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Ein pfiffiges Legespiel fiir 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren von Klaus-Jiirgen Wrede

Die siidfranzosische Stadt Carcassonne ist berithmt  auf den Wiesen rund um Carcassonne ihr Gliick
fiir ihre einzigartige Befestigungskunst aus der Zeit - zu machen. Die Entwicklung der Landschaft liegt in
der Romer und der Ritter. Die Spicler machen sich  ihren Hinden, und der geschickte Finsatz ihrer
auf, mit ihren Gefolgsleuten auf den Straffen und in - Gefolgsleute als Wegelagerer, Ritter, Miinche oder
den Stidten, in den Klostern und  Bauern ebnet ihnen den Weg zum Erfolg.

Spielmaterial

» 72 Landschaftskarten (darunter | \muknw mit dunklm
Riickseite): Sie zeigen verschiedene Strafenabschnirre,
Kreuzungen, Stadueile, Kloster und Wiesenstiicke,

* 48 Gefolgsleute in 6 Farben: ﬁ ‘ % ‘ ‘ ‘

leder Gefolgsmann kann als Wegelagerer. Ritter, Manch
oder Bauer eingesetzt werden

Ein Gefolgsmann pro Farbe wird als Zihlstein bendrige
= | Wertungstafel: -
&lil‘ll[[ﬁm Angzeigen der Punkre. ] Aok
« 1 Spielregel und I Beiblatt

Spielziel :
Die Spieler legen Fug um Zug die Landschaftskarten aus Es tlll\lLI'IUl \ll.]|<ﬂ| \l.l:he Kloster und Wiesen, ;III‘ welct
die Spieler ihre Gefolgsleute serzen knnen, um Punkie zu ergattern. Da man sowohl wihrend des Spiels als auch 4
Ende Punkre erhalten kann, steht der Sieger erst nach der Schlusswertung fest.

Spielvorbereitung . R HER
Die Startkarte wird offen in die Mitte des Tisches ;,eles,r Dle resr\ ichen Landsch: 1I|sk.u ten werden gemischt und in
mehreren verdeckren Stapeln so auf den Tisch gelear, dass jeder Spieler gut darauf zugreifen kann. Die Wertungstafel
sollte maglichst an den Rand des Tisches platziert werden

Jeder Spieler erhiilt die 8 Gefolgsleute einer Farbe seiner Wahl und stellt einen dieser Gefolgsleure als Zihlstein auf das
Feld 0 der Wertungstafel. Die iibrigen 7 Gefolgsleute bleiben zunichst bei jedem Spieler als Vorrat.

Der jiingste Spieler bestimmu, wer mit dem Spiel beginnt

Spielablauf. . TR ¥
Gespielr wird im Uhrzeigersinn ‘.\el an der Reihe ist fiihrt &'II. |1JUV‘0|L$I\|9H Aktionen in der 1||gegebene“
Reihenfolge aus:

W 1. Der Spieler muss 1 neue Landschafrskarte ziehen und anlegen.
W 2. Der Spieler kann 1 eigenen Gefolgsmann aus seinem Vorrat auf die soeben gelegte Karte setzen
o 3. 5ind durch das Anlegen der Karte fertige Strafen, Stiidte oder Kloster entstanden, miissen sie jetzt
gewertet werden.
Danach ist der nichste Spieler an der Reihe

M 1. Landschaftskarte legen

Als erste Aktion muss der Spieler | Landschaftskarte von einem der verdeckren Stapel nehmen. Er zeigt sie zunachst allen

Mitspielern (damit sie ihn beim Anlegen auch gut beraten” konnen) und legt sie dann an. Dabei muss er beachten

*Die newe Karte (in den Beispielen rot umrandet) muss mit mindestens einer Seite an eine oder mehrere bereirs
ausliegende Karten angelegr werden. Ein Anlegen Ecke an Ecke ist nichr zuliiss

o Alle Strafienabschnitre, Staditeile und Wiesenstiicke miissen fortgesetzt werden.
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Srafenabsclniree und Wiesen- Stadrreile werde.
stiieke werden fortgesetzt.
Falls der seltene Fall eintrire. dass eine Karte nicht passend
angelegt werden kann, wird sie ganz aus dem Spiel genommen.
und der Spieler zieht eine neue, Z :
Aufder eineii Seire werden Saz.B. durf
W 2. Gefolgsmann setzen L'r(gzﬁmn’f_ t?l!f‘zfztl' aiideren Seire miche .Vruy.‘
i i 3 3 Wiesenstiicke forigeseiat. leyr wenden.
Hat der Spieler die Karte gelegt. kann er einen Gefolgsmann setzen i &
Dabei muss er Folgendes beachren:
= Er darfimmer nur I Gefolgsmann setzen.
* Er muss ihn aus seinem Vorrat nehmen.
= Er darf il nur auf die soeben gelegre Karre serzen.
» Lr muss sich entscheiden, auf welchen Teil der Karte er den Gefolgsmann setze. Entweder als .

Wegelagerer Ménch

arf einen in einen Stadrreil in ein Klosrer anf ein Wiesenstiick,
Seraflenabsclnicr Bauern werden hingelegr!
= Auf den durch die neue Karte verbundenen StraRenabschniten, Stadtreilen oder Wiesenstiicken darf kein anderer
Gefolgsmann (auch kein eigener) stehen. Dabei spielt es keine Rolle, wie weit der andere Gefolgsmann entfernt
ist. Was damir gemeint ist, verdeutlichen am besten zwei Beispiele:

MR e |
Blau kamn unr einen Banern einsetzen.
n den verbundenen Stadreilen stehr ver einserzen, als Baner war auf dem keinen Wiesensriiok.
beivirs ein Rirrer. Die grofe Wiese ist hereirs beserzr

Gehen einem Spieler im Verlauf des Spiels die Gefolgsleute aus, kann er nur Karten anlegen.

Aber keine Angst: Man erhiilt Gefolgsleure auch wieder zuriick.

Nun ist der Zug des Spielers zu Ende und der niichste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Ausnahme: Ist durch das Anlegen der Karte eine Strafle, eine Stadt oder ein Klosrer fertiggestellr

worden, muss jetzt gewertet werden.

