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" Ein fﬁges Legespiel fiir 2 bis 8 Spieler ab 8 Jahren

Die siidfranzésische Stadt Carcassonne ist beriihmt fiir ihre einzigartigen
Befestigungsanlagen aus der Zeit der Romer und der Ritter. Die Spieler machen sich auf,
mit ihren Gefolgsleuten auf den Straflen und in den Stidten, in den Kldstern und auf den
Wiesen rund um Carcassonne ihr Gliick zu machen. Die Entwicklung der Landschaft liegtin
ihren Hiinden, und der geschickte Einsatz ihrer Gefolgsleute als Wegelagerer, Ritter,
Ménche oder Bauern ebnet ihnen den Weg zum Erfolg.

¢ 72 + 1 Landschaftskarten* Riickseite Startkarte
(1 separate Startkarte mit dunkler Riickseite):
Sie zeigen verschiedene Strafenabschnitte, Kreu-
zungen, Stadtreile, Kloster und Wiesenstiicke.

* 64 Gefolgsleute in 8 Farben:
Jeder Gefolgsmann kann als Wegelagerer,
Ritter, Monch oder Bauer eingesetzt werden.
Ein Gefolgsmann pro Farbe wird als Zahl-
stein auf der Wertungstafel benotigt.

ﬂ “““‘ Riickseite normale Wi i
Karten abschnirte

* 1 Wertungstafel: A = *Anmerkung: Manche Karten des Grundspieles
Sie dient zum Anzeigen “" ’gp’ (Karten ohne Markierung) besitzen ein Schick-

der Punkre. & wamn !!&"”. salsradsymbol: @ @ oder @ Wenn Sie
N il 'm !’4 nur das Grundspiel spielen wollen, ignorieren

Sie diese Symbole einfach (Schicksalsrad siehe

a' m& Seite 14ff).

Die Spieler legen Zug um Zug die Landschaftskarten aus. Es entstehen StraRen, Stadte, Kioster und Wiesen, auf wel-
che die Spieler ihre Gefolgsleute setzen kdnnen, um Punkte zu ergattern. Da man sowohl wihrend des Spiels als
auch am Ende Punkte erhalten kann, steht der Sieger erst nach der Schlusswertung fest.

Die Startkarte wird offen in die Mitte des Tisches gelegt. Die restlichen Landschaftskarten werden
gemischt und in mehreren verdeckten Stapeln so auf den Tisch gelegt, dass jeder Spieler gut darauf
zugreifen kann. Die Wertungstafel sollte moglichst am Rand des Tisches platziert werden.

Jeder Spieler erhilt alle 8 Gefolgsleute einer Farbe seiner Wahl und stellt einen dieser Gefolgsleute
als Zahlstein auf das Feld 0 der Wertungstafel. Die iibrigen 7 Gefolgsleute bleiben zunichst vor je-

Vorderseite  dem Spieler als Vorrat liegen. Der jiingste Spieler bestimmt, wer mit dem Spiel beginnt.
Startkarte




Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Wer an der Reihe ist, fiihrt die nachfolgenden Aktionen in der angegebenen
Reihenfolge aus:

W 1. Der Spieler muss | neue Landschaftskarte zichen und anlegen.

W 2. Der Spieler darf | eigenen Gefolgsmann aus seinem Vorrat auf die soeben gelegte Karte setzen.

W 3. Sind durch das Anlegen der Karte fertige StrafSen, Stidte oder Kloster entstanden, werden diese jetzt gewertet.
Danach ist der nichste Spieler an der Reihe.

Als erste Aktion muss der Spieler 1 Landschaftskarte von einem der verdeckten Stapel nehmen. Er zeigt sie zunichst al-

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

* Die neue Karte (in den Beispielen rot umrandet) muss mit mindestens einer Seite an eine oder mehrere bereits
ausliegende Karten angelegt werden. Ein Anlegen Ecke an Ecke ist nicht zulissig.

* Alle Strafenabschnitte, Stadtreile und Wiesenstiicke miissen fortgesetzt werden.

Auf der einen
Seite werden
Stadtteile, auf
der anderen
- — Scite
StrafSenabschnirr und Wiesen- Ein Stadrreil Ny | Wiesenstiicke
stiicke werden fortgesetzt. wird fortgesetzt. : = | fortgesetzt.

Falls der seltene Fall eintritt, dass eine Karte nicht
passend angelegt werden kann, wird sie ganz aus dem

Spiel genommen, und der Spieler zieht eine neue. So0.2. B. darf nicht

angelegr werden.

