuraaja pysyy sillä

paikallaan seuraavaan pisteytykseen asti.
• Yhdelle riville voidaan asettaa useampia

seuraajia.
• Pelaaja, joka viimeisenä asettaa seuraajansa

peliin, toimii jakajana seuraavalla
kierroksella.

• Pelaaja saa itselleen varaamansa kortit vasta
seuraavan pisteytyksen yhteydessä.

Kun pelaaja on tehnyt jomman kumman toiminnon, hänen vuoronsa päättyy ja seuraava pelaaja saa vuoron.

Musta pelaaja pelaa punaisen
kortin ja asettaa sen punaisen peli-
alustan viereen.

Sininen pelaaja pelaa myös punaisen kortin ja aset-
taa sen edellisen punaisen kortin aloittamalle riville.

Vihreä pelaaja pelaa vihreän kortin ja asettaa sen
vihreän rivin jatkoksi.
3

2

1

Musta, vihreä ja punainen pelaaja asettavat seu-
raajansa: Musta pelaaja varaa itselleen peltorivillä
olevat neljä korttia. Vihreä pelaaja varaa itsel-
leen kaupunkirivillä olevat neljä korttia. Kun on
pelattu vielä lisää kortteja, punainen pelaaja aset-
taa seuraajansa myös kaupunkiriville ja varaa näin

itselleen ne kolme kort-
tia, jotka on pelattu
vihreän seuraajan
perään.

1
2

3
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KORTTIEN PISTEYTYS
Kun kaikki pelaajat ovat pelanneet kaikki korttinsa ja asettaneet suuren seuraajansa peliin, jokainen pelaaja kerää
varaamansa kortit itselleen ja ottaa suuren seuraajansa takaisin itselleen.
Korttirivit kerätään järjestyksessä alhaalta ylös. Kortit, joita kukaan ei varannut, jäävät riveihin. Kuvapuoli alaspäin
pelatut kortit varatuista riveistä käännetään nyt kuvapuoli ylöspäin. Kunkin pelaajan itselleen varaamat kortit pisteyte-
tään seuraavalla tavalla:

Henkilökortit (1–3)
Korttien numeroarvot lasketaan

yhteen ja kerrotaan korttien määrällä. Pelaaja siirtää
pientä seuraajaansa pisteytyslaudalla eteenpäin
ansaitsemiensa pisteiden määrän verran. Pisteytetyt
kortit poistetaan pelistä.

Eläinkortit
Joka kerran kun pelaaja kerää varaamansa eläinkortin, hän saa siitä

pisteitä. Tämä selkenee parhaiten esimerkin avulla:

Punaisella pelaajalla on kaksi
lammaskorttia keräämiensä korttien joukossa.
Hän asettaa ne eteensä ja siirtää heti pientä
seuraajaansa kuusi pistettä eteenpäin pisteytys-
laudalla. Eläinkortit eivät poistu pelistä.

1 Eräällä myöhemmällä kierroksella punaisella pelaajalla on kerää-
miensä korttien joukossa kaksi lammaskorttia ja yksi eläinjokeri.
Hän asettaa ne yhteen aiemmin keräämiensä kahden lammaskortin
kanssa ja hänellä on nyt yhteensä viisi lammaskorttia. Hän siirtää
heti pientä seuraajaansa pisteytyslaudalla 14 pistettä eteenpäin.

2

Jos pelaaja kerää eläinjokerin, vaikkei hänellä vielä ole mitään eläinkortteja kerättynä, hän siirtää pientä seuraajaansa
pisteytyslaudalla heti kolme pistettä eteenpäin. Heti kun hän kerää joitakin eläinkortteja, hänen on liitettävä
eläinjokeri yhteen näiden kanssa.

Rakennuskortit
Pelaajan saadessa rakennuskortteja hän laittaa ne

kuvapuoli alaspäin arkkunsa alle. Nämä kortit pisteytetään vasta
pelin päättyessä. Pelaaja ei saa myöhemmin enää katsoa arkkunsa
alle laittamiaan kortteja. Rakennusjokerit laitetaan myös arkun
alle ja pisteytetään vasta pelin päättyessä.

