


Klaus-Jiirgen Wrede

Carcassonne, antik Roma doneminde ve Orta Cagda yapilmas etkileyici surlar ve kaleleriyle iinlii bir
Fransiz sebridir. Siz ve insanlariniz Carcassonne sebrini boydan boya gezip servet kazanmaya
calisacaksiniz. Siirekli degisen yollari, sehirleri, manastirlar: ve tarlalar: gelistirmek sizin elinizde.
Insanlarimiza akallica yerlestirin ve zafer sizin olsun!

WK%Y KUTUICERIGI VE BASLANGIC  “GHOWNGINGY

Carcassonne diinyasina hos geldiniz! Bu kitapgik oyunu en hizli sekilde 6grenmenize yardimer olacak. Kitapeig:
okuduktan sonra oyunu arkadaglariniza anlatip oynayabilirsiniz. Baglamak i¢in 6nce oyunun kurulumunu

yapmamiz gerekli. Bu sirada da size kutu igerigini gostermek istiyoruz:

ARAZI KAROLARI Bu karolardan 12 tanesi nehir igerir. Bu
Carcassonne oyununun en énemli pargalara ait kurallar Ek Kitapgik'ta anlatilmaktadir.
pargalarindan birisi karolardir. Kutu 11k oyunuzda nehir karolarini kutuya geri koyun.

icerisinde cevresi tarlalarla kapls; yol, sehir ve
Evler, insanlar ve hayvanlar gibi diger

gorselleri iceren karolarin oyuna herhangi bir 6zel etkisi yoktur.

manastir iceren toplam 84 adet arazi karosu
bulunur.

Bitiin karolarin arka yiizleri birebir aynidir. Ancak sadece
bagslangi¢ karosunun ve nehir karolarinin arka ytizleri,
diger karolardan ayirt edilebilmesi i¢in koyu renklidir.

Standart arka
Yz

Koyu arka

Sehiriceren Yol iceren karo Manastir igeren
iz

karo karo

Arka yuzi koyu renkli baglangi¢ karosunu
masanin ortasina yerlestirin. Geri kalan karolari R
kapali gekilde desteler yaparak masada herkesin =~ FSSE g 2

ulasabilecegi bir noktaya yerlestirin. = -
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Karo destesi ornegi

Bagslangc karosu

Skor tahtasini da masanin uygun bir alanina yerlestirin.

Son olarak insan piyonlarimiz var. Kutu icerisinde; tSiyah, RKirmizi, WYesil, WMavi
ve ©.3Sar1 renklerden 8er adet, toplamda 40 minik insan piyonu bulacaksiniz. Buna ek olarak
5 farkli renkte birer adet “**\& lider piyonu mevcut.

Herkese sectigi bir renkten 7’ser adet insan verin ve geriye kalan 1er insani ise skor tahtasinin
sifir noktasina yerlestirin. Kullanilmayan renklerdeki piyonlar: kutuya geri koyun. {1k
oyununuzda lider piyonlarini da kutuya geri koyun.

Opyuna ilk baslayacak olan oyuncuyu belirleyin.

B3

Insan piyonlar

Not: Insan piyonlarina I ngilizcede ‘Meeple® (my peoplein kisaltmasi) adr verilmektedir ancak biz bu
kitapeikta insan ya da piyon olarak isimlendirecegiz.




Kurallara detaylica giris yapmadan 6nce Carcassonne oyununun amacini bilmeniz gerekir. Sirayla biitiin oyuncular karo
pargalarini yerlestirir. Bu gekilde yollar, sehirler, manastirlar ve tarlalar olusur. Piyonlarinizi bu karolarin Gzerine
yerlestirebilirsiniz. Bylece piyonlariniz haydut, sovalye, kesis veya ¢iftei olur ve umariz ki gérevlendirdiginiz bu
insanlariniz size ¢ok¢a puan kazandirabilir. Puanlar sadece oyun sirasinda degil, oyunun sonunda da kazanilabilir.
Opyunun sonunda en yiliksek puani toplayan kisi oyunu kazanur.