Fertige Strafien, Stidte und Kloster werden gewertet

trafenabschnirte an beiden Seiten
durch eine Kreuzung, einen Stadrreil oder ein Kloster begrenat sind
oder wenn die Strae einen geschlossenen Kreis ergibr, Zwischen
diesen Begrenzungen kinnen beliebig viele Srafenabschnirre liegen.
Fiir eine fertige Strafe erhiile der Spicler, der auf dieser Strafle
einen Wegelagerer hat, so viele Punkte, wie die Strae lang” ist
(Anzahl der Karten).
Diese wie auch alle weiteren Punkee wenden soforr auf der Wertungsrafel 5
vermerkr (Niheres dazu anf Seire 5). ‘ pm.;.\ Bk /)

Raot erhiilt 4 Funkte. Rot erhilt
3 Prkre




W EINE FERTIGE STADT 7 p ¥ | Ror enrhiilt & Punkss
Eine Stadt st fertig, wenn ihre Stadtreile Rot erhile s (4 Staddrreile, kein
vollstindig von einer Stadtmauer umgeben sind 8 Punkre Wappen).

und die Stadifliche keine Litcke aufweist. Eine (3 Stadreile 8 2 - b - Wi e b

Stadt kann beliebig viele Stadtreile enthalten. und : FT RIG L

Fiir eine fertige Stadt erhilt der Spieler, der in < 1
dieser Stadt einen Ritter hat, 2 Punkre fiir jeden % N R sl
Stadtteil. Jedes Wappen zihlt 2 Punkte extra.

1 Wappen),

Was passiert, wenn mehrere Gefolgsleute auf einer Die nene Karte verbindet die vorher

fertigen Strafie oder in einer fertigen Stadt stehen? gerrennien Stadreile zu einer fertigen Stad

Durch trickreiches Anlegen von Landschafiskarren konnen durchaus meh- i

rere Wegelagerer auf einer Strafie oder mehrere Ritter in einer Stadr stehen.

Die Punkte erhilt der Spieler mit den meisten Wegelagerern bzw. Rit-

tern. Bei Gleichstand erhalten alle beteiligten Spieler die vollen I’unkle

' EIN FERTIGES KLOSTER .

Ein Kloster ist fer Tig. wern s von b Land

schaftskarten umgeben ist. Der Spieler,

der einen Monch im Kloster hat, erhiilt v | - 3

sofort 9 Punkee (filr jede Landschafrskarre 7 L £ Blan und Rot erhalren beide die volle

| Punke). Eﬁ L Punkrzall, nimlich 10 Prunkre, da sie beide je
Rot erhiilt 9 Puitkee. 1 Rigter inn dev Stadt besitzen (Gleichstand),

RUCKKEHR DER GEFOLGSLEUTE ZU IHREN BESITZERN

Nachdem eine Srrae, eine Stadt oder ein Kloster fertig gebaut und gewertet wurde - und nur dann - kehren die dort
eingesetzen Wegelagerer, Ritter ader Manche zu ihren Besitzern zuriick. Die Spieler kinnen sic ab dem niichsten Zug
wieder in einer beliebigen Rolle neu einsetzen

Es ist moglich, im selben Zug einen Gefolgsmann zu setzen, sofort zu werten und den Gefolgsmann wieder
zuriick zu bekommen, Dabei muss man immer in dieser Reihenfolge vorgehen:

I. Mt der neuen Karte eine Strafe, Stadt oder
ein Kloster fertigstellen.
2. Einen Wegelagerer, Ritter oder Mdnch serzen.
3. Die fertige Strafe, Stadr baw. das Kloster
werten.
4. Den Wegelagerer, Ritter baw. Manch zuriicknehmen.

Rot ertiilr 3 Punkre,

Ror erhalr 4 Puitkre

DIE WIESE

Mehrere zusammenhingende Wiesenstiicke werden als Wiese bezeichner. Wiesen baw. Wiesenstiicke werden nichr ge
wertet. Sie dienen nur dazu, Bavern aufzunehmen. Die Besitzer der Bauern kénnen erst am Ende des Spiels Punkre be-
kommen. Daher bleiben Bauern das ganze Spiel iiber auf den Wiesen und kehren nicht zu ihren Besitzern zuriick!
(Um dies zu verdeutlichen, werden die Bauern beim Einsetzen hingelegr.) Wiesen werden durch StraBen, durch Stidre
und durch das Ende der Auslage von anderen Wiesen getrennt. (Wichtig bei der Schlusswertung!)

Man beachte:
Der Spieler, der die
nene Karre gelegr har.
darf keinen Bauern
- - serzem, da auf der mun
Alle 3 Bauern haben ihre eigene Wiese. Nacl dem Anlegen der wenen Karte sind die verbundenen Wiese
Die Srrafienabschnitte baw. die Stadr Wiesen der 3 Bauern miteinander verbunden  bereits Bauern stehen

tremmen die Wiesen voneinander ab.




DIE WERTUNGSTAFEL

Alle Punkte werden sofort auf der Wertungstafel vermerke. Die Tafel ist ein Rundkurs mit 50 Feldern,
der mehrmals durchlaufen werden kann. Erreicht oder iiberschreitet ein Zihlstein erneut das Feld 0,
nimm sich der Besitzer eine Punkiekarte und legt sie mit der Zahl 50 fiar alle gur sichtbar vor sich
ab. Auf diese Weise sicht man, dass der Spieler schon 50 oder mehr Punkee errungen hat. Zieht ein
Spieler ein zweites Mal Giber das Feld 0, so dreht er die Punktekarre um auf die Zahl 100. Es kann
vorkommen, dass ein Spieler die Wertungstafel zum 3. Mal umrunder. Dann lege er eine weitere

Punkrekarte mir der Zahl 50 vor sich ab.

Am Ende des Zugs, in  dem die letate \.mds:lmfnk.n te gelegl wurde, ist das Splel u Ende Eventuell noch
fertiggestellte Strafen, Stidre und Kloster werden noch normal gewertet. Nun folgt die Schlusswertung.

WERTUNG FUR UNFERTIGE STRASSEN STADTE UND KLﬁSTER

Bei der Schlusswertung werden zuerst alle nicht fertigen Strafen, =12

Stidte und Kloster gewertet. Fiir jede niche fertige Suake. Stadr und
Klosrer erhilr deren Besitzer je | Punkt fiir jeden Teilabschnitr.
Auch ein Wappen zihlt jerze nur 1 Punkr. Nachdem die Bauren
gewertet wurden, werden die entsprechenden Gefolgsleute entfernt.

BAUERNWERTUNG

Nun sind nur nech die Bauern auf den Wiesen, die jetzt
abgerechner werden. Auf jeder Wiese wird der Besitzer
ermittelt. Hat nur 1 Spieler Bauern auf der Wiese, so ist er
der Besitzer. Haben mehrere Spieler Bauern auf der Wiese,
so ist der Spieler mit den meisten Bauern der Besitzer.

Bei Gleichstand sind alle Spieler, die die meisten Bauern
haben, Besitzer der Wiese. Der oder die Besitzer einer Wiese
erhalten fur jede fertige Stadt. die an diese Wiese grenzr
bzw. in dieser Wiese liegt. 3 Punkte.

