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Mit dieser BIG BOX heifien wir alle Fans
des Legespiel-Klassikers herzlich willkommen.

Dies ist das perfekte Einsteiger-Paket in die CARCASSONNE-Welt.

Keine Angst vor der langen Spielregel! Beginnt einfach mit einer Partie des
Grundspiels und lasst die Bauern erst mal weg.

Beim zweiten Mal konnt ihr dann die Bauern hinzunehmen. In weiteren Partien
solltet ihr zundchst die 1. Erweiterung (Wirtshauser und Kathedralen) und dann
die 2. Erweiterung (Handler und Baumeister) einbauen. Es ist auch problemlos
moglich, nur Teile der Erweiterungen zu verwenden (z.B. den groen Meeple
aus der 1. Erweiterung und den Baumeister aus der 2. Erweiterung).

Fluss und Abt sind kleine Erweiterungen, die ihr ganz nach Belieben im Spiel ver-
wenden konnt. Und wenn ihr schon etwas Erfahrung habt, konnt ihr euch die Minis
ansehen. Jede Mini-Erweiterung ist fiir sich nicht kompliziert, aus den
Kombinationen konnen sich aber komplexe Spielsituationen ergeben.

Es ist auch moglich, dass ihr alle in dieser Big Box enthaltenen Erweiterungen
zusammen spielt. So ein Spiel dauert 90 bis 120 Minuten und verlangt euch alles ab.

Es gibt iibrigens noch viel mehr Erweiterungen aus der Carcassonne-Welt!

Nun wiinschen wir euch viel Spaff beim Spielen, Ausprobieren und Kombinieren!




Klaus-JBrgen Wrede

Ein pfiffiges Legespiel fiir 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren
Die siidfranzosische Stadt Carcassonne ist beriihmt fiir ihre einzigartige Befestigungskunst aus der Zeit der
Romer und Ritter. Die Spieler machen sich auf, mit ihren Gefolgsleuten auf den StrafSen und in den Stidten,
in den Klostern und auf den Wiesen rund um Carcassonne ihr Gliick zu finden. Die Entwicklung der Landschaft
liegt in ihren Hinden, und der geschickte Einsatz ihrer Gefolgsleute als Wegelagerer,
Ritter, Monche oder Bauern ebnet ihnen den Weg zum Erfolg.
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Herzlich willkommen bei Carcassonne! In dieser Anleitung leiten wir dich durch die Regeln dieses modernen Klassikers.

Bereits nach kurzer Lektiire kannst du das Spiel deinen Mitspielern zeigen und erklaren. Als Erstes musst du das Spiel
aufbauen, was schnell erledigt ist. Wahrend des Aufbaus erzihlen wir dir noch etwas iiber das Spielmaterial:

Die LANDSCHAFTSPLATTCHEN schauen wir
uns zuerst an. Die 72 Landschaftsplittchen
bilden Strafen, Stadte und Kloster ab, die alle
auf einer Wiese stehen.

Die Riickseiten aller Landschaftsplittchen sind gleich, nur
das Startplattchen hat eine dunklere Firbung, damit man
sie jederzeit auseinanderhalten kann.

Plittchen mit

Vorderseite des
einer Stadr

Startplittchens

Dunkle Riickseite
des Startplittchens

Pléttchen mit
einer StrafSe

Plittchen mit

einem Kloster Riickseite

Gcfolgslete (Meeple)

Du beginnst den Aufbau damit, dass du das Startplittchen
(dunkle Riickseite) offen in die Mitte des Spieltischs legst.

Die restlichen Plattchen mischst du und legst sie verdeckt in
mehreren Stapeln so auf den Tisch, so dass jeder Mitspieler
leicht darauf zugreifen kann.

Mehrere
Stapel mit
verdeckten

Plittchen

Lege auRerdem noch

die 8 PUNKTEPLATTCHEN
MIT 50 /100 bereit.

Du brauchst sie spater
fiir die Punktewertungen.

Vorderseite Riickseite

{ Dann gibt es da noch die Wertungstafel, die du an den Rand des Spieltischs legst.

Als Letztes wollen wir uns noch die GEFOLGSLEUTE (Meeple, aus-
gesprochen: Miepl) anschauen, dann bist du auch schon fertig mit
dem Aufbau. Im Spiel findest du 48 Meeple, je 8 Stiick in den Farben
Gelb, Rot, Griin, Blau und Schwarz.

Zuerst gibst du jedem Spieler (dich selbst eingeschlossen) 7 Meeple in
der gewiinschten Farbe. Diese bilden nun den Vorrat des Spielers.
Dann stellst du den achten Meeple jeder Farbe als Zihlfigur auf das

Feld 0 der Wertungstafel.




Spielziel I

Bevor wir mit den Regeln anfangen: Worum geht es eigentlich in Carcassonne, was ist das Spielziel?

Zug um Zug legen deine Mitspieler und du die Landschaftsplittchen aus. So entstehen lange Strafen, ihr erbaut
michtige Stadte, kehrt in Klostern ein und bewirtschaftet das fruchtbare Land.

Dabei konnt ihr eure Meeple als Wegelagerer, Ritter, Monche oder Bauern einsetzen. Dies bringt euch wihrend des
Spiels, aber auch am Ende noch Punkte. Wer die meisten Punkte hat und damit der Sieger ist, das steht erst nach
einem spannenden Spiel mit der Schlusswertung fest! Legen wir los ...

Spielablauf R

In Carcassonne spielen wir im Uhrzeigersinn und der jiingste Spieler beginnt. Dabei fithrt der Spieler, der gerade an der
Reihe ist, immer die nachfolgenden Aktionen in der angegeben Reihenfolge aus. Dann ist der nichste Spieler an der
Reihe usw. Als Erstes listen wir die Aktionen auf und erkliren sie dann der Reihe nach. Dies machen wir anhand der
auf den Plittchen abgebildeten Straen, Stidte und Kloster. Was sind denn nun die Aktionen?

i

Landschaftsplittchen legen: Einen Meeple setzen: Eine Punktewertung auslosen:
Der Spieler muss immer genau Der Spieler darf anschliefend Der Spieler muss alle _ugs
1 neues Landschaftsplattchen einen eigenen Meeple aus Wertungen ausfithren, &

ziehen und mit einer i seinem Vorrat auf das die durch das Anlegen |

Seite an das Spielfeld =1 soeben gelegte Platt- seines Plattchens ent-

passend anlegen. B chen setzen. standen sind.

@ Die Straflen
1, Landschaftsplittchen legen

Das Plittchen, das du gezogen hast, zeigt 3 Straen, die von ~ [\5F Dieses Plittchen hast du gelegt.
einem Dorf ausgehen. Du legst es an die Landschaft an. : . Die StrafSe passt an die StrafSe

Dabei musst du beachten, dass das Plittchen passt. ”"d die Wiese passt an die
Wiese, sehr gut!

2. Einen Meeple als Wegelagerer einsetzen

Nachdem du das Plattchen angelegt hast, darfst du auf
die Straf8e dieses Plittchens einen Meeple als We- |
gelagerer setzen. Das geht aber nur, wenn noch kein
Wegelagerer auf dieser Strafe steht.

Die Strafe ist noch nicht abgeschlossen, daher & e ] B | kein anderer Meeple stehr,

N Auf das eben gelegte Plittchen
hast du nun einen Meeple als
Wegelagerer eingesetzt,

kommt es vorerst zu keiner Punktewertung (Aktion 3) ist das maglich.

und der nichste Spieler kommt gleich an die Reihe.

Dein Mitspieler zieht ein Landschaftsplattchen und
legt es an. Da auf der StraRe rechts vom Dorf schon
ein Meeple steht (dein Wegelagerer), darf dein Mit-
spieler dort keinen Meeple einsetzen. Stattdessen setzt
er seinen Meeple als Ritter in die Stadt des soeben

| Plitech Da die StrafSe nach rechts schon besetzt ist, entscheidet sich der
gelegten Plattchens.

blaue Spieler, seinen Meeple als Ritter in die Stadr zu setzen.

3. Eine Punktewertung auslosen

Wann immer eine Strae an beiden Enden abgeschlossen ist, wird
die Strafe gewertet. Dabei muss die Strae entweder in einem Dorf,
einer Stadt, einem Kloster oder in sich selbst enden.

Schauen wir doch mal, ob es eine Wertung gibt: Es gibt eine Wer-
tung - die Strafle ist an beiden Enden abgeschlossen!

Obwohl dein Mitspieler dieses Plittchen gelegt hat, wurde deine StrafSe
abgeschlossen. Jedes Plittchen deiner Strafe bringt dir 1 Punkt.
Da deine Strafe 3 Plattchen lang ist, erhiltst du also 3 Punkte.




" | Nun kommt die Wertungstafel ins Spiel.
{ Thr vermerkt eure Punkte mit eurer Zahl-
figur auf der Wertungstafel indem ihr ;
damit vorwirts zieht. Du ziehst deinen ‘
Zihlmeeple auf der Wertungstafel also i L : : :
um 3 Schritte vorwirts. Nach jeder Wer-  Du nimimnst den Wegelagerer, der dir gerade
tung bekommt ihr die Meeple, die auf ei- 3 Punkte gebracht hat, wieder in deinen Vorrar

nem gewerteten Gebiet waren, wieder in euren Vorrat zuriick. Zw.ﬁCk' it Blmfe M“,ﬂe bleibt auf dem .
Spielfeld, da er nicht bei einer Wertung dabei
Die Tafel ist ein Rundkurs, den dein Zahlmeeple mehrmals durchlaufen — yar,

kann. Erreicht oder iiberschreitet dein Zahlmeeple das Feld 0, nimmst ‘
du dir ein Punkteplittchen und legst es mit der Zahl 50 vor dir ab. So sehen alle, dass du
schon mindestens 50 Punkte hast. Bei einer erneuten Umrundung drehst du das Punkte-

plattchen auf 100 um. Nach einer 3. Umrundung legst du ein weiteres Punkteplittchen
mit 50 vor dir ab. Und so weiter ...