Ve simdi oyuna baslamaya haziriz!

\OZC 7€)% OYUNUN OYNANISI OO

Carcassonne oyununda tur sirast saat yoniinde ilerler. Her turda oyuncular agagidaki sirayla belirtilen aksiyonlars alir.

Ilk 6nce size, sira sizdeyken alacaginiz aksiyonlar hakkinda kisa bir bilgi verecegiz. Kitapgigin ilerleyen bolimlerinde
de size yollari, sehirleri ve manastirlar: anlatirken, bu aksiyonlar hakkinda daha detayl: bilgi verecegiz.

1. Karo Yerlegtirme: 2. Insan Yerlegtirme: 3. Puanlama:

Oyuncu desteden bir adet
karo almak ve haritayi
devam ettirecek sekilde
yerlestirmek zorundadir.

Opyuncu az 6nce yerlestirdigi
karonun tizerine, elindeki

piyonlardan birisini
dilerse yerlestirebilir.

Eger yerlestirilen karo
bir yapiy: tamamliyorsa {
kazanilan puanlar skor
tahtasina iglenir.

1. Karo Yerlestirme

Karoyu buraya
yerlestirebilirsiniz, yol ve
tarlalar, yeni karo ile uyumlu
sekilde devam ediyor.

Desteden sagdaki kirmizi ¢erceveli karonun ¢iktigini
varsayalim. Karolar1 haritaya 6nceden yerlestirilmis olan
diger pargalarla uyumlu olacak ve gosterilen gekilleri
devam ettirecek sekilde yerlestirmelisiniz.

2. Piyonu Haydut Olarak Gorevlendirme

Yol iizerinde baska bir
haydut olmadigindan
& piyonunuzu burada
haydut olarak
gorevlendirebilirsiniz.

Karoyu yerlestirmenizin ardindan dilerseniz bir
piyonunuzu, bu karodaki yolun tizerine haydut olarak
yerlestirebilirsiniz. Ancak piyonunuzu koydugunuz yolun
tzerinde bagka bir haydutun olmamasi gerekir!

Sag ustteki 6rnekte yolun ucu heniiz agik oldugu igin su
anda puan kazanilamaz ve tur mavi oyuncuya gecer. Mavi
oyuncu, sagdaki kirmizi gerceveli karoyu desteden ¢eker ve
uygun alana karoyu yerlestirir. Fakat saga dogru ¢cikan yola
piyonunu haydut olarak yerlestiremez ¢linkii o yol tizerinde
zaten bagka bir haydut bulunmaktadir. Bunun yerine mavi

yuncu, karodaki sehre sovalye yerlestirmeyi tercih eder. Saga dogru ilerleyen yol iizerinde haydut oldugu igin mavi
oyuncu, #§ piyonunu sebre yerlestirmeye karar veriyor.

3.Yoldan Puan Kazanma

Bir yolun iki ucu da kapandiginda yol tamamlanir ve haydutlar puan
toplar. Yollar; koy, sehir ve manastirla kapatilabilir veya kendi icerisinde
daire olugturarak iki ucunun kapanmasiyla da tamamlanabilir. Sagdaki
ornege bakalim. Bakalim puan toplanabilir mi? Harika haber, “evet”
¢linki yolun iki ucu kapanmis durumda!