Grenzt eine Stadt an mehrere Wiesen, erhalten alle Besitzer
dieser Wiesen fiir die Stadt 3 Punkre.

Rot besitzt die grofie Wiese

SN
Bfm! m'mf( 9 Punlr«

Ev erhilr 6 Punkee (je 3 fiir die
Stiidre A wind B). Blan besitat
die kletne Wiese. Auch er erhille
fiir die Sradr A 3 Prnkre.

Ausfiihrlicheres Beispiel zur

Bauernwertung auf Seite

E Reihenfolge, in
der die Plittchen

gelegr warrden,

Er har die Mehrheir an Banern.

: ﬁﬁr;krs niche ferrige
Klosrer 5 Punkre.

Blau erhitlr fiir die nicht ferrige Stadr rechrs
wireen 3 Punkre. Griin Mrh’ﬁ{_ﬁﬁr die grofie
witferrige Stadr § Punkre. Sehwarz evhdlr nichrs,
da Griin melr Ritrer in der Stadr har,

sinzen digse Wiese, Be M. ufmh: i
je 6 Punkte (je 3 Punkte fiir die
Stidte A ind B). Blaw erhile

3 Punkye fiir Sradr A,

So werden fiir jede Wiese die angrenzenden fertigen Stidte gewerrer. Dann ist die Wertung und das Spiel zu Ende

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt,




Wirtshﬁmr;iﬁﬁkaﬁedm]en DI TR 2% 15 Minvien g *

rusatzliches Material
« 18 neue Landschaftskarten (markiert mit %)« 6 grofle Gefolgsleute (1 pro Farbe)

Regelerginzungen

W 1. Landschaftskarte legen

Die neuen Landschafiskarten werden wie gewohnt angelege
Besonderheiten der neven Landschattskarten:

Hier diirfen keine
Wegelageres
gesetzt werden

Digser Karee Das Kloster orennr Die Krenzung Das Wirrshans liegr Diese Wie T
har 4 getrermite die Strafie tremnt die Serafe in auf dem recleen hier zu Ende
Sradrecile 2 Serafienabsehnirme 2 Srrafenabschniite Srrafenabsciir

M 2. Gefolgsmann setzen ‘

Anstart einen kleinen Gefolgsmann einzusetzen, kann sich jeder Spieler nun
entscheiden, seinen grofen Gefolgsmann einzusetzen. Dieser gilt als

1 Gefolgsmann und wird nach den iiblichen Regeln eingeserzt.

Bei einer Wertung zihlt er jedoch 50, als ob der Spieler 2 normale %
Gefolgsmanner in dem entsprechenden Gebiet (Strae, Stadt, Wiese) Nur Blaw erhlr die 3 Punkre fiir dic Strfe
stehien hat,

Nach einer Wertung kammt er wie jeder andere Gefolgsmann zum Spieler zuriick und kann ab dem nichsren Zug
wieder neu eingesetzt werden, Setzt man den groBen Gefolgsmann als Baver, so bleibt er wie die anderen Bauern
auch bis zum Spielende auf der Karte.

M 3. Fertige StraBBen, Stidte und Kldster werden gewertet

W EINE FERTIGE STRASSE
Wirtshaus am See (6 Karten)
Liegen eine oder mehrere Wirtshauskarten in einer fertigen Strafe, so erhdlt der Wegelagerer 2 Punkte
& pro Strafenabschnitt (Anzahl der Karten). Ist eine slche StraBe allerdings bis zum Spielende nich fertig
gestellt, so gibt es hierfir gar keine Punkte!

Blau erhilr & Punkre Strufse bei Spielende nichs ferrig:
. . — Blaus evivilr @ Punkee
‘M EINE FERTIGE STADT
Kathedrale (2 Karten)
Liegen eine oder auch beide Kathedralen in einer fertigen Stadr, so erliile der Ritrer 3 Punkre pro Stadueeil
(Anzahl der Karten) und 3 Punke pro Wappen. Wird die Stadr aber bis zum Ende des Spiels niche fertig
gebaur, so gibr es fiir die gesamte Stadr gar keine Punkre!

Blan evivilr Stadt bei Spielende wichr fe
M4 Punke Blau erhilt @ Punkre




Handler und Baumeister

misitzliches Material
* 24 newe Landschaftskarten (markiert mic %)+ 20 Warenplittchen (9x Wein, 6x Korn, 5x Tuch)
* 6 Baumeister und 6 Schweine (je | pro Farbe)

Regelerganzungen

B 1. Landschaftskarte legen

Die neuen Landschaftskarten werden wie gewohnt angelegt.
Besonderheiten der neuen Landschaftskarten

Die Briicke isr keine Kvewzung. Die eiie Soifle verldnfr durch-
wach rechss, die andere von oben nach wnien.,
Die Wiesenstiicke sind allerdings genenne. Die Karte Tar 4
getrennte Wiesenstiicke.

| Das Kloster rrennr die Srrafe
in 3 Srrafenabschnitre.

Die eite Sreafie ender in dev Stadr, die andere am

%F Hiinschen. Die Karee hat 3 gerrennre Wiesenstiicke.

M 2. Gefolgsmann setzen
Anstatt einen kleinen oder einen grossen Gefolgsmann zu setzen, kann sich jeder Spieler nun entscheiden, seinen
Baumeister oder sein Schwein einzusetzen. Diese werden nach folgenden Regeln eingesetzt.

W DER BAUMEISTER
Einsetzen: Der Baumeister kann nur auf die soeben gelegren Karte und nur auf eine Strasse oder eine Stadt geserzt
werden. auf der sich bereits mindestens ein eigenener Gefolgsmann befinder.

Der Spieler muss also zuerst regulir einen Gefolgsmann auf eine Stadr oder Strasse einserzen, in einem seiner
folgenden Ziige diese Strale ader Stadr vergrissern und kann dann seinen Baumeister dort einsetzen.

« Auf der Strafe bzw. Stade diirfen bereits Wegelagerer, Ritter oder Baumeister anderer Spieler stehen

« Zwischen dem Wegelagerer und dem Baumeister kannen beliebig viele Stralenabschnitte liegen

* Ein Baumeister kann einmal auf eine Strae, ein anderes Mal in eine Stadr gesetzr werden.

« Ein Baumeister kann nie auf eine Wiese gesetzt werden.

Auswirkung: Jedesmal, wenn der Spieler eine Landschaftskarte an die Strafe bzw. Stadt mir seinem Baumeister
anlegr, darf er einen Doppelzug ausfiihren. Das bedeutet, er zieht nach den iiblichen folgenden Schritten
(Gefolgsmann setzen und Werten) noch eine weitere Landschaftskarte, legr diese passend an, kann einen weiteren
Gefolgsmann einsetzen und fithrt gegebenenfalls eine Wertung durch, Danach ist sein Zug beender.

