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SPARE DIR DAS REGELLESEN FUR DAS GRUNDSPIEL
Zum Grundspiel gibt es ein interaktives Tutorial, anhand dessen du Carcassonne
spielend erlernen kannst. Dieses Tutorial wird dich Schritt-fiir-Schritt durch

dein erstes Spiel fiihren. Besuche dazu einfach die Website die unten angegeben
ist, oder lade dir die Dized-App herunter und starte Carcassonne. Diese Regel

C DIZ2EVD" benatigst du dann nicht mehr. Viel Spaf8 beim Spielen!

iOS - ANDROID - DIZED.COM

Das grojKe Einsteigerset mit (frundspiel
und 11 Erweiterungen
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Mit dieser Big Box heifen 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 Bauerinnen erst mal weg.
Ab dem zweiten Mal konnt ihr dann die Biduerinnen hinzunehmen. In weiteren Partien solltet ihr zunichst die
1. Erweiterung (Wirtshduser und Kathedralen) und dann die 2. Erweiterung (Hindler und Baumeister) einbauen
Es ist auch problemlos méglich, nur Teile aus einer Erweiterung zu verwenden (z.B. den grofien 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 verwenden kénnt. Und wenn ihr
schon etwas Erfahrung habt, konnt ihr euch die Minis ansehen. Jede Mini-Erweiterung ist fiir sich nicht
kompliziert, aus den Kombinationen kénnen 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 tbrigens noch viel mehr Erweiterungen aus der Carcassonne-Welt!

Nun wiinschen wir euch viel Spaf beim Spielen, Ausprobieren und Kombinieren!
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Klaus-fiirgen Wrede

Die siidfranzisische Stadt Carcassonne (— ausgesprochen: »Kar-ka-sonn«) ist beriihmit fiir
ihre einzigartige Befestigungskunst aus der Zeit der Romer und Ritter. Ihr macht euch auf mit
euren Gefolgsleuten auf den Straflen und in den Stidten, in den Klostern und auf
den Wiesen rund um Carcassonne euer Gliick zu machen. Die Entwicklung der Landschaft liegt in
euren Hinden. Der geschickte Einsatz eurer Gefolgsleute als Reisende, Ritter, Monche oder
Biuerinnen ebnet euch dabei den Weg zum Siege.

SPIELMATERIAL UND AUFBAU

Herzlich willkommen bei Carcassonne! In dieser Anleitung leiten wir dich im Nu durch die einfachen Regeln
dieses modernen Klassikers. Bereits nach dieser kurzen Lektiire kannst du das Spiel deinen Mitspieler*innen zeigen
und erkldren. Dann steht dem Carcassonne-Vergnigen nichts mehr im Wege.

Als Erstes musst du das Spiel natirlich aufbauen. Das ist jedoch schnell getan. Wihrend des Aufbaus erzihlen wir
dir auch noch etwas tiber das Spielmaterial:

Die LANDSCHAFTSPLATTCHEN Die Riickseiten aller Plittchen sind gleich, nur das

schauen wir uns zuerst an. Die 72 Landschafts- Startplittchen und die Flussplittchen haben eine

plittchen bilden Straflen, Stidte und Kléster dunkle Riickseite, damit man sie auseinanderhalten
| ab, die alle auf einer Wiese stehen. kann.
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Plittchen mit  Plittchen mit  Plattchen mit Platttben Plittchen Startplittchen

einer Stadt einer Strafle  einem Kloster mit normaler  mit dunkler
Riickseite Riickseite
Du beginnst den Aufbau damit, dass du das Startplittchen Lege auflerdem noch die
(das mit der dunklen Rickseite) wie abgebildet in die Mitte 8 PUNKTPLATTCHEN
des Spieltisches legst. Die restlichen Plittchen mischst du mit 50/100 bereit. Du brauchst
und legst sie verdeckt in mehreren Stapeln so auf den Tisch, sie spiter fur die Punktewer-

w dass ihr alle leicht darauf zugreifen kénnt. tungen.
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Mebhrere Stapel mit verdeckten Plittchen Vorderstire \RiicPseite

% Dann gibt es da noch die Wertungstafel, die du an den Rand des Spieltisches legst.

Als Letztes wollen wir uns noch die Meeple (ausgesprochen: Miepl; Ursprung: My-People,
daher in Plural ebenso Meeple) anschauen. Diese stellen eure Spielfiguren dar, mit denen
ihr das Spiel spielt. Im Spiel findest du 48 Meeple, je 8 Stiick in den Farben & Schwarz,

& Rot, & Griin, .3 Rosa, & Blau und 7.3 Gelb. Dann stellst du einen Meeple auf das
Feld 0 der Wertungstafel. Alle Meeple der Farben, die nicht mitspielen, legst du fiir das erste
Spiel wieder in die Schachtel zurtick. Dann bist du auch schon fertig mit dem Aufbau.




SPIELZIEL

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

Zug um Zug legen deine Mitspieler*innen und du die Landschaftsplittchen aus. So entstehen lange Straflen, ihr
erbaut michtige Stidte, kehrt in Kléstern ein und bewirtschaftet das fruchtbare Land.

Dabei konnt ihr eure Meeple als Reisende, Ritter, Ménche oder spiter auch Béuerinnen einsetzen. Dies bringt euch
wihrend des Spiels, aber auch am Ende noch Punkte. Wer am meisten Punkte hat und damit das Spiel gewinnt, steht
nach einem spannenden Spiel erst mit der Schlusswertung fest! Legen wir los ...

SPIELABLAUF

In Carcassonne spielen wir im Uhrzeigersinn und die jiingste Person beginnt. Dabei fithrt die Spielerin, die gerade an
der Reihe ist, immer die nachfolgenden Aktionen in der angegebenen Reihenfolge aus. Dann ist die nichste Spielerin
an der Reihe usw.

Als Erstes listen wir die Aktionen auf und erkliren sie dann der Reihe nach. So, als wiirdest du dies alles machen. Genau
so kannst du es nach dem Lesen der Regel auch deinen Mitspieler*innen erkliren.

Die Aktionen erkliren wir anhand der auf den Plittchen abgebildeten Straflen, Stidte und Kloster.

Was sind denn nun die Aktionen?

1. Landschaftsplittchen legen 2. Einen Meeple einsetzen 3. Eine Punktewertung auslésen
Du musst immer genau 1 neues, Anschlieflend darfst du genau Als letztes musst du
verdecktes Landschaftsplittchen 1 eigenen Meeple aus deinem alle Wertungen aus-
ziehen und offen mit Vorrat auf das soeben gelegte fithren, die durch das

einer Seite an ein bereits [ &8 Plittchen setzen. ‘ Anlegen deines Plitt-

ausliegendes Plittchen chens entstanden sind.
anlegen.

1. Landschaftsplittchen legen
Das Plittchen, das du gezogen hast, zeigt 3 Straflen, die von
einem Dorf ausgehen. Du legst es an die Landschaft an.
Dabei musst du beachten, dass das Plittchen passt.

Strafle und die Wiese passt an
die Wiese, sehr gut!

2. Einen Meeple als Reisende einsetzen

Nachdem du das Plittchen angelegt hast, darfst du auf
eine Strafie dieses Plittchens ecinen Meeple als Reisende
setzen. Das geht aber nur, wenn noch keine Reisende auf [ S85 a
dieser Strafle steht.

Die Strafle ist noch nicht abgeschlossen, daher kommt es
vorerst zu keiner Punktewertung (3. Aktion) und die
ndchste Spielerin kommt an die Reihe. Deine Mitspielerin : ; : ""'1 :.ﬂl;d-;"
zieht ein Landschaftsplittchen und legt es an. Da auf der S —~
Strafle, die von rechts in das Dorf miindet, schon ein
Meeple steht (deine Reisende), darf deine Mitspielerin dort
keinen Meeple einsetzen. Stattdessen setzt sie ihren Meeple Da die StrafSe nach rechts schon besetzt ist, entscheidet sich
als Ritter in die Stadt des soeben gelegten Plittchens. Blau ¥, ibren Mecple in die Stadt zu setzen.

& Auf das eben gelegte Plittchen
setzt du I einen Meeple auf
die StrafSe ein. Da auf dieser
Strafle noch kein Meeple steht,
ist das problemlos maoglich.
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3. Eine Punktewertung auslésen

Wann immer eine Strafle an beiden Enden abgeschlossen ist, wird die
Strafle gewertet (z.B. wenn die Strafle in einem Dorf, in einer Stadt, in
sich selbst oder in einem anderen, optischen Hindernis endet).
Schauen wir doch mal, ob es eine Wertung gibt: Ja, es gibt eine Wer-
tung — die Strafle ist an beiden Enden abgeschlossen!

Obwohl deine Mitspielerin dieses Plittchen gelegt hat, wurde deine Strafle abgeschlossen. Mal sehen, wie viele
Punkte du bekommst. Jedes Plittchen deiner Strafle bringt dir 1 Punkt. Da deine Strafle 3 Plittchen lang ist,
erhiltst du also 3 Punkte — super!
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Jetzt kommt die Wertungstafel ins Spiel.
Damit ihr euch eure Punkte nicht immer
merken miisst, zieht ihr stattdessen mit
einem Meeple auf der Wertungstafel vor-
wirts. Du ziehst deinen Meeple auf der
Wertungstafel also um 3 Schritte vorwirts.
Nach jeder Wertung bekommt ihr die
Meeple, die auf dem gewerteten Gebiet
standen, wieder in euren Vorrat zuriick.