Son karoyu karoyu rakibiniz yerlestirse bile siz puan alirsiniz ¢linkd 6nemli olan yolun tamamlanmis olmasidir.
Bakalim kag puan topladiniz? Yollardan puan kazanirken her bir karo size 1 puan kazandirir. Sagdaki 6rnekte
3 puan kazandiniz ¢iinki ilgili yol, 3 karodan olusuyor. Tebrikler!
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Skorunuzu takip etmek i¢in skor

f',
b | -"hwl ]
tahtasinaki piyonunuzu kullanirsiniz. {

3 puan kazandiniz ve bunu takip edebilmek ""'-' e "—’-\"" [

i¢in piyonunuzu skor tahtasinda 3 adim 1 / . | A |

ilerlettiniz. Not: Eger topladiginiz puaniar

5 Oj)i gegerse, piyonunuzu skor tahtasinda Size 3 puan kazandiran piyonunuzu yoldan
yan yatirarak, Odan ilerlemeye devam alarak elinize geri koyarsiniz.
edebilirsiniz.

s ledtti Uzerinde bulundugu sebir heniiz
Her puan kazanma isleminden sonra tamamlanmadig: icin mavi W piyon
puanlanan piyonunuzu elinize geri T bt

alirsiniz.

Iste bu kadar! Oyunun temel kismini atlattik sayihr. Simdi diger puan kazanma sekillerini yine
orneklerle incelemeye devam edelim:

1. Karo Yerlestirme 2. Piyonu $6valye Olarak Gérevlendirme

Biittin karo yerlestirmelerde Karoyu yerlestirdiginiz sehirde Bu karoyu yerlestirerek
Rl : Baskadbis d6vils dlatlie sehri biiyiittiiniiz.
oldugu g1b13 haritayla asleaibit sovalye oimadigint P i i
uyumlu sekilde, gordiiniz, dolayisiyla bu icerisinde B piyon
desteden ¢ektiginiz " : sehre, dilerseniz bir olmadigy icin de sehre

karoyu yerlestirin. sovalye sovalye
yerlestirebilirsiniz. yerlestire-
bildiniz.

3. Sehirden Puan Kazanma
Ornegimize devam edelim ve birkag turun gectigini ve siranin yine size geldigini
varsayalim. Desteden bir karo ¢ektiniz ve sagdaki kirmizi gerceveli karo ikt
Bu karoyu, i¢erisine 6nceden s6valye koydugunuz sehre yerlestirdiniz ve sehri
tamamladiniz. Sehirler iceride bosluk kalmadiginda ve gevresi surlarla
¢evrildiginde tamamlanir ve puan iretir. Ornekteki sehirde sizin
sovalyeniz bulundugu igin siz puan kazanacaksiniz.

Tamamlanmas bir sehirdeki her bir karo, 2 puan iretir. Kdsesinde arma
isareti olan karolar ise ekstra 2 puan daha iiretir. Ornekteki
tamamladiginiz sehirden béylece 8 puan kazanmis oldunuz!

Her tamamlanan yapida oldugu gibi piyonunuzu ileride yine kullanmak
tizere elinize geri alirsiniz.

1. Karo Yerlestirme 2. Piyonu Kesis Olarak Gorevlendirme
Sira size geldiginde yine Manastira piyonunuzu kesis -
karo destesinden bir karo olarak yerlestirebilirsiniz.

cektiniz ve haritayla Tabii bunun i¢in elinizde,

uyumlu gekilde bosta duran bir piyonunuzun

Manastir karosunu olmas: gerekir.

yerlestirdiniz.

Manastir her zaman karonun ortasinda yer
alir. Bu karoyu buraya yerlestirebilirsiniz
¢clinkii harita ile uyumlu.




3. Manastirdan Puan Kazanma

Manastirlar cevresi karolarla kaplandiginda tamamlanmis olur ve puan
tretir. Manastirin kendisi ve ¢evresindeki her bir karo 1 puan degerindedir.
Sagda kirmizi cergeveli son karoyu yerlestirerek, manastirdan 9 puan

kazanabilirsiniz ve piyonunuzu, daha sonra tekrar kullanmak

tizere elinize geri alirsiniz.