1) Einen Wegelagerer setzen.
2} Den Baumeister
3a) Die Strafie weir
7, Karté 3b) Die 2. Karre zichen und irgendwo anlegen.

3b)
* Es gibr keine Kertenreakrion. Legt der Spieler die 2. Karte wieder an die Strafie mit seinem Baumeister,
darf er keine 3. Karte ziehen
+ Bleibr die Strake im Verlauf des Doppelzuges offen, bleibt der Baumeister dort. Solange die StraBe affen ist, kann
der Spieler auf die geschilderte Weise Doppelziige machen. Wird sie abgeschlossen, kommen nach der Wertung
Wegelagerer und Baumeister zum Spieler zuriick
» Der Spieler kann sowohl auf die 1. als auch auf die 2. Karte einen Gefolgsmann setzen. Wird die StraBe nach
der 1. Karte abgeschlossen. kann er 2.B. den gerade zuriick bekommenen Baumeister auf die 2. Karte setzen.
* Der Baumeister zihlt bei der Bestimmung der Mehrheiten nicht mit.

1) 2) 3a) 3b)  Ein Spieler kann beispiclsweise ...
. R ] 1) Finen Wegelagerer serzen.
2} Den Baumeister setzen.
3a) Die Strafie abschiiefien ind einen Ritver in den Stadrieil der Karte setzen.
(Die StvafSe wird nun gewerrer. Wegelagerer wid Bawmieister konmmen auriick,)
2 Karte 3l) Die 2, Karte anlegen und den Bawmeister dorr wieder einsezen.




'MDAS SCHWEIN

Einsetzen: Das Schwein kann nur auf die soeben gelegten Karre und nur auf Wiesen gesetzt werden, auf denen sich
bereits mindestens ein eigener Bauer befinder.

+ Auf der Wiese diirfen bereits Bauern oder Schweine anderer Spieler stehen.

Auswirkung: Das Schwein erhoht den Wert der Stidte fur die Bauern.

« Wird der letzte Bauer von der Wiese mir dem Schwein entfernt, so kemmi auch das Schwein zum Spieler zuriick
Ansonsten bleibr das Schwein bis Spielende auf dieser Wiese.

« Bei der Schlusswertung bekommt der Spieler fiir jede gewertete Stadt dieser Wiese 4 anstatt 3 Punkte. Dies gilt
aber nur, wenn er die Wiese besitz, Fiir den Besitz einer Wiese ziihlen nach wie vor nur die Bauern.

« Das Schwein zihlt bei der Bestimmung der Mehrheiten nicht mit

M 3. Fertige StraBen, Stidte und Kldster werden gewertet
‘W EINE FERTIGE STADT.

Eine Stadt mit Waren wird fertig
Wird eine Stadr fertig gestellr, die 1 oder mehrere Warensymbole enthilt. passiert Folgendes: Die stadt wird in der
gewohnren Weise gewertet. Der Spieler, der die Stadt fertig gestellt hat. bekommr dann fiir jedes Warensymbol in
der Stadt 1 dazugehoriges Warenplitrchen (er ist sozusagen der Handler dieser Stadr)
£ spielt dabei keine Rolle, ob er selbst Ritter in der Stadt hatte, oder ob sich {iberhaupt Ritter in der Stadt
befanden.

Ror hat die Stadr abge-

sehlossen. Blamw erhilt

10 Punkre wnd

Rot 2 Kory- unid 1 Wein-

plirzchen.

Die Warenplittchen (bringen zusitzliche Punkte)

Der Spieler, der am Ende des Spiels die meisten Weinplittchen gesammelt ha, erhilt 10 Punkre. Das Gleiche gilt fiir
den Spieler mir den meisten Korn- und Tuchplicechen. Bei Gleichstand erhalten alle Beteiligren wie tiblich die
vollen 10 Punkte

[ ] @ @ Beispiel fiir ein
t & e & £ 2-Personenspiel:
Prankre: 10 g L jo | Blau bekomme 20 Punkre,

feeee AR 88

Prkre: 10 (e e Al

, i 4 S Blau besitzr die Wiese, Da er sein Schwein anf der
- 'ﬂ Wiese har, erfuilt er fiir jede ferrige Stadt auf
& o dieser Wiese 4 Punkee. Blaw erhiilr also 8 Punkre

F i Ror besitzr die Wiese wichi, da er

nicht die Banernmehrheit fat.
Er erhalr 0 Prnkre.




a0 Minuten Iing‘:r

Burgfriulein und Drache

zusitzliches Material
* 30 neue Landschaftskarten (markiert mit ) . Holzfigur Drache “ 1 Holzfigur Fee

Regelergiinzungen
B 1. Landschaftskarte legen

Die neuen Landschafiskarten werden wie gewohnt angelegt.

Alle neuen Landschaftskarten zeigen ein Symbol (Vullkan, Drache, Burgfriulein oder Zaubergang), welches
Auswirkungen auf Punkr 2 (Gefolgsmann serzen) haben kann. Die genauen Funkrionen sind dore erklirr
Weitere neue Landschaftskarren:

A Tunnel

= Die Srm_jse' isr
d brachen, die

Klaster in der Stadr

| Serzr ein Spieler efnen Gefolgsmann, so muss er iln genau placzieren,
enrweder i die Stadr oder anf das Kloster. Stehr er auf dem Kiosrer,
witd dieses gewerrer, weni die wmgebenden 8 Karten gelegt sind, arch
wennt die Stadt selbst nichi fertig gebant ist.

Der Gefolgsmann kanu als Monct anch dann geserzr werden, wenn sich in
¢ dibrigent Stadr beveirs e Riveer befiider. Das gilr andy wgekelir

A
Anstatt einen Gefolgsmann. Baumeister oder Schwein zu setzen, kann sich jeder Spieler nun entscheiden, die
neutrale Figur Fee zu einem beliebigen eigenen Gefolgsmann zu stellen. Die Fee steht zu Beginn neben der Spielfliche.
Stand die Fee zuvor schon bei einem Gefolgsmann, kann sie von dort zu einem anderen Gefolgsmann versetzt werden
Die Fee har 3 Eigenschaften:
«Der Drache darf nicht auf die Karte zichen, auf der die Fee stehr. Der Gefolgsmann auf dieser Karte ist somit vor dem
Drachen geschiitzr
+Steht zu Beginn des Zuges eines Spielers ein Gefolgsmann dieses Spielers zusammen mit der Fee auf einer Karte, so
bekomme dieser Spieler sofore 1 Punke. {Fuhrt ein Spieler mit dem Baumeister einen Doppelzug aus, so erhilt er
diesen Punkt nur einmal.)
= Bel einer Wertung eines Gebietes (Stadr, Strafe. Kloster oder Wiese). in dem die Fee steht. passiert Folgendes
Der Spieler, dessen Gefolgsmann bei der Fee steht. erhilt 3 Punkte, unabhingig daven. eb und wie viele Punkre
er sonst noch bei dieser Werrung erhilr. Der Gefolgsmann kommr zum Spieler zuriick, die Fee bleibr srehen

