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Pelin sisalto

Klaus-Jirgen Wrede ja

* 4 pelialustaa neljassa eri virissa (keltainen, punainen, vihred, sininen)
Ndma muodostavat vieretysten aseteltuna pisteytyslaudan yhdestd sataan. ———

* 5 suurta seuraajaa viidessd virissi 5 pienti seuraajaa viidessi virissi [Huomio!

Pelilautojen
virit eivit liity
mitenkddn

e 5 arkkua * 5 laattaa 100/200 seuraajien

Taus

* 140 korttia
* joka virid kohti 30 seuraavanlaista korttia:

tapuoli L
P vireihin.

henkilokortit rakennuskortit  elainkortit

8 kertaa 5 kertaa 3 kertaa 5 kertaa

keltaiset kortit = luostari  punaiset kortit = tie

9 kertaa

siniset kortit
= kaupunki

vihreit kortit = pelto

jokeria (lohikdadrme ja keiju) e 4 eldinjokeria

* 4 rakennusjokeria e 5 pisteytyskorttia

o | sddntokirja e tyhjid kortteja (ei tarvita pelissd)

B oeaceance W arttiaali
urcassone Korthoels s

pistetaulukko
eldinkorteille

pistetaulukko
rakennuskorteille




Yleiskuva ja pelin tavoite
Asettamalla kortteja ja varaamalla korttiriveja pelaajat saavat pisteitd. Se pelaaja, jolla on eniten pisteitd pelin
paittyessd, voittaa pelin.

Pelivalmistelut

4 pelialustaa asetetaan pelialueen reunaan vierekkiin niin, ettd ne muodostavat pisteytyslaudan yhdestd sataan pistee-
seen. Pisteytyslaudan oikealle, "avoimelle”, puolelle pitaa jattda tyhjai tilaa riveille, joihin pelin kuluessa pelataan
kunkin viriset kortit.

Jokainen pelaaja saa:
* 1 suuren seuraajan omassa varissaan

* 1 pienen seuraajan omassa varissaan, ¢ 1 arkun
jonka hin asettaa pisteytyslaudan kohtaan 0. * 1 pisteytyskortin

Ylimadriiset pisteytyskortit, arkut ja seuraajat laitetaan luostaririvi
yhdessi tyhjien korttien kanssa pelilaatikkoon. Nuorin
pelaaja toimii jakajana.

Jiljelle jaineet 130 korttia sekoitetaan useaan kertaan
ja perusteellisesti. Lopuksi jakaja kddntdd pakan pdal-
limmiisen kortin ja asettaa sen kortin virid vastaavan
pelialustan oikealle puolelle. Jakaja tekee nyt ndin
kymmenelle kortille. Jos pakasta kddantyy jokerikortt,
jakaja asettaa sen haluamallensa riville.

Loput 120 korttia muodostavat pakan, josta jakaja
jakaa nyt kaikille pelaajille kortteja.

Tama tapahtuu pelin alussa ja kunkin pelikierroksen Jakaja on kidntdi-

alussa: nyt ndmi kymme-
Pelikierrosten nen korttia ja aset-

tierivi

peltorivi

Pelaajamiiri Kortteja kierroksessa mairi tanut ne riveihin
pelialustojen vie-

irivi reen. Kadannettyjen
3 pelaajaa 5 korttia 8 kierrosta kaupunkirivi )

korttien joukossa ei
4 pelaajaa 5 korttia 6 kierrosta ollut ainuttakaan
5 pelaajaa 4 korttia 6 kierrosta peltokorttia.

Jokainen pelaaja ottaa korttinsa kiteen ndyttimatta
niitd muille.

2 pelaajaa 6 korttia 10 kierrosta

Vield muistutukseksi: Pelaajien virit
eivit liity mitenkddn korttien vireihin.




