Carcassonne Quick Reference

Basisspel
De Uitbreiding De Rivier
De Rivier lI
De Draak, de Fee en de Jonkvrouw De Graaf van Carcassonne
De Toren Koning en Roofridder

Burgemeesters en Abdijen De Katharen

Cultusplaatsen & Ketters

Het rad van Fortuin De Graancirkels

Algemeen:
- Deze regels bevatten de eenvoudige puntentelling boeren (per weiland) en de
vernieuwde waardering voor weilanden van 3 punten. De oude “kleine stad” regel (stad van 2
tegels = 2 punten) is niet meer toegepast.

— De hoofdman is 1 horige, maar wordt geteld als 2 horigen. Dus je punten worden NIE
verdubbeld}

— De burgemeester is 1 horige, maar wordt geteld als zoveel horigen als er schilden in de
stad aanwezig zijn (kan dus ook 0 zijn!)

gebruik maken van de magische poort,KeillaNe X t=1e AT RGN (o=t Yoo [a =R (o] e [STa e [s] o] EEET & B

VALCTe Lo [E1a = e RV o] (e [=Tg We [o]o] o [CXe[ =V} OF de pest mag ook niet. Op het rad van fortuin mag
het ook niet gezet worden

- De wagen is een horigen en wordt als zodanig behandeld. Hij mag wel niet op de wei.
— De boerderij is geen horige. De boerderij kan niet door de magische poort, kan niet door
de craak worden opgegeten. w
worden gevangen door de toren,/kan niet door de pest worden weggehaald EigRiEIaNellE]gelelo)
een graancirkel verdwijnen.

— Verwijderde horigen worden altijd terug in de voorraad van de eigenaar geplaatst, tenzij
de horigen door een toren gevangen worden genomen.

- Een kruispunt deelt een straat in tweeén, behalve als de kruising ongelijk is (brug over
een andere weg), of EiSide SBliSigicen [SoheEis]

— Het rad van fortuin is een los spel, maar kan ook als uitbreidin
als zodanig ook in deze Quick Reference opgenomen.
te voorkomen heb ik het roze varken hier aangeduid met “zwijn”.

- Horige op kroonvelden van het rad van fortuin of
beschermt tegen ALLE gevaren. (zoals: de draak, de torens; de pest, en)

ebruikt worden en is




Begin van het spel:
Elke speler ontvangt 8 horigen (waarvan 1 voor de puntentelling), [lglelel{e[gE=Tgh
1 abdijtegel, 1 boerderij

en een aantal torendelen, afhankelijk van het

aantal spelers (spelers/torendelen): 2/10, 3/9, 4/7, 5/6, [3

— De stad Carcassonne wordt gelegd.

- De graaf begint op het kasteel.
De draak en de fee beginnen buiten het spel.

Als de HNEl, of het'rad van fortuin niet gebruikt wordt, wordt de starttegel
gelegd.

- De eerste tegel van de stapel wordt getrokken, waarna de rest volgt.

Beurtverloop:

(Op elk moment in het spel mag een speler horigen die d.m.v. de toren gevangen zijn
genomen terugkopen. Dit kost 3 punten, terwijl de speler die de horige gevangen genomen
had drie punten verdient. De vrijgelaten horige mag direct worden ingezet.)

1. Als de fee op dezelfde tegel staat als een horige van de speler, dan krijgt de speler 1
punt.
2. Als de speler zijn abdijtegel wil spelen (zo niet ga door naar stap 3) trekt hij geen

nieuwe landtegel, maar plaatst hij zijn abdijtegel. De abdij mag overal aangelegd worden waar
nog maar een opening van 1 tegel is. Op de 4 zijden (horizontaal en verticaal) moeten reeds
een tegel liggen. Bij het aanleggen hoeft er geen rekening gehouden te worden met dorpen en
wegen. De speler die de abdij heeft gelegd kan hier een horige als monnik op plaatsen. Sla
stap 3 t/m5 over.

3. De speler moet een nieuwe landtegel trekken. Als de landtegel een draak symbool

bevat, maar de draak is nog niet in het spel, dan wordt deze tegel apart gelegd en wordt er
een nieuwe tegel getrokken.