% e & 18

Schon hast du die wichtigsten Schritte des Spiels verstanden. Nun werfen wir einen Blick auf die anderen Gebiete:
@ Die Stidte

1, Landschaftsplittchen legen 2, Einen Meeple als Ritter einsetzen

Wie immer ziehst du 4 Als Nichstes priifst du auch Das Plittchen hast du so
erst einmal ein Plite i 2 & hier, ob bereits ein Meeple in e N geschickt angelegt, dass
chen, um es anzule- - k. der Stadt steht. 7 du die offene Stadr um
gen. Auch hier muss = S VY Da noch keiner dort ey Lgf[lgcilzegt;;?/i?:;fch
das Plittchen pas- &8 steht, kannst du '

- - : unbesetzt, also
sen. An eine offene einen Meeple als | kannst dus dei-

Stadt muss eine Stadt Ritter einsetzen. — - — nen Meeple dort
angelegt werden. ¢ ¥ | O cinserzen.

3. Eine Punktewertung auslosen

Wir spulen jetzt ein bisschen vor und nehmen an, du hast in der nichsten Runde
dieses Plattchen gezogen. Passenderweise kannst du es an deine Stadt anlegen.
Damit ist das Gebiet (in diesem Fall die Stadt) abgeschlossen.

Wann immer die Stadt ausschlieflich von Mauern umgeben ist

und kein Loch mehr aufweist, gilt sie als abgeschlossen.

Da du einen Meeple in der Stadt hast, wertest du nun diese Stadt und

erhiltst dafiir Punkte.

Jedes Stadtplittchen in einer abgeschlossenen Stadt zihlt 2 Punkte.
Zusitzlich zihlt jedes Wappen in einer Stadt 2 weitere Punkte.

Du erhiltst also 8 Punkte! Wie bei jeder anderen Wertung bekommst du nun auch deinen gewerteten Meeple
in deinen Vorrat zuriick.

@ Die Kloster

1, Landschaftsplittchen legen 2. Einen Meeple als Monch einsetzen

Wie immer ziehst du - Auch beim Kloster darfst
ersteinmal ein Plate- F s du einen Meeple setzen,

chen, um es anzulegen. “ B den wir Monch nennen.
Auch hier muss das == _ Diesen stellst du aus

Plittchen passen. Ein = deinem Vorrat

Kloster befindet sich immer in der genau auf das Kloster.
Mitte des Plattchens. Willst du das
Plittchen also anlegen, musst du nur Das Kloster steht immer in der Mitte

(wie iiblich) auf die Rinder des Plitt- des Plittchens. Du darfst es hier anlegen,
chens achten. da die Wiese an die Wiese passt.




3. Eine Punktewertung auslosen

Ein Kloster wertest du, sobald es rundum von Plattchen umgeben ist. Dabei
zahlt jedes Plittchen (inklusive des Klosters selbst) 1 Punkt. Fiir ein abge-
+ schlossenes Kloster erhdltst du also 9 Punkte.

Mit diesem Plittchen hast du i_-ffi;_;;
das Kloster komplett umbaut. -
Du erhilrst 9 Punkre und
nimmst dir deinen
Meeple zuriick.

Du darfst in einem Zug einen Meeple setzen, ihn sofort werten und den Meeple
gleich wieder zuriick in deinen Vorrat nehmen.
Dabei musst du immer in dieser

Reihenfolge vorgehen:

1.) Dut legst das
Plittchen an.

. . i . 2,) Du setzt deinen
@ 1. Mit dem neuen Plittchen schlieft du eine Meeple auf die Strafe.

Strafle, eine Stadt oder ein Kloster ab.

8 2. Du setzt einen Meeple als Wegelagerer,
Ritter oder Monch in das abgeschlossene 3,) Du wertest die

Gebiet ein. StrafSe, bekommst
. 3 Punkte dafiir und-
B 3. Du wertest die abgeschlossene Strafe, immst deinen Meeple

Stadt bzw. das Kloster und nimmst deinen D — .
Meeple zuriick in deinen Vorrat.

Jetzt kennst du die wichtigsten Carcassonne-Regeln und das Spiel kann beginnen.
Damit du den Uberblick iiber die Details behiltst, fassen wir einmal zusammen, was wichtig ist:

B Zusammenfassung

1. Landschaftsplattchen legen

= Das Plittchen, das du gezogen hast, musst du immer so anlegen, dass es an die Landschaft passt.
= Sollte der sehr seltene Fall eintreten, dass du nicht anlegen kannst, lege das Plattchen in die Schachtel
zuriick und ziehe ein Neues.

2, Einen Meeple einsetzen

= Du darfst einen Meeple immer nur auf das Plattchen setzen, das du gerade gelegt hast.
= Dabei musst du beachten, dass kein anderer Meeple in diesem Gebiet steht.

3. Eine Punktewertung auslosen

® Eine Straf3e ist immer dann abgeschlossen, wenn beide Enden in ein Dorf, in eine Stadt, in ein Kloster oder in
sich selbst miinden. Jedes Strafenpldttchen bringt dabei 1 Punkt.

= Eine Stadt ist immer dann abgeschlossen, wenn sie komplett von einer Stadtmauer umgeben ist und kein Loch
aufweist. Jedes Stadtpldttchen und zusitzlich jedes Wappen in dieser Stadt bringen dann 2 Punkte.

= Ein Kloster ist immer dann abgeschlossen, wenn es komplett von 8 Plittchen umgeben ist. Jedes Kloster bringt
dann 9 Punkte.

= Eine Punktewertung wird immer erst am Ende eines Zuges ausgelost. Dabei konnen alle Spieler, die Meeple in
abgeschlossenen Gebieten eingesetzt haben, Punkte bekommen.

= Nach jeder Wertung nimmt sich jeder Spieler die Meeple zuriick, fiir die er Punkte bekommen hat.

= Sind mehrere Spieler bei einer Wertung beteiligt, bekommt der Spieler, der die Mehrzahl an Meeple auf der
Strafe oder in der Stadt hat, die Punkte. Sollten mehrere Spieler gleich viele Meeple in einem Gebiet haben, so
erhalten alle diese Spieler die volle Punktzahl.
(Achtung: Wie kann es dazu kommen? Ein ausfiihrliches Beispiel siehst du auf der nachsten Seite.)




B Mehrere Meeple in einem Gebiet

Ja, Das Plittchen das du gezogen
hast, kinnte die StrafSe verlingern.
Da dort aber bereits ein Wegelagerer
von Blau steht, darfst du keinen eige-
nen dazustellen.

Daher entscheidest du

dich dafiir, das

Plittchen so anzulegen,

dass die StrafSen nichr

direkt miteinander ver-

bunden werden.

2a, In der Hoffnung,

Blau die Stadt weg-

schnappen zu konnen,

legst du das Stadt-

plittchen an und setzt

einen deiner Meeple

als Ritter ein.

Das ist erlaubt, da der

Stadtteil mir keiner

anderen Stadr verbunden ist, in der schon ein Ritter steht,
Wenn du in einem spiteren Zug das passende Plittchen
ziehst, kannst du mit deinen beiden Rittern die Stadt von
Blau iibernehmen.

BT eyl i —

1b, in einer der nichsten Runden ’\":\
ziehst du dieses Plittchen und 1P
legst es an die offene StrafSe an.

Auf der dadurch verbundenen

StrafSe befinden sich nun

2 Wegelagerer.

Da die StrafSe auch schon

abgeschlossen ist, gibr es

eine Wertung, bei der

Blau und du jeweils

4 Punkte bekommen.

2b, Du hast Gliick [

und ziehst das pas-

sende Plittchen,

um alle Stadrreile

zu einer grofSen,

abgeschlossenen

Stadr zusammen-

zufiigen.

Da du nun mehr

Ritter in der Stadt hast als Blau, erhiltst
du alleine die 10 Punkte fiir die abgeschlossene Stadr.
Danach bekommen beide Spieler ilire Meeple
zuriick in ihren Vorrat,

3 e et
Leider endet auch Carcassonne einmal ... So schade das auch ist, wollen wir natiirlich einen Gewinner ermitteln.

Das Spiel endet, sobald ein Spieler kein Landschaftsplittchen mehr ziehen und anlegen kann.
Dann wird noch die Schlusswertung durchgefiithrt und der Sieger steht fest.

Sobald das Spiel zu Ende ist, bekommt ihr noch Punkte fiir alle Gebiete in denen Meeple stehen oder liegen:
= Jede Straf8e bringt nun 1 Punkt fiir jedes StraRenplittchen, genauso, wie wihrend des Spiels.

= Jede Stadt bringt nun 1 Punkt fiir jedes Stadtplittchen und jedes Wappen, also leider nur noch die Halfte.
= Jedes Kloster zihlt 1 Punkt und 1 Punkt pro Plittchen in seiner Umgebung, wie wihrend des Spiels.

= Jede Wiese bringt 3 Punkte pro abgeschlossener Stadt (angrenzend an die Wiese oder in der Wiese liegend).
Dies ist die Bauernwertung, die wir zur [ibersicht hier schon auffiihren. Ihr konnt diese aber vorerst ignorieren und erst
nach einigen Spielen hinzunehmen. Die Bauern werden auf Seite 8 erklirt.

Damit ihr die Ubersicht in der Schlusswertung behaltet, entfernt ihr nach der Wertung eines Gebietes die daran be-
teiligten Meeple vom Spielfeld.

Schlusswertung Stadt:
Griin erhilt fiir die
grofSe offene Stadr |
8 Punkte (5 Plittchen mit
Stadr und 3 Wappen).
Schwarz
erhilt nichts, da |
Griin mit 2 Rittern |
die Mehrheit in |3
der Stadr har.