Du nimmst deinen Meeple, der dir gerade
3 Punkte gebracht hat, wieder in deinen Vor-
rat zuriick. Der blaue #§ Ritter bleibt auf

. dem Spielfeld, da er nicht bei einer Wertung
beteiligt war und auf einem anderen Gebiet
steht. Dieses ist nach wie vor offen und ihr
habt es daher noch nicht gewertet.

Perfekt, schon hast du die wichtigsten Schritte des Spiels verstanden. War doch gar nicht schwer, oder? Lass uns
nun noch die anderen Gebiete anschauen:

Die Stidte

1. Landschaftsplittchen legen
Wie immer ziehst du Als Nichstes priifst du auch

hier, ob bereits ein Meeple in
der Stadt steht. Da wir
keinen finden konnen,
kannst du einen deiner

Meeple als Ritter

einsetzen.

erst einmal ein Plitt-
chen, um es anzulegen.
Auch hier muss das

Plittchen passen. An
eine offene Stadt muss
eine Stadt angelegt
werden.

2. Einen Meeple als Ritter einsetzen

Das Plittchen hast du

so geschickt angelegt, dass
du die offene Stadt um

1 Plattchen erweitert
hast. Die Stadt ist noch
unbesetzt, also
kannst du 2K
an deinen Meeple
" a  dorteinsetzen.

3. Eine Punktewertung auslésen

Wir spulen jetzt ein bisschen vor und nehmen an, du hast in deiner
nichsten Runde dieses Plittchen gezogen. Passenderweise kannst du es
an deine Stadt anlegen.

Damit ist das Gebiet (in diesem Fall die Stadt) abgeschlossen.

Wann immer die Stadt vollstindig 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 daftir Punkte.
Dabei zihlt jedes Plittchen in einer abgeschlossenen Stadt 2 Punkte.
Zusitzlich zihlt jedes Wappen in dieser Stadt 2 weitere Punkte.

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

Die Kloster

1. Landschaftsplittchen legen
Wie immer ziehst du
erst einmal ein Platt-
chen, um es anzulegen.
Auch hier muss das
Plittchen passen. Ein
Kloster befindet sich immer in der
Mitte des Plattchens. Willst du das
Plittchen also anlegen, musst du nur
(wie tiblich) auf die Rinder des Plitt-

chens achten.

Auch auf ein Kloster darfst
du einen Meeple setzen, den
wir Monch (oder Nonne)
nennen.

Diesen setzt du aus deinem
Vorrat genau auf das Kloster.

2. Einen Meeple als Ménch einsetzen

Das Kloster steht immer in der Mitte
des Plittchens. Du #§ darfst es hier
anlegen, da die Wiese an die Wiese passt.




3. Eine Punktewertung auslosen

Ein Kloster wertest du, sobald es rundum von Plittchen umgeben ist.
Dabei zihlt jedes Plittchen (inklusive des Klosters selbst) 1 Punkt.

Hurra! Mit diesem Plattchen
hast du & das Kloster komplett umbaut,
erhaltst 9 Punkte und nimmst dir deinen

Meeple zuriick.

Jetzt weifdt du schon die wichtigsten Fakten und kannst Carcassonne spielen.
Ein paar kleine Details gibt es noch, daher fassen wir einmal zusammen, was wichtig ist:

LJusammenfassung

1. Landschaftsplittchen 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 Plittchen in die Spielschachtel
zurtick und ziehe ein neues.

2. Einen Meeple einsetzen
* Einen Meeple darfst du immer nur auf das Plittchen setzen, das du gerade gelegt hast.

* Dabei musst du beachten, dass noch kein anderer Meeple in dem Gebiet steht, in dem du den Meeple
einsetzen willst.

3. Eine Punktewertung auslésen

* Eine Strafle ist immer dann abgeschlossen, wenn alle Enden in ein Dorf; in eine Stadt, in ein Kloster, in
sich selbst oder andere Besonderheiten miinden. Jedes Strafienplittchen bringt dabei 1 Punkt.

* Eine Stadt ist immer dann abgeschlossen, wenn sie komplett von einer Stadtmauer umgeben ist und kein Loch
aufweist. Jedes Stadtplittchen 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. Das abgeschlossene
Kloster bringt dann 9 Punkte (8 fiir jedes Plittchen um das Kloster und 1 fiir das Kloster selbst).

* Eine Punktewertung wird immer erst am Ende cines Zuges ausgelost. Dabei konnen alle Spielerinnen,
die Meeple in abgeschlossenen Gebieten eingesetzt haben, Punkte bekommen.

* Nach jeder Wertung nimmt sich jede Spielerin die Meeple zuriick, die bei einer Wertung beteiligt waren.

* Sind mehrere Spielerinnen an einer Wertung beteiligt, bekommt die Spielerin, welche die Mehrheit (mehr
Meeple als die Spielerin mit den zweitmeisten Meeple) auf der Strafle oder in der Stadt hat, die Punkte. Sollten
mehrere Spielerinnen gleich viele Meeple in einem Gebiet haben, so erhalten alle Beteiligten die volle Punktzahl.
Achtung: Wie kann es dazu kommen? Ein ausfiihrliches Beispiel folgt sogleich.

Das Plittchen, das du #& gezogen hast,
konntest du an die Strafle anlegen
und diese damit abschliefien. Da
dort aber bereits ein Meeple einer
Mitspielerin stebt, darfst du keinen
eigenen dazustellen.

In einer der ndchsten Runden
ziehst du dieses Plittchen und legst
es an die offene Strafle an. Auf

der dadurch verbundenen Strafle
befinden sich nun 2 Meeple. Da
die Strafe auch schon abgeschlossen

Daber entscheidest ist, gibt es eine Wertung, bei der die
du dich dafiir, das gelbe Spielerin i3 unddu B
Pliittchen so an- Jjeweils 4 Punkte bekommen und ibr
zulegen, dass die beide eure Meeple zuriick in euren
Strafien nicht direkt Vorrat nehmt.

verbunden werden.




In der Hoffnung, der
gelben Spielerin 73 die
Stadt wegschnappen zu
konnen, legst du & das
Plittchen wie angezeigt
an und setzt einen deiner
Meeple als Ritter ein.
Das ist erlaubt, da der
Stadrteil mit keinem
anderen Stadtteil verbunden ist, in dem schon ein Meeple
steht. Wenn du in einem spiteren Zug das passende Plittchen
ziehst, kannst du mit deinen beiden Meeple die Stadt der
gelben Spielerin 3 dibernehmen.

8o ein ghicklicher
Zufall! Du b
ziehst das pas-
sende Plittchen,
um alle Stadtteile
zu einer grofien,
abgeschlossenen
Stadt zusammen-
zufiigen. Da

du nun mehr Meeple in der Stadt hast als die gelbe
Spielerin ©3, erhiltst du alleine die 10 Punkte  fiir die
fertige Stadt. Ihr nehmt beide eure Meeple zuriick in den
eigenen Vorrat.

SPIELENDE UND SCHLUSSWERTUNG

Leider endet auch Carcassonne einmal... Das ist natiirlich schade, aber wir wollen ja eine Gewinner*in ermitteln.

Das Spiel endet, sobald eine Spieler*in kein Plittchen mehr ziehen und anlegen kann.

Dann wird noch eine kleine Schlusswertung durchgefihrt. Darauthin steht fest, wer gewonnen hat.

Sobald das Spiel zu Ende ist, gibt es noch Punkte fiir alle Gebiete, auf denen ein Meeple steht (alle geschlossenen Gebiete
habt ibr bereits gewertet, daber gebt es hier ausschliefSlich um offene Gebiete).

Du zihlst nun fir alle Spieler*innen die Punkte.

* Jede Strafle bringt nun 1 Punkt fiir jedes Stralenpliittchen, genauso wie wihrend des Spiels.
* Jede Stadt bringt nun 1 Punkt fiir jedes Stadtplittchen und jedes Wappen, also leider nur noch die Hilfte.

* Jedes Kloster bringt 1 Punkt und 1 Punkt pro Plittchen in seiner Umgebung, wie wihrend des Spiels.

* Jede Wiese bringt 3 Punkte pro angrenzender, abgeschlossener Stadt.
Dies ist die Biuerinnenwertung, die wir zur Ubersicht hier schon auffiihren. Ihr konnt diese aber vorerst ignorieren und erst

nach einigen Spielen hinzunehmen. Die Biuerinnen werden auf Seite 8 erklirt.

SCHLUSSWERTUNG STADT:
Griin # erhilt fiir die
grofse, offene Stadt

8 Punkte (5 Stadtteile,

3 Wappen).

Schwarz B erhdlt nichts,
da Griin #8 mit 2 Meeple
die Mehrbheit in

der Stadt hat.

SCHLUSSWERTUNG STRASSE:
Fiir die offene Strafe erhiltst du #8 3 Punkte (3 Straflenabschnitte).

SCHLUSSWERTUNG KLOSTER:
Gelb 3 erbilt fiir das nicht
fertige Kloster 4 Punkte (3 um-
liegende Landschaftsplittchen
und das Klosterpliittchen selbst).