Carcassonne’la ilgili ana kurallarin Gzerinden detayl bir sekilde gectik. Geriye ufak detaylar kald: ancak onlara
gegmeden 6nce, simdiye kadarki kismin bir 6zetini sunmak istiyoruz:

1. Karo Yerlestirme
* Cektiginiz karoyu haritayla uyumlu sekilde yerlestirmek zorundasiniz.

* Ender de olsa, ¢ektiginiz karo i¢in haritada uygun bir alan olmayabilir. Bu durumda s6z konusu karoyu desteye
geri koyarak, yeni bir karo ¢ekebilirsiniz.

2. Piyon Yerlestirme
* Piyonunuzu sadece, o tur haritaya eklediginiz karonun tzerine yerlestirebilirsiniz.

* Daha 6nceden igerisine piyon yerlestirilmis olan bir yapiya baska bir piyon ekleyemezsiniz.

3. Puan Kazanma

* Yolun iki ucu koy, sehir ya da manastirla kapandiginda veya kendi igerisinde daire olusturdugunda, yol
tamamlanmis olur. Her bir karo 1 puan degerindedir.

* Sehir surlarla kapatildiginda ve igerisinde hi¢bir karo boslugu olmadiginda tamamlanmis olur. Tamamlanan
sehirde her bir karo 2 puan degerindedir. Ayrica, kogesi armalr sehir karolar: ekstra 2 puan daha tretir.

* Manastir cevresine 8 karo yerlestirildiginde tamamlanmis olur. Cevresindeki 8 karo i¢in 1'er puan ve manastirin
kendisi i¢in de bir puan olmak tizere 9 puan tretir.

* Puan kazanma her zaman turun sonunda olur. Tur sonunda tamamlanmis yapilarda piyonu bulunan oyuncular

-

puan kazanir.
* Puan kazanmanin ardindan piyonlar, tekrardan kullanilmak tGzere oyuncularin eline geri eklenir.
* Eger tamamlanmig yapinin icerisinde birden fazla oyuncunun piyonu varsa, en ¢ok piyonu olan oyuncu biitiin
puant alir ve geri kalan oyuncular o yapidan hi¢ puan kazanamaz. Eger esitlik varsa, ilgili btittin oyuncular tam

puan alir.
(Not: Bir yapida nasil birden fazla oyuncunun piyonu olabilir ki? Hemen, simdi anlatiyoruz...)

Az énce cekmis oldugunuz karo ile sag
kdsedeki yolu devam ettirebilirsiniz.
Ancak o yol iizerinde zaten bir piyon
bulunuyor ve bu da sizin, yeni bir
piyon yerlestiremeyeceginiz
anlamina geliyor. Piyonunuzu
yerlestirebilmek

igin cektiginiz karoyu
haritayla wyumlu ama
o yola baglanmayan
bir sekilde
yerlestirdiniz.

Tur yine size geldiginde, kirmizi
cerceveli karoyu cektiginizi
varsayalim. Bu karoyla yolu
devam ettirdiniz ve tizerinde
iki farkl oyuncunun haydutu

bulunan yol tamamlanmas oldu.

Tri oyuncunun da haydut
sayilar: esit oldugu icin, her iki
oyuncu da 4er puan kazanir ve
piyonlarini eline geri alr.




Sar1i} sovalyenin hakim [3
oldugu sebri elinden
almak istiyorsunuz
diyelim. Kirmizi
cerceveli karoyu sarinin
hemen yanina koyarak,
igerisine * piyonunuzu
yerlestirebilirsiniz.
Ciinkii bu iki sehrin
arasinda su anda bir bag yok.

Eger bu iki ayri sehri birbirine baglamay: basarabilirseniz;
sebri, sar ﬁ sovalyenin elinden alabilirsiz.

Bugiin sansh
gliniimiizdeyiz.
Crinkii, sehirleri
baglayabilmek
igin ihtiyacimiz
olan karoyu az
once desteden
cektik.

Son karoyla sehir
tamamlanmas oldu
ve sehir icerisinde bizim daha cok s6valyemiz oldugu icin, 10
puani sadece biz aldik, sart 73 oyuncu ise hi¢ puan alamadh.
Simdi iki oyuncu da piyonlarini, tamamlanmis sehirden alyp,
baska bir yaprda kullanmak iizere eline geri alds.