21

Punaisella pelaajalla on henkilö-
kortit seuraavilla numeroarvoilla:
3+1+1=5
Punaisella pelaajalla on kolme
henkilökorttia:
5 x 3=15 pistettä

2 korttia
=
6 pistettä

5 korttia
=
14 pistettä

Punainen pelaaja
kerää yhden raken-
nusjokerin ja kaksi
rakennuskorttia.
Hän laittaa ne ark-
kunsa alle.
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Jokerit
Lohikäärme ja keiju antavat pelaajalle välittömästi 10 pistettä. Pelaaja siirtää pientä seuraajaansa

pisteytyslaudalla kymmenen pistettä eteenpäin. Pisteytetyt kortit poistetaan pelistä.

Väärin asetetut kortit – mahdollista vain kuvapuoli alaspäin asetettujen korttien kohdalla
Jos kerättävien korttien joukossa on sellaisia kortteja, jotka ovat värinsä puolesta väärässä rivissä, ne käsitellään seuraa-
valla tavalla:
– Jokaista väärin asetettua henkilökorttia kohti pelaaja siirtää pientä seuraajaansa pisteytyslaudalla kymmenen

pisteen verran. Pisteytetyt kortit poistetaan pelistä.
Jokaisen väärin asetetun eläin- tai rakennuskortin kohdalla pelaajalla on kaksi mahdollisuutta:

• Hän siirtää pientä seuraajaansa pisteytyslaudalla kymmenen pisteen verran yhtä pisteytettävää korttia
kohti. Pisteytetty kortti poistetaan pelistä.

TAI • Hän asettaa eläinkortin/-kortit eteensä ja siirtää pientä seuraajaansa pisteytyslaudalla saamiensa pisteiden
mukaisesti. Hän laittaa rakennuskortin/-kortit arkkunsa alle.

PELIKIERROKSEN PÄÄTTYMINEN
(Uusi) jakaja jakaa kullekin pelaajalle uudet kortit (katso taulukko sivulla 3) ja seuraava kierros alkaa.

Pelin päättyminen
Peli päättyy, kun korttipakka on tyhjä, eikä uusia kortteja voida enää jakaa. Pisteytyslaudan vieressä jonoissa vielä
olevat kortit poistetaan pelistä.

LOPPUPISTEYTYS
Rakennuskortit pisteytetään. Jokainen pelaaja ottaa arkkunsa
alta keräämänsä rakennuskortit ja rakentaa niistä sarjoja.
Yksi sarja koostuu kahdesta neljään erilaisesta
rakennuskortista. Sarjoista saa pisteitä seuraavasti:
• yksittäinen rakennuskortti 0 pistettä
• kahden rakennuskortin sarja 5 pistettä
• kolmen rakennuskortin sarja 15 pistettä
• neljän rakennuskortin sarja 30 pistettä
Rakennusjokerit voidaan käyttää minkä hyvänsä värisinä
rakennuksina. Pelaajat siirtävät pieniä seuraajiaan saavutettujen
pistemäärien mukaisesti eteenpäin pisteytyslaudalla.
Pelaaja, jolla on eniten pisteitä, on voittaja. Tasatilanteessa voittaa se
pelaaja, jolla on enemmän rakennuskortteja.

© 2008 Hans im Glück Verlags-GmbH
Sääntöjen taitto: Christof Tisch
Käännös: Juuso Mattila

Punainen pelaaja saa
keräämistään raken-
nuskorteista yhteensä
65 pistettä.

30 pistettä

30 pistettä

5 pistettä

0 pistettä

Kysymyksiä tai kommentteja?
Kirjoita meille, info@lautapelit.fi
Koko pelivalikoimamme on näkyvissä
osoitteessa: www.lautapelit.fi
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