Pelikierroksen kulku

Carcassonne Korttipeli pelataan kierroksina. Kierros paittyy, kun pelaajat ovat pelanneet kaikki korttinsa, asettaneet
suuren seuraajansa peliin ja pisteytys on suoritettu. Pelivuoro kiertid myotapaivaan alkaen jakajan vasemmalla
puolella olevasta pelaajasta. Pelaajan taytyy vuorollaan aina tehdi yksi kahdesta toiminnosta, joko:

W pelata kortti tai

M asettaa suuri seuraajansa peliin. | \
B Kortin pelaaminen 'X
Pelaaja asettaa yhden kortin kidestdin pelialustan avoimelle o

puolelle tai sielld olevan korttirivin jatkoksi. Korttia
asetettaessa taytyy huomioida seuraavat siannot:
* Pelaajan ensimmiinen kortti kullakin vuorolla pitdd asettaa
kuvapuoli alaspdin.
* Muut korttinsa hin asettaa kuvapuoli ylospiin.
* Kortit on asetettava niiden virid vastaavalle riville. (paitsi @) Musta pelaaja pelaa punaisen
vadrin pidin pelatut kortit, katso sivu 6) :] kortin ja asettaa sen punaisen peli-
* Pelaaja saa asettaa jokerin (eldinjokeri, rakennusjokeri, lohi- alustan viereen.
kairme tai keiju) mille hyvansa riville. Q) sininen pelaaja pelaa myos punaisen kortin ja aset-
* Kortteja ei saa asettaa riveissi olevien korttien viliin, vaan taa sen edellisen punaisen kortin aloittamalle riville.

aina vain rivin loppuun. Q) Vihreii pelaaja pelaa vihredn kortin ja asettaa sen
vilreiin rivin jatkoksi.

B Suuren seuraajan asettaminen
Pelaajfil asettaa suuren ‘se‘uraaja‘nsa%/hden rlvm‘paah‘an. Nam pelaaga Musta, vilired ja punainen pelagja asettavat seu-
varaa itselleen timdn rivin kortit. Hin varaa kuitenkin vain ne kortit, 4i0n50: Musta pelaaja varaa irselleen pelrorivilli
jotka ovat hinen seuraajansa edessa eli hinen seuraajansa ja olevat neljii korttia. Vihreii pelaaja varaa itsel-
pelialustan tai toisen aiemmin asetetun seuraajan valissi olevat kortit. leen kaupunkirivilld olevat nelji korttia. Kun on
Suurta seuraajaa asetettaessa taytyy huomioida seuraavat saiannot: pelartu vield lisii kortteja, punainen pelaaja aset-
* Kerran asetettu seuraaja pysyy silld R taa seuraajansa nyos kaupunkiriville ja varaa ndin

paikallaan seuraavaan pisteytykseen asti. lf“”f’g’;( ne ""l’l’“’ kort-
* Yhdelle riville voidaan asettaa useampia tia, jotka on pelattu

- viliredin seuraajan
seuraajia.
o woL . periidn.

* Pelaaja, joka viimeisend asettaa seuraajansa

peliin, toimii jakajana seuraavalla

kierroksella.
* Pelaaja saa itselleen varaamansa kortit vasta ;

seuraavan pisteytyksen yhteydessa.

Kun pelaaja on tehnyt jomman kumman toiminnon, hinen vuoronsa paittyy ja seuraava pelaaja saa vuoron.




KORTTIEN PISTEYTYS
Kun kaikki pelaajat ovat pelanneet kaikki korttinsa ja asettaneet suuren seuraajansa peliin, jokainen pelaaja kerda
varaamansa kortit itselleen ja ottaa suuren seuraajansa takaisin itselleen.
Korttirivit kerdtddn jarjestyksessa alhaalta ylos. Kortit, joita kukaan ei varannut, jaavit riveihin. Kuvapuoli alaspdin
pelatut kortit varatuista riveistd kidnnetdan nyt kuvapuoli ylospiin. Kunkin pelaajan itselleen varaamat kortit pisteyte-
tidn seuraavalla tavalla:

Henkilokortit (1-3)
Korttien numeroarvot lasketaan Punaise lla PCTIWJ””“ on h,en,kzlo-
yhteen ja kerrotaan korttien maarilld. Pelaaja siirtid ];W;”ff’;"‘m‘/dla numeroarvoilla:
. . . . +]+7=
pientd seuraajaansa pisteytyslaudalla eteenpdin Prnai )
- - Sl e - unaisella pelaajalla on kolme
ansaitsemiensa pisteiden maarin verran. Pisteytetyt pelady

L - henkilokorttia:
kortit poistetaan pelista. 5 x 3=15 pistettii

pisteitd. Tami selkenee parhaiten esimerkin avulla:

‘ Eldinkortit S— — - a6
Joka kerran kun pelaaja kerdd varaamansa eldinkortin, hin saa siitd gi]

(@) Punaisella pelaajalla on kaksi ) FEridilla myshemmilli kierroksella punaisella pelaajalla on kerdd-
lammaskorttia kerddmiensi korttien joukossa. ~miensd korttien joukossa kaksi lammaskorttia ja yksi eldinjokeri.
Hin asettaa ne eteensd ja siirtaa heti pientd Hin asettaa ne yhteen aiemmin kerdidmiensa kahden lammaskortin

seuraajaansa kuusi pistetta eteenpain pisteytys- kanssa ja hinelld on nyt yhteensi viisi lammaskorttia. Han siirtaa
laudalla. Eliinkortit eivit poistu pelisti. heti pientd seuraajaansa pisteytyslaudalla 14 pistettd eteenpiin.

