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SPIELMATERIAL

SPIELÜBERSICHT

GRUNDREGELN

• 1 Carcassonne Map. Außerdem benötigt ihr:
• �Landschaftsplättchen | Wir empfehlen die Plättchen des Grundspiels und der 1. und 2. Erweiterung. Natürlich könnt 

ihr die Plättchen auch anders zusammenstellen. Bei jeder Map schreiben wir unsere Empfehlung dazu, mit wie vielen 
Plättchen ihr am besten spielt. Dabei empfehlen wir euch die Zusatzregeln der Erweiterungsplättchen wegzulassen 
(z. B. bei der 2. Erweiterung ohne Warenplättchen, Baumeister, Schwein, etc. spielen).

• Meeple | Jeder Spieler sollte mit 9, statt mit 7 Meeplen spielen (+ 1 Meeple auf der Wertungstafel).*

Auf jeder Map sind mehrere mögliche Startfelder zu sehen. Auf ihnen befindet 
sich jeweils eine „Kleinstadt“ und sie sind durch eine rötliche Umrandung gekenn-
zeichnet. Wir empfehlen mit mindestens 2 Startfeldern zu spielen. Nehmt das 
Startlandschaftsplättchen (mit der dunklen Rückseite) und 1 bis 2 weitere zufällig 
ausgewählte Plättchen und legt sie auf 2 bis 3 der Startfelder. An diese Plättchen 
dürft ihr zu Beginn anlegen.
Spielt ihr nur nach den Grundregeln und ohne die Map-Chips-Erweiterungsregeln, 
ignoriert ihr einfach die auf den einzelnen Maps z. T. aufgedruckten Zusätze, wie 
z. B. Weinflaschen bei der Frankreich Map, farbige Streifen, bei der Ibérica-Map, In-
seln auf der Benelux-Map, etc. Die normalen Spielregeln bleiben bestehen. Ein paar neue Regeln kommen hinzu. 

(Hinweis: Zur Vereinfachung reden wir im Folgenden von Groß- und Kleinstädten, auch wenn diese Einteilung nicht 
immer der Wirklichkeit entspricht.)

*In unserem Webshop www.cundco.de/zubehoer/ findest du ein Map-Meeple-Set mit je 2 zusätzlichen Meepeln pro Farbe.

Mit Carcassonne Maps bieten wir euch eine neue Möglichkeit CARCASSONNE zu spielen. Auf den Maps könnt ihr 
mit euren Carcassonne-Plättchen verschiedene Länder nach-legen. Dabei schlagen wir euch einige Varianten vor, 

wie ihr die Maps nutzen könnt. Ihr könnt aber auch gerne eigene Varianten ausprobieren.

Du darfst ein Plättchen nur auf ein vorgedrucktes Ablage-
feld legen. Dabei musst du das Plättchen (wie üblich) an 
ein schon ausliegendes Plättchen anlegen.

Großstädte
Auf die Felder mit bereits aufgedruckten Großstadt-Plätt
chen (z. B. Berlin, London, Paris, Amsterdam oder Barcelona) 
darfst du keine Plättchen legen. Sobald du mit einem geleg-
ten Plättchen ein solches „Großstadt-Plättchen“ an einer Seite 
erreichst, ist es angeschlossen. Ab sofort darf jeder Spieler an 
alle offenen Seiten dieses Großstadt-Plättchens anlegen. 

Kleinstädte
Felder mit Kleinstädten (Felder mit Häuschen wie z. B. Bremen, Bordeaux, Oxford, 
Straßbourg, Utrecht, Salamanca) gelten als normale Felder. Du darfst nach den 
normalen Regeln ein Plättchen darauf legen. Auf manchen Maps haben sie auch 
noch bestimmte Regeln. Varianten dazu findest du außerdem auf Seite 3.

Grenzfelder mit anschließender Stadt  
oder Straße
Dort wo Straßen und Städte am Rand der 
Karte aufgedruckt sind, musst du ein passen-
des Plättchen anlegen.

1. Landschaftsplättchen anlegen

Du legst ein passen-
des Plättchen an das 
Startplättchen (in 
Rostock) an. 

Du hast Berlin im Westen 
mit einem passenden 
Plättchen angeschlossen. 
In weiteren Zügen dürft 
ihr jetzt auch Plättchen 
auf die angrenzenden 
Felder anlegen.  

Auf dieses Feld 
kannst du nach 
normalen Regeln 
ein Plättchen legen.

Einige Startfelder von  
verschiedenen Maps

Hier wurde die 
Stadt an der 
Grenze mit einem 
passenden Plättchen 
angeschlossen. 

Hier wurde die 
Straße an der 
Grenze mit einem 
passenden Plättchen 
angeschlossen. 
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Grenzfelder ohne Anschluss
Der Rand der Karte gilt als „neutral“, das heißt, du darfst dort 
(wenn keine aufgedruckte Straße oder Stadt vorhanden ist) 
beliebige Plättchenseiten (Stadt, Wiese oder Straße) anlegen.