Schlusswertung Kloster:
Gellb erhilt fiir das offene
Kloster 4 Punkte (3 umliegende
Pléttchen und das Kloster-
plittchen).

Schlusswertung Stadt:
Blau erhilt fiir die offene
Stadt 3 Punkte (2 Plittchen
mit Stadt und 1 Wappen).
Schlusswertung StrafSe: Fiir die offene StrafSe erhiltst du

3 Punkte (3 Plittchen mit StrafSe).

Sobald ihr die Schlusswertung auf der Wertungstafel erfasst habt, steht der Sieger eurer ersten Partie Carcassonne fest.
Herzlichen Gliickwunsch!




Wenn du bereits die ein oder andere Partie Carcassonne gespielt hast, empfehlen wir dir, mit den Bauern zu spielen.
Sie gehoren ebenfalls zum Grundspiel und machen das Spiel noch spannender!

@ Die Bauern
1. Landschaftsplittchen legen

Wie immer ziehst du erst mal ein Landschaftsplittchen, um es anzulegen. Auch diesmal muss das
Plittchen natiirlich an die Landschaft passen. Jede griine Landschaft in Carcassonne bezeichnen
wir als Wiese.

Als Bauer bezeichnen wir einen Meeple, den du auf die

Wiese legst.

Legst“? Ja, im Gegensatz zu den Wegelagerern, Rittern und

Ménchen stellst du den Meeple nicht auf ein Plattchen,

sondern legst ihn auf eine Wiese des Plittchens. Dies hilft

dir zu erkennen, dass du diesen Meeple nicht mehr zuriick-

bekommst, denn er bringt erst am Ende des Spiels Punkte.

Mehr dazu bei der Punktewertung fiir die Bauern.

Natiirlich musst du auch darauf achten, dass noch kein

Bauer in dem Gebiet liegt, in das du deinen Bauern 1 ‘ :
legen willst. Die Wiesen in Carcassonne werden durch Stidte D W g o sl s E il

und Stra‘Ben voneinander geFrennt. Im Beispiel nebenan g10f. Sie geht von deinem Plittchen entlang der StrafSe bis
sehen wir also 3 separate Wiesen. 21t der Stadt, in der du schon einen Ritter stehen hast.

3. Die Punktewertung fiir die Bauern

Wie du schon gelesen hast, brin-

gen die Bauern wihrend des

Spiels leider keine Punkte und

kommen auch nicht zu dir in

den Vorrat zuriick.

Sei also sparsam mit deinen

Bauern.

Angenommen das Spiel sei zu

Ende und wir sind bei der

Schlusswertung: Im Gegensatz

zu den anderen Gebieten in

Carcassonne zihlen nicht die

Plittchen mit Wiesen als

Punkte, sondern die angren-

zenden Stidte und die Stadte,

die in der Wiese liegen. Dabei

bringt jede abgeschlossene

Stadt einer Wiese 3 Punkte.
An der grofSen Wiese des roten und blauen Spielers befinden sich die 3 abgeschlossenen Stidte und (CJ Beide Spieler
bekommen fiir ilre Bauern am Ende des Spiels 9 Punkte! Die Stadr (D) ist leider nicht abgeschlossen worden, ziihlr also nich,
Auch der gellbe und schwarze Mitspieler sind auf einer Wiese vertreten. Da gellb jedoch einen Bauern mehr auf der Wiese
liegen hat, erhilt er alleine die Punkte fiir alle 4 Stiidre (1)~ (4)) und bekommt 12 Punkte. Auf der kleinen Wiese am oberen

linken Rand ist der schwarze Spieler mit einem Bauern vertreten. Fiir die beiden angrenzenden, abgeschlossenen Stidre
und (B) erhiilt er 6 Punkte.

Das waren auch schon die Regeln fiir die Bauern. Fassen wir noch mal kurz zusammen, was wichtig ist:

= Bauern werden auf das Spielfeld gelegt.

= Bauern bringen erst am Ende des Spiels Punkte (in der Schlusswertung).

= Jede abgeschlossene Stadt, die an deine Wiese angrenzt oder in der Wiese liegt, bringt dir 3 Punkte.

= Wie Meeple auf anderen Gebieten, konnen auch Bauern durch geschicktes Anlegen auf bereits besetzte Wiesen ge-
bracht werden.

= Auch hier gelten die bekannten Regeln: Wer die meisten Bauern auf einer Wiese hat, erhilt alle Punkte.
Haben mehrere Spieler gleich viele Bauern auf einer Wiese, erhalten alle beteiligten Spieler die gleichen Punkte.
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Der FlllSS i B e | “:‘% e m- .5 Minuten lang;%
Der Fluss ist die erste Mini-Erweiterung. Er verschonert euer Spielfeld und

ermdglicht einen abwechslungsreichen Start.

Spielmaterial

Der Fluss besteht aus 12 Landschaftsplittchen mit dunkler Riickseite und ersetzt
das normale Startplattchen. Letzteres brauchst du fiir ein Spiel mit dem Fluss also nicht
- lege es in die Schachtel zuriick.

Spielvorbereitung Ec %l

Zuerst suchst du die Plattchen ,,Quelle” B2 88 und ,,See“ ] heraus.

Die restlichen Flussplittchen mischst du verdeckt und bildest damit einen Stapel.

Dann schiebst du den See unter den Stapel und legst die Quelle als Startplittchen aus.

1. Den Fluss auslegen

Reihum zieht ihr nun Plattchen vom Fluss-Stapel und

verlangert damit den Fluss. So darfst du

nicht anlegen!
Beim Anlegen diirft ihr allerdings keine 2 Flusspldttchen o ki
0 konnte

direkt nacheinander in die gleiche Richtung abbiegen 4 [N ‘ euer Fluss
lassen, sonst besteht die Gefahr, dass der Fluss in sich TR P — zum Beispiel
selbst flieRt. Sy Vo An#|  aussehen.

2, Einen Meeple auf ein Flussplittchen setzen

lhr diirft dabei nach den bekannten Regeln Meeple einsetzen. Auf dem Fluss direkt
diirft ihr eure Meeple nicht einsetzen.

Sobald alle Flussteile ausgelegt sind, spielt ihr mit den normalen Plattchen weiter.
T T -
Der Abt

Mit dem Abt kommen auch die Girten ins Spiel, die ihr bereits auf einigen Plattchen gesehen habt.

- ™ ¥

* ' :‘% -“’?‘# m- - verldngert das Spiel nicht. g

i

Spielmaterial
* 6 Abte, je einen pro Spielerfarbe.

Vorbereitung
Jeder Spieler erhilt die Abt-Figur seiner Farbe und nimmt ihn in seinen Vorrat.

1. Landschaftsplittchen legen
Wenn du ein Landschaftsplattchen mit Kloster oder Garten ziehst, musst du es wie gewohnt passend anlegen.

2. Einen Meeple ODER einen Abt einsetzen

Wenn du ein Plattchen mit Kloster oder Garten gelegt hast, darfst du entweder einen normalen Meeple oder
den Abt einsetzen. Den Abt darfst du nur auf ein Kloster oder auf einen Garten stellen. Einen Meeple darfst du
wie gewohnt einsetzen (also nicht auf den Garten).

3. Mit dem Abt Punkte machen

Ist ein Kloster oder ein Garten von 8 Plattchen umge- T y | Du legst ein
ben, erhiltst du wie im Grundspiel 9 Punkte fiir den Abt. | =" | Plittchen an, setzt

Der Garten wird also genauso gewertet wie ein Kloster. | i ke aber keinen Meeple

. X in. Stattd.
Auferdem hat der Abt noch eine Sondereigenschaft: J i Stattaessen
nimmst du deinen

Wann immer du bei der Aktion 2. keinen Meeple i) | g ’ £\ zuvor gesetzien Abt
einsetzt, darfst du deinen Abt vom Spielfeld in deinen ;. | zuriick und erhiltst
Vorrat zuriicknehmen. Du erhiltst dann sofort die £ . \_ = 4| dafiir 6 Punkte
Punkte, die das Kloster oder der Garten in diesem — : N— = (1 Punkt fiir den
Moment wert ist, was seinem Wert bei Spielende entspricht. ) Garten, 5 Punkte

iir die Plittchen ii
Der Abt wird am Ende des Spiels wie ein normaler Monch gewertet. JZ,: Ul; XEZZZ ;1 "




Anmerkung zu den Erweiterungsregeln:

Auf den nichsten Seiten stellen wir dir die anderen Erweiterungen vor, die in dieser BigBox enthalten sind.
Dabei sortieren wir die neu hinzukommenden Regeln gemaf den bisherigen 3 Schritten ein:

@ 1. Ein Landschaftplittchen legen, @ 2. Einen Meeple einsetzen und @ 3. Eine Punktewertung auslosen.

Falls einer dieser Schritte von der jeweiligen Erweiterung nicht verindert wird, erwihnen wir ihn meistens nicht
noch einmal, um die Regeln moglichst einfach zu halten. An manchen Stellen ist ein unveranderter Schritt den-
noch erwahnt, um mogliche Missverstindnisse auszuschliefen.

Da in den Erweiterungen die Grundregeln natiirlich verandert werden, passen nicht immer alle Regeln exakt zu
einem der Schritte, aber es scheint uns sinnvoll, sie dennoch in den normalen Spielrhythmus einzuordnen.

v D g N, | T g
- e o Pl T i G i

ertshamet und Kafheﬂfalen P e

Spielmaterial

« 18 Landschaftsplittchen (markiert mit #&,) darunter 6x mit Wirtshaus am See,

y 2x mit Kathedrale

Spielvorbereitung
Du mischst die neuen Landschaftsplittchen zusammen mit denen des Grundspiels.