Hat der Spieler die Karte gelegt, darf er einen Gefolgsmann setzen. Dabei muss er Folgendes beachten:
* Er darfimmer nur 1 Gefolgsmann setzen.
* Er muss ihn aus seinem Vorrat nehmen.
* Erdarfihn nur auf die soeben gelegte Karte setzen.
* Er muss sich entscheiden, auf welchen Teil der Karte er den Gefolgsmann setzt. Entweder als ...
Wegelagerer Monch
S p ¢ P8 T : G AN o i (Wir empfeh-
: . o= len, das erste
Spiel ohne

Bauern
zu spielen.)

o : werden
auf einen in einen Stadrreil in ein Kloster auf ein Wiesenstiick. hingelegt!
StrafSenabschnirr
* Auf den durch die neue Karte verbundenen StraRenabschnitten, Stadtteilen oder Wiesenstiicken darf kein
anderer Gefolgsmann (auch kein eigener) stehen. Dabei spielt es keine Rolle, wie weit der andere
Gefolgsmann entfernt ist. Was damit gemeint ist, verdeutlichen am besten zwei Beispiele:

Blau darf kei- %1 Blau darf

nen Wegelage- | g3 7 SE keinen Rit- §

rer einsetzen, N~ & ter in die

die Strafle ist \SE2S 2 Stadr set-

schon besetzt. Er darf einen Manch einsetzen zen, die Stadr ist schon besetzt. Er darf einen Wegelagerer
oder einen Bauern auf die Wiese legen. auf die StrafSe stellen oder einen Bauern auf die Wiese legen.

Gehen einem Spieler im Verlauf des Spiels die Gefolgsleute aus, muss er weiterhin Karten anlegen,

darfjedoch keinen Gefolgsmann setzen. Aber keine Angst: Man erhilt Gefolgsleute auch wieder zuriick.

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

Ausnahme: Ist durch das Anlegen der Karte eine Strafe, eine Stadt oder ein Kloster fertiggestellt worden,
muss jetzt gewertet werden.




Eine Strafe ist fertig,

Vot wenn die StraRenab-
schnitte an beiden Seiten durch eine Kreuzung, einen Stadt-
teil oder ein Kloster begrenzt sind oder wenn die Strae einen
geschlossenen Kreis ergibt. Zwischen diesen Begrenzungen
konnen beliebig viele StraRenabschnitte liegen.
Fiir eine fertige Strafle erhilt der Spieler, der auf dieser
Strafle einen Wegelagerer hat, so viele Punkte, wie die
Strae ,lang“ ist (Anzahl der Karten). Rot erhiilt 4 Punkre. Rot erhiilt 3 Punkre.

DIE WERTUNGSTAFEL

Alle Punkte werden sofort auf der Wertungstafel vermerkt. Die Wertungstafel ist ein
Rundkurs mit 50 Feldern, der mehrmals durchlaufen werden kann. Erreicht oder iiber-
schreitet ein Zihlstein erneut das Feld 0, nimmt sich der Besitzer eine Punktekarte und
legt sie mit der Zahl 50 fiir alle gut sichtbar vor sich ab. Auf diese Weise sieht man, dass
der Spieler schon 50 oder mehr Punkte errungen hat. Zieht ein Spieler ein zweites Mal
iiber das Feld 0, so dreht er die Punktekarte um auf die Zahl 100.

\ Rot erhiilt 8 Punkte

o - ) (3 Stadtreile und 1 Wappen).
Eine Stadt ist fertig, wenn

ihre Stadtteile vollstandig
von einer Stadtmauer
, % # umgeben sind und die
z A Stadtfliche keine Liicke
aufweist. Eine Stadt kann beliebig viele Stadtteile

Rot erhiilt 8 Punkte
(4 Stadrreile und
kein Wappen).

enthalten. D a % A |\/onn die beiden
Fiir eine fertige Stadt erhilt der Spieler, der in i AKX \ "Stadeteile in 1 Stadr
dieser Stadt einen Ritter hat, 2 Punkte fiir jeden ™ " liegen, ziihlen sie nur
Stadtteil. Jedes Wappen zihlt 2 Punkte extra. ; 1 als 1 Sradrreil.

Durch trickreiches Anlegen von Land- ; = —

i Die neue 78 Blau und Rot
schaftskarten kon‘nen durchaus mehrere Kt ek f S 1
Wegelagerer auf einer Strafe oder mehrere 1.0 4o vorher \ 2 Yolls itz n
Ritter in einer Stadt stehen. getrennten (S AU 4 2 néimlich 10 Punkee,
Die Punkte erhilt der Spieler mit den Stadrreile zu — — da sie beide je
meisten Wegelagerern bzw. Rittern. einer fertigen |RECe ¢ S 1 Ritter in der
Bei Gleichstand erhalten alle beteiligten Stadr. s | Stadr besitzen
Spieler die vollen Punkte. J AT (Gleichstand).

Ein weiteres Beispiel zu Gefolgsleuten auf dem
gleichen Bauwerk finden sie auf Seite 8 unten.

Ein Kloster ist fertig, wenn es von 8 Land-
schaftskarten umgeben ist. Der Spieler,
der einen Monch im Kloster hat, erhilt
sofort 9 Punkte (fiir jede Landschaftskarte

und das Kloster 1 Punkr). Rot erhiilt

9 Punkre

(fiir 8 umliegen-
de Karten und
das Kloster
selbst).