SCHLUSSWERTUNG STADT:
Blau # erhilt fiir die offene
Stadt 3 Punkte (2 Stadtteile,
1 Wappen).

Sobald du die Schlusswertung auf der Wertungstafel erfasst hast, habt ihr eine Gewinner*in eurer ersten Partie
Carcassonne. Herzlichen Gliickwunsch! (Im Falle eines Gleichstandes gibt es mehrere Gewinner*innen.)
Sobald ihr das Spiel zwei- oder dreimal gespielt habt, empfehlen wir euch, mit den Wiesen und Béuerinnen zu spielen

Ubrigens: Erreichst du das Feld mit der 50/0, nimmst du dir ein Punkteplittchen und legst es
mit der 50 nach oben vor dir ab. Uberschreitest du das Feld ein weiteres Mal, drehst du es um,
sodass es die 100 zeigt. Diese Punkte werden zu den Punkten, auf denen sich dein Zahlmeeple

befindet, addiert.

Danke fiir eure Aufmerksamkeit und viel Spafl beim Spielen.

Punkteplittchen



Die ‘Bauerinnen

1. Landschaftsplittchen legen
Wie immer ziehst du erst einmal ein Plittchen, um es anzulegen. Auch diesmal muss das
Plittchen natirlich an die Landschaft passen. Jede griine Landschaft in Carcassonne

bezeichnen wir als Wiese.

2. Einen Meeple als Biuerin einsetzen

Als Bduerin bezeichnen wir einen Meeple, den du auf die Wiese legst.
»Legst? Ja, im Gegensatz zu den Reisenden, Rittern und Ménchen
stellst du den Meeple nicht auf die Plittchen, sondern legst ihn auf
eine Wiese.

Dies hilft dir zu erkennen, dass du diesen Meeple nicht mehr zurtick-
bekommst, denn er bringt erst am Ende des Spiels Punkte. Mehr dazu
bei der Punktewertung fiir die Bauerinnen.

Nattirlich musst du auch darauf achten, dass noch keine Bauerin in

dem Gebiet liegt, in das du deine Béuerin legen willst. Die Wiesen in
Carcassonne werden durch Stadte, Straflen, den Fluss oder alles

Die Wiese, an die du #§ gerade angelegt hast, ist
richtig grofs. Sie geht von deinem Plittchen entlang

andere, das sie klar optisch teilt, voneinander getrennt. Im Beispiel der Strafie bis zu der Stadt, in der du schon einen
nebenan sehen wir also 3 separate Wiesenflachen. Ritter stehen hast.
3. Die Punktewertung

Wie du schon gelesen hast, bringen
die Biuerinnen wihrend des Spiels
leider keine Punkte und kommen
auch nicht zu dir in den Vorrat zu-
riick. Sei also sparsam mit deinen
Bauerinnen.

Angenommen das Spiel ist 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 angrenzenden
Stadte.

Dabei bringt jede abgeschlossene
Stadt an einer Wiese 3 Punkte.

An der grofien Wiese wmmm der roten #§ und blauen @ Spielerin befinden sich die 3 abgeschlossenen Stidte , und @ Beide
Spielerinnen bekommen fiir ilre Biuerinnen am Ende des Spiels 9 Punkte! Die Stadt(C] ist leider nicht vollendet worden, zdhlt also
nicht. Schauen wir uns an, 0b noch jemand anderes Punkte bekommt. Auch die schwarze #§ und gelbe 3 Mitspielerin sind auf einer
Wiese wmmm vertreten. Da Schwarz ¥ jedoch eine Biuerin mehr auf der Wiese liegen hat, erhilt sie alleine die Punkte fiir alle 4
Stidte und bekommt 12 Punkte. Auf der kleinen Wiese ——2 am Rand ist die gelbe 3 Spielerin mit einer Biuerin vertreten. Fiir die
beiden angrenzenden, abgeschlossenen Stidte und\B) erhalt sie 6 Punkte.

Das war auch schon das ganze Geheimnis der Bauerinnen. Fassen wir noch mal kurz zusammen, was wichtig ist:

* Biuerinnen legst du auf ein Plittchen.

* Béuerinnen bringen erst am Ende des Spiels Punkte (in der Schlusswertung).

* Jede abgeschlossene Stadt, die an deine Wiesen angrenzt, bringt dir 3 Punkte.

* Wie auch Meeple auf anderen Gebieten konnen Béuerinnen in bereits besetzte Wiesen ,eingeschleust” werden.

* Auch hier gelten die bekannten Regeln: Wer am meisten Biuerinnen auf einer Wiese hat, erhilt alle Punkte. Haben
mehrere Spielerinnen gleich viele Bauerinnen auf der Wiese, erhalten alle beteiligten Spielerinnen die Punkte.




NSO OO DERFLUSS ___

Der Fluss ist die erste Mini-Erweiterung, die euch in Carcassonne erwartet.
Er verschonert euer Spielfeld und erméglicht einen abwechslungsreichen Start.

Spielmaterial

Der Fluss besteht aus 12 Plittchen mit dunkler Riickseite und ersetzt das normale
Startplittchen. Letzteres brauchst du fiir ein Spiel mit dem Fluss also nicht — lege es
daher in die Schachtel zurtick.

Spielvorbereitung

Zuerst suchst du das Plittchen ,,Quelle” und ,,See“ heraus. Die restlichen Fluss-
Plittchen mischst du verdeckt und bildest damit einen Stapel. Dann schiebst du den
See unter den Stapel und legst die Quelle als Startplittchen aus.

Spielablauf

Das Spiel beginnt wie gewohnt, nur dass du und deine Mitspielerinnen zuerst

alle Plittchen des Fluss-Stapels zieht und anlegt, bevor ihr die normalen Plitt-
chen nutzt. Dabei diirft ihr nach den bekannten Regeln eure Meeple einsetzen
(nicht auf den Fluss). Natiirlich miissen auch hier die Plittchen aneinander passen
UND ihr miisst ein Flussteil immer an einen offenen Fluss anlegen. Den Fluss

misst ihr also immer erweitern, bis ihr am Schluss den See an das Ende gelegt

habt. Auflerdem diirfen keine Fluss-Kurven direkt nacheinander in die gleiche
Richtung abbiegen, damit der Fluss nicht in sich selbst fliefit. Aus demselben

Grund durft ihr eine Fluss-Kurve auch niemals in eine Richtung legen, in der sich
bereits ausliegende Flussplittchen befinden. Sobald alle Flussteile ausgelegt sind,
spielt ihr mit den normalen Plittchen weiter.

So zum Beispiel
konnte euer
Fluss aussehen.

& O DERABT

Der Abt ist die zweite Mini-Erweiterung, die wir euch hier vorstellen. Mit dem Abt
kommen auch die Girten ins Spiel, die ihr bereits auf einigen Plittchen gesehen habt. R ® Garten

Spielmaterial und Vorbereitung
Die Erweiterung besteht aus 6 Abten in den jeweiligen Spieler*innenfarben. Du gibst “*;}‘ ”E
jeder Spieler*in die Abt-Figur ihrer Farbe. F dail

1. Landschaftsplittchen legen

Du legst dein gezogenes Plittchen wie gewohnt an die Landschaft an.

2. Einen Meeple ODER Abt einsetzen

Wenn du ein Plittchen mit Kloster oder Garten gelegt hast, darfst du entweder einen normalen Meeple oder
den Abt einsetzen. Den Abt musst du auf ein Kloster oder auf einen Garten stellen. Den Meeple darfst du wie ge-
wohnt einsetzen (nicht auf den Garten).

Du M legst ein
Plittchen an, setxt
aber keinen Meeple
ein. Stattdessen
nimmst du deinen

in einer vorherigen
Runde gesetzten Abt
zuriick und erhiltst
dafiir 6 Punkte.

3. Eine Punktewertung auslosen

Ist ein Kloster oder ein Garten von 8 Plittchen umgeben,
erhiltst du wie im Grundspiel 9 Punkte durch den Abt.
Der Garten wird also genauso gewertet wie ein Kloster.
Auflerdem hat der Abt noch eine Sondereigenschaft:
Hast du bei der 2. Aktion keinen Meeple eingesetzt,
darfst du deinen Abt vom Spielfeld zu dir zurtick nehmen.
Du gehst dann sofort zur 3. Aktion tiber und erhaltst die
Punkte, die das Kloster oder der Garten in diesem Moment wert ist. Im Anschluss wertest du alle anderen Meeple
wie gewohnt, so nétig. Der Abt wird am Ende des Spiels wie ein normaler Ménch gewertet.




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

1. Ein Landschaftplittchen legen — 2. Einen Meeple einsetzen — 3. Eine Punktewertung auslésen

Falls einer dieser Schritte von der jeweiligen Erweiterung nicht verdndert wird, erwihnen wir ihn meistens nicht
noch einmal, um die Regeln méglichst einfach zu halten. An manchen Stellen haben wir einen unverinderten
Schritt dennoch erwihnt, um mégliche Missverstindnisse auszuschliefen.