4. De speler moet de landtegel aanleggen. Als de tegel niet aangelegd kan worden, dan
wordt deze tegel uit het spel verwijderd en wordt er een nieuwe tegel getrokken.

5. Als een tegel met een jonkvrouw symbool aan een stad met daarin horigen aangelegd
wordt, dan mag de speler 1 horige naar keuze uit die stad verwijderen. Ook de ﬂ
kan zo verwijderd worden. Een mag alleen verwijderd worden als er geen andere

horigen meer in de stad zijn. Als op deze manier een horige verwijderd is ga dan naar stap 9.

rivier

7. De speler mag 1 horige uit zijn voorraad op de zojuist aangelegde landtegel zetten
volgens de plaatsingsregels:




spel en kan dus niet door de draak of een toren verwijderd worden. Als er al boeren in het
weiland aanwezig waren dan worden deze direct gewaardeerd op dezelfde wijze als bij de
eindtelling. Ook als een weiland met een boer later verbonden wordt met het weiland van de
boerderij wordt deze boer direct gewaardeerd, alleen krijgen deze boeren slechts 1 punt per
afgebouwde stad

— Een horige moet op een niet geteld gebied (weg, stad, klooster, weide, abdij of
cultusplaats) geplaatst worden.

- Uitzondering: Een burgemeester kan alleen in een stad geplaatst worden.

- Uitzondering: Een wagen mag niet in een weiland geplaatst worden.

- Er mogen zich geen andere horigen (eigen of van een andere speler) in het gebied
bevinden. (zie uitzondering boerderij hierboven)

Uitzondering: Als in stap 5 een horige door de jonkvrouw uit de stad verwijderd is, dan mag er
geen horige meer geplaatst worden.

Uitzondering: Als de tegel een vulkaan symbool heeft dan mag er geen horige geplaatst
worden, maar moet de draak er op geplaatst worden. Als de draak nog niet in het spel was en
er tegels met het draak symbool apart gelegd waren, dan worden deze tegels samen met de
gedekte landtegels geschud. Ga vervolgens naar stap 17.

Uitzondering: Als de tegel een magische poort symbool heeft dan mag de speler zijn horige op
deze of een andere tegel plaatsen volgens de bovengenoemde plaatsingsregels.
Uitzondering: Als er reeds 1 of meerdere torenbouwplaatsen of torens in het spel zijn dan mag
de speler ervoor kiezen om een torendeel uit zijn voorraad op een van de torenbouwplaatsen
of torens te plaatsen of een toren af te sluiten door er een horige op te plaatsen. Een torendeel
mag niet op een afgesloten toren worden geplaatst. Als een speler een torendeel plaatst of
een toren afsluit is het niet toegestaan (nog) een horige te plaatsen. Een speler die een
torendeel plaatst mag direct 1 horige van een andere speler gevangen nemen. Hij legt de
gevangen horige bij zijn eigen voorraad. De hoogte van de toren bepaalt waar de speler
horigen gevangen mag nemen. Als hij het eerste torendeel op een bouwplaats zet kan hij
horigen gevangen nemen op deze tegel of op een van de landtegels die aan deze tegel
grenzen. Als hij het tweede torendeel bouwt mag hij ook kiezen voor horigen op de landtegels
die horizontaal of vertikaal twee tegels van de toren vandaan liggen. Voor iedere verdieping
van de toren wordt op deze wijze het aantal mogelijke tegels met vier verhoogd. Gaten in het
speelveld of andere torens binnen de reikwijdte hebben hier geen invioed op. Op het moment
dat twee spelers een horige van elkaar gevangen hebben genomen ruilen ze deze direct met
elkaar.

Uitzondering: In plaats van een horige op een tegel te plaatsen, kan men kiezen om een
horige te plaatsen op een van de kroonvelden in het rad van avontuur. Dit moet dan wel een
kroonveld zijn waar nog geen andere horige staat. Het is wel toegestaan een horige te
plaatsen in een kroonveld als een ander kroonveld in hetzelfde segment bezet is door een
horige van jezelf of van een andere speler.



