CY/WY/OWS”  BEIBLATT CARCASSONNE  “QIONGHONGY

Hallo liebe Leser*in, du hast bereits die eine oder andere Partie Carcassonne gespielt? Dann bist du hier genau richtig,

denn mit diesen Zusitzen machen wir dein Spiel noch spannender!

Als Erstes wollen wir dir die Biuerinnen vorstellen. Danach folgt der Fluss, dann der Abt, schliefllich
die Jubiliumserweiterung und als letztes noch ein paar Worte zu all den neuen Plittchen.
Was wiire das Leben in Carcassonne ohne die wichtigen Bauerinnen? Gehen wir nun Schritt fiir Schritt durch, wie

diese funktionieren.

Die ‘Biauerinnen

1. Landschaftsplittchen legen
Wie immer ziehst du erst einmal ein Plittchen, um es anzulegen. Auch diesmal muss das
Plittchen natiirlich an die Landschaft passen. Jede griine Landschaft in Carcassonne
bezeichnen wir als Wiese.

2. Einen Meeple als Biuerin einsetzen

Als Biuerin bezeichnen wir einen Meeple, den du auf die Wiese
legst.

,Legst? Ja, im Gegensatz zu den Reisenden, Rittern und
Moénchen stellst du den Meeple nicht auf die Plittchen, sondern
legst ihn auf eine Wiese.

Dies hilft dir zu erkennen, dass du diesen Meeple nicht mehr zu-
rickbekommst, denn er bringt erst am Ende des Spiels Punkte.
Mehr dazu bei der Punktewertung fiir die Bauerinnen.
Natiirlich musst du auch darauf achten, dass noch keine Biuerin
in dem Gebiet liegt, in das du deine Biuerin legen willst. Die
Wiesen in Carcassonn‘e werden (.iurch Stidte, S.traﬁen, den Fluss L chesParl Sio gehr ol ety Dlrsseban erislang
oder alles andere, das sie klar optisch teilt, voneinander getrennt. 4, Strafie bis zu der Stadt, in der du schon einen
Im Beispiel nebenan sehen wir also 3 separate Wiesenflachen. Ritter stehen hast.

3. Die Punktewertung fiir die Bauerinnen
Wie du schon gelesen hast,

bringen die Bauerinnen wih-
rend des Spiels leider keine
Punkte und kommen auch
nicht zu dir in den Vorrat
zurtick. Sei also sparsam mit
deinen Bauerinnen.
Angenommen das Spiel ist

zu Ende und wir sind bei der
Schlusswertung:

Im Gegensatz zu den anderen
Gebieten in Carcassonne
zihlen nicht die Plittchen mit
Wiesen als Punkte, sondern
die angrenzenden Stidte. :
Dabei bringt jede abgeschlos-
sene Stadt an einer Wiese

3 Punkte.

An der grofien Wiese wmmm der roten. #§ und blauen # Spielerin befinden sich die 3 abgeschlossenen Stidte , und . Beide
Spielerinnen bekommen fiir ibre Biauerinnen am Ende des Spiels 9 Punkte! Die Stadt@ ist leider nicht vollendet worden, zahlt also
nicht. Schauen wir uns an, 0b noch jemand anderes Punkte bekommt. Auch die schwarze # und gelbe i:; Mitspielerin sind auf einer
Wiese wmmmm vertreten. Da Schwarz # jedoch eine Biuerin mehr auf der Wiese liegen hat, erhilt sie alleine die Punkte fiir alle 4
Stidte und bekommt 12 Punkte. Auf der kleinen Wiese =—21 am Rand ist die gelbe ;3 Spielerin mit einer Biuerin vertreten. Fiir die
beiden angrenzenden, abgeschlossenen Stidte und erhadlt sie 6 Punkte.




Das war auch schon das ganze Geheimnis der Bauerinnen. Fassen wir noch mal kurz zusammen, was wichtig ist:
* Biuerinnen legst du auf ein Plattchen.

* Biuerinnen bringen erst am Ende des Spiels Punkte (in der Schlusswertung).