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

ca. 15 Min. liinéer

K * X928/ WIRTSHAUSER UND KATHEDRALEN

// T e ST =
Spielmaterial und Vorbereitung
18 Landschaftsplittchen (markiert mit &) darunter 6x mit Wirtshaus am
See, 2x mit Kathedrale. Mische die neuen Landschaftsplittchen unter die anderen
Landschaftsplittchen.

| 6 grofie Meeple * * ‘ * CE r‘? Wirtshaus atljerale

Gib jeder Spieler*in den groflen Meeple in ihrer Farbe.

" Wirtshaus- und Kathedralenplittchen

3. Eine Punktewertung auslosen

Wertung einer Strafle mit Wirtshaus am See

Schliefit du oder eine deiner Mitspielerinnen eine Strafe ab, an der ein oder mehrere Wirtshiuser liegen, so er-
haltst du fiir deine Reisende auf dieser Strafle 2 Punkte pro Straflenabschnitt (anstelle von 1 Punkt, wie gewohnt).

"~ Du & erhiltst 10 Punkte fiir die Strafe,
‘} da sie 5 Plittchen lang ist und 1 Wirts-

2 g{a F haus daran liegt.
Wirtshaus

Fiir diese Strafe erhaltst

du B ebenfalls 10 Punkte,

obwohl 2 Wirtshauser

daran liegen.

Achtung: Schlieft du eine Strale mit einem oder mehreren Wirtshiusern bis zum Spielende nicht ab,
bekommst du fiir diese Strafle leider keine Punkte.

i SCHLUSSWERTUNG STRASSE:
Die Strafle ist nicht abgeschlossen, du %
erhaltst keine Punkte fiir die StrafSe mit
dem Wirtshaus.

Wertung einer Stadt mit Kathedrale

Schliefft du oder eine deine Mitspielerinnen eine A.chtung: Schlieft du eine Stadt mit einer oder
Stadt ab, in der mindestens eine Kathedrale liegt, so er- beiden Kathedralen bis zum Spielende nicht ab, so
hiltst du fiir deinen Ritter in der Stadt 3 Punkte pro bekommst du fiir diese Stadt leider keine Punkte.

Plittchen und Wappen statt 2 Punkte.

SCHLUSSWERTUNG STADT:

Da diese Stadt eine Kathedrale
enthilt und nicht abgeschlossen
ist, bekommst du B dafiir leider
2 Wappen). KEINE Punkte.

Fiir diese Stadt
erhbiltst du
9 x 3 = 27 Punkte
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' Neue Landschaftsplittchen

Hier erkliren wir dir ein paar Details der neuen Landschaftsplittchen.

Auf diesem Plittchen gibt Auch diese Kreuzung ohne Dorf teilt die Straflen. Es
es 4 getrennte Stadtteile ; befinden sich also 3 Straflen auf diesem Plittchen. Das
und einen Garten auf der »a ¥4l Wirtshaus zihlt fiir die Straflen, die nach rechts und

Wiese in der Mitte.

Auf die kleinen Straflen zur Stadt darfst
du keinen Meeple einsetzen. Die Straflen
sind nur da, um die Wiesen zu begren-
zen. Die Kreuzung bzw. das Dorf schliefit
die Straflen auf beiden Seiten ab.

Die Wiese ist in dieser Das Kloster schliefdt
Ecke zu Ende. die Straflen an beiden
Enden ab.

> ‘I_)er grofie Jl/_[eeple

2. Einen Meeple einsetzen

Anstelle eines normalen Meeple darfst du nun einen grofien Meeple nach den bekannten Regeln einsetzen.

3. Eine Punktwertung mit dem grofien Meeple auslosen

Findet eine Wertung statt und dein grofler Meeple ist in dem gewerteten Gebiet, dann zihlt dieser wie 2 normale
Meeple (er hat eine Stirke von 2). :
Hinweis: Wir erinnern uns, dass bei einer Wertung alle Spielerinnen, die gleich viele Meeple in einem Gebiet haben, alle
die volle Punktzahl bekommen. Hast du melbr Meeple in einem Gebiet als eine (oder mehrere) Mitspielerinnen, erhaltst du
alle Punkte und deine Mitspielerinnen erhalten keine Punkte. Nach einer Wertung kommt dein grofier Meeple, wie jeder
andere Meeple auch, zu dir in den Vorrat zuriick und du kannst ibn ab dem néchsten Zug wieder einsetzen.

Mit diesem Plittchen schliefSt du & dic Stads ab. Mit diesem Plittchen schliefSt Blau #§ die Stadt ab.

Du B hast einen grofen Meeple in der Stadt und Blau Du B hast einen grofien Meeple in der Stadt und

& nur einen normalen Meeple. Das bedeutet, dass du % Blau #§ 2normale Meeple. In diesem Fall habt ibr
die Mehrbheit in dieser Stadt hast und somit die gesamten beide die Mehrheit in der Stadt und erhaltet somit beide
8 Punkte erhiltst, wihrend Blau ¥ leer ausgeht. die vollen 12 Punkte, die die Stadt wert ist.

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

Du B hast deinen grofien Meeple als
Biuerinnen auf der Wiese. Blau #§ hat nur
einen normalen Meeple dort.

Deshalb bekommst du B die 9 Punkte
fiir die 3 abgeschlossenen Stidte.
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Spielmaterial
24 Landschaftsplittchen (markiert mit ) 20 Warenplittchen 6 Baumeister

davon 9 mit Wein, 6 mit Korn, 5 mit Tuch (9X Wein, 6x Korn und 5x Tuch) liiﬁi j
A BN / A 2 P - : ()I
€] (] |ElETe =L
A . L “w Tl 4 6 Schweine

WD W >

Spielvorbereitung
Mische die neuen Landschaftspldttchen unter die anderen Landschaftsplittchen. Die Warenplittchen legst du
als allgemeinen Vorrat neben dem Spielfeld bereit. Gib jeder Spieler*in das Schwein und den Baumeister in

ihrer Farbe.

Neue Landschaftsplittchen

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

Das Kloster trennt
die Strafle in 3 Straflen.
Die Stralen trennen

die Wiese in 3 Teile.

Die Briicke ist weder Kreuzung, noch Dorf.
Die Straflen verlaufen durchgehend von links
nach rechts und von oben nach unten. Die Wie-
sen werden durch die Straflen getrennt: Das
Plittchen hat 4 getrennte Wiesen.

Die eine Strafle endet in der Stadt, die andere
7 endet am Hiuschen. Die Wiesen werden
durch die Straflen getrennt: Das Plittchen hat
3 getrennte Wiesen.

Dieses Plittchen hat 3 ge-
trennte Stidte und aufler-
dem in der Mitte eine
Wiese, auf die du ebenfalls

eine Béuerin legen darfst.

Die ‘Warenpliittchen

3. Eine Punktewertung auslosen

Stadt mit Warensymbolen werten

Schliefit du oder eine Mitspielerin eine Stadt mit einem oder mehreren Warensymbolen ab, passiert folgendes:

1.) Du wertest die Stadt wie gewohnt.

2.) Du gibst der Spielerin, die die Stadt durch das Legen eines Plittchens abgeschlossen hat, nun Waren-
plittchen. (Sie ist sozusagen der Hindler in dieser Stadt.) Das kannst auch du selbst sein. Die Spielerin er-
hilt fiir jedes Warensymbol 1 entsprechendes Warenplittchen aus dem allgemeinen Vorrat.

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

hat. Auch spielt es keine Rolle, ob tiberhaupt ein Ritter in dieser Stadt steht. Die Warenplittchen gibt es immer.

Alle Spielerinnen sammeln die Warenplittchen bis zum Spielende und legen diese offen vor sich aus.

Du & schliefit die Stadt ab.

Blau #& bekommt 10 PUNKTE fiir die Stadt.
Auferdem bekommst du #& als Hindler

1 Weinplittchen und 2 Kornplittchen.

12



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 daftir Punkte. Fiir jede Mehrheit von einer Sorte erhiltst du jeweils 10 Punkte.
Bei Gleichstand erhalten alle Beteiligten die vollen 10 Punkte.

m\n n\ D)) A)(®) BB ..o cnem -rornen sy

Punkte: ' L___ 0 ___! L 10 _] Du * bekafnmstZO Punkte’
‘ | '\l .\ '\ '\ [ m m ﬂl 2 Blau % bekommt 30 Punite.
Punkte: o o5 _J

qgaumezster & Schwein

Baume1ster und Schwein sind Sonderfiguren und haben andere Eigenschaften als normale Meeple.

Der ‘Baumeister

2. Einen Baumeister einsetzen

Anstatt einen Meeple einzusetzen, darfst du deinen Du #& DARFST deinen

Baumeister auf das soeben gelegte Plittchen einset- Baumeister auf diese

. ] A Strafe stellen, weil schon
zen, jedoch nur auf eine Strafle oder in eine Stadt. Epu o
In dem Gebiet, in das du deinen Baumeister einset- dir auf der Strafie stebt.

zen willst, muss sich jedoch 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 auch auf
andere Weise geschehen.

Im weiteren Verlauf des Spieles hat der Baumeister folgende Auswirkung:

1. Landschaftsplittchen legen und einen Doppelzug ausfithren

@ Du & legst ein Plittchen
an und verlingerst damit
die Strafle mit deinem Bau-
meister.