Wirtshaus- und Kathedralenplittchen
3. Eine Punktewertung auslosen

Wertung einer Strafle mit Wirtshaus am See
SchlieRt du oder einer deiner Mitspieler eine Strafle ab, an der ein oder mehrere Wirtshauser liegen, so erhiltst
du fur demen Wegelagerer auf dleser Strafie 2 Punkte pro Straﬁenabschmtt (anstelle von 1 Punkt, wie gewohnt).

Du erhiltst 10 Punkte
fiir die StrafSe, da sie 5
Pléttchen lang ist und
1 Wirtshaus daran liegt.

Fiir diese StrafSe erhltst
du ebenfalls 10 Punkte,
obwohl 2 Wirtshiuser
an deiner StrafSe liegen.

ACHTUNG: Schlieft du eine Strafe mit einem oder mehreren Wirtshausern bis zum Spielende nicht ab, bekommst
du fiir diese StrafBe leider gar keine Punkte.

Schlusswertung StrafSe:
Die StrafSe ist nicht abgeschlossen,
du erhiltst keine Punkte fiir die
StrafSe mit dem Wirtshaus.

Wertung einer Stadt mit Kathedrale
Schlieft du oder einer deiner Mitspieler eine Stadt ab, in ~ ACHTUNG: Schlieft du eine Stadt mit einer oder beiden
der eine (oder beide) Kathedrale liegt, so erhaltst du fiir Kathedralen bis zum Spielende nicht ab, so bekommst

deinen Ritter in der Stadt ~ _ = du fiir diese Stadt leider gar keine Punkte.
3 Punkte pro Plittchen | a

und Wappen statt

2 Punkte. Schlusswertung Stadt;
Fiir diese Stadt | e ¥ Da diese Stadr eine
erhiltst du : P07 | o Kuthedmle enthilr und Sa
9 x 3 =27 Punkte | :

(7 Plittchen und

2 Wappen).




Hier erkliren wir Dir ein paar Details der neuen Landschaftsplittchen.

| Auf diesem Plittchen S Auch diese Kreuzung ohne Dorf teilt die Straen.
gibt es 4 getrennte Stadt- : Es befinden sich also 3 StraRen auf diesem Plattchen.
teile und einen Garten Das Wirtshaus zahlt fiir die Strafen, die nach rechts
auf der Wiese in der und nach links fithren, aber nicht fiir die Strae nach
unten.

f Auf die kleinen Straen zur Stadt darfst du
keinen Meeple einsetzen. Die Strafen sind
nur da, um die Wiesen zu begrenzen.

J . Strafle auf beiden Seiten ab.
Die Wiese ist in dieser Ecke Das Kloster schliefit

zu Ende. die Straffen an
beiden Enden ab.

=

Jeder Spieler nimmt sich den grofen Meeple seiner Farbe in seinen Vorrat.

Der groﬁe'Mggplg . -, ;B"-éx.% h‘ o '%r o

2, Einen Meeple einsetzen

Anstelle eines normalen Meeples darfst du nun auch einen groflen Meeple nach den bekannten Regeln einsetzen.

3. Eine Punktewertung mit dem grofen Meeple auslosen

Findet eine Wertung statt und du hast deinen groen Meeple in dem gewerteten Gebiet, dann zihlt dieser wie
2 normale Meeple (er hat eine Stdrke von 2).

Hinweis: Wir erinnern uns, dass bei einer Wertung alle Spieler, die gleich viele Meeple in einem Gebiet haben, alle
die volle Punktzahl bekommen. Hast du mehr Meeple in einem Gebiet als ein (oder mehrere) Mitspieler, erhiltst
du alle Punkte und dein Mitspieler erhilt keine Punkte. Nach einer Wertung kommt dein groffer Meeple, wie
jeder andere Meeple auch, zu dir in den Vorrat zuriick, und du kannst ihn ab dem ndchsten Zug wieder einsetzen.

Mit diesem Plittchen schliefSt du die Stadr ab. Mit diesem Plittchen schliefSt Schwarz die Stadr ab.

Du hast einen grofSen Meeple in der Stadr und Dut hast einen grojien Meeple in der Stadr und
Schwarz nur einen normalen Meeple. Das Schwarz 2 normale Meeple. In diesem Fall
bedeutet, dass du die Mehrheit in dieser Stadt habt ihr beide die Mehrheit in der Stadt und
hast und somir die gesamten 8 Punkte erhiltst, somit erhaltet ihr beide die vollen 12 Punkte, die
wiihrend Schwarz leer ausgeht. die Stadt wert ist.

Setzt du den grofen Meeple als Bauer ein (siche Seite 8), so bleibt dieser wie die anderen Bauern auch, bis zum
Spielende auf dem Spielfeld liegen. Er zihlt dann genau so wie 2 normale Bauern.

Du hast deinen grofSen Meeple als
Bauer auf der Wiese. Blaw hat nur
einen normalen Meeple dort.
Deshalb bekommst du die 9 Punkte
fiir die 3 abgeschlossenen Stidte.




- ‘( Lt : Y. 'l:ﬂrlg
Hindler und Baumeister
Spielmaterial
* 24 Landschaftsplittchen (markiert mit @) * 20 Warenplittchen
davon 9 mit Wein, 6 mit Korn, 5 mit Tuch (9x Wein, 6x Korn und 5x Tuch)

®) A @

e 6 Schweine ¢ 6 Baumeister

Hoooew (rkkk

Spielvorbereitung

Du mischst die neuen Landschaftsplittchen zusammen mit denen des Grundspiels. Die Warenplattchen legst du als
allgemeinen Vorrat neben dem Spielfeld bereit.

:‘% e ‘«'h- - ca. 15 Minuten liingerw,,.“

i

Die neuén’[andschaf“tsj;lﬁ_ttcﬁeﬁ: - Py AL

Die neuen Landschaftsplittchen haben ein paar Besonderheiten, die ihr beachten solltet.

Die Briicke ist keine Kreuzung, bzw. kein Dorf . ™ Das Kloster trennt

und somit verlaufen die Strafen durchgehend 4 | dieStrafe in 3 Strafen
1 von links nach rechts, sowie von oben nach un- ~ —| und die Stralen

ten. Die Wiesen werden durch die Straen ge- . | die Wiesein 3 Teile.

trennt: Das Plittchen hat 4 getrennte Wiesen. ‘

Die eine Strae endet in

der Stadt, die andere endet am
Hauschen. Die Wiesen werden
durch die Strafen getrennt: Das
Plittchen hat 3 getrennte Wiesen.

Dieses Plittchen hat 3 getrennte

Stadte und auferdem eine Wiese
in der Mitte, die ebenfalls von ei-
nem Bauern besetzt werden kann.

Die Waréﬁpliittcheh =

3. Eine Punktewertung auslosen

Stadt mit Warensymbolen werten

Schlieft du oder ein Mitspieler eine Stadt mit einem oder mehreren Warensymbolen ab, passiert folgendes:

1.) Du wertest die Stadt wie gewohnt.

2.) Du gibst dem Spieler, der die Stadt durch das Legen eines Plittchens abgeschlossen hat, nun Warenplitt-
chen. (Er ist sozusagen der Hindler in dieser Stadt.) Das kannst auch du selbst sein. Der Spieler erhilt
fiir jedes Warensymbol 1 entsprechendes Warenplittchen aus dem allgemeinen Vorrat.

Es spielt dabei keine Rolle, ob der Spieler, der die Stadt abgeschlossen hat, einen Ritter in dieser Stadt stehen

hatte. Auch spielt es keine Rolle, ob iiberhaupt ein Ritter in dieser Stadt stand. Die Warenplittchen gibt es im-

mer.

Alle Spieler sammeln die Warenpldttchen bis zum Spielende

und legen diese offen vor sich aus.

Du schliefSt die Stadt ab.

Blau bekommr

10 Punkte fiir die Stadr.

AufSerdem bekommst du als Hindler
1 Weinplittchen und 2 Kornplittchen.




Wertung der Warenplittchen am Spielende

Am Spielende wertet ihr die Warenplittchen. Hast du die meisten Plittchen von einer Sorte (Wein, Korn oder
Tuch) gesammelt, bekommst du dafiir Punkte. Fiir jede Mehrheit von einer Sorte erhiltst du jeweils 10 Punkte.
Bei Gleichstand erhalten alle Beteiligten die vollen 10 Punkte.

‘ | ﬂj' ﬂj] ﬂw l ﬂ\ I A Jl4 ‘j | ﬂ' ﬂ Beispiel aus einem 2-Personenspiel:

Punkte: IL_o | L—10—'  Dus bekommst 20 Punkte,

‘QQQQV I”‘ N lﬂlﬂ Blau bekommt 30 Punkte.

Punkte: L 10 —

Baumeister und Schwein

Baumeister und Schwein sind Sonderfiguren und haben andere Eigenschaften als normale Meeple. Du nimmst sie vor
dem Spiel in deinen Vorrat.

Der Baumeister i

2. Einen Baumeister einsetzen

Anstatt einen Meeple einzusetzen, darfst du dei- Du darfst deinen

nen Baumeister auf das soeben gelegte Plittchen [ 2es : Baumeister auf diese
einsetzen, jedoch nur auf eine Strafe oder in StrafSe stellen, weil schon
eine Stadt. In dem Gebiet, in das du deinen ; . ). ein Wegelagerer von
Baumeister einsetzen willst, muss sich jedoch — dir auf der StrafSe steht.
bereits mindestens ein eigener Meeple befinden.

Dein Baumeister kommt immer dann in deinen Vorrat zuriick, wenn in dem Gebiet, in dem er steht, keiner deiner
Meeple mehr steht. Das ist meistens nach einer Wertung der Fall, kann aber bei manchen Erweiterungen auf
andere Weise geschehen.