[Si VE FINAL PUANLAM

Ne yazik ki her glizel seyin bir sonu vardir, Carcassonne oyunununda da. Génil ister ki biitiin oyuncular kazansin

ancak sadece bir oyuncu Carcassonne oyununu kazanabilir. Destedeki son karoyu ¢eken oyuncunun turunun bitmesiyle
birlikte oyun da biter. Ardindan son puanlamaya gegilir ve kimin kazandi1 belli olur.

Opyun bittiginde haritada bulunan biitiin piyonlar agagidaki sekilde puan kazandirir:

* Tamamlanmamis yol karolarinin her biri 1 puan kazandirir. Tipki tamamlanmig yollar gibi.

* Tamamlanmamis gehir karolarinin her biri 1 puan ve armali karolar ek 1 puan daha kazandirir. Yani tamamlanmig

sehirlerin yaris1 kadar.

* Tamamlanmamis manastir karolarinin her biri ve ¢evrelerindeki karolar 1 puan kazandirir. Tipk: tamamlanmig

manastirlar gibi.

* Tarlalar, temas ettikleri tamamlanmis sehirlerin her biri i¢in 3 puan kazandirir.

Ciftiler sadece oyunun sonunda puan kazandirir. Cificilerin ve tarlalarin puan kazandirma seklini Ek Kural Kitapeiginda
anlatacagiz ama oncesinde, cificiler olmadan standart oyunu birkag kez oynamanizi tavsiye ediyoruz.

SON SEHIR PuANLAMASI:
Yesil 2% oyuncu 8 puan
kazanar.

(5 sehir karosu ve 3 arma).

Siyah & oyuncu hic
puan alamaz ciinkii

Yesil % oyuncunun sehir
igerisinde daha ok
piyonu bulunuyor.

SoN YoL PuaNLAMASI:
Kirmiza # oyuncu, tamamlanmamas yol igin 3 puan kazanar.

SON MANASTIR

PuaNLAMAST:

Sart £ oyuncu oyuncu 4 puan
kazanr.

(manastir cevresindeki 3 karo
ve manastirin kendisi)

SoN SEHIR PUANLAMAST:
Mavi oyuncu 3 puan
kazanr.

(2 sehir karosu ve bir arma)

Son puanlar da eklendiginde en ¢ok puana sahip olan oyuncu oyunu kazanir! Birka¢ oyunun ardindan ¢iftci varyant: ile

oynayarak, oyunun stratejik derinligini artirabilirsiniz.

Sizlere, Carcassonne oyununu tercih edip oynadiginiz i¢in ¢ok tegekkiir ediyoruz ve umariz ki bu oyunla,
arkadaglarinizla birlikte eglenceli saatler gecirirsiniz. Eger herhangi bir sorunuz olursa, bizimle agagidaki irtibat bilgileri

tizerinden iletisime gegebilirsiniz.
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KYLRKYTRKY CARCASSONNE - EK KURALLAR “GHOWNGIEONGY

Tekrardan merhaba! Eger bunu okuyorsaniz, Carcassonne oyununu birkag kez oynadiginizi ve stratejik hamlelerle
oyunu zenginlestirmek istediginizi tahmin ediyoruz. Tarim olmadan hayat nasil olurdu? Bu soruyu Carcassonne
sehrinin emektar ciftcileriyle birlikte cevaplamaya calisacagiz. Yollara, sehirlere ve manastirlara yerlestirdiginiz gibi
tarlalara da piyonlarinizi yerlestirebilirsiniz.

1. Karo Yerlestirme
Karoyu haritayla uyumlu olacak sekilde yerlestirmelisiniz. Tarlalar, yollarla ve sehirlerle
birbirinden ayrilir. Sagdaki 6rnekte ti¢ adet tarla goriiyoruz.