Legst du in einem spiteren Zug ein Plittchen an
eine Strafle oder Stadt an, wo dein Baumeister
steht, machst du erst deinen normalen Zug zu
Ende. Danach darfst du gleich noch einen weiteren
normalen Zug machen (in dem du ein Plittchen
ziehst und anlegst, einen Meeple setzen darfst und
eventuell eine Wertung auslost).

Danach ziehst du ein
weiteres Plittchen, legst es
an und setzt einen Meeple
darauf.

Weitere Besonderheiten zum Baumeister Hier noch ein Beispiel, das mehrere Ziige umfasst und zeigt, wie
(Dies Sind Sonderregeln_ Lies sie also am besten du . mit deinem Baumeister Zwei Zuge mac]yen kannst:

erst, wenn du Fragen hast. Alle Erklirungen gelten
i & gen g Zug@ Du setzt eine Reisende ein.

Zug @ 5u stellst deinen Baumeister
lazu.

ebenso fiir eine Stadt wie fiir eine Strafle, auch wenn
wir es hier nur fiir Straflen erkliren. Du musst im
Text gedanklich nur ,Strafle” durch ,,Stadt“ und

»Reisende“ durch ,Ritter ersetzen.)

* Es gibt keine Kettenreaktion: Legst du das
2. Plittchen wieder an die Strafle mit deinem
Baumeister an, darfst du kein 3. Plittchen ziehen.

* Solange die Strafle offen ist, darfst du jedes Mal,

wenn du wieder an der Reihe bist und an die

Zug ‘ In einer neuen Runde legst du an die Strafle mit dem
Baumeister an, schliefSt diese damit ab und setzt einen

Strafe anlegSt’ auf die geSChilderte Weise einen Ritter in die Stadt. Anschlieflend wertest du die Strafle
weiteren Zug machen. und nimmst Reisende und Baumeister Zuriick.
» Auf einer Strafe konnen Baumeister mehrerer Zug (3b) Du legst das 2. Plittchen an und setzt den Baumeister in
die Stadkt.

Spielerinnen stehen.
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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 zurtick in deinen Vorrat.

Das Schwein

2. Ein Schwein einsetzen

Anstatt einen Meeple einzusetzen, darfst du das
Schwein auf eine Wiese des gerade gelegten
Plittchens stellen. Allerdings darfst du das
Schwein nur auf eine Wiese stellen, auf der bereits
mindestens eine eigene Biuerin liegt. -
Du darfst dein Schwein auch dann einsetzen, wenn

schon ein Schwein einer Mitspielerin auf dieser
Wiese steht. Falls dein Schwein durch Entfernen
von Biuerinnen (was durch manche Erweiterungen
moglich ist) auf einer Wiese steht, auf der keine
deiner Bauerinnen mehr liegt, nimmst du es in dei-

‘1""?."“1,

Weil schon eine Biuerin von dir #§ auf der Wiese
liegt, darfst du dein Schwein dazu stellen.

nen Vorrat zuriick.

3. Wertung der Wiese mit Schwein am Spielende

Das Schwein bleibt bis zum Spielende auf der Wiese.

Dein Schwein kann fiir deine Bauerin den Wert der Stidte auf der Wiese erhéhen. Dafiir musst du mit deinen Biu-
erinnen auf der Wiese, wo dein Schwein steht, die Mehrheit haben. Das Schwein selbst zahlst du bei der Berech-
nung der Mehrheit nicht mit.

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 zihlt nicht fiir deine Wertung.

"\ Du ¥ hast die Mebrheit auf der Wiese. Da dein
Schwein auf der Wiese stebt, erhiltst du fiir jede
abgeschlossene Stadt auf dieser Wiese 4 Punkte. Du
erhiltst fiir 2 Stidte also 8 Punkte. Blau #§ hat
keine Mehrheit und erhdlt 0 Punkte.

Hinweis: Du erhiltst auch dann mehr Punkte mit dem Schwein, wenn du die Mehrheit der Bauerinnen auf deiner
Schweinewiese zusammen mit einer oder mehreren Mitspielerinnen besitzt.

Zusammen mit Blau #& und Griin #& hast du 3

die Mehrheit auf der Wiese. Da dein rotes und das blaue
Schwein auf der Wiese steben, erbalten du und Blau #§
fiir jede abgeschlossene Stadt auf dieser Wiese 4 Punkte.
Ihr beiden erbaltet also 8 Punkte fiir 2 Stidte. Griin #§
bekommt ohne Schwein 3 Punkte fiir jede abgeschlossene
Stadt, also 6 Punkte insgesamt.
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ca. 10 Min. linger

“@%@J@@f DIE FLUGGERATE
Als findige Tiiftler*innen wollen die Spieler‘innen den Menschheitstraum vom Fliegen verwirklichen
und probieren ihre neu entwickelten Fliigel aus. Fluglinge und Landung sind jedoch noch etwas unberechenbar.

Spielmaterial

8 Landschaftsplittchen mit Fluggeriten (markiert mit ‘)

1 Spezialwiirfel (Werte: je 2x 1,2 und 3)

Spielvorbereitung

Mische die neuen Fluggeritsplittchen unter die anderen Landschaftsplittchen
und lege den Wiirfel bereit.

2. Einen Meeple einsetzen

Ziehst du ein Landschafsplittchen mit einem Fluggerit, legst du es nach den tblichen Regeln an. Du darfst dann
einen Meeple auf die Strafle setzen oder auf die Wiese legen.

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

Den Meeple darfst du...

.. nur auf ein nicht abgeschlossenes Ge-
biet (Strafle, Stadt oder Kloster) einsetzen.

Du # legst das Pliittchen mit dem Fluggerit
an, legst damit die Flugrichtung fest und stellst
einen Meeple auf das Fluggerit. Du wiirfelst

.. auch dann einsetzen, wenn das Gebiet
schon von einem oder mehreren Meeplen
(von dir oder deinen Mitspielerinnen)

eine 3. Du darfst den Meeple nicht einsetzen,
weil auf dem Landeplatz kein Plittchen liegt.
Mit einer 2 hattest du den
Meeple entweder auf das

| Kloster (obwobl dort Blau
| 2 stebz) oder die Stadr
(obwohl dort Gelb .3
stebt) einsetzen kinnen,
allerdings nicht auf die
StrafSe, da diese schon
abgeschlossen ist.

besetzt ist. So konnen z.B. auch zwei
Meeple auf einem Kloster oder auf dem-
selben Stadtplittchen stehen.

.. nicht auf eine Wiese legen, auch wenn auf
dieser Wiese bisher noch keine Béuerin liegt.

.. nicht auf einen Platz stellen, auf dem kein

Landschaftsplittchen liegt.

Wenn du deinen Meeple nicht einsetzen kannst (weil es dort nur abgeschlos-
sene Gebiete und Wiesen gibt oder kein Plittchen auf dem Platz liegt)
nimmst du den Meeple wieder in deinen Vorrat zurtick. Du darfst in diesem
Zug keinen Meeple und auch keine andere Figur mehr ins Spiel bringen.

Du # legst das Plittchen mit dem Fluggerit an und
wiirfelst eine 2. Du musst deinen Meeple nun auf die Stadt
(zu Blau B ) stellen, da er nicht auf die Wiese darfund die
Strafie bereits abgeschlossen ist.

ca. 15 Min. linger

“&\Wﬁ.@f DIE DEPESCHEN

Die Konigin belohnt diejenigen Untertanen, welche ibren Rubm Zielgerichtet ausweiten.
Sie schickt ibnen Depeschen mit Vergiinstigungen, die weiteren Reichtum und Vorteile bringen.

Spielmaterial Spielvorbereitung

8 Depeschenplittchen 6 Meeplefrauen Mische die Depeschenplittchen und lege sie mit der
¢ y Riickseite nach oben (als verdeckten Stapel) neben

E mj die Wertungstafel. Alle Spieler*innen stellen ihre

Meeplefrau neben ihren Zihlmeeple auf das Feld 0
der Wertungstafel. Jeder Spieler*in stehen nun
2 Zihlfiguren auf der Wertungstafel zur Verfiigung.

Vorderseite  Riickseite
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3. Eine Punktewertung auslésen

Immer wenn du Punkte bekommst, kannst du wihlen, welche deiner beiden Zihlfiguren du auf der Wertungstafel
vorwirts ziehst. Wenn in deinem Zug eine deiner Zihlfiguren auf einem dunklen Feld (0, 5, 10, 15, ...) landet,
bekommst du eine Depesche. Du nimmst also das oberste Depeschen-Plittchen vom Stapel und drehst es um.
Nun hast du zwei Moglichkeiten:

ENTWEDER: du fiihrst die Aktion der Depesche aus

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

Nachdem du eine der beiden Méglichkeiten ausgefihrt hast, legst du die Depesche verdeckt unter den
Depeschen-Stapel.

Die Depeschen im Einzelnen
»Kleinste“ Stadt werten: Du bekommst Punkte fir die Stadt, fir die du bei Spielende
die wenigsten Punkte bekommen wiirdest. Du ignorierst dabei die Mehrheitsregel.
Dein Ritter bleibt in der Stadt stehen.

,Kleinste“ Strafle werten:
Entspricht Depesche 1 und gilt
fiir Straflen.

Einen weiteren Zug durchfiihren:
Wie beim Baumeister fithrst du ei-
nen kompletten weiteren Zug durch.

