








ca. 10 Min. linger

A SRS Fn%Y” MAGIER & HEXE

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 i ( :
Magiersymbol (markiert mit ‘) ‘ 1 lila Magierfigur ﬁ' 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 betriigt 20 Punkte

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

Durch den Magier § gibt es 8 Extra-Punkte (die Stadt besteht aus
8 Pliittchen). Du #& 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)

© 2021 Hans im Gliick Verlags-GmbH Autor: Klaus-Jirgen Wrede
Birnauer Str. 15, 80809 Miinchen Illustration des Spielmaterials: Anne Pitzke & Marcel Gréber

info@hans-im-glueck.de Layout: Franz-Georg Stimmele
www.hans-im-glueck.de
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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