Im weiteren Verlauf des Spieles hat der Baumeister folgende Auswirkung:

1, Landschaftsplittchen legen und einen Doppelzug ausfiihren

Legst du in einem spiteren Zug ein Plittchen A vt @) ® Du legst ein Plittchen an und
an eine Strae oder Stadt an, wo dein Baumeis- o R R B 4 verlangerst damit die StrafSe
ter steht, machst du erst deinen normalen Zug ot S| mit deinem Baumeister, setzt
zu Ende. Danach darfst du gleich noch einen . — —_— “?"‘/’T dieses Mal kein Meeple
Zug machen, in dem du ein Plittchen ziehst und e

X Danach ziehst du ein weiteres
anlegst, einen Meeple setzen darfst und Plittchen, legst es an und

eventuell eine Wertung auslost. a £ : , setzt einen Meeple darauf.

Weitere Einzelheiten zum Baumeister Hier noch ein Beispiel, das mehrere Ziige umfasst und zeigt, wie

(Dies sind Sonderregeln. Lies sie also am besten erst, du mit deinem Baumeister einen Doppelzug machen kannst:

wenn du Fragen hast. Alle Erklarungen gelten ebenso | o q% Zug (: Setze einen

fiir eine Stadt wie fiir eine Strafe, auch wenn wir es hier Wegelagerer ein.

nur fiir Straen erklaren. Du musst im Text gedanklich
nur ,Strale” durch ,Stadt” und , Wegelagerer” durch
JRitter” ersetzen.)

 Du darfst sowohl auf das 1. als auch auf das 2. Platt-
chen einen Meeple setzen. Schliet du die Strae
nach dem 1. Plattchen ab, darfst du z.B. den gerade
zuriickgenommenen Baumeister auf das 2. Plattchen T
setzen (siehe Beispiel rechts). Zug G): Nun schliefSt du die StrafSe ab und setzt einen

* Es gibt keine Kettenreaktion: Legst du das 2. Platt- Ritter in die Stadt. Anschliefend wertest du die
chen wieder an die Strafe mit deinem Baumeister an, StrafSe und nimmst Wegelagerer und Baumeister

darfst du kein 3. Plittchen ziehen. zuriick.
Zug (Y); Du legst das 2. Plittchen an und setzt den

Baumeister dort wieder ein.




* Bleibt die Strale offen, bleibt der Baumeister dort. Solange die Strae offen ist, darfst du jedes Mal, wenn du
wieder an der Reihe bist und an die Strafe anlegen kannst, auf die geschilderte Weise Doppelziige machen.

* Steht kein Meeple mehr von dir auf der Strafe, nimmst du den Baumeister in deinen Vorrat zuriick.

* In einem Doppelzug darfst du einmal 1. Ein Landschaftsplittchen legen, 2. Einen Meeple einsetzen,
3. Eine Punktewertung auslosen ausfithren und danach diese 3 Schritte nochmals ausfiihren.

* Auf einer Strafe konnen Baumeister mehrerer Spieler stehen.

* Zwischen deinem Wegelagerer und deinem Baumeister konnen beliebig viele Strafenabschnitte liegen.

* Du darfst deinen Baumeister einmal auf eine Strafle, ein anderes Mal in eine Stadt setzen, aber nie auf eine
Wiese oder auf ein Kloster.

* Es kann sowohl nach dem ersten als auch nach dem zweiten Plattchen zu einer Punktewertung kommen.

3. Eine Punktewertung auslosen

Der Baumeister hat keine Auswirkung auf die gewohnten Wertungsregeln. Er wird bei der Bestimmung der Mehrheiten

in einem Gebiet NICHT mitgezihlt. Jedoch nimmst du deinen Baumeister zusammen mit deinem Meeple nach einer
Wertung zuriick in deinen Vorrat.

Das Schwein @

2. Ein Schwein einsetzen

Anstatt einen Meeple einzusetzen darfst du ‘ o L — . Vel sihanm ciin B
das Schwein auf eine Wiese des gerade geleg- & : . ; N von dir auf der Wiese
ten Plattchens stellen. Allerdings darfst du das : N\ liegt, darfst du dein
Schwein nur auf eine Wiese stellen, auf der . e Schwein dazi stellen.
bereits mindestens ein eigener Bauer liegt. = -

Falls dein Schwein durch Entfernen von Bauern (was durch manche Erweiterungen moglich ist) im Spielverlauf
auf einer Wiese steht, auf der keiner deiner Bauern mehr liegt, nimmst du es in deinen Vorrat zuriick.

3. Wertung der Wiese mit Schwein am Spielende

Das Schwein bleibt bis zum Spielende auf der Wiese.

Dein Schwein kann fiir deine Bauern den Wert der Stadte auf der Wiese erhohen. Dafiir musst du mit deinen
Bauern, auf der Wiese wo dein Schwein steht, die Mehrheit haben. Leider zahlt das Schwein selbst nicht zu den
Mehrheiten.

Hast du die Mehrheit, erhiltst du fiir jede abgeschlossene Stadt auf deiner Wiese 4 Punkte (anstelle von 3 Punk-
ten). Allerdings nur, wenn es sich um dein Schwein handelt. Ein fremdes Schwein zahlt nicht fiir deine Wertung.

Du hast die Mehrheit auf der Wiese. Da dein
Schwein auf der Wiese steht, erhdltst du fiir jede
abgeschlossene Stadr auf dieser Wiese 4 Punkte.
Du erhaltst fiir 2 Stidte also 8 Punkte. Blaw hat
keine Mehrheit und bekonimt 0 Punkte.

Hinweis: Du erhaltst auch dann mehr Punkte mit dem Schwein, wenn du die Bauernmehrheit auf deiner
Schweinewiese zusammen mit einem oder mehreren Mitspielern besitzt.

Zusammen mit Blaw und Griin hast du die Mehrheit
auf der Wiese. Da dein rotes und das blaue Schwein
auf der Wiese stehen, erhdltst du und Blau fiir jede
abgeschlossene Stadr auf dieser Wiese 4 Punkte. Ihr beiden
erhaltet also 8 Punkte fiir 2 Stidte. Griin bekommt ohne
Schwein 3 Punkte fiir jede abgeschlossene Stadt, also

6 Punkte insgesamt.




. . ‘_,; . .‘%‘ - 5 - _: Nx\‘ -
Dle Fluggerate - ' ' _:* : "-P*‘ﬂ ~ ca, 10 Minuten linger 4

Als findige Tiiftler wollen die Spieler den Mensclzhenstraum vom Flzegen verwirklichen und probieren
ihre neu entwickelten Fliigel aus. Fluglinge und Landung sind jedoch noch etwas unberechenbar.

Spielmaterial —
* 8 Landschaftsplittchen mit Fluggeriten (markiert mit <) . Spezialwiirfel (Werte 1, 1,2, 2, 3, 3) | L )

2, Einen Meeple einsetzen

Ziehst du ein Landschafsplattchen mit einem Fluggerat, legst du es nach den iiblichen Regeln an. Du darfst nun
einen Meeple nach den iiblichen Regeln auf die Strafle setzen oder auf die Wiese legen.

ODER du stellst den Meeple auf das Fluggerat und versuchst ihn damit ins Spiel zu bringen. Das Fluggerat zeigt
nach dem Anlegen eine bestimmte Richtung (waagrecht, senkrecht oder diagonal), in welche der Meeple fliegt.
Nun wiirfelst du mit dem Wiirfel. Das Wiirfelergebnis gibt die Flugweite deines Meeples an (1 bis 3 Plittchen
weit in gerader Linie). Der Meeple muss, wenn moglich, auf das ausgewiirfelte Plattchen gestellt werden. Dabei
kannst du wahlen, auf welches Gebiet du ihn stellst.

Dabei musst du folgendes beachten:

Den Meeple darfst du... s -' Du legst das Plirttchen mit dem

..nur auf ein nicht abgeschlossenes Gebiet (Strafe, Fluggerit an, legst damir die
Stadt oder Kloster) einsetzen. Flugrichrung fest und stellst einen

... auch dann einsetzen, wenn das Gebiet schon von ei- L _ = = /;/IIZ;ZZ;: f das
nem oder mehreren Meeplen (von dir oder deinen N e 1 | Du wiirfelst eine 3.
Mitspielern) besetzt ist. So konnen z. B. auch zwei ' A& | Dudarfstden
Meeple auf einem Kloster oder auf demselben Stadt- Bhai e A . | Meeple nicht
plattchen stehen. , ) einsetzen, weil auf

... nicht auf eine Wiese legen, auch wenn auf dieser % A i:iﬁ é?;tif}ﬁﬁie
Wiese bisher noch kein Bauer liegt. gt

... nicht auf einen Platz stellen, auf dem kein Land-

schaftsplittchen liegt. Mit einer 2 hiittest

. . . . du den Meepl
Wenn du deinen Meeple nicht einsetzen kannst (weil es er eepre
entweder auf

dort nur abgeschlossene Gebiete und Wiesen gibt oder . kioster (obwohl

kein Plittchen auf dem Platz liegt) nimmst du den  dorr Blaw steht) oder die Stadt (obwohl dort

Meeple wieder in deinen Vorrat zuriick. Du darfstin die-  @elb steht) einsetzen konnen, allerdings nicht auf

sem Zug keinen Meeple und auch keine andere Figur  die Strafie, da diese schon abgeschlossen ist.

mehr ins Spiel bringen.
Du legst das Plittchen mit dem Fluggerit an
und wiirfelst eine 2. Du musst deinen
Meeple nun auf die Stadr (zu Blaw) stellen,
da er nicht auf die Wiese darf und die StrafSe
bereits abgeschlossen ist.

. - ‘_,; X .‘%‘ ‘ . - _: u\‘
Dle Depeschen - ' ; _:* : *-?*‘ﬂ ~ ca. 15 Minuten langer !

Der Konig belohnt diejenigen l/ntermnen welche ihren Ruhm zielgenau ausweiten.
Er schickt ilmen Depeschen mit Vergiinstigungen, die weiteren Reichtum und Vorteile bringen.