8.  Als de speler ervoor gekozen heeft om geen horige (kan ook een BOUMIMEESISr,

| torendeel, . Zijn) in te zetten, dan mag hij de fee op een tegel met een van
zijn eigen horigen plaatsen. Let op: als de geplaatste tegel een vulkaan symbool heeft, dan
mag de fee niet verplaatst worden omdat het, niet inzetten van de horige, geen keuze was.

9.

De tegel uit “De draak, de fee en de jonkvrouw” met de tunnel, kan ook als een tunnel tegel
worden aanschouwd, in dit geval loopt de weg niet automatisch door deze tunnel maar moet er
een tunnel fiche worden gebruikt. (Dit zou ik echter niet aanraden).

10.  Als een Katharen-tegel aan een stad wordt geplaatst wordt deze stad als belegerd
beschouwd. Dit heeft gevolgen voor de puntentelling

11.  Als er een klooster direct (horizontaal, verticaal of diagonaal) aan een Katharentegel
grenst dan mag de speler een eigen ridder uit deze stad terugnemen in zijn voorraad.

12.  Als een cultusplaats naast een klooster wordt gelegd of andersom (mag horizontaal,
verticaal of diagonaal zijn) en er wordt een ketter/monnik geplaatst dan daagt deze de
monnik/ketter op de daarnaast gelegen tegel uit. De uitdaging bestaat eruit dat beide spelers
(het kan ook dezelfde speler zijn!) zo snel mogelijk zijn cultusplaats/klooster afmaakt. Als deze
af is wordt deze normaal gewaardeerd. De verliezende monnik/ketter wordt terug in de
voorraad genomen maar wordt niet gewaardeerd. Het is niet toegestaan een cultusplaats
direct naast meerdere kloosters te leggen (horizontaal, verticaal of diagonaal) of andersom.

13.




14.  Als de gelegde tegel een draak symbool heeft, gaat de draak op jacht:

Met de klok mee mogen de spelers de draak 1 tegel in horizontale of verticale richting
verplaatsen, beginnende met de speler die de draak geactiveerd heeft. De draak mag niet
twee maal in een beurt op dezelfde tegel komen. De draak mag niet op de tegel met de fee
CIyEiMDe draak mag niet in de stad van Carcassonne komen

fortuin. De draak moet 6 keer verplaatst worden behalve wanneer de draak op een tegel komt
waarvandaan hij niet meer verder kan. Wanneer de draak op een tegel met een horige komt
dan moet de eigenaar die terug nemen. Als door het aanleggen van de draken tegel een
puntentelling veroorzaakt wordt, zal eerst de draak verplaatst moeten worden voor dat de
punten geteld worden. (Dit kan dus een grote rol spelen in de punten verdeling.)

weide. Dit gebeurd als volgt:
- Weide graancirkel (Graancirkel in de vorm van een hooivork), dan moet iedereen een

horige bijzetten of weghalen op een weide.
- Stad graancirkel (Graancirkel in de vorm van een schildje), dan moet iedereen een

horige bijzetten of weghalen in de stad.
- Weg graancirkel (Graancirkel inde vorm van een goedendag), dan moet iedereen een

horige bijzetten of weghalen op de weg.




17.  Wanneer er wegen, steden, kloosters,... afgebouwd zijn:

Cultusplaats

JE ke speler mag 1 of meerdere horigen vanuit de gerelateerde stadswijken op de te
waarderen gebieden plaatsen, mits de graaf niet in die stadswijk staat. De spelers doen dit met
de klok mee, met als laatste de speler die de telling veroorzaakt. Elke speler komt zo 1 kee
aan de beurt. Dit gebeurt als volgt:

3. De punten worden geteld waarna de betrokken horigen terug in de voorraad
geplaatst worden. Uitzondering: als een geteld gebied een of meerdere wagens bevat mogen
deze terug in de voorraad geplaatst worden, of geplaatst worden in een aangrenzende stad,
klooster of weg. Dit mag geen afgebouwd gebied zijn en er mogen ook geen andere horigen
staan. De transportwagen mag ook niet in de wei geplaatst worden, of door de wei rijden om
ergens te geraken. Als er meerder wagens zijn mag eerste de speler die aan de beurt was zijn
wagen terugnemen of verplaatsen, en daarna de andere spelers met de klok mee.