Fährverbindungen
Wenn du eine Seite einer Fährverbindung mit Straße an-
geschlossen hast, darf jeder Spieler diese Verbindung an 
der anderen Seite mit einer Straße weiterführen. 

Nachdem du das Plättchen angelegt hast, darfst du einen Meeple nach den üblichen Regeln darauf einsetzen. 

2. Einen Meeple einsetzen

Ein Wappen zählt bei der Wertung 2 zusätzliche Punkte, egal ob es auf / an einer Straße oder in einer Stadt ist.

1| Großstädte
Schließt du eine Großstadt ab, ermittelst du die Punktezahl 
nach den üblichen Regeln. Aufgedruckte Großstadt-Plättchen 
zählst du dabei wie normale Stadtteile mit. Durch die aufge-
druckten Wappen bekommt der Besitzer der Stadt zusätzliche 
Punkte.

2a| Grenzfelder mit anschließender Straße oder Stadt
Straßen, die aus dem Spielfeld führen, 
schließen eine Straße dort ab. Gehört 
eine aufgedruckte Straße oder Stadt 
bei einer Wertung dazu, zählst du sie 
wie ein normales Plättchen. Der Besit-
zer erhält durch Wappen zusätzliche 
Punkte.

2b|Grenzfelder ohne Anschluss
Eine Stadt, Straße oder Wiese, die am Rand liegt 
(an Wolken oder am Meer), gilt dort als abge-
schlossen. Du wertest sie nach normalen Regeln. 

3| Fährverbindungen
Eine Fährverbindung zählt für eine Straße 1 Punkt plus die 
Wappen, die an dieser Verbindung liegen. Diese Punkte wer-
test du natürlich erst, wenn die Straße mit Fährverbindung 
abgeschlossen ist. 

4| Kloster auf Grenzfeldern
Ein Kloster am Rand der Karte benötigt keine 8 angrenzenden 
Plättchen, damit du es werten kannst. Nur die angrenzenden 
Ablagefelder (auch diagonal) müssen mit Plättchen belegt 
sein. Bei einer solchen Klosterwertung bringen nur diese Plätt-
chen Punkte (aufgedruckte Großstadtplättchen zählen auch 
mit).

Schlusswertung
Wie im Grundspiel zählen Stadtplättchen und Wappen in nicht 
abgeschlossenen Städten nur 1 Punkt. Bei offenen Straßen, die 
in Nachbarländer enden, zählen Wappen ebenfalls nur 1 Punkt. 

3. Eine Punktewertung auslösen

1| Berlin ist abgeschlossen. 
Als Besitzer erhältst du 
20 Punkte (6 Plättchen 
+ 4 Wappen, die jeweils  
2 Punkte bringen).

2| Deine Straße ist ab
geschlossen (oben endet 
sie in Dänemark). 
Du erhältst 8 Punkte. 
(4 Punkte für 4 Straßen 
und 4 Punkte für die 
beiden Wappen).

2| Deine (halbe) Stadt 
wird durch die Grenze 
abgeschlossen. Du 
erhältst 2 Punkte. 

3| Die Straße mit 
Fähre ist abgeschlossen. 
Du erhältst 7 Punkte. 
(3 Punkte für 3 Stra-
ßen und 4 Punkte für 
2 Wappen).

2| Deine Stadt ist abge-
schlossen. Du erhältst 
10 Punkte. (3 Plättchen + 
2 Wappen, die je 2 Punk-
te bringen).

4| Du wertest dein 
Kloster an der Grenze. 
Es bringt 6 Punkte (je 
1 Punkt für das Klos-
ter und die angren-
zenden Plättchen). 

Die offene Straße bringt 
dir 4 Punkte (3 Punkte für 
die Straße und 1 Punkt für 
das Wappen). 

Die Fähre wurde im Osten 
angeschlossen, nun darf 
jeder auf das Feld unten 
ein passendes Plättchen 
anlegen.

Bei diesen Grenzfeldern 
ist es egal welche Plätt-
chenseite nach außen 
zeigt. 
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VARIANTEN
Kleinstädte 
Ihr könnt für die Felder mit Kleinstädten auch folgende Regel-Varianten ausprobieren:
a) �Wenn du eine Kleinstadt mit einem Plättchen überdeckst, darfst du sofort einen weiteren Zug machen.  

Du darfst auf diese Weise nur 1 Extra-Zug machen, wenn du dran bist. 
b) ��Wenn du eine Kleinstadt mit einem Plättchen überdeckst, erhältst du sofort 2 Minuspunkte.
c) �Bei der Wertung einer Straße zählt jede noch sichtbare Kleinstadt, die horizontal oder vertikal neben der Straße 

liegt, 2 Punkte extra.
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