Spielmaterial P
* 8 Depeschenplittchen -[ Vorderseite Riickseite  » 6 Meeplefrauen

Spielvorbereitung

Du mischst die Depeschenplittchen und legst sie mit der Riickseite nach oben (als verdeckten Stapel) neben die
Wertungstafel. Alle Spieler stellen ihre Meeplefrau neben ihren Zahlmeeple auf die Null der Wertungstafel. Jedem
Spieler stehen nun 2 Zahlfiguren auf der Wertungstafel zur Verfiigung.




3. Eine Punktewertung auslosen

Immer wenn du Punkte bekommst, kannst du wahlen, welche deiner beiden Zihlfiguren du auf der Wertungstafel

vorwirts ziehst. In deinem Zug (und nur dann) bekommst du eine Depesche, wenn durch die Wertung eine deiner
Zahlfiguren auf einem dunklen Zahlenfeld (0, 5, 10, 15, ...) landet. Du nimmst das oberste Depeschen-Plittchen vom
Stapel und drehst es um. Nun hast du zwei Moglichkeiten, entweder:

* du fiihrst die Aktion der Depesche aus,

* du nimmst dir 2 Punkte (rechts unten im Siegel vermerkt).

Nachdem du eine der beiden Méglichkeiten ausgefiihrt hast, schiebst du die Depesche verdeckt unter den Stapel.

ODER

Die Depeschen im Einzelnen:
1 ] ,Kleinste“ Strafle werten: Du bekommst Punkte fiir eine Strale, auf der du mindestens
einen Meeple hast (du musst nicht die Mehrheit haben). Du bekommst so viele Punkte,
wie die Strae zihlen wiirde, wenn jetzt Spielende ware. Stehen auf mehreren StraBen Meeple
von dir, bekommst du die Punkte fiir die Strae, die dir nach Regeln der Schlusswertung die we-
nigsten Punkte bringt. Der Meeple bleibt auf der Strafie.

,Kleinste“ Stadt werten: ) ,Kleinstes“ Kloster werten:
Entspricht Depesche 1 und Entspricht Depesche 1 und
gilt fiir Stadte. ¥ . | gilcfirKloster.

Noch 1 Plittchen legen: Je Wappen 2 Punkte:

Du ziehst gleich noch 1 Land- Du erhiltst fiir alle Wappen in
schaftsplattchen und legst es an. | allen Stadten, in denen du mindestens
Du darfst nach den iiblichen Regeln o 1 Meeple hast, 2 Punkte (du musst
auch eine weitere Figur setzen. = dort nicht die Mehrheit haben).

Je eigener Ritter 2 Punkte: ; Je eigener Bauer 2 Punkte:

Du bekommst fiir jeden eigenen Du bekommst fiir jeden eige-
Ritter (Meeple in einer Stadt) 2 (1 431 nen Bauern (Meeple auf der Wiese)
Punkte. Die Ritter bleiben im Spiel. 6y 2 Punkte. Die Bauern bleiben im

sm——TF Spiel.

Ein Meeple werten und zuriick nehmen:

Du wihlst einen deiner Meeple auf dem Spielfeld. Besitzt du dort, wo dieser Meeple steht,
die Mehrheit, so wertest du das Gebiet, entsprechend der Wertung am Spielende (wobei nur du
selbst Punkte bekommst). Den Meeple nimmst du in deinen Vorrat zuriick.

Weitere Regeln: Bekommst du in einem Zug Punkte fiir mehrere Gebiete, musst du die Punkte jedes einzelnen
Gebietes im Ganzen nur mit einer Zahlfigur ziehen.

In jeder Wertungsrunde bekommst du, wenn du am Zug bist, nur eine Depesche, auch wenn z.B. durch mehrere
abgeschlossene Gebiete beide Wertungsfiguren auf dunklen Feldern landen.

Allerdings kannst du durch Punkte aus einer Depesche im gleichen Zug eine weitere Depesche erhalten und ein-
setzen. Durch diese ebenfalls wieder eine weitere, usw.

WICHTIG: Du kannst nur dann Depeschen erhalten, wenn du selbst am Zug bist. Wenn eine deiner Zahlfiguren
im Zug eines anderen Spielers durch eine Wertung auf einem dunklen Feld landet, bekommst du keine Depesche.

Schlusswertung

Am Spielende zihlt jeder Spieler vor der Schlusswertung die Punktzahlen seiner Zahlfiguren zusammen. Dann
stellt ihr eine Zahlfigur auf die erreichte Summe (und nehmt euch die erreichten 50er- und 100er-Plattchen) und
legt die andere zuriick in die Schachtel. In der Schlusswertung gibt es keine Depeschen mehr.

Erweiterung Wirthiauser & Kathedralen:
Depesche 1: Eine Strale mit Wirtshaus am See ist 0 Punkte wert, wenn jetzt Spielende ware.
Depesche 2: Eine Stadt mit Kathedrale ist 0 Punkte wert, wenn jetzt Spielende wire.
Depeschen 5, 6: Der Grofe Meeple ist nur 1 Ritter und nur 1 Bauer.
Erweiterung Hindler & Baumeister:
Doppelzug durch Baumeister: In jedem Teilzug eines Doppelzuges kannst du Depeschen erhalten, wenn du
eine deiner Zahlfiguren auf ein dunkles Feld ziehst.
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Die Fahren _ o iy -~ ¢ ~ ca. 15 Minuten linger -

Manche StrafSen rund um Carcassonne fiihren zu kleinen Seen, auf denen Fihren betrieben werden.
Die Fihren verbinden die StrafSen mal auf die eine und mal auf die andere Weise. Neue Herausforderungen fiir Wegelagerer.
Spielmaterial _ _ _
* 8 Landschaftsplattchen mit See (markiert mit ) * 8 Fihren aus Holz o5 052 ’,
Spielvorbereitung
Du mischst die Seepldttchen unter die anderen Landschaftsplittchen. Lege die Fihren neben dem Spielfeld bereit.

1. Landschaftsplittchen legen

Ziehst du ein Landschaftsplattchen mit See, legst du es nach den iiblichen Regeln an.

2. Einen Meeple und eine Fihre einsetzen

Du darfst nun einen Meeple einsetzen. Falls du die 5 e e D logst das Seeplinn-
Strafe zum Einsetzen wahlst, musst du den Meeple auf | % B on und setzt einen
eines der 3 oder 4 Straffenenden stellen. Danach i 1 it Meeple ein @.
nimmst du eine Fahre aus dem Vorrat und legst sie so S\ e W Dann legst du die Fihre
auf den See, dass sie von einem Steg des Sees zu einem | > N so, dass sich deine offe-
anderen fiihrt. Die Fihre verbindet nun iiber die bei- 315 & ne Strafée mit der von
den Stege die Strafenenden zu einer durchgehenden Blau verbinder @.
Strafe. An einem Steg ohne Fahre endet die Strafe.

3. Eine Punktewertung auslosen

Hast du mit dem Seeplittchen nach ‘ S oM E | | Du legst das Seepliittchen an, setzt einen
dem Legen der Fihre Strafen oder ; ! DR D) | Meeple @ und legst dann eine Fiihre @.
andere Gebiete abgeschlossen, werden . Sl e ~ | Damit schliefSt du die Strafie von Blau
diese normal gewertet_ ) : o ¢! und deine Stadr ab. Blaw erhilt 3 Punkte,
: . Au erhiltst 8 Punkte und ihr nehmt beide
eure Meeple zuriick @.

1, Eine Strafe mit einer Fihre verlingern

Strafle mit Fihren verlingern und Fihren umlegen

Verlingerst du mit einem Landschaftsplittchen eine offene Strae, die zu einer Fihre fithrt, darfst du (gegebenen-
falls nach Einsetzen eines Meeples) diese Fihre nun umlegen. Auch dabei : :

musst du 2 Strafenenden dieses Plittchens verbinden. Du darfst die
Fahre auch so umlegen, dass sie keine Verbindung mehr zur gerade ver-
langerten Strafle hat. Ausgehend vom gelegten Plittchen, darfst du nur
jeweils die erste Fihre im Strafenverlauf umlegen.

Sonderfall: Falls du mit dem gelegten Landschaftsplattchen mehrere
StraRen verlangerst, die zu einer Fihre fithren, darfst du jeweils die erste
Fahre in jeder dieser Richtungen umlegen.

‘ 2 bt ,.—»x 'ﬂ L
. . ) N Du legst das Plittchen an. Du darfst die erste
Legst du ein Seeplattchen an eine Strafe mit Fihre an, setzt du zuerst — Fijre i StraRenverlauf (siehe gestrichelter
deinen Meeple, bringst dann eine neue Fihre ins Spiel und darfst an- Pfeil) umlegen und drehst sie von Position @
schlieRend auch eine (oder evtl. mehrere) Fihre(n) umlegen, die an der auf Position @. Du und Gellb stehen nun
gerade verlingerten Strafe liegen. nicht mehr auf derselben Strafe.

Weitere Regeln: Du darfst eine Fihre nur einmal pro Zug umlegen.

Die Abfolge der Aktionen im Zusammenhang mit einem Seeplittchen ist folgendermafen:

B 1. (See-)Plittchen anlegen @@ 2. Meeple einsetzen @ 3. Fihre auslegen @ 4. Fihre umlegen W 5. Werten

Erweiterung Wirthiuser & Kathedralen: Der See dieser Erweiterung hat nichts mit einem See an einem Wirtshaus
zu tun. Eine Strae, die nur an einem See mit Fihre liegt, zahlt also nur 1 Punkt pro Landschaftsplittchen.

Erweiterung Hindler & Baumeister: Verlingerst du nur durch Umlegen einer Fihre eine Strae, auf der dein Bau-
meister steht, darfst du deswegen keinen Doppelzug ausfithren.