Nachdem eine Strafe, eine Stadt oder ein Kloster fertig gebaut und gewertet wurde - und nur dann -
kehren die dort eingesetzen Wegelagerer, Ritter oder Manche zu ihren Besitzern zuriick. Die Spieler
konnen sie 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:
Rot erhilt

1. Mit der neuen Karte eine Strafle, Stadt oder
3 Punkte.

ein Kloster fertigstellen.
2. Einen Wegelagerer, Ritter oder Monch setzen.
3. Die fertige Strae, Stadt bzw. das Kloster werten.

4. Den Wegelagerer, Ritter bzw. Monch zuriicknehmen. Rot erhilt
4 Punkte.

(Wir empfehlen, das erste Spiel ohne Bauern und somit ohne Wiesen zu spielen.)

Mehrere zusammenhangende Wiesenstiicke werden als Wiese bezeichnet. Wiesen bzw. Wiesenstiicke werden nicht ge-
wertet. Sie dienen nur dazu, Bauern aufzunehmen. Die Besitzer der Bauern knnen erst am Ende des Spiels Punkte be-
kommen. Daher bleiben Bauern das ganze Spiel iiber auf den Wiesen und kehren nicht zu ihren Besitzern zu-
riick! (Um dies zu verdeutlichen, werden die Bauern beim Einsetzen hingelegt.) Wiesen werden durch StraRen, durch
Stadte und durch das Ende der Auslage von anderen Wiesen getrennt. (Wichtig bei der Schlusswertung!)

neuen Karte sind die

Wiesen der 3 Bauern

miteinander verbunden.

Man beachte: Der

; P Spieler, der die neue Karte

ihre eigene Wiese. Die f & " B B celegt hat, darf keinen
Strafenabschnitte bzw. Bauern setzen, da auf der
die Stadr trennen die nun verbundenen Wiese
Wiesen voneinander ab. bereits Bauern stehen.

Am Ende des Zugs in dem die letzte Landschaﬁskarte gelegt wurde, ist das Spiel zu Ende.
Nun folgt die Schlusswertung, in der nicht fertige Stralen, Stidte und Kloster, sowie die Bauern gewertet werden.

Bei der Schlusswertung werden zuerst alle nicht
fertigen Strafen, Stadte und Kloster gewertet.
Fiir jede nicht fertige Strae, Stadt und Kloster
erhilt deren Besitzer je 1 Punkt fiir jeden Teil-
abschnitt.

Auch ein Wappen zihlt jetzt nur 1 Punkt.
Nachdem die Bauten gewertet wurden, werden
die entsprechenden Gefolgsleute entfernt.

Fiir die nicht fertige Strafe
erhilr Rot 3 Punkte
(3 StrafSenabschnitte).

Gelb erhilt fiir das
nichr fertige Kloster
5 Punkte (4 umlie-
gende Karten und
die Klosterkarte).
Griin erhilt fiir die grofie @ A%
unfertige Stadr 8 Punkte ) Blau erhilt fiir
(5 Stadrteile, 3 Wappen). R 2N 2| R die nicht fertige
Schwarz erhilr nichts, da ; : : o | ¢ Stadr 3 Pu.nkte,
Griin mit 2 Rittern die g 2 (2 Stadrreile,
Mehrheit in der Stadr har. (GEE%" S8 N 1 Wappen)




(Wir empfehlen, das erste Spiel ohne Bauern und somit ohne Bauernwertung zu spielen.)

Nun sind nur noch die Bauern auf den Wiesen, die jetzt abgerechnet werden. Auf jeder Wiese wird der Besitzer er-
mittelt. 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 ha-
ben, Besitzer der Wiese.

Der oder die Besitzer einer Wiese erhalten fiir jede fertige Stadt, die an diese Wiese grenzt bzw. in dieser Wiese
liegt, 3 Punkte.

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

Ausfiihrliche Beispiele fiir die Wiesenwertung

Blau erhalr ( Blau erhalt
6 Punkre. \ CE N 9 Punkre
Rot erhilt - R (6 Punkte fiir
3 Punkere. 1 RS, den oberen
Die nich ferri- —_— ey Bauern und
ge Stadr bringt Ll DSBS B, 3 Punkae fiir
keine Punkre. ) e S den unteren).

® Die Zahl in den blauen Kdstchen zeigr an, in welcher Reihenfolge die Karten gelegt wurden.

Blau besitzt die kleine Wiese. Blau erhilr 3 Punkre fiir Stadr A.
Er erhalr fiir P @iaes - g
8 dic Stadr A f
o 3 Punkre.

Auf der grofien
Wiese haben
Rot und Gelb
Jje 2 Bauern.
Beide besitzen
diese Wiese.
Beide erhalten
6 Punkte

(je 3 Punkte
fiir die Stadte
A und B).

Rot besitzt die

grofie Wiese.

Er hat die Mehrheit
mit 2 Bauern.

Rot erhiilt 6 Punkte
(je 3 fiir die Stidre A
und B).