DER VULKAN (6 Karten) w

Ein Spieler der eine Vulkankarre angelegr hat sewzt soforr den Drachen von seinem momentanen Standort direk
diese Karte. Er darf keinen Gefolgsmann auf die Karte sezen, kann jedoch entweder die Fee nach den jeweiligen
Regeln ein- bzw. versetzen. Gefolgsmanner dirfen zu keinem Zeitpunkt gemeinsam mit dem Drachen auf einer Karte
stehen

ﬁy DER DRACHE (12 Karten) ”

n Spieler der eine Drachenkarte angelegt hat darf wie gewohnt einen Gefolgsmann darauf setzen oder die Fee ein-
w. verserzen. Dann wird das piel kurz unterbrochen - der Drache zieht!
ginnend beim Spieler, der am Zug ist, muss reihum jeder Mitspieler den Drachen genau um eine Karte waagerecht
oder senkrecht bewegen. Der Drache zieht immer 6 Karten weit. unabhingig von der Anzahl der Mitspieler
\Ausnahme: Sackgasse). Er darf keine Karte zweimal berreten. AuBerdem ist die Karte mit der Fee tabu. Immer wenn
r Drache eine Karte betrirr, auf der Spielerfiguren (Gefolgsleure, Baumeister, Schweine) stehen, kommen alle dorr
enden Spielerfiguren direkr zum jeweiligen Spieler zurfick. Wird der letzte Wegelagerer, Ritter oder Bauer von der
Strafle bzw, Stadt mir dem Baumeister ader van der Wiese mit dem Schwein entfernt, so kommr auch der Baumeister
brw. das Schwein zum Spieler zuriick. Nachdem der Drache gezogen wurde, geht das Spiel normal weiter.
Sackgasse: Zieht der Drache auf eine Karte, von der er nicht mehr regelgerecht weiterziehen kann, so ist seine
Bewegung vorzeitig beendet.
Achtung: Solange noch kein Vulkan aufgedeckt wurde, und der Drache sich noch auBerhalb des Spielfelds befindet.

if

wird er nicht gezogen. Eine Drachenkarre wird offen zur Seire gelegr. und dafiir eine neue Karte gezogen. Sobald der
& im Spiel ist, werden alle zur Seire gelegten Drachenkarten eingemischr und das Spiel gehr normal weirer,




Beispicl mit 4 Spiclern:

Der Drache startet unten rechrs.

Spicter A ziche i nach aben,

Spicler B ziehr nach links,

Spieter € zieht nach e

Spieler D zieht nach liks - er darf nichr nach vechrs

Dann ist wochmals Spieler A an der Reile wid zieht imack oben.

Daun zieht Spieler B nochuals nach oben ind die Bewegrong des Drachen ist heender.

— B Der blaue und der rote Gefolgsmaim kounnen zum jeweiligen Besitzer in den Yornas zuriick.

ﬁ- DER ZAUBERGANG (G Karten)"
Ein Spieler eine Zaubergangkarte angelegt hat darf seinen Gefolgsmann in diesem Zug auf diese oder eine
beliebige bereits ausliegende Karte setzen. Dabei muss er die iiblichen Setzregeln einhalten. Er darf also seinen
Gefolgsmann z.B. nicht in bereits beserzte oder abgeschlossene Gebiere setzen

i

FLE -DAS BURGFRAULEIN {6 Karten) !

Deckr ein Spieler eine Karte mit einem Burgfriulein auf, so legr er diese Karte nach den bekannten Regeln an

Legt er die Karte an eine Stadt an, in der bereits ein oder mehrere Ritter stehen. so kann er einen der dort

stehenden (grofien oder kleinen) Ritrer oder einen Biirgermeister oder einen Wagen aus der Stadt nehmen und

seinem Besitzer zuriickgeben.

« Befinden sich in der Stadr Ritter melrerer Spieler, so hat er die freie Wahl wessen Ritrer er aus der Stade nimmt.

+ Entfernt der Spieler den letzten Ritter eines Spielers aus der Stadt mit dessen Baumeister, so kemme sofort auch
der Baumeister soforr zum Spieler zuriick

+ Entfernt der Spieler einen Rirrer aus der Stadt, so darf er keine Figur (Gefolgsmann, Baumeister. Schwein oder
Fee) einserzen.

Al_)'tﬁ &Bih;gerﬁwister > o, ca Yo Mirnuten linger.
zusiitzliches Material

+12 neue Landschaftskarten (markiert mit P} » 6 Holzfiguren Blirgermeisn'r‘ *6 Holzfiguren Gulshnf.
+6 Landschaftskarten Abtei =6 Holzfiguren Wager .

Regelerganzungen

Vorbereitung

leder Spieler erhilt zu Beginn je 1 Landschafthkarte Abtei und in seiner Farbe 1 Biirgermeister. 1 Gutshof und
1 Wagen, die er zu seinen Gefolgsleuren stellt

M 1. Landschaftskarte legen
Die neuen Landschaftskarten werden wie gewohnr angelegt
Besonderheiten der neuen Landschaftskarten:

Diese Stadr zeigt 2 separate Stadrreile. B Dic Strafie rd Dr: Straffe berithrr die
m Sradr i dem Wi appen endet in der g enileT i1 ; sor dluass es atief

se. Mies ist insbesomders wichrig fie der Wiese. : ser Kinrte 3 genrennie
.rn- Bauernwernung am Spiclende. [ ! Wicsenabschiirre gibr

Diese Karre T Die StrafSe st wichr Die Strafie ist wicht unrerbvocken. Auf einer
9 zeigr | beender, sondern gehr w | Seire trennr sie die Wiese, auf der anderen
%] 7 separare e “ in alle 3 Richrungen R~ * Seite wichr, Dies ist inshesonders wicheig fiir
s Stadrreile, | weirer. die Bawernwertung am Spielende.