N el

Die Goldmineli by ¢ oy ca. 10 Minuten linger -

GOLD!! Die Aufregung ist grofS und viele kommen, um das
Edelmerall fiir sich zu sichern. Doch abgerechnet wird am Schluss.
Spielmaterial »
* 8 Landschaftsplattchen mit Goldsymbol (markiert mic #88R) + 1 Wertungsplittchen ;5
* 16 Goldbarren aus Holz

Spielvorbereitung
Mische die Plittchen mit Goldsymbol unter die anderen Landschaftsplittchen und lege die Goldbarren griffbereit.

1. Landschaftsplittchen legen

Ziehst du ein Plittchen mit Goldsymbol, legst du es nach den T Dus legst das Pliittchen
iiblichen Regeln an. Dann musst du auf dieses und auf ein | e~ | mitdem Goldsymbol an.
benachbartes Plittchen (auch diagonal) jeweils 1 Goldbarren % N B | Dann legst du 1 Gold-
legen. Du legst also immer 2 Goldbarren pro angelegtem Plitt- S e ) barren auf dieses Plitt-
chen mit Goldsymbol aus. Du darfst 1 Goldbarren auch aufein ) e
Plittchen legen, auf dem aus einem vorigen Zug schon 1 oder benachbarte Plattchen

’ oben links.
mehrere Goldbarren liegen. Dabei ordnest du einen Goldbar-
ren nie einem bestimmten Gebiet zu, es gilt immer fiir alle Ge-
biete auf einem Plattchen (siehe 3. Eine Wertung auslosen).

2, Einen Meeple einsetzen
Du darfst nun nach den iiblichen Regeln einen Meeple auf das Plttchen einsetzen.

3. Eine Punktewertung auslosen

Schlieft du ein Gebiet ab, auf dessen Plattchen 1 oder mehrere Goldbarren liegen, werden diese Goldbarren verge-
ben. Wer die Mehrheit in dem abgeschlossenen Gebiet _
hat, nimmt sich alle Goldbarren von den zugehorigen y . ] | Du schlieft deine Stadr

ab und nimmst dir die
3 Goldbarren von den
Plittchen, aus denen
deine Stadr besteht,

Plittchen. Bei einer abgeschlossenen Strafe oder Stadt
gehoren alle Plattchen dazu, auf denen sich dazugehorige
Straflen- bzw. Stadtteile befinden. Bei einem Kloster ge-
hort das Klosterplittchen selbst und alle 8 benachbarten
Plattchen dazu.

Gleichstand: Haben mehrere Spieler die Mehrheit in ei- Du bist am Zug und

- . r schliefSt die StrafSe ab.
nem abgeschlossenen Gebiet mit Goldbarren oder wer- |

. - S | Du und Blau haben

den mehrere Gebiete mit Goldbarren gleichzeitig abge- , o3 = Anrecht auf die Goldbarren
schlossen auf die verschiedene Spieler Anrecht haben, g S A58 WL 72 | auf den Strafenplittchen.
lauft die Verteilung wie folgt: Ausgehend vom Spieler am &2 3 ‘ Da du am Zug bist,
Zug nehmen sich alle beteiligten Spieler in der Spieler- &g~ : “FEd nimmst du zuerst
reihenfolge je 1 Goldbarren, auf das sie Anrecht haben. * IO LT ) ke 1 Goldbarren, dann Blau
Das geht so lange, bis alle betroffenen Goldbarren ge- — J 1 und schlieflich du den

I !
nommen wurden. Die Goldbarren sammelt jeder Spieler offen vor sich. ereten

Die Abfolge der Aktionen im Zusammenhang mit einem Goldpittchen ist folgendermaRen:
® 1. Goldplittchen anlegen @ 2. Goldbarren auslegen @ 3. Meeple einsetzen
B 4. Abgeschlossene Gebiete werten @ 5, Goldbarren vergeben

Schlusswertung e

Vor der Schlusswertung legst du alle Goldbarren, die noch auf S o j Dt hast im Spiel 102
Landschaftsplattchen liegen, zuriick in die Schachtel. Bauern be- 5 /} Punkte und 7
kommen keine Goldbarren. 1 Goldbarren gesammelt.
Nach der Schlusswertung wertet jeder Spieler seine gesammelten 2 Die Goldbarren sind
Goldbarren. Je mehr Goldbarren du gesammelt hast, desto mehr = 3 /x3=21 P“"kf" W
ist jeder einzelne Goldbarren fiir dich wert. Die Punkte werden 4 ll::;;nd;;nﬁﬁ ;{t‘?c"
entsprechend nebenstehender Tabelle vergeben, die auch auf dem 8t ’
Wertungsplittchen zum Auslegen abgebildet ist.




Magier & Hexe : v ca. 10 Minuten linger

Zauberkundige besuchen das Land von Carcassonne. Wihrend die Macht des Magiers StrafSen und Stiidre
zum Erbliihen bringt, stehen die Einwohner den Fihigkeiten der Hexe eher misstrauisch gegeniiber.

Spielmaterial
*8 Landschaftsplittchen mit Magiersymbol (markiert mit A) * 1 lila Magierfigur * 1 orange Hexenfigur ‘

Spielvorbereitung
Mische die Magier- & Hexenpldttchen unter die anderen Landschaftsplattchen. Stelle beide magische Figuren bereit.

1. Landschaftsplittchen legen i

Ziehst du ein Plattchen mit einem Magiersymbol, legst du es nach iiblichen Regeln an. Nun musst du die

Magier- oder die Hexenfigur ins Spiel bringen bzw. versetzen und zwar bevor du 2. Einen Meeple
einsetzen ausfithrst. Du setzt eine der beiden Figuren auf eine offene Strafe oder auf eine offene Stadt deiner Wahl
(du musst die Figur nicht auf das gerade gelegte Plattchen stellen). Dabei darfst du die Magier- und die Hexenfigur
nicht auf dieselbe Strafle oder Stadt stellen. Sind Magier und Hexe bereits im Spiel, nimmst du eine davon und setzt
sie um.

Wichtig: Nachdem du das Plittchen gelegt hast, musst du den Magier oder die Hexe entweder einsetzen oder
umsetzen. Kannst du weder Magier noch Hexe einsetzen (weil es weder eine offene Stadt, noch eine offene Strafe
gibt), musst du den Magier oder die Hexe vom Spielfeld entfernen.

Sonderfall: Vereinst du Magier und Hexe durch das Legen eines Plittchens auf einer Strale oder in einer Stad,
musst du danach sofort eine der beiden Figuren versetzen. Falls durch das Legen des Plattchens eine Wertung
ausgelost wird, versetzt du die Figur vor der Wertung.

2, Einen Meeple einsetzen
Du darfst nun nach den iiblichen Regeln einen Meeple oder eine andere eigene Spielfigur auf das Plittchen setzen.

3. Eine Punktewertung auslosen

Schlieft du eine Strae oder eine Stadt mit Magier oder Hexe ab, beeinflussen sie die Wertung wie folgt:

* Der Magier bringt einen Extra-Punkt fiir jedes an dem Gebiet beteiligte Plattchen.
* Die Hexe halbiert die Punkte (aufgerundet) fiir das abgeschlossene Gebiet.

Wertest du eine Straffe mit Wirtshaus am See oder eine Stadt mit Kathedrale mit einer Hexe, berechnest du zu-
erst den Punktewert unter Beriicksichtigung von Wirtshaus am See bzw. Kathedrale und halbierst ihn dann.

War eine magische Figur an der Wertung beteiligt, entfernst du sie vom Spielfeld. Du kannst sie durch ein Land-
schaftsplattchen mit Magiersymbol wieder ins Spiel bringen.

Du wertest die Stadt:
Der normale Wert betriigr 20 Punkte
| (8 Plittchen + 2 Wappen) x 2 = 20.
Durch den Magier gibt es 8 Extra-Punkte (die
Stadt besteht aus 8 Plittchen).
Du und Blau bekommen 28 Punkte.

Zwei StrafSen sind abgeschlossen. [FE54
Die StrafSe von Blau besteht aus
5 Plértchen. Blaw bekommt jedoch nur |3
3 Punkte (5 Plittchen : 2 = 2,5,
aufgerunder 3) wegen der Hexe.
Deine StrafSe bestehr aus 3 Plitrchen. |
Dut bekommist 6 Punkte wegen des Magiers. |3

Schlusswertung
Bei der Schlusswertung beeinflussen Magier und Hexe die Wertung von Strafen und Stadten genauso wie wih-

rend des Spieles.

Erweiterung Wirtshiuser & Kathedralen: Eine nicht abgeschlossene Strafe mit Wirtshaus am See und eine
nicht abgeschlossene Stadt mit Kathedrale, die normalerweise 0 Punkte bringen, zihlen mit Magier am Schluss
also 1 Punkt pro Landschaftsplattchen (die Wappen in der Stadt zahlen dabei 0 Punkte).




Die Rauber . g o ‘

ca. 10 Minuten linger
Riuber sind unterwegs und fordern ihren Tribur. Wenn Punkte kassiert werden, halten die »edlen Gesellen« ihre Hand auf.

Spielmaterial

* 8 Landschaftsplattchen mit Riubersymbol (markiert mit ‘) * 6 Riuberfiguren 66““

Spielvorbereitung

Mische die Rauberplattchen unter die anderen Landschaftsplattchen. Jeder Spieler nimmt sich den Rauber seiner
Farbe in seinen Vorrat.

1. Landschaftsplattchen legen

Ziehst du ein Plattchen mit einem Raubersymbol, legst du es nach den iiblichen Regeln an. Nun darfst du
deinen Riuber auf die Wertungstafel stellen. Du stellst den Rauber auf ein Feld der Wertungstafel, auf a4
dem mindestens ein Zahlmeeple (oder eine Meeplefrau) eines anderen Spielers steht. Der nichste Spieler :
nach dir in Spielerreihenfolge, der seinen Rauber noch vor sich stehen hat, darf nun eben-

falls seinen Rauber einsetzen. Falls du deinen Rauber schon eingesetzt hast, darfst du ihn
auch versetzen.

