
Spielvorbereitungen

Statt der normalen Startkarte wird die orange Windrose als Start-
karte ausgelegt. Die restlichen fünf Karten mit Windrosen wer-
den unter die Landschaftskarten gemischt. Alle Spielregeln von
Carcassonne bleiben bestehen. 

Spielregeln
Durch die Startkarte wird die Spielfläche in zwei Abschnitte un-
terteilt (N und S). Zu jeder dieser Abschnitte gibt es zwei zugehö-
rige Landschaftskarte. 

Wenn ein Spieler eine der vier Karten mit den Viertel-Windro-
sen zieht und diese nach normalen Regeln im entsprechenden
Abschnitt anlegt, erhält er sofort 3 Punkte. 

Diese Punkte sind vollkommen unabhängig von jeglichen an-
deren Wertungen. 

Die Felder in der waagerechten Reihe von der Startkarte aus
gesehen, gelten für jeweils zwei Abschnitte. 

Die Windrosen beeinflussen die Bauwerke in keiner Weise (z. B.
unterbrechen sie keine Straßen).   

Die blaue Windrose
Wird die Karte mit der blauen Windrose gezogen, wird diese nach
normalen Regeln angelegt. Sie übernimmt nun für den Rest des
Spieles die Funktion der orangen Start-Windrose. Dass heißt, die
Spielfläche wird nun gemäß der blauen Windrose in zwei Ab-
schnitte unterteilt. Dadurch kann eine völlig neue Ausrichtung

der Himmelrichtungen entstehen. Die Spieler erhalten Punkte,
wenn sie nun weitere Windrosenkarten gemäß der blauen Wind-
rose anlegen. 

Beispiel: Rot legt die rotumrandete Karte mit S im richtigen Spiel-
plan ab schnitt an. Dafür erhält Rot 3 Punkte. (Die Windrose muss
nicht in der gleichen Ausrichtung wie die Start-Windrose gelegt
werden.) 
Weil dabei die Stadt fertig gestellt wurde, erhält Blau 4 Punkte. 

Sechs neue Landschaftskarten für Carcassonne

Die Windrosen

Neue Wunder für Nations

Der Kreml und der Schachtürke

EDITION SPIELBOX

Um die beiden neuen Wunder verwen-
den zu können, ist ein Exemplar des
Nations-Grundspiels (Lautapelit) er-
forderlich.

Spielvorbereitung
Die beiden Karten werden in den Stapel
für das entsprechende Zeitalter einge-
mischt. Gekauft und gebaut werden der
Kreml und der Schachtürke wie jedes an-
dere Wunder mit Hilfe von Architekten
und Stein. Es empfiehlt sich, diese Karten
erst nach ein paar Partien Erfahrung mit
dem Experten-Deck einzubeziehen. 

Kreml
Seine Stärke weist den Kreml als eine Fes-
tung aus und versinnbildlicht auch das

raue Klima, das Russland dazu verhalf,
weit überlegene Armeen zu besiegen. Au-
ßerdem kann ein starker Staat Einfluss
auf die russisch-orthodoxe Kirche neh-
men; dies eröffnet die Chance auf einen
Stabilitätsbonus.

Schachtürke
Der Schachtürke war ein vorgeblicher
Schachroboter, welcher viele berühm-
te und bedeutende Schachspieler des
18. und 19. Jahrhunderts schlagen
konnte – mittels einer Person, die in sei-
nem Inneren verborgen war und ihn be-
diente.

Wenn eine Nation dieses Wunder
baut, bekommt sie sofort zwei Siegpunk-
te und kann den Schachtürken dann an

einen beliebigen Mitspieler mit weniger
Stabilität weitergeben. Dies stellt den
Weg des Schachtürken durch Europa
nach, wo er von einem Land zum anderen
und von Besitzer zu Besitzer wechselte
und dabei jedermann unterhielt, in Stau-
nen versetzte und zum Narren hielt.
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