Gelb hat keine Mehrheit auf der

Wiese und bekommr keine
Punkte. Ein weiteres Beispiel zur Bauernwertung finden Sie auf Seite 8

So werden fiir jede Wiese die angrenzenden fertigen Stidte gewertet. Dann ist die Wertung und das Spiel zu Ende.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

=S¥
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Hier noch ein Beispiel, das verdeutlichen soll, wie die Bauern auf ihren Wiesen gewertet werden. Lesen Sie zuvor je-
doch auf Seite 7 der Spielregel den Punkt BAUERNWERTUNG.

Wiese 1: Blau besitzt Wiese 1. Daran grenzen 2 fertige Stidte (A und B). Fiir jede fertige Stadt erhilt Blau 3 Punkte

(unabhingig von ihrer GroRe). Blau erhilt also 6 Punkte.

Wiese 2: Rot und Blau besitzen die Wiese 2. Insgesamt 3 fertige Stiidte (A, B und C) grenzen an diese Wiese bzw.

liegen darin. Rot und Blau erhalten je 9 Punkte.

Man beachte: Die Stadte A und B bringen sowohl Blau von Wiese 1 als auch Rot und Blau von Wiese 2 je 3 Punkte, da
sie an beide Wiesen grenzen. Die Stadt links unten ist nicht fertig gebaut. Sie bringt daher keine Punke.

Wiese 3: Gelb besitzt Wiese 3, da er dort einen Bauern mehr hat als Schwarz. 4 fertige Stiidte grenzen an Wiese 3

bzw. liegen darin. Gelb erhilt 12 Punkte.

Man beachte bei der Abgrenzung der Wiesen: Wiesen werden durch Strafen, Stidte (wenn Sie nicht innerhalb einer

Wiese liegen) und das Ende der Auslage von anderen Wiesen getrennt.

Zug 1 Zug 2

In der gleichen Weise konnen mehrere Wegelagerer auf eine Strafle

[Iber die Ecken
sind die Wiesen
nicht verbun-

J den!

oder mehrere Ritter in eine Stadt gelangen.

Zug 3

Zug 1:

Zug 2:

[ = neu gelegte Karte

Blau setzt einen Bauern auf
die Wiese.

Rot legt die Karte oben
rechts an und setzt seinen
Bauern auf die Wiese. Er
darf das, da die beiden Wie-
sen zu diesem Zeitpunkt
noch nicht verbunden sind.
Nun werden die beiden Wie-
sen zu einer grofieren
Wiese verbunden. So ist es
moglich, dass mehrere Bau-
ern auf einer Wiese stehen.




zusitzliches Material
+ 18 neue Landschaftskarten (markiert mit &) * 8 groRe Gefolgsleute (1 pro Farbe)

Regelerginzungen
M 1. Landschaftskarte legen
Die neuen Landschaftskarten werden wie gewohnr angelegt.

Besonderheiten der neuen Landschaftskarten

Hier diirfen
keine Wege-
Diese Karte  Das Kloster trennt lagerer  Die Kreuzung trennt  Das Wirtshaus liegt Diese Wiese ist
hat 4 getrennte  die Strae in gesetzr die Strafle in auf dem rechten hier zu Ende
Stadtteile 2 Strafenabschnitte ~ werden 2 Strafenabschnitte  StraRenabschnitt

M 2. Gefolgsmann setzen ‘ ‘

Anstatt einen kleinen Gefolgsmann einzusetzen, kann sich jeder Spieler nun ent-

scheiden, seinen groflen Gefolgsmann einzusetzen. Dieser gilt als 1 Gefolgsmann

und wird nach den iiblichen Regeln eingesetzt.

Bei einer Wertung zihlt er jedoch so, als ob der Spieler 2 normale Gefolgsmanner £
in dem entsprechenden Gebiet (StraRe, Stadt, Wiese) stehen hat. Nur Blau erhilt die
Nach einer Wertung kommt er wie jeder andere Gefolgsmann zum Spieler zu- 3 Punkte fiir die Strafie
riick und kann ab dem nichsten Zug wieder neu eingesetzt werden. Setzt man

den grofen Gefolgsmann als Bauer, so bleibt er wie die anderen Bauern auch bis

zum Spielende auf der Karte.

Wirtshaus am See (6 Karten)

Liegen ein oder mehrere Wirtshiuser an einer fertigen Strafe, so erhilt der Wegelagerer 2 Punkte pro
StraRenabschnitt (Anzahl der Karten). Ist eine solche Strafe allerdings bis zum Spielende nicht fertig
gestellt, so gibt es hierfiir gar keine Punkte!

e

Blau erhilt 6 Punkre Blau erhilr 6 Punkre StrafSe bei Spielende
nicht fertig:
Blau erhiilr 0 Punkte

Kathedrale (2 Karten)

Liegen eine oder auch beide

Kathedralen in einer fertigen

Stadt, so erhilt der Ritter 3
Punkte pro Stadtteil (Anzahl der Karten)
und 3 Punkte pro Wappen. Wird die
Stadt aber bis zum Ende des Spiels nicht
fertig gebaut, so gibt es fiir die gesamte
Stadt gar keine Punkte!