2. Piyonu Cift¢ci Olarak Gérevlendirme

Sovalyeler, kesisler ve haydutlar, karolarin tizerine ayakta
yetlestirilirken, ¢iftciler ise tarlalara yatik sekilde yerlestirilir. Bu
piyonlar sadece oyunun sonunda puan kazandirabilirler. Ciftci
piyonlar sadece oyun sonunda puanlandigindan ve elimize geri
gelmeyeceginden diger piyonlardan ayirt edilebilmeleri i¢in yatik
sekilde yerlestirilirler.

Standart kurallarda oldugu gibi bir tarlada herhangi bir ¢iftci yoksa,
buraya piyonlarinizi ¢iftci olarak yerlestirebilirsiniz. Tarlalar, yollar ¢iftgimizi yatik sekilde yerlestirebiliriz. Bu tarla yol

ve sehirlerle birbirinden ayrilir. Sagdaki érnekte ii¢ adet bagimsiz tarla ~ boyunca uzanyp ® sévalyemiz olan sebre
ulastyor. Arada yol oldugu i¢in 6nceden # ciftci

goriyoruz.
koydugumuz tarladan bagimsiz.

3. Puan Kazanma

Daha 6nceden belirttigimiz gibi
ciftciler oyun sirasinda herhangi bir
puan kazandirmaz ve iftci olarak
gorevlendirdiginiz piyonlarinizi hicbir
zaman elinize geri alamazsiniz.
Dolayisiyla ciftgilerinizi yerlestirirken
dikkatli olmanizi tavsiye ediyoruz.
Simdi oyunu bitirdigimizi ve puanlar:
hesapladigimizi varsayalim.
Hatirlarsaniz yol, sehir ve manastir
gibi yapilarda her bir karo bagina puan
veriliyordu. Ancak tarlalardaki puan
hesaplamas: farklidir. Tarlalar, temas
ettikleri tamamlanmis gehirlerin

her biri i¢in 3 puan kazandirir.

Kirmizi # ve mavi #§ piyonlarin iersinde bulundugu @B _tarla, 3 tamamlanmas sebirle temas halinde. Tki oyuncu da , . ve

sehirlerinden 3er puan olmak iizere toplam 9 puan kazanir.\CJ sehrinden ise puan kazanilamaz ciinkii bu, tamamlanmas bir sehir
degildir. Siyah #§ ve sar1 77 piyonlarin bulundugy @ tarlada ise siyah & oyuncunun daha cok ciftcisi oldugu igin bu tarlaya
degen 4 tamamlanmas sehirden toplam 12 puani tek basina kazanir. Sart i3 oyuncunun sol iist kosedeki ¢iftcisi ise T— tarlanin
degdigi tamamlanmas \AA) ve\B) sehirlerinden 3er puan kazanir.

Artik ciftcileri nasil yerlestireceginizi ve puan kazanabileceginizi biliyorsunuz.

Ciftgilerle ilgili kurallar: 6zetlemek gerekirse:

* Ciftciler diger piyonlar gibi ayakta yerlestirilemez.

* Ciftciler sadece oyunun sonunda puan kazandirabilir.

+ Uzerinde ¢iftgi bulunan bir tarlanin temas ettigi her bir tamamlanmus sehir 3 puan {retir.

* Yollarda ve sehirlerde oldugu gibi, bir tarlada da birden fazla piyon olabilir.

* Diger buitiin yapilarda oldugu gibi, bir tarlada en ¢ok ciftcisi olan oyuncu biitiin puani toplar. Esitlik durumunda
ise iki oyuncu da bu tarladan tam puan alir.




Nehir karolar: oyunun ek paketidir. Bu karolar, haritay: gorsel olarak renklendirir ve
oyunun baslangicinda farkli bir varyant olusturur.

Parcalar

Nehir paketi 12 adet nehir karosundan olugur. Bu karolarin arka desenleri
koyudur. Nehir paketiyle oynarken, standart oyunda kullandiginiz baglangic
karosu kullanilmaz. Bu nedenle o karoyu kutuya geri yerlestirmelisiniz.