Je eigener Ritter 2 Punkte:

Du bekommst fiir jeden eigenen
Ritter 2 Punkte. Die Ritter bleiben im
Spiel.

»,Kleinstes“ Kloster werten:
Entspricht Depesche 1 und
gilt fir Kloster.

Je Wappen 2 Punkte:

Du erhiltst fiir alle Wappen in
allen Stidten, in denen du mindestens
1 Ritter hast, 2 Punkte (du musst dort
nicht die Mehrheit haben).

Je eigener Biuerin 2 Punkte:

Du bekommst fiir jede eigene
Biuerin 2 Punkte. Die Bauerinnen
bleiben im Spiel.

Ein Meeple werten und zuriick nehmen:

Du wiihlst ein Gebiet in dem du mindestens einen Meeple hast. Hast du dort die Mehrheit,
bekommst du Punkte wie bei Spielende. Danach nimmst du einen deiner Meeple aus diesem
Gebiet in deinen Vorrat zurtick.

Hast du dort nicht die Mehrheit, nimmst du nur deinen Meeple zurtck.

Weitere Regeln
* Jede Punktzahl, die du bekommst, musst du ganz mit einer deiner Zihlfiguren zichen.
* 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.

* Du kannst allerdings 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. Landet eine deiner Zahlfiguren im
Zug einer anderen Spielerin durch eine Wertung auf einem dunklen Feld, bekommst du keine Depesche.

Wie beim normalen Zihlmeeple gilt auch hier: Erreicht oder tiberschreitet die Meeplefrau das Feld 0, nimmst du dir
ein Punkteplittchen.

Schlusswertung

In der Schlusswertung gibt es keine Depeschen mehr. Fiir die Schlusswertung lasst ihr einfach eine eurer beiden
Zihlmeeple stehen und zieht die restlichen Punkte nur mit einem Meeple. Am Ende zdhlt ihr beide erreichte Punkt-
zahlen mit den Punkteplittchen vor euch zusammen.

Erweiterung Wirthiuser & Kathedralen:
Depesche 1: Eine Stadt mit Kathedrale ist 0 Punkte wert, wenn jetzt Spielende wiire.
Depesche 2: Eine Strafle mit Wirtshaus am See ist 0 Punkte wert, wenn jetzt Spielende wiire.
Depeschen 6, 7: Der grofie Meeple ist nur 1 Ritter und nur 1 Béuerin.

Erweiterung Hiindler & Baumeister:

Weiterer Zug durch Baumeister: In jedem Zug kannst du Depeschen erhalten, wenn du eine deiner Zihlfiguren auf
ein dunkles Feld ziehst.
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ca. 15 Min. linger

“@,\U@@.@.@f DIE FAHREN
~ Manche Strafien rund um Carcassonne fiibren zu Seen, auf denen Fibren betrieben werden. Die Fiihren
verbinden die Strafien mal auf die eine und mal auf die andere Weise. Neue Herausforderungen fiir Reisende.

Spielmaterial Spielvorbereitung
8 Landschaftsplittchen mit See (markiert mit \GEP) Mische die Seeplittchen unter die anderen Landschafts-
8 Fihren aus Holz plittchen. Lege die Fihren neben dem Spielfeld bereit.

1. Landschaftsplittchen legen
Ziehst du ein Landschaftsplittchen mit See, legst du es nach den tiblichen Regeln an.

T —
2. Einen Meeple und eine Fihre einsetzen = e\ <o @) Du & gt das
Du darfst nun einen Meeple einsetzen. Falls du die : Seepliittchen
Strafle zum Einsetzen wihlst, musst du den Meeple und setzt einen
auf eines der 3 oder 4 Straflenenden stellen. Danach Meeple ein.

) @ Dann legst
/4 du #R die Fibre

so, dass sich deine

nimmst du eine Fihre aus dem Vorrat und legst sie so
auf den See, dass sie von einem Steg des Sees zu einem
anderen fithrt. Die Fihre verbindet nun tiber die bei-

offene StrafSe mit
den Stege die Straflenenden zu einer durchgehenden der von Blau 2%
Strafle. An einem Steg ohne Fihre endet die Strafle. . verbindet.

3. Eine Punktewertung auslésen (D) Du # legst das Seepliittchen

Hast du mit dem Seeplittchen nach dem an und setzt einen Meeple
Legen der Fahre Straflen oder andere Ge- Dann legst du #§ eine Fiibre.
biete abgeschlossen, werden diese normal Damit schliefSt du die

StrafSe von Blau #§ und
SR deine Stadt ab.

@Blau R erbilt 3 Punkte,
du #& erhiltst 8 Punkte.
Ihr nehmt beide eure Meeple
zuriick.

Die Fahren sind nicht fest an ihrem Platz. Du kannst ihre Richtung im Laufe des Spieles noch dndern:

1. Eine Strafle mit einer Fihre verlingern
Strafle mit Fihren verlingern und Fihren umlegen
Verlingerst du mit einem Landschaftsplittchen eine offene Strafle, die zu einer Fihre fiihrt, darfst du (gegebenen-
falls nach Einsetzen eines Meeple) diese Fihre nun umlegen. Auch dabei
musst du 2 Strafenenden dieses Plittchens verbinden. Du darfst die Fihre
auch so umlegen, dass sie keine Verbindung mehr zur gerade verlingerten
Strafle hat. Ausgehend vom gelegten Plittchen, darfst du nur jeweils die
erste Fihre im Strafenverlauf umlegen.

Sonderfall: Falls du mit dem gelegten Landschaftsplittchen mehrere
Straflen verlingerst, die zu einer Fihre fiihren, darfst du jeweils die erste
Fihre in jeder dieser Richtungen umlegen.

Weitere Regeln: Du darfst eine Fihre nur einmal pro Zug umlegen.
Legst du ein Seeplittchen an eine Strafle mit Fahre an, setzt du zuerst
deinen Meeple, bringst dann eine neue Fihre ins Spiel und darfst

Du # legst das Plittchen an. Du darfst die
erste Fiihre im Straflenverlauf (siehe gestrichel-
ter Pfeil) umlegen und drebst sie von Position
anschliefend auch eine (oder evtl. mehrere) Fihre(n) umlegen, die an @ auf Position @). Du #& und Gelb i3

der gerade Verliingerten Strafle liegen. stehen nun nicht mehr auf derselben Strafie.

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

1. (See-)Plittchen anlegen — 2. Meeple einsetzen — 3. Fihre auslegen — 4. Fihre umlegen — 5. Werten
Erweiterung Wirthiuser & Kathedralen: Der See dieser Erweiterung hat nichts mit einem See an einem Wirts-
haus zu tun. Eine Strafle, die nur an einem See mit Fihre liegt, zihlt also nur 1 Punkt pro Landschaftsplittchen.
Erweiterung Hindler & Baumeister: Verlingerst du nur durch Umlegen einer Fihre eine Strafle, auf der dein
Baumeister steht, darfst du deswegen keinen Doppelzug ausfiihren.
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\ 7>M\WWifl. linger

GOLD!! Die Aufregung ist grof8 und viele kommen,
um das Edelmetall fiir sich zu sichern. Doch abgerechnet wird am Schluss.

Spielmaterial Spielvorbereitung
8 Landschaftsplittchen mit Goldsymbol (markiert mit ANER) Mische die Plittchen mit Goldsymbol
o] 1 Wertungsplittchen L (G oldbarren: unter die anderen Landschaftsplittchen
R “ s Elcl und lege die Goldbarren griftbereit.

1. Landschaftsplittchen legen

Ziehst du ein Plittchen mit Goldsymbol, legst du es nach den
tiblichen Regeln an. Dann musst du auf dieses und auf ein be-
nachbartes Plittchen (auch diagonal) jeweils 1 Goldbarren le-
gen. Du legst also immer 2 Goldbarren mit jedem gelegten Plitt-
chen mit Goldsymbol aus. Du darfst 1 Goldbarren auch auf ein
Plittchen legen, auf dem aus einem vorigen Zug schon 1 oder
mehrere Goldbarren liegen. Dabei ordnest du einen Goldbarren
nie einem bestimmten Gebiet zu, es gilt immer fiir alle Gebiete
auf einem Plittchen (siche 3. Eine Wertung auslésen).

Dudk legst das
Plattchen mit dem
Goldsymbol an. Dann
legst du 1 Goldbarren
auf dieses Plittchen
und 1 auf das benach-
barte Plittchen oben
links.

2. Einen Meeple einsetzen
Du darfst nun nach den iblichen Regeln einen Meeple auf das Plittchen einsetzen.

3. Eine Punktewertung auslosen

Schliefit du ein Gebiet ab, auf dessen Plittchen 1 oder meh- Du R schliefit deine

rere Goldbarren liegen, werden diese Goldbarren vergeben. Stadt ab und nimmst
Wer die Mehrheit in dem abgeschlossenen Gebiet hat, dir die 3 Goldbarren
wvon den Plittchen,

nimmt sich alle Goldbarren von den zugehorigen Plittchen.
Bei einer abgeschlossenen Strafle oder Stadt gehoren alle
Plittchen dazu, auf denen sich dazugehérige Straflen- bzw.
Stadtteile befinden. Bei einem Kloster gehort das Kloster-

| plittchen selbst und alle 8 benachbarten Plittchen dazu.

aus denen deine Stadt
besteht.