Blau erhiilt 0 Punkre

Blau erhdlr 24 Punkte




zusatzliches Material

* 24 neue Landschaftskarten (markiert mit <®) ¢ 20 Warenplattchen (9x Wein, 6x Korn, 5x Tuch)
* 8 Baumeister und 8 Schweine (je 1 pro Farbe)

Regelerginzungen

M 1. Landschaftskarte legen

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

Die Briicke ist keine Kreuzung. Die eine Strafe verlauft : ]
durchgehend von links nach rechts, die andere von oben By D Kloster trennt die Strafe
nach unten. Die Wiesenstiicke sind allerdings getrennt. B in 3 StraBenabschnitte.

Die Karte hat 4 getrennte Wiesenstiicke.

Die eine Strafe endet in der Stadt, die andere am GO Dicse Kartehat
Hauschen. Die Karte hat 3 getrennte Wiesenstiicke. = V| 3 getrennte Stadtteile.

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

Einsetzen: Der Baumeister kann nur auf die soeben gelegte Karte und nur auf eine Strasse oder eine Stadt gesetzt
werden, auf der sich bereits mindestens ein eigener Gefolgsmann befinder.

Der Spieler muss also zuerst regulir einen Gefolgsmann auf eine Stadt oder Strasse einsetzen, in einem seiner folgen-
den Ziige diese Strafe oder Stadr vergrofern und kann dann seinen Baumeister dort einsetzen.

* Auf der Strafe bzw. Stadt diirfen bereits Wegelagerer, Ritter oder Baumeister anderer Spieler stehen.
* Zwischen dem Wegelagerer und dem Baumeister konnen beliebig viele Strafenabschnitte liegen.

* Ein Baumeister kann einmal auf eine StraRe, ein anderes Mal in eine Stadt gesetzt werden.

* Ein Baumeister kann nie auf eine Wiese gesetzt werden.

Auswirkung: Jedesmal, wenn der Spieler eine Landschaftskarte an die Strafe bzw. Stadt mit seinem Baumeister an-
legt, darf er einen Doppelzug ausfithren. Das bedeutet, er zieht nach den iiblichen folgenden Schritten (Gefolgs-
mann setzen und Werten) noch eine weitere Landschaftskarte, legt diese passend an, kann einen weiteren Gefolgs-
mann einsetzen und fiihrt gegebenenfalls eine Wertung durch. Danach ist sein Zug beender.

1) 1) Einen Wegelagerer setzen.

2) Den Baumeister setzen.
3a) Die StrafSe weiterfiihren.
3b) Die 2. Karte ziechen und irgendwo anlegen.

* Es gibt keine Kettenreaktion. Legt der Spieler die 2. Karte wieder an die Strafe mit seinem Baumeister, darf er
keine 3. Karte ziehen.

* Bleibt die StraRe im Verlauf des Doppelzuges offen, bleibt der Baumeister dort. Solange die Strafe offen ist, kann
der Spieler auf die geschilderte Weise Doppelziige machen. Wird sie abgeschlossen, kommen nach der Wertung
Wegelagerer und Baumeister zum Spieler zuriick.

» Steht der Baumeister im Spielverlauf auf einer Strafe oder in einer Stadt ohne eigenen Gefolgsmann, weil diese
entfernt wurden, wird auch der Baumeister vom Spielplan in den Vorrat zuriickgenommen.

* Der Spieler kann sowohl auf die 1. als auch auf die 2. Karte einen Gefolgsmann setzen. Wird die Strafe nach der 1.
Karte abgeschlossen, kann er z. B. den gerade zuriick bekommenen Baumeister auf die 2. Karte setzen.

* Auf einer Strafe konnen Baumeister mehrerer Spieler stehen.

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




* Alles, was fiir die Strafe erklidrt wurde, gilt genauso fiir die Stadt. Man muss im Text nur ,StraRe” durch ,Stadt*
und ,Wegelagerer” durch ,Ritter” ersetzen.

* Ein Baumeister kann einmal auf eine Strafe, ein anderes Mal in eine Stadt gesetzt werden, aber nie auf eine Wiese.

* Der Baumeister zihlt bei der Bestimmung der Mehrheiten nicht mit.

) 3a) 3b) Ein Spieler kann beispielsweise ...
' = /B~ S 1) Einen Wegelagerer setzen.
2) Den Baumeister setzen.
3a) Die StrafSe abschliefSen und einen Ritter in den Stadrteil der Karte setzen.
(Die StrafSe wird nun gewertet. Wegelagerer und Baumeister kommen
zuriick.)
3b) Die 2. Karte anlegen und den Baumeister dort wieder einsetzen.