* Jede abgeschlossene Stadt, die an deine Wiesen angrenzt, bringt dir 3 Punkte.

* Wie auch Meeple auf anderen Gebieten kdnnen Biuerinnen in bereits besetzte Wiesen ,eingeschleust werden.

* Auch hier gelten die bekannten Regeln: Wer am meisten Bauerinnen auf einer Wiese hat, erhilt alle Punkte.
Haben mehrere Spieler*innen gleich viele Bauerinnen auf der Wiese, erhalten alle beteiligten Spieler*innen die

Punkte.

Der Fluss ist die erste Mini-Erweiterung, die euch in Carcassonne erwartet.
Er verschonert euer Spielfeld und ermdéglicht einen abwechslungsreichen Start.

Spielmaterial

Der Fluss besteht aus 17 Plittchen mit dunkler Riickseite und ersetzt das
normale Startplittchen. Letzteres brauchst du fiir ein Spiel mit dem Fluss also
nicht — lege es daher in die Schachtel zurtck.

Spielvorbereitung

Zuerst suchst du das spezielle Doppelplittchen ,,Quelle” sowie die beiden
Endstiicke ,,See“ heraus.

Die restlichen Fluss-Plittchen mischst du verdeckt und bildest damit einen Stapel.
Dann schiebst du die beiden Seen in zufilliger Reihenfolge unter den Stapel und
legst die Quelle als Startplittchen aus.

Achtung: Dieses Doppelplittchen zihlt im Spiel wie 2 einzelne Plittchen (bei-
spielsweise fir ein anliegendes Kloster).

Spielablauf

Das Spiel beginnt wie gewohnt, nur dass du und deine Mitspieler*innen zuerst
alle Plittchen des Fluss-Stapels zieht und anlegt, bevor ihr die normalen Plitt-
chen nutzt. Dabei dirft ihr nach den bekannten Regeln eure Meeple
einsetzen (nicht auf den Fluss). Natiirlich miissen auch hier die Plittchen
aneinander passen UND ihr misst ein Flussteil immer an einen offenen Fluss

anlegen. Den Fluss musst ihr also immer erweitern, bis ihr am Schluss die 2” zum Beispiel
beiden Seen an die zwei offenen Enden gelegt habt. Auflerdem dirfen keine il
Fluss aussehen.

Fluss-Kurven direkt nacheinander in die gleiche Richtung abbiegen, damit der
Fluss nicht in sich selbst fliefit. Aus demselben Grund diirft ihr eine Fluss-
Kurve auch niemals in eine Richtung legen, in der sich bereits ausliegende
Flussplittchen befinden.

Sobald alle Flussteile ausgelegt sind, spielt ihr mit den normalen Plittchen weiter.

Der Al bt

Der Abt ist die zweite Mini-Erweiterung, die wir euch hier vorstellen. Mit dem Abt
kommen auch die Girten ins Spiel, die ihr bereits auf einigen Plittchen gesehen habt.

® Garten

Spielmaterial und Vorbereitung

Die Erweiterung besteht aus 5 Abten in den jeweiligen Spieler*innenfarben. Du gibst &****
jeder Spieler*in die Abt-Figur ihrer Farbe. ; :

1. Landschaftsplittchen legen

Du legst dein gezogenes Plittchen wie gewohnt an die Landschaft an.

2. Einen Meeple ODER Abt einsetzen

Wenn du ein Plittchen mit Kloster oder Garten gelegt hast, darfst du entweder einen normalen Meeple oder
den Abt einsetzen. Den Abt musst du auf ein Kloster oder auf einen Garten stellen. Den Meeple darfst du wie ge-
wohnt einsetzen (nicht auf den Garten).




3. Eine Punktewertung auslésen

Ist ein Kloster oder ein Garten von 8 Plittchen umgeben,
erhiltst du wie im Grundspiel 9 Punkte durch den Abt.
Der Garten wird also genauso gewertet wie ein Kloster.