Gleichstand: Haben mehrere Spielerinnen die Mehrheit

in einem abgeschlossenen Gebiet mit Goldbarren oder wer-
den mehrere Gebiete mit Goldbarren gleichzeitig abge-
schlossen, auf die verschiedene Spielerinnen Anrecht haben,
liuft die Verteilung wie folgt: Ausgehend von der Spielerin
am Zug nehmen sich alle beteiligten Spielerinnen in der
Spielreihenfolge je 1 Goldbarren, auf den sie Anrecht ha-
ben. Das geht so lange, bis alle betroffenen Goldbarren ge-
nommen wurden. Die Goldbarren sammelt jede Spielerin
offen vor sich.

Du #& bist am Zug und
schliefSt die Strafie ab.
Du und Blau 8 haben
Anrecht auf die Gold-
barren der Straflen-
plittchen. Da du #§
am Zug bist, nimmst
du zuerst 1 Goldbarren,
dann Blau ¢ 1 und
schlieflich du #§ den
letzten.

Die Abfolge der Aktionen im Zusammenhang mit einem Goldpittchen ist folgendermafien:

1. Goldplittchen anlegen — 2. Goldbarren auslegen — 3. Meeple einsetzen — 4. Abgeschlossene
Gebiete werten — 5. Goldbarren vergeben

Schlusswertung
Vor der Schlusswertung legst du alle Goldbarren, die noch auf 1 - gE’z”EtL{ o
% . . . . . . u pnast im e
Landschaft'splattchen liegen, zurtick in die Schachtel. Bauerinnen O % Punkte und ; Gold-
erhalten keine Goldbarren. g b barren gesammelt.
Nach der Schlusswertung wertet jede Spielerin ihre gesammelten -y 2 Die Goldbarren sind
Goldbarren. Je mehr Goldbarren du gesammelt hast, desto mehr ist 7-9 3 7x3 =21 Punkte wert.
jeder einzelne Goldbarren fiir dich wert. Die Punkte werden ent- 10+ 4 Der Endstand fiir dich

igt 123 P b
sprechend nebenstehender Tabelle vergeben, die auch auf dem Wer- | Gegger 125 prkss

tungsplittchen zum Auslegen abgebildet ist.
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\@%@@W J‘L})\'{)" MAGIER & HEXE @ 10 Min. linger
Zauberkundige besuchen das Land von Carcassonne. Wihrend die Macht des Magiers Strafien und Stidte
zum Erbliiben bringt, steben die Einwobner den Fibigkeiten der Hexe eher misstrauisch gegeniiber.

Spielmaterial

8 Landschaftspldttchen mit { )
Magiersymbol (markiert mit A) 1 lila Magierfigur ‘%1 orange Hexenfigur

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

1. Landschaftsplittchen legen

Ziehst du ein Plittchen mit einem Magiersymbol, legst du es nach tblichen Regeln an. Nun musst du die Magier-
oder die Hexenfigur ins Spiel bringen bzw. versetzen und zwar bevor du 2. Einen Meeple einsetzen ausfiihrst.
Du setzt eine der beiden Figuren auf eine offene Strafle oder auf eine offene Stadt deiner Wahl (du musst die Figur
nicht auf das gerade gelegte Plittchen stellen). Dabei darfst du die Magier- und die Hexenfigur nicht auf dieselbe
Strafle oder Stadt stellen.

Wichtig: Kannst du weder Magier noch Hexe ein- oder umsetzen (weil es weder eine offene Stadt, noch eine offene
Strafle gibt), musst du den Magier oder die Hexe vom Spielfeld entfernen.

Sonderfall: Vereinst du Magier und Hexe durch das Legen eines Plittchens auf einer Strafle oder in einer Stadt,
musst du danach sofort eine der beiden Figuren versetzen.

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

3. Eine Punktewertung auslosen
Schlieft du eine Strafle oder eine Stadt mit Magier oder Hexe ab, beeinflussen sie die Wertung wie folgt:

* Der Magier bringt 1 Extra-Punkt fiir jedes Plittchen des gewerteten Gebietes.
* Die Hexe halbiert die Punkte (aufgerundet) fiir das abgeschlossene Gebiet.

War eine magische Figur an der Wertung beteiligt, entfernst du sie vom Spielfeld. Du kannst sie in einem spite-
ren Zug durch ein Landschaftsplittchen mit Magiersymbol wieder ins Spiel bringen.

Du #& wertest die Stadt: Der normale Wert betrigt 20 Punkte

(8 Plittchen + 2 Wappen) x 2 = 20.

Durch den Magier § gibt es 8 Extra-Punkte (die Stadt besteht aus
8 Plittchen). Du P und Blau #§ bekommen 28 Punkte.

Zwei Strafien sind abgeschlossen.
Die Strafle von Blau 8 besteht aus
5 Plittchen. Blau #& bekommt jedoch nur
3 Punkte (5 Plittchen : 2 = 2,5,
aufgerundet 3) wegen der Hexe {} .
Deine #& Strafie besteht aus 3 Plittchen.
Du bekommst 6 Punkte wegen des Magiers ‘- p

Schlusswertung

Bei der Schlusswertung beeinflussen Magier und Hexe die Wertung von Straflen und Stidten genauso wie wihrend
des Spieles.

Erweiterung Wirthiuser & Kathedralen:

Wertest du eine Strafle mit Wirtshaus am See oder eine Stadt mit Kathedrale mit einer Hexe, berechnest du zuerst
den Punktewert unter Berticksichtigung von Wirtshaus am See bzw. Kathedrale und halbierst ihn dann.

Eine nicht abgeschlossene Strafte 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 Landschaftsplittchen (die Wap-
pen in der Stadt zdhlen dabei O Punkte).
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\ W ca. 1‘0 Min. linger

Riuber sind unterwegs und fordern ihren Tribut. Wenn Punkte kassiert werden,
halten die »edlen Gesell'innen«ibhre Hand auf.

Spielmaterial , 2
8 Landschaftsplittchen mit Riubersymbol (markiert mit ‘) ‘ ‘ ‘ “’3‘ 3 6 Riuberfiguren
Spielvorbereitung i

Mische die Rauberplittchen unter die anderen Landschaftsplittchen. Jede Spieler*in nimmt sich den Réuber ihrer

Farbe in ihren Vorrat.

1. Landschaftsplittchen legen
Ziehst du ein Plittchen mit einem Réubersymbol, legst du es nach den tblichen Regeln an. Nun darfst du deinen
Riuber auf die Wertungstafel stellen. Du stellst den Réauber auf ein Feld der Wertungstafel, auf dem mindestens ein
Zihlmeeple (oder eine Meeplefrau) einer anderen Spielerin steht. Die nichste Spielerin nach dir in Spielreihen-
folge, die ihren Rauber noch vor sich stehen hat, darf nun ebenfalls ihren Riuber einsetzen. Falls du deinen Réiuber
schon eingesetzt hast, darfst du ihn auch versetzen. g
Beispiel: Du #% , Blau # , Gelb i3 und Griin i spielen in dieser Reibenfolge. Du # zichst ein Riuber-

Pplittchen und setzt deinen Riuber & auf die Wertungstafel zum blauen Zihlmeeple. Da die Riuber von
Blau @ und Gelb  schon auf der Wertungstafel stehen, darf Griin nun seinen Riuber @ ebenfalls einsetzen.

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

3. Eine Punktewertung auslosen

Punkte ,,riubern“

Wenn ein Zihlmeeple einer anderen Spielerin beginnend vom Ziahlfeld, auf dem dein Rauber steht, vorwirts ge-
zogen wird, bekommst du als Besitzer des Raubers die Hilfte der Punktzahl (aufgerundet). Die andere Spielerin
bekommt die ganze Punktzahl, die ihr zusteht. Die gerduberten Punkte ziehst du mit deinem Zihlmeeple auf der
Wertungstafel nach vorne und nimmst deinen Riuber wieder in deinen Vorrat zurtck.

Weitere Regeln

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

* Dein Réiuber muss (abgesehen von ,Riuberpunkten®) immer die Punkte nehmen, die als nichstes vergeben
werden. Du darfst nicht warten, um bei einer spiteren Wertung eventuell mehr Punkte zu bekommen.

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

* Stehen mehrere Riuber auf dem Feld eines Zihlmeeple, der Punkte erhilt, bekommen alle Riuber die Hilfte
der Punktzahl.

* Ein eigener Zihlmeeple darf nicht ,beraubt” werden.

* Finden im gleichen Zug mehrere Wertungen einer Spielerin statt, darf diese Spielerin entscheiden, welche
Wertung sie zuerst auslost. Diese ist dann auch fiir den Réuber relevant.

Du # erhiltst

5 Punkte. Der blaue

Riuber @ »raubt«

3 Punkte. Deshalb zieht

der blaue Zihlmeeple 3

Felder vor. Der blaue

Riuber § wird von der

Wertungstafel entfernt. Da der gelbe Riuber ( jetzt nur ,Riuberpunkte  Blau & erhilt 4 Punkte. Du P und Griin ¥

bekiime, zieht er mit Blau weiter. Der gelbe Riuber (% ,beraubtspiter bekommit fiir eure Riuber 2 Punkte. Die Réiuber
dich oder Blau, je nachdem wer als néichste Punkte bekommt. werden von der Wertungstafel entfernt.