Einsetzen: Das Schwein kann nur auf die soeben gelegte Karte und nur auf Wiesen gesetzt werden, auf denen sich
bereits mindestens ein eigener Bauer befindet.
* Auf der Wiese diirfen bereits Bauern oder Schweine anderer Spieler (und auch Schifer) stehen.

Auswirkung: Das Schwein erhoht den Wert der Stadte fiir die Bauern.

* Wird der letzte Bauer von der Wiese mit dem Schwein entfernt, so kommt auch das Schwein zum Spieler zuriick.
Ansonsten bleibt das Schwein bis Spielende auf dieser Wiese.

* Bei der Schlusswertung bekommt der Spieler fiir jede fertige Stadt dieser Wiese 4 anstatt 3 Punkte. Dies gilt aber
nur, wenn er die Wiese besitzt. Fiir den Besitz einer Wiese zihlen nach wie vor nur die Bauern.

* Das Schwein zihlt bei der Bestimmung der Mehrheiten nicht mit.

M 3. Fertige Stralen, Stidte und Kloster werden gewertet

Eine Stadt mit Waren wird fertig

Wird eine Stadt fertig gestellt, die 1 oder mehrere Waren- ' ' ; 8| Rot hat die Stadr
symbole enthalt, passiert Folgendes: Die Stadt wird in der ge- abgeschlossen.
wohnten Weise gewertet. Der Spieler, der die Stadt fertig
gestellt hat, bekommt dann fiir jedes Warensymbol in der
Stadt 1 dazugehoriges Warenplittchen (er ist sozusagen der
Handler dieser Stadt).

Es spielt dabei keine Rolle, ob er selbst Ritter in der Stadt
hatte, oder ob sich iiberhaupt Ritter in der Stadt befanden.

Rot erhilr 2 Korn- und
y 1 Weinplarttchen.

Die Warenplittchen Das Schwein

Der Spieler, der am Ende des Spiels die meisten Wein- Ein Spieler bekommt auf einer Wiese mit Schwein fiir
plittchen gesammelt hat, erhalt 10 Punkte. Das Gleiche jede fertige Stadt 4 anstart 3 Punkre. Dies gilt aber
gilt fiir den Spieler mit den meisten Korn- und Tuchplat-  nur, wenn er die Wiese besitzt. Fiir den Besitz einer
chen. Bei Gleichstand erhalten alle Beteiligten wie iiblich ~ Wiese zihlen nach wie vor nur die Bauern.
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Beispiel fiir ein 2-P ol Blau besitzt die Wiese. Da er sein Schwein auf der Wiese har,
clsplenfir ein 2-Ferschensalel erhdlr er fiir jede fertige Stadr auf dieser Wiese 4 Punkte.
Blau bekommt 20 Punkte, Blaw érhiitales S0 e

Rot 30 Punkte. Rot hat keine Bauernmehrheit und erhlt deshalb 0 Punkte.




zusitzliches Material
* 18 Landschaftskarten (markiert mit ”) * 8 Schiifer (je | pro Farbe)
* 18 Schafs- und Wolfsplittchen (4 x 1 Schaf, 5 x 2 Schafe, 6x 3 Schafe, 1x 4 Schafe, 2x Wolf)

Regelerginzungen
M Vorbereitungen
Die Schafs- und Wolfsplittchen werden verdeckt gemischt und zur Seite gelegt. Jeder Spieler erhilt zu Beginn zusitzlich 1
Schifer in seiner Farbe, den er zu seinen Gefolgsleuten stellt. Die Landschaftskarten werden unter die anderen gemischt.

M 1. Landschaftskarte legen

Besonderheiten der Landschaftskarten
7 Die Wiesen zwischen Die Hauschen teilen

die Strafe in 2 Teile

(Endstiicke).

Die rechte Seite der Karte ist eine ,Stadt-
seite” mit zwei getrennten Stadteilen.
Wird eine Karte mit einem Stadtteil ange-

Die rechte Seite ist eine ,Wiesenseite* mit
zwei getrennten Wiesen. Wird an diese

B Seite eine Karte angelegt, sind diese bei-

legt, sind diese beiden Stadtreile verbunden. den Wiesenstiicke verbunden.
Beispiel: Die rechte Karte verbindet
die beiden zuvor gerrennten Stadr-
teile der linken Karte.

d Beispiel: Die rechte Karte verbin-
det die beiden zuvor getrennten
Wiesenstiicke der linken Karte.

Sonderfall: Werden diese zwei Karten
so aneinander gelegt, gelten die beiden
Stadtteile der Karten nicht als verbun-
den. Die obere und die untere Wiese
sind ebenfalls nicht verbunden.

Sonderfall: Werden diese zwei Kar-
ten so aneinander gelegt, gelten alle

Stadtteile der Karten als verbunden.
(Diese Karten sind absichtlich asymerrisch angelegt.)