Du % legst ein
Plittchen an, setzt
aber keinen Meeple
ein. Stattdessen
nimmst du deinen

Auflerdem hat der Abt noch eine Sondereigenschaft: zuvor gesetzten Abt
Hast du bei der 2. Aktion keinen Meeple eingesetzt, zuriick und erhaltst
darfst du deinen Abt vom Spielfeld zu dir zurtick nehmen. dafiir 6 Punkte.

Du gehst dann sofort zur 3. Aktion tber und erhiltst die
Punkte, die das Kloster oder der Garten in diesem Moment wert ist. Im Anschluss wertest du alle anderen Meeple
wie gewohnt, so nétig. Der Abt wird am Ende des Spiels wie ein normaler Monch gewertet.

Um die vergangenen 20 Jahre zu feiern, haben wir nicht nur alles in dieser Version hiibscher und hochwertiger ge-
staltet, sondern auch noch 20 weitere Plittchen beigelegt. Die 5 neuen Plittchen fiir den Fluss (inklusive dem
neuen Doppelplittchen) hast du bereits kennengelernt. Kommen wir also zu der neuen Mini-Erweiterung. Diese
stellt eine Hommage an die ersten 3 groflen Erweiterungen dar, die du vielleicht bereits kennst. Aber auch wenn
nicht, kannst du diese Jubiliumserweiterung problemlos spielen.

Spielmaterial und Vorbereitung

Diese Erweiterung besteht aus 15 Plittchen, die in 3 Kategorien @ a q Die Symbole
a5 Plittchen unterteilt sind. Jede davon erkennt ihr durch ein neuartiges der Jubiliums-
Symbol. Mischt diese 15 Plittchen verdeckt unter die Plittchen des erweiterung
Grundspiels und startet wie gewohnt das Spiel.

1. Landschaftsplittchen legen

Wenn du ein Plittchen mit einem dieser neuen Symbole zichst, musst du es wie gewohnt anlegen.

Wie du vielleicht schon gesehen hast, zeigen die Symbole (Pfeile) immer auf eine Seite ihres Plittchens. Es ist nun
entscheidend, wie du das Plittchen angelegt hast.

Entweder:

So, dass die Seite, auf die der Pfeil zeigt, nicht an ein bereits aus-
liegendes Plittchen anliegt. Ist dies der Fall, so hast du das Symbol
nicht aktiviert.

Du erhiltst sofort 2 Punkte und fithrst deinen Zug wie gewohnt aus.

Das Symbol
zeigt nicht an
ein schon auslie-
gendes Plittchen.

oder:

So, dass die Seite, auf die der Pfeil zeigt, an ein bereits ausliegendes
Plittchen anliegt. Ist dies der Fall, so hast du das Symbol

aktiviert. Sieh bei den Symbolen in der 2. bzw. 3. Aktion nach.

Das Symbol
zeigt zu einem
ereits ausliegen—
den Plittchen.
oder:

So, dass du dein Plittchen (es muss kein Plittchen mit einem
Erweiterungssymbol sein) so anlegst, dass es an ein Symbol an der
bestehenden Landschaft anliegt. Ist dies der Fall, so hast du das
Symbol aktiviert. Sieh bei den Symbolen in der 2. bzw. 3. Aktion nach.

Du legst ein
Plittchen an die

den Plittchens.

2. Einen Meeple einsetzen

Du darfst wie gewohnt deinen Meeple auf das Plittchen einsetzen. Hast du jedoch das Plittchen so angelegt, dass
du ein Symbol aktivierst, hast du je nach Symbol folgende Optionen:

Anstatt einen Meeple normal auf das gerade gelegte Plittchen
q zu setzen, darfst du den Meeple zu einem anderen, eigenen
Meeple dazu setzen oder legen. Dort stehen oder liegen dann
2 Meeple von dir im selben Gebiet. Damit hast du fiir die
Wertung einen Meeple mehr in diesem Gebiet und kannst dir
damit vielleicht die Punkte (alleine) sichern.
Achtung: Du darfst dadurch keinen 3. Meeple zu bereits 2
eigenen Meeple dazu stellen.