2 korttia

6 pisterti

Jos pelaaja kerdi eldinjokerin, vaikkei hidnella vield ole mitdan eldinkortteja kerattynd, hin siirtda pientd seuraajaansa
pisteytyslaudalla heti kolme pistetti eteenpdin. Heti kun hin keria joitakin eldinkortteja, hanen on liitettava
eliinjokeri yhteen ndiden kanssa.

Rakennuskortit

Pelaajan saadessa rakennuskortteja hin laittaa ne Punainen pelaaja
kuvapuoli alaspidin arkkunsa alle. Nami kortit pisteytetdan vasta ken’ziiiylw‘leﬂ mken-‘
pelin pddttyessa. Pelaaja ei saa myohemmin enii katsoa arkkunsa nusjokerin ja kaksi
alle laittamiaan kortteja. Rakennusjokerit laitetaan myos arkun rakennuskortia.

o R . Hdin laittaa ne ark-
alle ja pisteytetddn vasta pelin paattyessa. funsa alle




Jokerit
Lohikadrme ja keiju antavat pelaajalle vilittomasti 10 pistettd. Pelaaja siirtad pientd seuraajaansa
pisteytyslaudalla kymmenen pistettd eteenpiin. Pisteytetyt kortit poistetaan pelista.

Viirin asetetut kortit — mahdollista vain kuvapuoli alaspdin asetettujen korttien kohdalla

Jos kerittavien korttien joukossa on sellaisia kortteja, jotka ovat virinsi puolesta vddrdssd rivissd, ne kisitellddn seuraa-

valla tavalla:

—Jokaista vairin asetettua henkilokorttia kohti pelaaja siirtdd pientd seuraajaansa pisteytyslaudalla kymmenen

pisteen verran. Pisteytetyt kortit poistetaan pelista.
Jokaisen vairin asetetun eldin- tai rakennuskortin kohdalla pelaajalla on kaksi mahdollisuutta:
* Hin siirtad pientd seuraajaansa pisteytyslaudalla kymmenen pisteen verran yhti pisteytetravda korttia

kohti. Pisteytetty kortti poistetaan pelista.

TAl < Hin asettaa eldinkortin/-kortit eteensi ja siirtdd pientd seuraajaansa pisteytyslaudalla saamiensa pisteiden
mukaisesti. Han laittaa rakennuskortin/-kortit arkkunsa alle.

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

Pelin paattyminen
Peli paittyy, kun korttipakka on tyhji, eikd uusia kortteja voida endi jakaa. Pisteytyslaudan vieressi jonoissa vield
olevat kortit poistetaan pelista.

LOPPUPISTEYTYS
Rakennuskortit pisteytetdin. Jokainen pelaaja ottaa arkkunsa
alta kerddmansi rakennuskortit ja rakentaa niistd sarjoja.
Yksi sarja koostuu kahdesta neljdin erilaisesta
rakennuskortista. Sarjoista saa pisteitd seuraavasti:
* yksittiinen rakennuskortti 0 pistettd
¢ kahden rakennuskortin sarja 5 pistettd
* kolmen rakennuskortin sarja 15 pistettd
* neljian rakennuskortin sarja 30 pistettd
Rakennusjokerit voidaan kiyttdd minkd hyvinsa virisina
rakennuksina. Pelaajat siirtivit pienid seuraajiaan saavutettujen Punainen pelaaja saa
pistemairien mukaisesti eteenpdin pisteytyslaudalla. 0 pistetti keriimistiin raken-
Pelaaja, jolla on eniten pisteitd, on voittaja. Tasatilanteessa voittaa se nuskorteista yhteensi
pelaaja, jolla on enemman rakennuskortteja. 65 pistetti.

30 pistettd

30 pistettd

5 pistettd
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