4.De speler die de eerste stad afbouwt krijgt de koning tegel.

5. Als een afgebouwde stad een grotere stad is dan alle andere afgebouwde steden,
dan krijgt de speler de koning tegel.

6.De speler die de eerste weg afbouwt krijgt de roofridder tegel.

7.Als een afgebouwde weg een langere weg is dan alle andere afgebouwde wegen, dan
krijgt de speler de roofridder tegel.



MAs de speler in zijn beurt geen punten verdiend heeft maar minimaal 1 andere spele
wel, dan mag de speler een horige uit zijn voorraad in een van de stadswijken van de stad
Carcassonne zetten. Daarna mag hij de graaf verplaatsen naar een van de stadswijken.

orden

Puntentelling als een weg, stad, klooster, abdij, cultusplaats of burcht is afgebouwd:
Punten voor alleen de spelers met de meeste horigen op de weg, stad of klooster,.... Als er
meerdere spelers evenveel horige hebben staan, krijgen ze allemaal de volle pot aan punten.
Voor het bepalen van de meerderheid telt de hoofdman dubbel.

Horigen op torens worden niet meegeteld.

De burgemeester heeft de waarde van het aantal

schildjes dat er in de stad liggen.

Afgebouwde weg 1 punt per tegel

Afgebouwde weg met herberg 2 punten per tegel

Afgebouwde stad 2 punten per tegel + 2 punten per schild

Afgebouwde belegerde stad 1 punt per tegel + 1 punt per schild

Afgebouwde belegerde stad met kathedraal | 2 punten per tegel + 2 punten per schild

Afgebouwd klooster 1 punt per omliggende tegel + 1 punt voor de
klooster tegel (9 punten in totaal)

Afgebouwde cultusplaats 1 punt per omliggende tegel + 1 punt voor de
cultusplaats tegel (9 punten in totaal)

Afgebouwde abdij 1 punt per omliggende tegel + 1 punt voor de
abdi" teiel i9 iunten in totaali

Tegel binnen gebied met fee en horige 3 extra punten voor de eigenaar van de
horige




Eindtelling:
Punten voor alle spelers met de meeste horigen op
cultusplaats of

De burgemeester
heeft de waarde van het aantal schildjes dat er in de stad liggen.

Voor de eindtelling: Elke speler mag 1 of meer horigen vanuit de gerelateerde stadswijken op
de te waarderen gebieden plaatsen, mits de graaf niet in de stadswijk staat. De spelers doen
dit met de klok mee, met als laatste de speler die de laatste tegel heeft geplaatst. Elke spele
komt zo 1 keer aan de beurt.

Onafgebouwde weg 1 punt per tegel
Onafgebouwde weg met herberg 0 punten

Onafgebouwde stad 1 punt per tegel + 1 punt per schild

Onafgebouwde belegerde stad 0 punten

Onafgebouwd klooster 1 punt per omliggende tegel + 1 punt voor de klooster tegel
Onafgebouwde cultusplaats 1 punt per omliggende tegel + 1 punt voor de cultusplaats tegel
Onafgebouwde abdij 1 punt per omliggende tegel + 1 punt voor de abdij tegel
Weiland 3 punten per afgebouwde stad (belegerde steden: 6)

(belegerde burchten: 8)
per afgebouwde stad (belegerde steden: 8)
(belegerde burchten: 10)

Weiland met boerderij

belegerde steden

Weiland met kudde varkens 1 extra punt afgebouwde stad/burcht

. 2 extra punten)

Tegel met fee en horige 3 extra punten voor de eigenaar van de horige.
Telling van weilanden gaat per weiland. De afgebouwde steden die aan dat weiland grenzen
zijn de verzorgde steden voor dat weiland. Een stad kan door meerdere weilanden verzorgd
worden.

Punten onafhankelijk van de horigen:
Bezitter koning tegel 1 punt per afgebouwde stad
Bezitter roofridder tegel 1 punt per agebouwde we
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