Baglangig

Kaynak ve Gél karosunu simdilik kenara ayirin. Diger nehir parcalarini ise
karigtirarak, kapali sekilde deste olusturun. Bu destenin en Ustiine kaynak
karosunu, en altina ise gol karosunu yerlestirin. Ardindan, en ustteki kaynak
karosunu haritaya yerlestirerek oyuna baglayabilirsiniz.

Oynanig

Oyunun baglangicinda arazi karolarindan ¢ekmek yerine tim nehirler
yerlestirilene kadar nehir karosu ¢ekin. Nehir karolarinin haritaya uyumlu olacak
ve nehiri diizglin sekilde devam ettirecek sekilde yerlestirilmelidir. Nehir iki tarafi
da kapanina kadar bu sekilde uzamaya devam edecektir. Dilerseniz karonuzu
haritaya yerlestirmenizin ardindan, bu karoda piyonunuzu normal kurallara gore
gorevlendirebilirsiniz. Piyonlar dogrudan nehirin tizerine yerlestirilemez.

Buna ek olarak nehri tst tste iki kez ayn1 yonde dondirecek sekilde karo
yerlestiremezsiniz ¢linki bu U dontisii olugturur ve haritanin ileriki zamanda
tikanmasina yol agabilir. Blitin nehir pargalar: bittikten sonra normal karolarla 3 3 Gél
oyuna devam edebilirsiniz.

Tamamlanmas
nehir 6rnegi

Liderler bu oyunun ikinci ek paketidir. Bu ek paket, karolar izerinde yer alan bahgeleri ’
kullanmaniz1 saglar ve oyunun derinligini artirir. Bepie

Parcalar ve Baglangi¢ j l ‘ ‘ ‘ ‘
Her renkten 1 adet lider bulunur. Her oyuncu kendi liderini eline alir. D

1. Karo Yerlestirme
Cektiginiz karoyu oyunun normal kurallarina gére yerlestirirsiniz.

2. Insan VEYA Lider Gorevlendirme

I¢erisinde manastir veya bahge bulunan bir karoyu haritaya yerlestirdiyseniz, bu karodaki yapilara bir insaninizi
veya liderinizi koyabilirsiniz. Lider sadece manastira veya bahgeye konabilir. Insaninizi normal oyun kurallarindaki
gibi yerlestirebilirsiniz. (Bahgeye yerlestiremezsiniz.)

3. Puan Kazanma Kirmaza cergeveli
Ereifizorine Lidor i verlestirdiAm DR karoyu
ger lizerine liderinizi yerlestirdiginiz manastir veya bahgenin i P

cevresi karolarla doldurulursa, tipki manastirdaki gibi 9 puan
kazanirsiniz. Yani bahgeler, ayn1 manastirlar gibi puan Gretir

ardindan, dilerseniz
liderinizi karonun

ancak unutmayin ki, bahgelerin tizerine sadece liderler lizerinden
yerlestirilebilir. Liderlerin diger bir 6zelligi ise, tur sizdeyken alabilirsiniz.
haritaya bir piyon yerlestirmemeniz durumunda, dilerseniz Yandaki Grnekte lider
liderinizi elinize alabilmenizdir. Yapinin tamamlamusg . szze 6 puan

S~ kazandirir.

olmasina gerek yoktur. Tipki oyunun sonundaki manastir
puanlamas: gibi, bu durumda da liderin bulundugu karonun ¢evresinde ne kadar karo varsa, o kadar puan alirsiniz.
Sonrasinda puanlama adimi normal sekilde devam eder. Liderlerin oyun sonunda puanlamas: ise kesis ile aynidur.

Artik Carcassonne sehrini ¢ok iyi taniyorsunuz ve Carcasonne’un maceralariyla ytizlesmeye hazirsiniz! &
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