Legen und Besetzen: Zicht ein Spieler eine Karte mit Hiigel, nimmt er sich direkt

eine weitere verdeckte Karte und schiebt sie unter die Hiigelkarte, ohne dass er

diese zweite Karte anschaut. Nach den bekannten Regeln legt er nun die Hiigel-

karte an und darf einen Gefolgsmann darauf setzen. Der Hiigel gilt fiir die gesamte
Karte und somit fiir jedes darauf abgebildete Gebiet (Stad, Strae, und Wiese).

Auswirkung bei der Wertung: Ein Gefolgsmann auf einem Hiigel bricht den

Gleichstand in einem Gebiet zugunsten dessen Besitzer. D.h. wird ein Gebiet

(Stad, Strafe und Wiese) gewertet, auf dem Gefolgsleute von mehreren Spie-

lern stehen und dabei ein Gleichstand herrscht, erhilt der Spieler die Punkte,

der einen Gefolgsmann auf einem Hiigel stehen hat. Die Punkte werden dann

nicht (wie iiblich) an alle am Gleichstand beteiligten Spieler vergeben. i

Besteht kein Gleichstand, so haben die Gefolgsmanner auf den Hiigeln keine Beispiel: Rot und Blau haben jeweils
besondere Bedeutung. Gefolgsmanner auf Hiigeln nehmen die Spieler wie 1 Rirrer in der Stadr, als sie fertiggestellt
gewohnt nach einer Wertung zu sich in den Vorrat zuriick. Dies gilt auch bei  wird. Der rote Ritter steht auf einem

den Wertungen am Spielende. Hiigel in der Stadr. Rot gewinnt die Wer-
tung und erhalr 10 Punkte. Blau bekommt
2. Ho beweg keine Punkte.

Schiifer einsetzen: Legt ein Spieler eine Karte an, auf der ein Wiesenstiick zu sehen ist, darf er entscheiden, ob er wie
iiblich einen Gefolgsmann setzt oder einen Schifer auf die Wiese stellt. Wenn er den Schifer einsetzt, zieht er gleich
darauf eines der verdeckten Schafs- oder Wolfsplattchen aus dem Vorrat. Ist dies ein Schafsplattchen, legt er dieses zu
seinem Schafer auf die Wiese. Ist es ein Wolf: Pech gehabt! Der Spieler legt das Plittchen in den Vorrat zuriick, mischt
es unter und nimmt seinen Schifer wieder zu sich. Er darf seinen Schifer auch setzen, wenn auf dieser Wiese schon
ein Bauer liegt, nicht aber wenn dort schon ein Schafer steht.




Schifer aktivieren: Immer wenn der Spieler die Wiese, auf der sein Schifer steht, durch das Anlegen einer Land-
schaftskarte erweitert, kann er sich zwischen zwei Aktionen entscheiden (vorher darf er nach den normalen Regeln
noch einen Gefolgsmann einsetzen):

 Herde erweitern (weiteres Plittchen aus dem Vorrat ziehen) ODER

» Herde in den Stall treiben (Schafe werten).

*Herde erweitern
Der Spieler zieht ein Plattchen aus dem Vorrat. Es gibt nun zwei Moglichkeiten:

e 1. Es wird ein SCHAFsplittchen gezogen -
Die Herde bekommt Zuwachs. Der Spieler legt das Schafsplittchen zu dem oder den bisherigen.

C 2. Es wird ein WOLFsplittchen gezogen - Der Wolf verjagt die Schafe! Der Spieler muss alle Schafe und
den Wolf von der Wiese nehmen, in den Vorrat untermischen und seinen Schafer wieder zuriicknehmen.

*Herde in den Stall treiben
Der Spieler entscheidet sich, kein neues Plattchen aus dem Vorrat zu ziehen und stattdessen die Schafe zu werten.
Er nimmt sich fiir jedes Schaf, das sich auf seiner Wiese angesammelt hat, 1 Punkt (die Pldttchen sind also von 1 bis
zu 4 Punkte wert). Danach legt der Spieler all diese Plittchen in den Vorrat zuriick , mischt sie unter und nimmt den
Schifer zuriick in seinen Vorrat.

Mehrere Schifer auf einer Wiese: Durch nachtragliches Verbinden urspriinglich separater Wiesen konnen auch
mehrere Schifer auf einer Wiese stehen. Die Schafe einer Wiese zahlen dann immer fiir alle Schafer auf einer Wiese.
Kommt ein Schaf zur Herde hinzu, zihlt es fiir alle Schifer. Wertet einer der Schifer die Herde, bekommen alle die
gleichen Schafspunkte und alle miissen ihren Schafer zuriicknehmen.

Zieht ein Spieler einen Wolf aus dem Vorrat, ist die Herde fiir alle verloren. Alle Schafe und der Wolf werden in den
Vorrat zuriickgelegt und untergemischt. Alle Schifer auf dieser Wiese miissen vom Spielfeld genommen werden.

Der Schifer ist kein Gefolgsmann. Der Spieler, der mit seinem Schifer punkten will, muss dies durch die Aktion
Herde in den Stall treiben tun. Der Schifer wird durch keine andere Wertung beeinflusst und zahlt auch fiir keine
andere Wertung. Stehen am Spielende noch Schifer mit Schafen auf einer Wiese, zihlen sie keine Punkte mehr.