Beispiel; Du, Blau, Gellb und Griin spielen in dieser Reihenfolge. Du ziehst ein Rauberplittchen
und setzt deinen Riuber auf die Wertungstafel zum blauen Zédhlmeeple. Da die Riuber von Blau
und @ellb schon auf der Wertungstafel stehen, darf Griin nun seinen Rauber ebenfalls einsetzen.

2. Einen Meeple einsetzen

Du darfst nun nach den iiblichen Regeln einen Meeple oder eine andere eigene Spielfigur auf das Plattchen setzen.

3. Eine Punktewertung auslosen
Punkte »riubern«

Wenn ein Zahlmeeple eines anderen Spielers vom Zahlfeld, auf dem dein Rauber steht, vorwarts gezogen wird,

bekommst du als Besitzer des Raubers die Halfte der Punktzahl (aufgerundet). Der andere Spieler bekommt die

ganze Punktzahl, die ihm zusteht. Die gerduberten Punkte ziehst du mit deinem Zihlmeeple auf der Wertungsta-

fel nach vorne und nimmst deinen Rauber wieder in deinen Vorrat zuriick.

Weitere Regeln

* Steht dein Rauber neben einem Zihlmeeple, der durch »Riduberpunkte« vorwirts gezogen wird, bekommst du
nicht die halbe Punktzahl, stattdessen zieht dein Rauber mit dem fremden Zahlmeeple auf der Wertungstafel
nach vorne, damit er ihn spiter »berauben« kann. (»Rauber bestehlen keine anderen Rauber.«)

* Dein Rduber muss (abgesehen von »Rduberpunkten«) immer die Punkte nehmen, die als nichstes vergeben
werden. Du darfst nicht warten, um bei einer spateren Wertung eventuell mehr Punkte zu bekommen.

* Stehen mehrere Zahlmeeple auf einem Feld bei deinem Rauber und ziehen in einem Zug mehrere dieser
Zihlmeeple Punkte nach vorne, kannst du dir aussuchen, von welcher Punktzahl du die Hilfte bekommst.

* Stehen mehrere Rauber auf dem Feld eines Zahlmeeples, der Punkte erhalt, bekommen alle Rauber die Halfte
der Punktzahl.

* Ein eigener Zahlmeeple darf nicht »beraubt« werden.

BRI

S ) Du erhiltst 5 Punkte.
Der blaue Rauber
sraubt« 3 Punkte.
Deshalb zieht der

3 Felder vor.
Der blaue Riuber de von der Wertungstaﬁ ! engfefnt. X X Blau erhilt 4 Punkte. Du und Griin bekommen fiir
Da der grellbe Ramlber jetzt nur »Rauberpunkte« bekiame, zieht er mir = i
. 0 " eure Rauber 2 Punkte. Die Riuber werden von der
Blau weiter. Der gellbe Ralber »beraubr« spiter dich oder W
. i, ertungstafel entfernt.
Blau, je nachdem wer als nichster Punkte bekommt.

Schlusswertung

Steht dein Rauber am Spielende noch auf der Wertungstafel, bekommst du 3 Punkte fiir ihn und nimmst ihn
dann in deinen Vorrat zuriick.

Erweiterung Mini 2 Die Depeschen: Landet dein Zihlmeeple in deinem Zug durch geraubte Punkte deines
Raubers auf einem dunklen Feld, ziehst du ein Depeschenplattchen.




T N a TR SRR S R B e N
Die Kornqu1§‘e sl T ::‘5- o T 10 Minuten lggge}&
In Weizenfeldern tauchen mysteridse Zeichen auf, die das Leben der Gefolgsleute im Land auf seltsame Weise beeinflussen.

Spielmaterial
* 6 Landschaftsplittchen mit Kornkreisen (markiert mit ~&&&)
Spielvorbereitung
Mische die Kornkreisplattchen unter die anderen Landschaftsplattchen.
Spielzug
Ziehst du ein Landschaftsplittchen mit Kornkreis, machst einen normalen Zug mit 1. Landschaftsplittchen legen,
2. Meeple einsetzen und 3. Wertung auslosen.

Anmerkung: Die Kornkreise trennen Strafen und Wiesen voneinander. Du darfst einen Meeple nicht direkt auf ein
Kornkreis einsetzen.

4, Kornkreisaktion ausfithren
Anschliefend bestimmst du, dass alle Spieler, beginnend mit dem Spieler links von dir, entweder...

A) ... einen Meeple aus ihrem Vorrat zu einem B) ... einen eigenen Meeple von einem Plattchen
eigenen, bereits auf einem Plattchen ODER entfernen und ihn in ihren Vorrat nehmen
gesetzten Meeple hinzusetzen diirfen. miissen.

Dabei ist zu beachten:
* Du musst entweder A oder B wihlen.
» Welche Art von Meeple betroffen ist, bestimmt das Kornkreisplattchen:

Kornkreis ,Mistgabel“ " Kornkreis ,Keule“ Kornkreis ,,Schild“
Dies gilt fiir die Bauern | Dies gilt fiir die Wege- . Dies gilt fiir die Ritter
(auf einer Wiese). R lagerer (auf einer Strafe). (in einer Stadt).
* Fiithrst du A durch, musst du den Meeple auf dasselbe Gebiet setzen, auf dem sich bereits ein Meeple dieser
Art befindet (Bauer zu Bauer, Wegelagerer zu Wegelagerer, Ritter zu Ritter).

* Kann ein Spieler die gewihlte Aktion nicht ausfiihren, weil er keinen Meeple der angegebenen Art hat, fithrt er
die Aktion nicht aus und der nichste Spieler in der Spielerreihenfolge fiithrt die Aktion aus.

* Du als Spieler am Zug fiihrst die Aktion als letzter aus. Danach ist der nachste Spieler mit einem normalen Zug
an der Reihe.

Beispiel fiir A

Q) Du legst das Kornkreisplitechen ,Schild* an und
setzt einen Meeple darauf. Du wihlst A. Jeder
Spieler darf einen Ritter zu einem vorhandenen
eigenen Ritter setzen.

Q) Griin setzt einen weiteren Ritter ziu dem Vorhan-
denen dazu.

() Blau hat keinen Ritter und kann deswegen keinen
einsetzen.

@ Dut setzr einen weiteren Ritter zu dem gerade gesetz-
ten Ritter. Auf die obere Stadr auf dem Plirrchen,
darfst du nicht einsetzen, da dort kein Ritter steht.
(Due hiittest ihn auch zu dem eigenen Ritter links

oben setzen konnen.)
Beispiel fiir B

Q) Griin legt das Kornkreisplitechen ,Mistgabel” an
und setzt einen Meeple darauf. Die Stadr wird ge-
wertet, Griin bekommt 4 Punkte. Dann wiihlt er B,
Jjeder Spieler muss einen eigenen Bauern entfernen.

Q) Blau entfernt seinen Bauern.

=& 3 Du entfernst deinen Bauern.

@ Griin hat keinen Bauern und kann deshalb keinen

entfernen.
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S istauch das Motiv des Startplittchens (dunkle Riickseite).

Viele Plattchen haben eine kleine Illustration. Welche jeweils auf den Plittchen sind,
zeigen euch die Buchstaben in Klammer. Sie stehen fiir:
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SPIELFIGUREN . TR

Meeple: Jede dieser Figuren ist ein Meeple. ‘_‘ ‘

Sonderfiguren sind keine Meeple.

Neutrale Figuren/ Material gehoren keinem Spieler.

ZUGABFOLGE
1. LANDSCHAFTPLATTCHEN ANLEGEN
GOLDBARREN AUSLEGEN (Die Goldminen)

‘ MAGIER oder HEXE EIN- ODER VERSETZEN (Magier & Hexe)
‘ RAUBER auf die WERTUNGSTAFEL SETZEN (Die Rauber)

2. MEEPLE ODER ANDERE FIGUR EINSETZEN

Meeple (Grundspiel) oder Abt (Der Abt) oder ‘ grofRen Meeple einsetzen (Wirtshiuser & Kathedralen)

oder -

Meeple oder grofen Meeple durch TN Fluggerit ins Spiel bringen (Die Fluggerite)
oder

Baumeister einsetzen oder . Schwein einsetzen (Hindler & Baumeister)

oder

Den Abt zuriicknehmen (Der Abr)
danach g FAHRE LEGEN (Dic Fihren) ~ danach .z FAHREN UMLEGEN (Die Fihren)
3. EINE WERTUNG AUSLOSEN

‘ normalen Zahlmeeple (Grundspiel) oder ‘ Meeplefrau (Die Depeschen) auf Wertungstafel ziehen

4, NACH DER WERTUNG
@ GOLDBARREN VERGEBEN (Die Goldminen) . DEPESCHE AUSFUHREN (Die Depeschen)

r RAUBER ZURUCKNEHMEN (Die Riuber) “( & KORNKREISAKTION AUSFUHREN (Die Kornkreise)

&

Autor: Klaus-Jiirgen Wrede ~ Material-Illustrationen : Anne Pitzke
Cover-lllustrationen : Chris Quilliams  Layout und Design: Christof Tisch

Ein besonderer Dank fiir die Erstellung dieser Regeln geht an Marion Haake,
Maik Neumann, Dieter Hausdorf und den Mitgliedern von www.carcassonne-forum.de

Alles iiber Carcassonne findest du auf unserer Homepage www.carcassonne.de
Dort werden Fragen zum Spiel beantwortet, du kannst an Gewinnspielen teilnehmen
und alle aktuellen Informationen zum Spiel abrufen.
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