"H Abtei
LM Ver seine Abrei legen machte, zieht keine verdeckte Landschaftskarte. Starrdessen legt er seine Abtei. Die
Abrei kann iiberall dort eingesetzt werden, wo nach genau eine Landschafrskarte hineinpasst. Sie kann
also nur in ein , Loch® gelegt werden, an das von allen 4 Seiten bereits Landschafrskarten angrenzen. Ist kein solches
_Loch” vorhanden, darf die Abrei nichr gelegt werden. Der Spieler darf einen Gefolgsmann als Manch auf die Abrei
serzen. Haben ein oder mehrere Spieler ihre Abrei noch nicht eingesetzt, wenn die lerzre verdeckre Landschafiskarte
angelegr wurde, diirfen sie dies rethum noch tun, falls regelgerecht maglich. Dann ist das Spiel 2u Ende.

F o %




Hat ein Spieler seine Abtei (und eventuell einen Gefolgs- Blau serzr die Abtei wond
mann) eingesetzt, werden alle 4 daran angrenzenden Seiten  schliefr dawit dei Weg von
abgeschlossen. Danach werden die durch die Abrei abge- Rot ab. Dic Stadr unterhall
schlossenen StraBen, Stidre und Kloster wie iiblich gewertet. wd der Wey rec s sind
Steht ein Monch in der Abrei, wird sie in gleicher Weise ge- feafg inciiel fend
wertet wie ein Kloster

M 2. Gefolgsmann setzen

‘Burg!'rmﬂster a
Der Biirgermeister wird anstart eines Getolgsmannes eingesetze. Er darf nur in einer
Stadt eingesetzt werden, in der noch kein Ritter baw. Birgermeister stehr, Dabei
gelren die Giblichen Einsetzregeln fiir Gefolgsleure

Fiir die Wertung gilt folgendes: Ein normaler Gefolgsmann hat die Stirke 1. Der groRe
Getolgsmann aus der 1. Erweirerung hat die Stirke 2. Die Stiirke des Biirgermeisters
entspricht der Anzahl der Wappen in der Stadr. Hat die Stadr kein Wappen, har der
Burgermeister die Stirke null und bekommt fiir diese Stadt keine Punkee. Der Wert Der Biirgermeister hat die Stiirke 3
der Stadt dndert sich durch den Burgermeister nichr. Nach der Werrtung bekommt 3 w‘”'ﬁ“‘"’”— p‘”""_’ "“_"'ff’r Blau dic
man den Biirgermeister in seinen Vorrar zuriick. 18 Purtkse fiir die Sead.

_‘ Gutshof .

Einsetzen

Der Gurshef wird anstart eines Gefolgsmannes eingeserzr, Er darf
nur auf einen Platz ein geserzt werden, an dem sich 4 Landschafts-
karten beriihren, von denen eine soeben gelegt wurde. Diese 4 Land-
schaftskarten diirfen auf diesem Beriihrungspunkr” nur Wiese
zeigen. Der Gurshof darf auch auf eine Wiese eingeserzr werden, auf
der sich bereits Bauern befinden. Jedoch darf auf dieser Wiese kein
anderer Gutshof sein. Der Gurshof bleibr fiir den Rest des Spiels an
dieserm Ore stehen,

#

v Guesshof darf mg dem FrJrFrm‘m mn‘rr
efngesetzr werden. Uneen liegr eine Stadr aim
Berfilirungsprnks der 4 Landschafrskarren.

Wertung beim Einsetzen des Gutshofs
Befinden sich auf dieser Wiese bereits Bauern, werden diese sofort gewertet cingecish Gell
wie am Spielencle, Das heifr. der bzw. die Spieler mit den meisten Bauern er- P
halten die iiblichen 3 Punkte pro abgeschlossener Stadt*. Dabei spielt es ¢ pyukre fiir die
keine Rolle, ob der Besitzer des Gurshofs an der Wertung bereiligt ist oder 7 abgeschlossenen
nich. Sriidte und nimne
Danach nehmen die Spieler ihre Bauern in ihren Vorrat zuriick

* Wird mit 2. Erweiterung Hindler & Baumeister” gespielr, erhiilt ein Bauer
mit Schwein wie tiblich 4 Punkte pro abgeschlossener Stadr. Das Schwein
wird dann ebenfalls vom Besitzer in seinen Vorrar zuriickgenommen.

Der Gutshof wird

Wertung durch Verbinden von Wiesen Durech die new

Auf eine Wiese mit Gushof dart kein Bauer eingesetzt werden. gelegre Karee wird
Kommen ein oder mehrere Bauern durch das Verbinden von e rore Bauer mir
Wiesen zu einem Gutshof hinzu, so werden diese Bauern sofort der Gurshofiviese
gewertet. Allerdings erhilt der Spieler mit der Bauernmehrheit verbinden. Rot

nur 1 Punkt pro abgeschlossener Stadr**. Auch diese Bauern *’f"fjm"flf Prnkre
kommen nach der Wertung zuriick zu ihren Besitzern. Sfir die 2 abgeschlos-

== Mit Schwein: 2 Punkte, start 1. L stidte _“M
nimnr seinen

Bauer auriick.

Wertung am Spielende

Am Ende des Spiels bekommt der Besitzer des Guishofs 4 Punkte pro abgeschlossener Stadr auf seiner Wiese, Sollten
sich mehrere Gurshdfe auf einer Wiese zusammengeschlossen haben, erhalten alle die volle Funkizahl. Die Schweine
herde (Erweiterung Der Fluss 11°) bringt keine zusitzlichen Punkre fiir den Gueshot.

Der Gutshof kann nicht vom Drachen (Erweiterung . Burgfriulein & Drache*) entfernt werden.




SPwagen

Der Wagen wird anstart eines Gefolgsmannes eingeserzr.
Er darf auf eine Strake, eine Stadt oder ein Kloster
gesetzt werden, auf dem noch keine andere Figur stehr,
Der Wagen darf nie auf einer Wiese stehen.

Wird ein Gebiet (Strafe, Stadr oder Kloster), auf dem ein
Wagen stehr, gewerter, so zithlt der Wagen wizf ein Rot beserzten Stafemabschuirr wid
normaler Gefolgsmann. Nach der Wertung darf der natiirlich wichr auf die Wiese ver-
Spieler den Wagen entweder in seinen Vorrat zuriick- serzen

nehmen oder in ein direkr angrenzendes Gebiet (Strafe, Stadt oder Kloster) versetzen. Das Gebiet in welches der
Wagen versetzt wird, muss offen und unbesetzt sein. Ist keines der benachbarten Gebiete offen und unbesetzt, so
muss der Spieler den Wagen zuriick in den Vorrat nehmen.

Sollten an einer Wertung mehrere Wagen bereiligt sein. so bestimmen die Spieler, beginnend mit dem Spieler, der an
der Reihe ist und dann im Uhrzeigersinn, ab sie ihren Wagen zuriicknehmen oder versetzen.