Schlusswertung

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

Erweiterung Die Depeschen: Landet dein Zihlmeeple in deinem Zug durch geraubte Punkte deines Raubers auf
einem dunklen Feld, ziehst du ein Depeschenplittchen.
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Xy SYJA Y753 DIE KORNKREISE ca. 10 Min. linger

In Wezzenfeldem tauchen mysteriose Zeichen auf, die das Leben der Gefolgsleute 7
im Land auf seltsame Weise beeinflussen.

Spielmaterial

6 Landschaftsplittchen mit Kornkreisen (markiert mit ~&&)

Spielvorbereitung

Mische die Kornkreisplittchen unter die anderen Landschaftsplittchen.

Spielzug

Ziehst du ein Landschaftsplittchen mit Kornkreis, machst du damit einen normalen Zug. Die Kornkreisaktion
machst du erst danach, aber bevor die nichste Spielerin am Zug ist.

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

4. Kornkreisaktion ausfithren
Nach deinem Zug bestimmst du, dass alle Spielerinnen, beginnend mit der Spielerin links von dir, entweder ...

1 ...einen Meeple aus ihrem Vorrat zu oder B . einen eigenen Meeple von einem
einem eigenen, bereits auf einem Plittchen Plittchen entfernen und ihn in ihren Vorrat
gesetzten Meeple hinzusetzen diirfen. nehmen miissen.

Dabei ist zu beachten:
* Du musst entweder 4 oder B wihlen.
* Welche Art von Meeple betroffen ist, bestimmt das Kornkreisplattchen:

s Kornkreis ,Mistgabel Kornkreis ,,Keule“ ~ Kornkreis ,,Schild“
r‘ \ Dies gilt fur die Bauerin b \ Dies gilt fiir die Reisende "““"T Dies gilt fur die Ritter
(auf einer Wiese). (auf einer Strafie). “¢  (in einer Stadt).

* Fihrst du 4 durch, darfst du den Meeple nur in ein Gebiet setzen, auf dem sich bereits mindestens einer
deiner Meeple dieser Art befindet (Bduerin zu Béuerin, Reisende zu Reisende, Ritter zu Ritter).

* Kann eine Spielerin die gewihlte Aktion nicht ausfihren, weil sie keinen Meeple der angegebenen Art hat,
fuhrt sie die Aktion nicht aus und die nichste Spielerin in der Spielreihenfolge fithrt die Aktion aus.

* Du als Spielerin am Zug fiihrst die Aktion als Letzte aus. Danach ist die nichste Spielerin mit einem normalen
Zug an der Reihe.

Beispiel fiir A

@ Du & legst das Kornkreisplittchen ,Schild“an
und setzt einen Meeple als Ritter darauf. Du
wihlst A. Jede Spielerin darf einen Meeple aus
seinem Vorrat zu einem vorhandenen eigenen
Ritter setzen. Sie muss aber nicht.

@ Griin B setxt einen weiteren Ritter zum vor-
handenen dazu.

@ Blau #§ hat keinen Ritter und kann deswegen
keinen einsetzen.

Du #R setxt einen weiteren Ritter zu dem
gerade gesetzten Ritter. Auf die obere Stadt auf
dem Pliittchen, darfst du nicht einsetzen, da
dort kein Ritter stebt. (Du hittest ihn auch zu
dem eigenen Ritter links oben setzen konnen.)

@ Griin @8 legt das Kornkreisplittchen ,Mist-
gabel“an und setzt einen Meeple darauf. Die
Stadt wird gewertet, Griin bekommi 4 Punkte.
Dann wiblt sie B, jede Spielerin muss eine
eigene Biuerin eng‘kmen.

@ Blau #§ entfernt seine Biuerin.
@ Du # entfernst deine Biuerin.

@ Griin #B hat keine Biuerin und kann deshalb
keine entfernen.




V3-A 2x|(W) V3-B 4x|(B;E) V3-C 1x|(T) V3-D 4x|(B;S) V3-E 5x|(G; B;T)

V3J 3 |(W:B;K)  V3-K3x|(W:B:E) V3-L3x V3-M 2x|(G)

g

V3-N x| (G;T)

V3-Qix V3R3|(GT)  V3-S2x|(T) V3T 1 V3-U 8x| V3V 9x|
(G; W; W;B;S) (G; W; W;B;S; §)

V3-D ist auch das Motiv des Startplittchens (dunkle Riickseite).
Viele Plittchen haben eine kleine Illustration. Welche jeweils auf den Plittchen sind,
zeigen euch die Buchstaben in Klammer. Sie stehen fiir:

V3-50/100 8x Vorder- und Riickseite

Die Goldminen s
(1 Wertungsplittchen)

1=3 1
-6 2
7-9 3
10+ 4
V3-GoldW 1x

V3-F7 1% | (B) V3-F8 1x V3-F9 1x | (W) V3-F10 1| (G) V3-Fi1 1x V3-F12 1x

& Bk 1L , Die Kornkreise
chaftsplittchen) (6 Landschaftsplattchen)

V3-EA 1x|(W)
\ 4
BT LT LS |
L,
" ‘?p'
¥

V3-EG 1x|(T)

V3-EB 1x|(G)

V3-EJ 1x| (W)

%‘.‘.al,.‘i!’, "..-"" :\‘“-a. &

V3-EKa 7x

V3-EL 1x V3-EM 17x V3-EN 1x V3-EO 1x|(B) V3-EP 1x|(T) V3-EQ.7x V3-Korn5 7x V3-Korn6 7x
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V3-HA 1x|(K) V3-HB 1x | (W)

V3-HQ 1x V3-HR 7x V3-HT 1x|(B) V3-HU 7x|(G)

N
@ V3-HWein 9x | M) V3-HKom 6« | W] V3-HTuch 5x

7D1767 Fl@gerﬁﬁteﬁ ( 8 Z{nji;cbé;‘s;ldﬁcben ) b

V3-FlugA 1x V3-FlugB 7x V3-FlugC 1x|(8) V3-FlugD 1x V3-DepA 1x V3-DepB 1x

V3-FlugE 7x V3-FlugF 1x|(W)  V3-FlugG 1x|(B)  V3-FlugH 1x|(G)  V3-DepE 7x

V3-FihrC 7x V3-FihtD 7x V3-GoldA 1x|(K)  V3-GoldB 1x|(T)

V3-GoldF 1x|(W)

V3-MaHeE 7x|(G) V3-MaHeF 1x V3-MaHeG 7x V3-MaHeH 7x|(B) V3-RaubE 7x V3-RaubF 7x
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V3-DepC 17x

V3-GoldC 7x

V3-GoldG 1x

V3-RaubC 7x

V3-RaubG 7x

V3-DepD 1x

V3-RaubH 7x | (7)




SPIELFI GUREN

* * ‘ Meeple: Jede dieser Figuren ist ein Meeple.
i . ‘ ‘ Sonderfiguren sind keine Meeple.

* ﬁ — 'Ia !" Neutrale Figuren/ Material gehoren keiner Spieler*in.

ZUGABFOLGE

1. Landschaftplittchen anlegen
&' Goldbarren auslegen (Die Goldminen)

*ﬂ’ Magier oder Hexe ein- oder versetzen (Magier ¢ Hexe)

‘ Riuber auf die Wertungstafel setzen (Dic Riuber)

2. Meeple oder andere Figuren einsetzen

* Meeple (Grundspici) ODER * ADbt (der Abt) ODER groflen Meeple einsetzen
(Wirtshauser & Kathedralen)

ODER

* Meeple opEr * grofien Meeple durch & Fluggerit ins Spiel bringen (Dic Fiuggerite)
ODER

i Baumeister einsetzen ODER ' Schwein einsetzen (Hindler & Baumeister)

ODER

‘ den Abt zuriicknehmen (Der 452)

panaca ) Fihrenlegen (Dic Fibren) DANACH <& Fihren umlegen (Dic Fibren)

3. Eine Wertung auslésen

‘ normalen Zihlmeeple (Grundspicl) ODER - ‘ Meeplefrau (Dic Depeschen) auf Wertungstafel ziehen

4. Nach der Wertung
&,,' Goldbarren vergeben (Dic Goldminen) Depesche ausfithren (Die Depeschen)

r Riuber zuriicknehmen (Die Riuser) Kornkreisaktion ausfithren (Dic Kornkreise)
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BT s LAl Ein besonderer Dank fiir die Erstellung dieser Regeln geht

www.carcassonne—forum.de an Marion Haake, Maik Neumann, Dieter Hausdorfund den
Mitgliedern von www.carcassonne—forum.de

Alles iiber Carcassonne findest du auf unserer Homepage
www.carcassonne.de . Dort werden Fragen zum Spiel beant-
wortet, du kannst an Gewinnspielen teilnehmen und alle aktuel-

In unserem Online-Shop bieten wir dir Artikel TIET R A i b dbrn fon)

rund um Carcassonne und unsere weiteren

Spiele, sowie einen Ersatzteilservice an. Wir beschiftigen uns aktiv mit Themen wie Gleichberechtigung und

www.cundco.de Diversity. Wer sich hieriiber weiter informieren machte, kann dies
aufunserer Homepage: www.hans-im-glueck.de/ueberuns.html

cundco.de
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