Du B setxt einen Meeple zu et
deiner schon stehenden Meeple.
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irgendwo auf der Landschaft setzen oder legen.

Achtung: Auch Wiesen, die komplett ,umschlossen® sind, gelten als noch nicht
abgeschlossen, da sie erst in der Schlusswertung gewertet werden. Ebenso kannst du damit Meeple (oder
deinen Abt) auf freie Kloster oder Girten setzen, die noch nicht von 8 Plittchen umgeben sind.

3. Die Punktewertung

Punktewertung ausgefithrt hast, musst du sofort einen kompletten, weiteren Zug ausfithren, noch

q Hast du dieses Symbol aktiviert, fithrst du wie gewohnt deinen kompletten Zug aus. Nachdem du 3. die

™ bevor die nichste Spielerin am Zug ist.

Achtung: Wenn du dieses Symbol noch einmal in deinem Doppelzug aktivieren wiirdest, darfst du
trotzdem nur maximal einen Doppelzug machen, keine 3 Zige hintereinander.

Auch wenn es erst einmal ein bisschen kompliziert klingt, mit einer Zusammenfassung bekommt ihr das sicher hin:

* Wenn du ein Symbol auf deinem Plittchen nicht aktivierst, indem du es nicht an die Landschaft anlegst,

bekommst du sofort 2 Punkte.

* Du kannst irgendein freies Symbol aktivieren, indem du entweder an dieses Symbol anlegst oder (falls du so ein
Plittchen gezogen hast) ein Symbol an die Landschaft anlegst.

* Wichtig: Du darfst immer nur ein Symbol aktivieren. Auch wenn du 2 Symbole im selben Zug aktivieren
wirdest. Ist dies der Fall, kannst du dich entscheiden, welches davon du aktivierst.

* Du bekommst, so du das Symbol auf deinem Plittchen nicht aktivierst, immer 2 Punkte. Auch, wenn du mit
deinem Plittchen gleichzeitig ein Symbol eines bereits ausliegenden Plittchens aktivierst.

Landschaft setzen.

(max. 1 Doppelzug).

LJusammenfassung =

Hast du dieses Symbol aktiviert, darfst du deinen Meeple zu einem eigenen Meeple auf der Landschaft
dazusetzen. Diese zihlen dann wie 2 Meeple in diesem Gebiet (max. 2 Meeple an derselben Stelle).

Hast du dieses Symbol aktiviert, darfst du deinen Meeple auf ein noch freies Gebiet irgendwo auf der

Hast du dieses Symbol aktiviert, fiihrst du sofort nach deinem eigentlichen Zug einen weiteren Zug aus

1 Z,zf di_eser ﬁbildumsausgqéé

Die optischen Details

Bestimmt sind euch die ganzen kleinen Details bereits
aufgefallen. Einiges, wie die Wappen und die Girten,
haben wir bereits erklirt. Daneben gibt es noch allerlei
anderes. Manche Elemente (wie beispielweise die
Stille oder Bauernhiuser) greifen wir in anderen Er-
weiterungsmodulen auf. Diese findet ihr bei eurem gut
sortierten Spieleladen des Vertrauens oder bei uns im
Onlineshop.

Die Banditen an den Strafien sehen normalerweise et-
was anders aus, aber auch diese diirfen mitfeiern (viel-
leicht sind sie dann in Zukunft etwas friedlicher...).
Fir den Fall, dass ihr mit einer Erweiterung spielt, die
diese aufgreift, zihlen sie wie gewohnt als Banditen.
Auflerdem haben wir alle Teile mit mehr Details aus-
gestattet, wie die Menschen, die tiberall feiern, sowie
viele sogenannte ,Eastereggs“ versteckt. Diese nehmen
Bezug auf andere Carcassonne- oder Hans im Glick
Spiele. Findet ihr sie? Alle diese Details haben fiir das
weitere Spiel keine Auswirkungen und nur das, was wir
auch erkldrt haben, spielt eine Rolle.
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