Blan erhiilt 4 Purtkre fiir
die Strafie und darf
danach seinen Wagen in
S das Kloster oder den
tenteren Serafenabschnite verserzen
Er darf den Wagen nicht in den vont

S fiie die Stade und darf
| cdanach seinen

o Wagen auf den
rechren Sorafien-
ihselinirr versetzen.
fen Wagen
chr in den abge-
enen
enabschnirt

| srrafie and darf danach s
Wagen in die offene Stadr ver-
serzen. Er darf den Wagen
wicht fn den von Rot beserzren oder ini den
abgeschlossenen Strafemabschnir ver-
SELEN.

Graf, Konig und “
zusiitzliches Materia
« 36 neue Landschafitskarten (markiert it i)+ 1 Holzfigur Gmf.

Diese Erweiterung besteht aus 4 Mini-Erweiterungen, die einzeln oder gemeinsam ins Spiel integriert werden
konnen.

Spielvorbereitungen
Der Fluss 11 (12 Karten)

Der Fluss wird zu Beginn der Partie ausgelegt. Die Startkarte aus dem Grund-
spiel wird nicht bengrigt. Die Quelle, die Gabelung und der See mit dem Vul-
kan kemimen zur Seite, die iibrigen Flusskarten werden verdeckr gemischr. Die p
Quelle wird in die Tischmirte gelegr. Der jiingste Spieler legt die Gabelungan, — Quelle Fluss Vaulkan
Dann ziehen die Spieler reihum eine Flusskarre und legen sie links oder rechts an einen der beiden Flussarme.
ZFuletzt wird der Vulkan angelegr. Die Flusskirtchen diirfen, abgesehen von 2 Ausnahmen, beliebig angelegr werden:
* Keine Kehrtwendung * Flussarme diirfen nicht verbunden werden

Jeder Spieler kann wie im normalen Spiel eine Figur serzen, wenn er will. Auf den Fluss selbst darf keine Figur
geserzt werden. Der Spieler, der den Vulkan legt, darf auf diesem Kartchen keine Figur einserzen und fithre dafiir
sofort einen weiteren Zug aus, das heisst er beginnt mit dem normalen Spiel,

Wenn Sie ohne die entsprechenden Evweiterungen spielen, haben das Wirtshaus. die Schweineherde und der
Vulkan keine Bedeutung.

Achtung: Wenn man Der Graf von Carcassonne” und _Der Fluss 11" als Startauslage filr eine Partie verwender, ist es
miglich, dass man de Fluss nicht ganz auslegen kann, wenn man zu dichtan der Stadt entlangbauc. Flusskarren, die
nicht mehr angelegr werden kinnen, werden entsprechend der Grundregel aus dem Spiel genommen. Auch wenn
der Fluss nicht ganz ausgelegt werden kann, wird das Spiel in normaler Weise forrgefithre

_— ;N




dem Bawern. dem die Wiese gehirr, zusirzlich 1 Punks pro Stadr, Har ein
as Schwein (Erweiterung . Hiindler und Banreister, siehe Seire 81
1o Stade

Vadlkan
hie Erweireriog ..Eur'_-{,f'nmirirr 1nd Drache” (Seite 9)
Der Spieler, der dieses Kiavichen anlegr, darf soforr einen
weiteren Zug ansfiren.

B 1. Landschaftskarte legen
Die neuen Landschaftskarten werden wie gewohnr angelegr. Die 5 Landschaftskarten werden vor dem Spiel den
iibrigen Karten beigemischt

Weitere neue Landschafrskarren:

cile. Sie knsen

des Spiels durch andere Kareen

urndent wender.

miteinander v

Dw:’- dschafrskarten I(ullsuue werden unter die tibrigen Landschaftskarten
eingemischt.

Die Kulestitre wird genau so wie ein Kloster eingeserzt und gewerter. Setzt der Spieler
einen Gefolgsmann auf die Kulistire, wird dieser Gefolgsmann Ketzer genannt.
Einsetzen der Kultstitte

Eine Kultstitte darf nicht direkt benachbart zu mehrer
benachbart zu mehreren Kultstirren angelegr werden,
Legt ein Spieler eine Kulrstitre direkr (waagerech, senkrecht oder diagonal) neben ein Kloster eines Mirspielers und
legt einen Ketzer darauf, so fordert der Ketzer den Ménch heraus. Das gleiche gilt, wenn ein Manch direkr neben
sine Kultstitre eines Mitspielers gesetat wird, Es ist auch erlaube einen eigenen Monch baw. Ketzer herauszufordern.

en Klastern angelegr werden. Ein Kloseer darf nichr direkr

Die Herausforderung

Bei einer Herausforderung geht es darum, wer sein Gebiude zuersr fertig srellr. Der Spieler, dessen Gebiiude zuerst
fertig gestelltist, erhilc 9 Punkre, der andere Spieler erhalt nichts. Beide Gefolgsleute kommen zu ihren Besitzern
zuriick

Wird eine Herausforderung bis zum Spielende nichr gelast, so erhalten beide Spieler die iiblichen Punkte wie beim
Kloster.

\Wer eine Karte mit einer Kultstirre anlegr. darf wie iiblich einen Gefolgsmann anstatt auf die Kultstatte auch auf
die Wiese, Strale oder in die Stadr serzen.

M 2. Gefolgsmann setzen
‘Der Graf von Carcassonne

Die 12 Sradrkarten werden vor Feomn des Spiels in der Tisch-
mitte passend aneinander gelegr. Die dabei entstandene Sradr &
- es handelt sich um Carcassonne selbst - dient als Anfangs- :
punkt fiir dieses Spiel. Die normale Startkarte wird also nichr
benorigr.

In der Stadt gibt es vier Viertel:

1. Das Schloss 2, Der Markt

3. Die Schmiede 4. Die Kathedrale

Die Holzfigur, der Graf von Carcassonne, wird auf das Schloss
in der Stadr gestellr, dann beginnt das Spiel wie iiblich.
Gefolgsminner in der Stadt

Jedes Mal, wenn ein Spieler eine Wertung auslst, bei der
mindestens 1 Mitspieler Punkre erhiilt er selbst jedoch keine, darf dieser Spieler am Zugende 1 uefolgsnnrm aus
seinem Vorrar auf ein Stadeviertel seiner Wahl srellen. Lost der Spieler mehrere Wertungen gleichzeitig aus, darf er
1 keiner dieser Wertungen Punkte erhalten, um diese Maglichkeit nutzen zu kinnen. Fro Zug darf er aber
hachstens einen Gefolgsmann nach Carcassonne stellen,