Beispiel: Der rote und der blaue Schifer stehen auf einer Wiese.
Dort liegen 4 Schafsplittchen mit insgesamt 8 Schafen. Rot ist am
Zug, erweitert die Wiese und entscheidet, die Schafe zu werten. Rot
und Blau bekommen beide 8 Punkte. Die Schafe werden in den Vorrat
zuriicklegt und untergemischr, die Schafer kommen zu den Spielern
zuriick.

Hirte Rot ein weiteres Plittchen
gezogen und dabei einen Wolf erwischt, .

wiirden beide keine Punkte erhalten.

Sonderfall: Grenzt ein Spieler eine Wiese komplett durch StraRen oder Stadtmauern ein, wird fiir diese Wiese so-
fort die Aktion »Herde in den Stall treiben« ausgelost.

M 3. Fertige Stralen, Stidte und Kloster werden gewertet

Ein Kloster mit Weinberg wird fertig
Eine Karte mit Weinberg wird nach den iiblichen Regeln
b, angelegt. Wird ein Kloster fertiggestellt und gewertet,
> bekommt der Besitzer fiir jeden Weinberg auf einer der
umliegenden 8 Karten 3 Punkte zusitzlich. Ein Wein-
berg kann auch fiir verschiedene Kloster Punkte bringen.
Fiir ein nicht fertiggestelltes Kloster, das am Spielende noch gewertet
wird, bringt ein umliegender Weinberg keine Punkte.

Beispiel: Rot besitzt das Kloster, welches nun gewertet wird.

Ringsum das Kloster liegen 2 Weinberge. Rot erhilt 9+3 +3 =15 Punkre.
Wird das Kloster von Blau im weiteren Spielverlauf gewerter, bekommr
er fiir den Weinberg dariiber auch 3 Extrapunkee.




zusitzliches Material

* 12 Landschaftskarten (markiert mit @)

* 1 grofle Schweinefigur (sie wird auf dem Schicksalsrad bewegt und gehort keinem Spieler)
* 1 Schicksalsradtafel

Regelerginzungen
M Vorbereitungen

Das Schicksalsrad als eigenstindiges Spiel
Will man ,Das Schicksalsrad” als eigenstindiges Carcassonne-Spiel spielen, nimmt man alle Karten aus dem Grundspiel
(aufer der Startkarte mit dunkler Riickseite) und mischt die 12 Karten mit der Rad-Markierung @ unter.

Das Schicksalsrad als Erweiterung
Spielt man das Schicksalsrad als Erweiterung mischt man die 12 Karten unter alle anderen.

In beiden Fillen wird die Schicksalsradtafel offen in die Mitte des Tisches gelegt. Das Schwein wird
auf das Feld ,FORTUNA” gestellt, mit der Schnauze in Pfeilrichtung. Diese Tafel bringt neue Ak-
tionen ins Spiel und dient als Startkarte (sie ersetzt die bisherige), an die anfangs (und auch
spiter) Landschaftskarten angelegt werden. Alle Landschaftsteile auf dieser Tafel zihlen bei der
Wertung normal mit.

M 1. Landschaftskarte legen

Wenn eine Karte mit Schicksalsradsymbol (@, @ oder @) gezogen wurde, wird sie normal angelegt und die
entsprechende Aktion abgewickelt (sieche Ubersicht der Schicksalsradsegmente). ¥ =

M 2. Holz bewegen

Wenn der Spieler in seinem Zug keinen Gefolgsmann auf eine
Landschaftskarte gesetzt hat, darf er einen Gefolgsmann aus seinem
Vorrat auf ein beliebiges freies Kronenfeld des Schicksalrades einsetzen.
Auf jedem Kronenfeld darf sich immer nur eine Figur befinden.
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farbigen Schicksalrad-Symbol @ @ @ zieht legt er diese

Karte zundchst vor sich aus. Dann wird in folgender Reihenfolge gespielt:

1. Das Schwein um die angegebene Zahl auf dem Rad weiterziehen
2. Die Aktion des Schicksalsrades ausfiihren
3. Die Gefolgsleute auf den Kronenfeldern werten und zuriicknehmen

4. Landschaftskarte legen und Gefolgsmann auf Karte oder Schicksalsrad einsetzen (= den normalen Zug ausfiihren).

Der Spieler zieht das Schwein 1, 2 oder 3 Segmente auf dem Schicksalsrad weiter. So viele wie die Zahl
auf der gezogenen Landschaftskarte angibt. Das Schwein lauft dabei immer im Uhrzeigersinn.

Das Schicksalsrad hat 6 Segmente. Jedes davon steht fiir eine unterschiedliche Aktion. Nur das Segment, auf dem
das Schwein landet, wird aktiviert. Die Aktion ,FORTUNA* betrifft nur den Spieler, der am Zug ist, alle anderen
Aktionen betreffen alle Spieler.
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