Wird im folgenden Spielverlauf ein Gebier (Stadr, Strafe, Kloster) fertig gestellt. so diirfen alle Spieler noch vor der
‘Werrung ihre Gefolgsleure vom entsprechend, adwviertel in dieses Gebiet einsetzen. (Ausnahme: Der Graf
befindet sich im entsprechenden Stadrviertel - siehe unten.) Es diirfen auf diese Weise also Gefolgsleure in beserzte
Gebiete eingeserzt werden. Danach folgt die Wertung.
Die Gefolgsleute werden dabei folgendermafien eingesetzt:
« Vom Schloss in eine zu wertende Stadr,
* Von der Schmiede auf eine zu wertende Strasse.
* Yon der Kathedrale in ein 7u wertendes Klaster:
« Vom Marke auf eine zu wertende Wiese
(Gefolgsleute vom Markt kinnen nur am Spielende eingesetzr werden.)
Wie Liuft das nun im Einzelnen ab?
Der Spieler links vom Ausléser der Wertung beginnt, danach folgen reihum die anderen Spieler. Der Ausloser der
‘Wertung darf zulerzr einserzen. leder Spieler darf 0 bis alle seiner Gefolgsleute vom entsprechenden Stadwviertel in
das zu wertende Gebiet einserzen. Dann erfolgt die Wertung wie tiblich
folgsleute, die nichr eingesetzt werden, verbleiben vorerst in Carcassonne. Gefolgsleure in Carcassonne diirfen nur
auf die oben beschriebene Weise eingeserzt werden. Sie diirfen auch nichr freiwillig zuriickgenommen werden.
Der Graf
Immer wenn ein Spieler einen Gefolgsmann in die Stadt Carcassonne stellt, darf er auch den Grafen in ein
beliehiges der vier Stadwiertel stellen. Aus dem Viertel, in dem der Graf sich aufhilt, diirfen keine
Gefolgsleute abgezogen werden
Beispiel: Eine Stadi wird gewerter. Der Graf steht anf dem Schloss (Schloss - Sradr). Kein Spieler darf einen Ge-
folgsimame vom Schioss in die Stadt setzen.
Die Gefolgsleute in diesem Viertel sind solange gesperrt, bis der Graf in ein anderes Stadrviertel gezogen wird. Der
Graf steht immer eindeutig in einem der Viertel und verlisst Carcassonne niemals.

Besonderheiten in Verbindung mit Erweiterungen

Erweite i iser & Kathedralen: Es darf auch der grofe Gefolgsmann nach Carcassonne gestellt
werden. Wird er bei einer Wertung eingesetze, zahlr er wie iiblich als zwei Gefolgsleute.

Erweiterung - Hiindler & Baumeister: Fithre ein Spieler durch den Baumeister einen Doppelzug aus und erfiille in
jedem der Teilziige die genannten Bedingungen, so kann er auch in beiden Teilziigen einen Gefolgsmann nach
Carcassonne stellen.

Erweiterung -Burgfriulein & Drache: Der Drache darf auf keine der 12 Staddkarten gezogen werden und kann
somit also keine Gefolgsleute und auch nicht den Grafen aus der Stadr entfernen

Erweiterung - Abtei und Biirgermeister: Es darf auch der Biirgermeister (nur ins Schloss) und der Wagen (nur in
Schloss, Schimiede oder Kathedrale) nach Carcassonne gestellt werden. Werden sie bei einer Wertung eingesetzr.
zihlt er wie iiblich als zwei Gefolgsleure

M 3. Fertige Strafen, Stidte und Klgster werden gewertet
2
[’i Konig & Raub

Der Konig wird 7u Beginn des Spiels zur Seite gelegt. Sobald ein Spieler die erste Stadr ferrig stellt
nimmi er den Kénig zu sich. Stellt im weiteren Verlauf ein anderer Spieler eine groBere Stadr fertig
(d. .. er legt die letzte Karte dieser Stadt), so erhilt dieser den Kanig. Am Ende des Spiels erhiil der
Spieler. der im Besitz des Kinigs ist. fiir jede fertige Stadt im Spiel 1 Punkt.

Der Raubritter funktioniert wie der Konig. Den Raubritter bekommt immer der Spieler, der die lingste
Strafe fertig gestellc hat. Am Ende des Spiels erhilt der Spieler. der im Besitz des Raubrirters ist, fur jede
tertige Strafe im Spiel 1 Punke.
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Beispiel fiir.die Bahmmrtnng
Hier noch ein austiihricheres Beispiel. wie die Bauern auf ihren Wiesen gewertet werden (Regeln auf Seite 5).

Wiese I: Blau besitzt Wiese | Daran grenzen
2 fertige Stidte (A und B). Fir jede fertige
Stadt erhiile Blau 3 Punkte (unabhingig von
ihrer GroRe). Blau erhilr also 6 Punkre

Wiese 2: Rot und Blau besitzen die Wiese 2
Insgesamt 3 fertige Stidre (A, B und C)
grenzen an diese Wiese bzw. liegen darin
Rot und Blau erhalten je 9 Punkte

Man beachte: Die Stidre A und B bringen so-
on Wiese | als auch Rot und Blau
se 2 je 3 Punkre, da sie an beide
renzen. Die Stadr links unten ist
nicht fertig gebaut. Sie bringe daher keine
Punkte,

Wiese 3; besitzr Wiese 3, da er dort
durch Strafen, Stadte (wenn Sie nict ner Wiese liegen) einen Bauern mehr hart als Schwarz. 4 fertige
und das Ende der Auslage vor en Wiesen getrennt Stiidte grenzen an Wiese 3 baw. liegen d;

erhdlr 12 Punke.

Ubersicht

SPIELFIGUREN

Gefolgsleute: leder dieser Figuren ist ein Gefolgsmann

Sonderfiguren sind kein leure
Neutrale Figuren: Drache. Fee und Graf sind neurral. sie .gehdren” keinem Spieler. [

Zugabfolge .. B : SN B
1 LANDSCHAFTSKARTE ZIEHEN UND ANLEGEN R
2. HOLZ BEWEGENS : e .

‘ kleinen Gefolgsmann setzen (Gr 1) Dder‘ grofen Gelolgsmann setzen (win

oder

‘Bul‘gﬂ meister oder . Wagen oder L‘AI[\"“‘H‘. setzen (Abrei und Birgermeister)
i Baumeister serzen oder ' Schwein setzen (Handler & Baumeister)

oder
7 ¥ Fee ein- bzw. verserzen oder ‘T!il[m wegen Burgfriulein entfernen (Burgfiulein & Drache)
gegebenenfalls DRACHE ZIEHEN (Eurgiriulein & Drache)
ICWERTEN & 7
4, NACH DER WERTUNG :
gegebenentalls Gefolgsmar Carcassonne serzen
und Graf bewegen

ehenenfalls Wagen versetzen F













